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APRESENTACAO

A proposta deste trabalho escapa/surge em meios as classes de sala de aula, salas
de professores, e também as salas de cursos de pos-graduacao, mestrados e doutorados,
mas, tem seu cerne em uma Escola Técnica Estadual localizada no bairro Fragata na cidade
de Pelotas - RS. Uma ideia que se teve de pensar para além das estrias que demandam este
corpo-educacao. Pensou-se ser necessario discorrer sobre praticas de ensino, formacao
docente; metodologias que busquem propor uma face de passagem plana, resvaladia,
deixando assim, fruir encontros dos corpos que fazem educacao, alunos, professores...

Deste modo, se oferece neste instrumento-livro e seus movimentos, sopros de ar
fresco, nao formulas, nao guias, tampouco manuais praticos ou de auto-ajuda que digam
como fazer docéncia num ambiente que se pensa estar ja bem poluido e estriado pela
ferrugem de praticas quica desatualizadas e que nao contemplam todos que imergem
neste oceano, para neste campo, profundo e repleto de monstros que tentam nos devorar
no dia a dia de nossas docéncia. Nao. Nao € esta a ideia deste instrumento-livro. Este é
um texto colaborativo escrito em meio as classes de sala de aula, salas de professores,
e também nas salas de cursos de pos-graduacao, mestrados e doutorados destes que
buscam pensar uma educacao comprometida e fruida.

Aqui nestas paginas se busca tratar de temas/praticas que sao pertinentes as
demandas de sala de aula, ndo tomando como regra ou colocando em primeiro plano,
uma ou outra escrita, nem tomando como verdade uma ou outra pratica, mas sim oferecer
registros/lentes de praticas docentes que possam ajudar a vislumbrar com perspectivas
novas 0 oceano que se apresenta as naus que de nosso pensamento navegam neste
oceano seguindo sempre linhas de horizontes possiveis.

A todos uma boa leitura.

- Ronaldo Campello -
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CAPITULO 4

APRENDIZAGEM LUDICA

DE LINGUAS MEDIADA POR TDIC’'S

Neemias de Oliveira Steinle
neemias.os@gmail.com

Luis Roberto Volz de Oliveira
luisrobertovolz@gmail.com

Haidi Werhmann Reinar Steinle
haidinha@gmail.com

Introducao

O presente trabalho objetiva apresentar
os dados referentes ao projeto de pesquisa
denominado “O Ilddico na aprendizagem de
linguas em meio digital”. Neste trabalho buscou-
se indicios que possibilitassem perceber as
contribuicoes do lidico na aprendizagem de
linguas, mediada pelas Tecnologias Digitais de
Informacao e Comunicacao - TDIC'. Para tanto,
este texto, centra-se nos questionamentos acerca
do ludico como instrumento na aprendizagem de
alunos da Educacao Basica.

Buscou-se detectar a possibilidade de
utilizacao dos processos de mudanca, movimento,
alternancia, sucessao, associacao e separacao,
inerentes ao jogo, como um meio de estimulo no
processo de aprendizagem de linguas, bem como,
observar 0 jogo como um instrumento facilitador
na construcao do conhecimento. Em vez de
trabalhar o ludico em geral, decidiu-se focar, neste
trabalho, o lGdico na interagcdo em um ambiente

interativo em meio digital.

Pesquisa em Acéao Trilhando Caminhos em Educacao

Procuramos estabelecer relacoes entre o
empenho que conduz o jogador até o desfecho
de um jogo, por meio de seu esforco pessoal,
e a contribuicao deste na aprendizagem de
linguas, quando esta se desenvolve por meio
de uma atividade ludica mediada pelas TDIC's.
Estimulados pelas leituras realizadas durante no
Curso da Formacao Docente e no Processo de
Formacao Continuada, nos questionamos sobre
a importancia do lidico em uma pratica docente
critico-reflexivo, com o intuito de estimular a
autonomia do aprendente no estudo de linguas.
Propusemo-nos a realizar observacoes, tendo
como finalidade a busca de informacdes acerca da
influéncia que o ludico exerce na aprendizagem,
quando esta atividade se desenvolve dentro de
um ambiente interativo digital.

Referencial teodrico

Encontramo-nos imersos no mundo das
informacoes, as quais atualmente nao somente
duplicam-se, mas também sao disponibilizadas
de varias formas, compartilhadas por aplicativos,
consultadas e compartilhadas na Internet, vistas
pela televisao, escutadas pela radio. Assim, com o
aumento da globalizacao, consequentemente, da
utilizacao das TDIC’s, nota-se uma clara influéncia
na sociedade pela utilizacao da internet. Conforme
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propoe Sodré (1996).

Na sociedade mediatizada, as instituicdes, as praticas sociais e culturais articulam-
se diretamente com os meios de comunicacao, de tal maneira que a midia se torna
progressivamente o lugar por exceléncia da producao social do sentido, modificando a

ontologia tradicional dos fatos sociais. (SODRE, 1996, p. 27).

Sob esta ontologia emergente, observemos a proposicao de Bakhtin (2003, p. 28)
[...] todos os campos da atividade humana estao ligados ao uso da linguagem [...]. Estando
a sociedade sob a influéncia da web e sendo a linguagem elemento essencial no processo
das relagdes que nela se desenvolvem. Por conseguinte, a linguagem esta sob a influéncia
dos meios de comunicacao/interacao utilizados, em ambientes educacionais, sociais e
de pesquisa, principalmente pelos jovens, cada vez mais, dependentes dos recursos e
facilidades das redes, em suas vidas, desde o ambiente educacional até suas proprias
relacdes sociais.

Diante desta realidade complexa, as instituicoes que operam com processos de
aprendizagem necessitam de uma nova visao para alcancar os objetivos necessarios para
a formacao e a informacao adequada do aprendente - termo utilizado por Assmann, que
significa: “Agente cognitivo (individuo, grupo, organizacao, instituicdo, sistema) que se
encontra em processo ativo de estar aprendendo.” (Assmann, 2000, p. 129). O ato de
aprender nao pode mais ser tomado como estanque, deve sim, ocorrer por toda a vida
em forma de processo, 0 que torna os aprendentes nao apenas alunos passivos, mas
participantes ativos, dindmica e colaborativamente construindo seu proprio saber. A grande
velocidade de evolucao do conhecimento leva-nos a ressaltar a importancia de aprender
a aprender, e nao apenas de adquirirmos conhecimentos, uma vez que o conhecimento
exigido esta em processo de transformacao. Como produto da educacao busca-se, em
consequéncia, experiéncia de aprendizagem.

Neste contexto destacamos a fala de Castells (2009, p. 06) “a escola precisa formar
pessoas com potenciais muito flexiveis, que mudem, transformem e transitem em diversas
situacoes, experiéncias e contextos”. Por conseguinte a competitividade presente nos
multiplos contextos da contemporaneidade faz emergir um desafio para a educacao:
conduzir a um processo de construcao do conhecimento, no qual o aprendiz nao esteja
isolado, e sim, em grupo. Logo, os aprendentes devem ser estimulados a nao realizarem
tudo sozinhos, mas sim a crescer junto com 0s outros.

Huizinga (2000, p.0 4) defende que “0 jogo constitui uma preparagdo do jovem
para as tarefas sérias que a vida dele exigira mais tarde”. Sob este enfoque, percebe-
se que o jogo pode constituir-se em instrumento na tomada de consciéncia a respeito
das semelhancas e da inter-relacao entre todos os seres humanos, nao apenas da sala
de aula, da escola, mas do planeta. A instrucao da sala de aula, isto €, a aprendizagem
formal e institucional, tem como objetivos disponibilizar e discutir os saberes construidos
pela humanidade. Eles devem fazer parte do processo de formagao humana. Todavia, esta
instrucao nao deve ser o principal foco da educacao, pois 0 aspecto fundamental reside
nas vivéncias personalizadas de aprendizagem, ou seja, de aprender a aprender. Esse
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processo de aprender tem conexao com a expectativa de vida dos aprendentes; nao pode
ser isolado e necessita respeitar o ritmo préprio.
A escola deve preparar o aluno para a flexibilidade maxima. Muitos querem preparar
o aluno para o mercado de trabalho que € exigente em varios aspectos, mas, além disto,
temos a “massa sobrante” (ASSMANN, 2000, p. 18), ou seja, aqueles que nunca alcancarao
0 mercado de trabalho. Para a flexibilidade, temos que trocar a pedagogia das certezas
pela pedagogia da davida, da pergunta, desenvolvendo uma pedagogia da complexidade e
com conceitos transversateis, para que o aprendente esteja preparado para a surpresa e o
imprevisto. Por meio desta complexidade, podemos ver que nao é aceitavel apenas um unico
processo para captarmos as relacoes existentes, pois sao muitos os fatores interativos,
que requerem varios pensamentos e pontos de vista. Neste contexto buscamos utilizar o
jogo da interacao em meio digital como fator interativo no processo de aprendizagem de
linguas.
[...] As palavras que utilizamos para designar seus elementos (do jogo) pertencem quase

todas a estética. Sao as mesmas palavras com que tentamos descrever a beleza: tensao,
equilibrio, compensacao, contraste, variacao, solucao, uniao e desuniao. O jogo lanca

o u

sobre nos um feitico: é “fascinante”, “cativante”. Esta cheio das duas qualidades mais
nobres que somos capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia. (HUIZINGA, 2000,
p.13).

A partir deste conceito pode-se pensar a educacao como ato de recriar novas condicoes
para a auto-organizacao das experiéncias da aprendizagem. Uma maneira de construir
essas experiéncias € com o esforco proprio através da elaboracao pessoal, facilitada por
meio do jogo interativo em meio digjtal, agindo como instrumento. O jogo propiciado pelo
meio digital pode criar interacoes extremamente complexas e dinamicas.

O conceito de interagao esta na base de diferentes teorias de aprendizagem, podendo
ocorrer nao sbé entre subjetividades, mas também entre o sujeito e o objeto, vendo-se
assim o objeto nao apenas como um processo de mediacao, mas como um dos proprios
elementos da interacao. Utilizamos aqui o conceito de interacao descrito por Leffa (2003)
nas situacoes a seguir:

A interacdo, na medida em que se baseia na idéia de reciprocidade, € sempre um
processo que envolve dois ou mais elementos, sejam eles particulas, corpos ou pessoas.
Nao existe interagao de elemento Unico. A interagao, na sua esséncia, parte, portanto, da
idéia de contato, podendo ser definida como um contato que produz mudanga em cada
um dos participantes. Esse contato nao precisa, necessariamente, ocorrer entre seres

da mesma natureza; pode ocorrer entre seres de natureza diversa, como por exemplo,
entre pessoas e objetos - mas sempre afetando a ambos.

Pelo principio da cognicao distribuida, a agcao do professor estende-se pela maquina, que
se contamina de sua presencga. O computador nao substitui o professor mas, pela sua
capacidade ndo s6 de memorizar mas também de processar dados, pode ampliar sua

acao. (LEFFA, 2003, p. 210)

O desafio aqui é proporcionar um ambiente de interacao digital dentro do exiguo
espaco da tela do computador. O paradigma proposto por Leffa (2003) propoe a divisao
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da tela, no que entende ser os trés espacos fundamentais da sala de aula: o professor, o
aluno e o conteldo a ser aprendido. A Figura 1 mostra esquematicamente a diagramacao
desses espacos.

Espagn
io

conbetbo

O sistema de ELO (Ensino de Linguas On-line) Leffa, (2001)

(...) partindo de uma abordagem que nao esta centrada nem no professor, nem no
aluno, mas na execucao da tarefa, o espaco maior foi dado ao conteldo, representado
pela janela principal. E em torno desse contetdo - que pode ser um texto escrito, uma
fala, uma animacao, ou mesmo um videoclipe - que emanam todas as atividades de

aprendizagem. (LEFFA, 2001, p. 209)

Na margem esquerda da janela do conteudo, esta o espaco do professor, representado
por uma janela menor. O que ele faz nesse espaco € determinado pelo contetdo do texto e
pelas necessidades do aluno. Basicamente age apenas quando solicitado, permanecendo
encoberto a maior parte do tempo.

Na base das duas janelas esta o espaco do aluno, representado por um painel em
que se localizam os principais comandos da atividade. Através desses comandos, o aluno
pode interagir com o texto ou com o professor. Para interagir com o professor, no entanto,
0 aluno precisa cruzar pelo espaco do texto, pegar alguma informacao do texto e chegar
com essa informacao ao espaco do professor. O enfoque sistematico na producao de
materiais possibilita-nos visualizar a educagao como um campo de estudo-interacao, que é
constituido pelos componentes do processo interativo que formam a educacao mediada por
computador, incluindo comunicacao, design, gerenciamento dos elementos integrantes da
dinamica interativa na aprendizagem. Na escola, o aprendente tem contato com diferentes
propostas de aprendizagem fundamentadas em aspectos tradicionais, mas 0 jogo
interativo em meio digital, como atividade ludica de integracao e interacao na sociedade
€ de extrema relevancia na vida dos aprendentes. Diante desta realidade, propomo-nos
a pesquisar e avaliar a utilizacao de um instrumento que possibilite a interacao lidica
na aprendizagem de linguas, como facilitador na evolugao do aprendente. Objetivou-se,
entao, auxiliar os aprendentes da lingua alvo em seu processo de construcao de saberes
linguisticos. Este processo nao deve restringir-se apenas a aula, em seu modelo tradicional,
e sim, fundamentar-se numa praxis que viabilize a construcao do conhecimento na lingua

alvo, com a utilizacao de ambientes lUdicos interativos multi-midiaticos.
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Metodologia utilizada

Desenvolvemos a investigacao sob a 6tica do método indutivo. Os dados obtidos no
processo da pesquisa foram analisados de forma descritiva e o interesse voltou-se mais
as possibilidades de uso do produto no processo de aprendizagem. A coleta de dados foi
realizada por meio da aplicacao de um questionario com questoes abertas para alunos de
Linguas Séries Finais do Ensino Fundamental e da EJA - Educacao de Jovens e Adultos em
Escola Municipal da Zona do Campo.

Os sujeitos

Os sujeitos da pesquisa constituiram-se de alunos de Lingua Inglesa e Lingua
Portuguesa nas Séries Finais do Ensino Fundamental em Escola Municipal da Zona do
Campo. A coleta se desenvolveu com a utilizagao das TDIC’s por meio de jogos em ambiente
digital e posteriormente com a aplicacao de um questionario aberto.

Instrumentos

Com relacao ao procedimento para a coleta de dados, foi disponibilizado aos
aprendentes, um jogo interativo em meio digital denominado “DIGITAL LANGUAGE” do qual
0s alunos realizaram dez atividades. O sistema € interativo e possui uma interface em
formato HTML (pagina de internet) com uma navegacgao por botoes dispostos no espaco do
aluno. Esses botdes sao nomeados segundo a funcao que desempenham, sendo que em
algumas atividades estavam nomeados em portugués e noutras traduzidos para o inglés.

As 10 atividades estavam divididas em 7 modalidades, acessadas por uma pagina
inicial denominada menu, quais sejam: (1) jogo da memoria; (2) questdes discursivas;
(3) reconstrucao textual; (4) multipla escolha; (5) leitura com dicionario; (6) exposicao
dialogada (nomear frutas); (7) close (listening), que sao organizadas na modelagem
proposta pelo sistema de autoria ELO. A referida modelagem propoe que a interacao se
desenvolva com a uniao do espaco do aluno, do professor e do conteddo em trés quadros
dispostos na tela do computador. Procurando, deste modo, tornar o professor presente nas
atividades a distancia por meio do feedback. As dinamicas criadas foram compostas de
textos, expressoes, palavras e imagens que foram extraidas dos textos que integraram o
corpus de pesquisa, ou seja, textos de enciclopédias, arquivos de audio, arquivos de video
e textos da Web.

No curso da dinamica, as atividades indicadas no menu deveriam ser realizadas pelo
aprendente, neste momento o interagente dispoe da presenca virtual do professor que se
faz presente por meio das dicas, feedback e principalmente do feedback estratégico no
qual o professor tece um comentario que possibilite ao aluno perceber a superestrutura da
tematica desenvolvida e/ou da questao em foco. Para tanto, os jogadores dispuseram do
tempo que lhes aprouve. Caso 0s aprendentes nao conhecessem a palavra alvo, poderiam

Pesquisa em A¢ao Trilhando Caminhos em Educacao Capitulo 4 28



procurar no dicionario acoplado ao sistema quando o foco central da atividade era a
compreensao textual.

Foram realizadas observacdes controladas, sem participacao e com o objetivo
de aproximar-se da perspectiva que o sujeito vivencia o lidico, como instrumento na
aprendizagem de lingua inglesa em meio digital. As observacoes da utilizacao do jogo
interativo em meio digital realizaram-se no decorrer de um semestre letivo, com aprendentes
das disciplinas de lingua inglesa, sendo cada uma delas realizada em aproximadamente
uma hora-aula. Tais observacoes constituiram-se de uma parte interativa e uma reflexiva.

Aos jogadores, se aplicaram questionarios centrados em duas perspectivas: qual a
visdo do aprendente acerca do ludico no processo de aprendencia, e qual a contribuicao do
jogo no curso da aprendizagem. Tais questionarios foram entregues e respondidos durante
o periodo de observacao. Logo apds, recolheu-se 0s questionarios compostos por questoes
abertas. Os dados foram tabulados e posteriormente realizou-se a analise e interpretacao

dos mesmos.

Analise de dados

Esta pesquisa fundamentou-se no paradigma de investigacao cientifica qualitativa
direta realizada em ambiente natural. Com o intuito de compreender o significado das
relagdes inerentes ao lidico no estudo da linguagem.

ApOs a coleta de dados e as reflexdes fundamentadas no referencial teodrico,
realizaram-se apontamentos concernentes as questoes norteadoras desta investigacao.

Num primeiro momento verificou-se a possibilidade de utilizacao dos processos
de mudanca, movimento, alternancia, sucessao, associacao, separacao, inerentes ao
jogo, como um meio de estimulo do processo de aprendizagem da lingua alvo, pois os
aprendentes expressaram interesse nainteracao lidica, quando questionados previamente,
como evidenciam as citacoes a seguir: “O jogo € util para exercitar a lingua estudada”. No
questionario os aprendentes expressaram que pretendiam utilizar instrumentos ludicos
em sua futura atuacao profissional. Quando os aprendentes foram questionados com a
seguinte pergunta: “Qual a utilidade do ludico (jogo) na aprendizagem da lingua alvo?
Quais aspectos em que o ludico (jogo) podera contribuir?” Encontramos respostas como:
“aprendemos de forma prazerosa, nos sentimos motivados para fazermos as atividades.”

Em um segundo momento, analisamos se o0s elementos do mundo de perfeicao criado
pelo jogo constituem-se como elementos facilitadores para o aprendente na construcao do
conhecimento da lingua alvo. Verificou-se indicios de que o0 empenho, que conduz o jogador
até o desfecho de um jogo, por seu esforco pessoal, contribuiu na aprendizagem da lingua
alvo, quando esta se desenvolve por meio de uma atividade lidica em meio digital. Os
aprendentes durante a atividade exprimiram comentarios, tais como:”vou tentar mais uma
vez.” Notou-se que apesar da nao obrigatoriedade de responder corretamente todas as
questoes os alunos estavam motivados a fazé-las corretamente.

E, por fim, observou-se que o empenho que conduz o jogador até o desfecho de um
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jogo, por seu esforco pessoal, contribui na aprendizagem da lingua alvo, quando esta se
desenvolve por meio de uma atividade Iddica em meio digital que utiliza os processos de
mudanca, movimento, alternancia, sucessao, associacao, separacao, inerentes ao jogo,
como um meio de estimulo no processo de aprendizagem da lingua alvo. Como exemplo
de estimulo gerado por esta atividade de interacao lidica temos uma das respostas na
qual o sujeito da pesquisa afirma: “o ludico € util para eu aprender sem saber que estou
aprendendo, ele motiva para novos estudos”.

Observando os dados coletados, foi possivel perceber que os sujeitos da pesquisa
realizaram uma reflexao a cerca de qual o papel do lGdico no processo pessoal de evolucao
cognitiva durante o periodo em que desenvolveram a dinamica lidica em meio digital. Por
exemplo, a resposta: “... ele motiva para novas aprendizagens.”

Acerca destas afirmagoes refletiremos nos itens a seguir:

Visao do que é ludico

Para os sujeitos, o material Iudico, o jogo interativo em meio digital, € a maneira
mais prazerosa de se aprender, € importantissimo no ensino e aquisicao de vocabulario,
podendo trazer grandes beneficios para os mesmos, estando relacionado ao prazer, a
criatividade e a imaginacao, como se pode inferir das seguintes respostas: “O jogo para o0s
alunos, pois pode contribuir para o aprendizado das linguas”

Quanto as dificuldades encontradas no uso do ambiente interativo

Os comandos foram considerados de facil compreensao, fato confirmado pelas
afirmativas: “Quanto aos comandos de interacao utilizados no CD-ROM nao apresentei
nenhuma dificuldade” e, “Se eu tivesse lido algumas instrucées antes eu entenderia
melhor, por exemplo, eu me perdia quando pedia uma dica e queria voltar a ler a questao,

1E4

ai eu achei o botao ‘question’”. O segundo sujeito ndo levou em consideracao a existéncia
de um botao “help” ou “ajuda”, no qual encontram-se, as instrucoes de navegabilidade do

CD-ROM.

Enquanto aprendiz de linguas

O jogo foi visto pelos sujeitos da pesquisa, conforme abordado anteriormente, como
um auxilio bem-vindo na sala de aula, sendo aceito com simpatia pelos mesmos.

Apbs manipular o material o jogo interativo em meio digital é considerado bom e
destacaram que contribuiu para ampliagao do Iéxico, conforme assertiva que segue: “O
ludico é util para eu aprender sem saber que estou aprendendo, ele motiva para novas

atividades”.

Conclusao

No processo de busca das informacdes acerca da influéncia que o ludico exerce
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na aprendizagem de linguas em meio digital, quando esta atividade se desenvolve em
um ambiente digital interativo com alunos da Educacao Basica do Campo, percebeu-se
que a proposta de trabalho em foco levou os sujeitos da pesquisa a uma interacao ludica
prazerosa. Analisando-se os dados da pesquisa, constata-se que pensar a educacao
como ato de recriar novas condicoes iniciais para a auto-organizacao das experiéncias da
aprendizagem, que sao construidas com esforco préprio por meio da elaboracao pessoal,
podem ser facilitadas por meio do jogo. Quando questionados sobre os aspectos do jogo
que contribuiram na aprendencia, afirmam: “aprendemos de forma prazerosa e motivados.”
Portanto, o sujeito percebe que o jogo pode fazer parte da aula.

Sendo assim, nos dados coletados durante o processo de interacao lidica, constatou-
se uma dicotomia nas reflexdes entre as vivéncias de aprendizagem e a proposta de
aprendizagem ativa em foco. Tal ambiguidade possibilita inferir que a dinamica gerou uma
inquietacao nos individuos. Esta inquietacao pode ser percebida na fala de um dos sujeitos
da pesquisa: “Algumas observacdes foram muito demoradas... tornaram o uso do jogo
monotono... acharam parte do vocabulario dificil e pouco til. A utilizagdo do jogo sugeriu
ideias novas... algumas colocadas em pratica nas atividades cotidianas e na escola”.

Tendo em vista o material coletado vemos que o modelo do sistema interativo,
centrado na proposta interativo educacional do Projeto Elo, funciona como uma ferramenta
para estabelecer uma transposicao didatica dos contelidos aproximando os aprendizes do
saber socialmente compartilhado.

Sob este prisma, o material didatico gerado na modelagem ELO disponibiliza aos
aprendizes um ambiente de aprendizagem a distancia que possibilita interacdes, com
caracteristicas e recursos eminentemente presenciais. Uma vez que, proporciona uma
interacao por meio da linguagem programada, que o sistema ELO utiliza para fornecer o
feedback, e apresentar ao aprendiz a visao geral do professor acerca da tematica abordada,
estabelecendo um relacionamento entre aprendizes, professores e material instrucional do
curso baseado no feedback, disponibilizado ao interagente durante seu processo individual
na construcao do conhecimento. Logo, o professor deve propiciar dinamicas com feedback
que respeitam e auxiliam a caminhada dos aprendentes neste processo.
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