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RESUMO

Esta pesquisa bibliografica demonstrando ciéncia sobre o cenario historicamente desafiante do
ensino de Lingua Inglesa no contexto do Ensino Médio do Brasil, objetiva analisar, sobretudo,
as percepcdes tedricas concernentes a abordagem do conceito polissémico de ludicidade, bem
como, verificar e compreender as implicac6es propiciadas por sua utilizacdo de carater didatico-
pedagdgico em salas de aulas de Lingua Inglesa no contexto do Ensino Médio brasileiro atual
em tempos de globalizacdo, considerando o género de tratamento concedido a tematica tanto
ao ambito da pesquisa académica, quanto ao ambito politico-educacional. Por tanto,
metodologicamente, como uma maneira de cumprir tais objetivos especificos, utilizou-se de
dados ndo métricos obtidos a partir de fontes secundarias, dentre as quais, exemplificam-se as
pesquisas de Fortuna (2000); Luckesi (1998; 2004); Pinheiro e Silva (2017), bem como, um
estudo conduzido pelas professoras Oliveira e Novelli (2016), o qual propds a implementacao
de um projeto de intervencdo ludica em sala de aulas da 2a série do Ensino Médio numa escola
publica situada na unidade federativa paranaense. Dessa maneira, compreendeu-se que, 0O
evento havendo propiciado uma alteracdo temporéaria da rotina local, em um primeiro momento,
os educandos demonstraram reagdes razoavelmente indisciplinadas. No entanto, conforme as
atividades conteudisticas propostas foram aplicadas ludicamente e com a disciplinaridade
devida, entdo, de acordo com um questionario a eles submetido, favoravelmente constatou-se,
por exemplo: experienciacdo dos estados de contentamento, melhoramento da habilidade de
concentracdo e da compreensdo dos conteudos, entre outros resultados.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino; Lingua Inglesa; Ensino Médio; Atividades Ludicas.



ABSTRACT

This bibliographical research, by demonstrating that is aware of the historically challenging
scenario for the English language teaching in the context of Brazilian high school education,
aims to analyse, above all, the theoretical perceptions concerning the approach to the polysemic
concept of ludicity/playfulness, as well as to verify and understand the implications provided
by its use for didactic-pedagogical purposes in English language classrooms in the context of
current Brazilian high school education in times of globalisation, considering the type of
treatment given to the theme both in the scope of academic research and in the political-
educational scope, as well. Therefore, methodologically, as a manner to fulfill these specific
objectives, non-metric data obtained from secondary sources were used, amongst which are the
researches of Fortuna (2000); Luckesi (1998; 2004); Pinheiro and Silva (2017), as well as a
study conducted by teachers Oliveira and Novelli (2016), which proposed the implementation
of a playful/ludic intervention project in the classroom of the 2nd year of high school in a public
school located in the federative unit of Parana. In this way, it was understood that, since the
event provided a temporary change in the local routine, at a first moment, the students
demonstrated reasonably undisciplined reactions. However, as the proposed content-based
activities were applied ludically/playfully and with due discipline, then, according to a
questionnaire submitted to them, favourably, it was learnt for example, they experienced states
of contentment, improved concentration skills and understanding of contents, amongst other
results.

Keywords: Ludicity; English Language; Teaching; High School; Playful activities



SAMMANFATTNING

Denna bibliografiska forskning, som visar att den ar medveten om det historiskt utmanande
scenariot for engelska sprakundervisningen i samband med brasiliansk gymnasieutbildning,
syftar till att analysera framfor allt de teoretiska uppfattningarna om instéllningen till det
polysemiska konceptet lekfullhet, samt att verifiera och forsta konsekvenserna av dess
anvandning for didaktiskt-pedagogiska syften i engelsksprakiga klassrum i samband med
nuvarande brasilianska gymnasieutbildning i tider av globalisering, med tanke pa vilken typ av
behandling som ges till temat bade inom ramen for akademisk forskning och dven inom det
politiskt-pedagogiska omradet. Darfor anvandes metodologiskt, som ett sétt att uppfylla dessa
specifika mal, icke-metriska data som erhallits fran sekundara kéallor, bland annat forskningen
fran Fortuna (2000); Luckesi (1998; 2004); Pinheiro & Silva (2017), saval som en studie utford
av lararna Oliveira & Novelli (2016), som foreslog genomférandet av ett lekfullt
interventionsprojekt i klassrummet i det andra aret pa gymnasiet i en offentlig skola belagen i
den federativa enheten Parana. Pa sa satt forstod man att, eftersom handelsen gav en tillfallig
forandring av den lokala rutinen, visade eleverna vid ett forsta 6gonblick nagot odisciplinerade
reaktioner. Men eftersom de foreslagna innehallsbaserade aktiviteterna tillampades lekfullt och
med vederbarlig disciplin, sa fick de, enligt ett frageformular som skickats till dem, positivt, till
exempel att de upplevde tillstand av tillfredsstallelse, forbattrad koncentrationsformaga och
forstaelse for innehallet, bland andra resultat.

Nyckelord: Lekfullhet; Undervisning; Gymnasiet; Engelska Spraket; Lekfulla Aktiviteter
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa de carater bibliografico intitulada: “Concernente a utilizacao didatico-
pedagdgica da ludicidade em aulas de Lingua Inglesa no contexto do Ensino Médio atual”, entre
outras finalidades, objetiva fazer, em primeiro momento, uma andlise sobre as percep¢des
tedricas da utilizacdo do seu conceito polissémico em salas de aulas da disciplina de Lingua
Inglesa (doravante LI), ministradas na etapa escolar do Ensino Médio.

Considerando que o Ensino Médio é compreendido como uma etapa de transicéo entre
a Educacdo Basica e a Educacdo Superior, apercebe-se de que ha uma énfase menor quanto a
ludicidade no ensino de LI, em se tratando dele no ambito da pesquisa académica e escolar. A
Base Nacional Comum Curricular, (doravante BNCC), por exemplo, atenta nesta etapa de
formac&o escolar havendo um olhar sobre aspectos tais como: a integralidade dos individuos, a
formagdo cidadd, bem como o desenvolvimento da consciéncia vocacional visando o
cumprimento das expectativas atuais do mercado de trabalho (Brasil, 2018a).

Nessa perspectiva, o referido documento sendo consultado, pode assegurar, em primeiro
momento, a compreensdo dos profissionais atuantes da area e demais cidaddos, sobre as
politicas educacionais vigentes que concernem ao ensino de LI no Ensino Médio, uma vez que
a ludicidade ¢ comumente relacionada as etapas escolares do Ensino Infantil e do Ensino
Fundamental (Montessori, 2017). De certa maneira, compreende-se que a faixa etaria dos
estudantes que cursam tal etapa escolar, por si s@, leva a uma ideia questionavel de que o tempo
das praticas ludicas haveria passado, supostamente. Todavia, neste estudo busca-se ressaltar,
sobretudo, a utilizacdo da ludicidade quando utilizada para o ensino da LI no contexto do Ensino
Médio.

Concebe-se o0 conceito de ludicidade, como a promocdo de atividades
colaborativas/recreativas através de jogos e brincadeiras que exercitam aspectos como a
imaginacédo e fruicdo para fins de aprendizagem, como um instrumento de carater didatico-
pedagbgico, que - no ambiente escolar, favorece importantemente uma partilha de experiéncias
de ensino-aprendizagem saudavel resultando em beneficios essenciais tanto para os professores
quanto para os alunos, dentre eles: a fomentacdo do desenvolvimento das potencialidades
cognitivas, o desenvolvimento das habilidades socioafetivas e habilidades psicomotoras
(Luckesi, 1998, 2002, 2004, 2014; Montessori, 2017).

No que concerne a etapa de iniciagdo, e mesmo, durante a conducdo desta pesquisa,

naturalmente, suscitaram-se alguns questionamentos norteantes sobre a realidade panoramica
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da temética. Portanto, foram considerados para a conducgdo deste estudo, os questionamentos
subsequentes: O que é a ludicidade? Qual é a relevancia de viabilizar praticas ludicas na
disciplina de LI do Ensino Médio? Considerando os educandos dessa etapa escolar, que desafios
podem ocorrer na utilizacdo do ladico em salas de aulas de lingua inglesa? Que funcéo
desempenham os professores na implementacdo de praticas ludicas? Qual ha sido o panorama
politico-educacional para o ensino de LI do Ensino Médio atualmente?

Logo, em virtude dos questionamentos acima apresentados, esta definido como o
objetivo geral: analisar as percepcdes tedricas sobre a utilizacdo do conceito de ludicidade na
area da educacdo, bem como suas implica¢fes no ensino de Lingua Inglesa da Escola Média,
e, por conseguinte, definiu-se como objetivos especificos: demonstrar a relevancia de adaptar
ludicamente a sala de aula a fim de viabilizar o ensino da lingua inglesa (como lingua franca),
em tempos de globalizacdo; verificar as implicagdes e contribuicGes didatico-pedagogicas
potenciais resultantes da adogdo de préaticas ludicas no processo de ensino-aprendizagem; e
compreender a influéncia exercida pelo uso habitual da ludicidade sobre o desenvolvimento das
potencialidades ou habilidades cognitivas, socioafetivas e psicomotoras.

Portanto, considerando as experiéncias individuais de levantamento bibliografico
obtidas através de literatura pertinente, a conducdo desta monografia académica justifica-se
tanto pela necessidade de haver uma compreensdo quanto ao tratamento das politicas
educacionais sobre o ensino ladico em disciplinas de LI na etapa escolar do Ensino Médio,
como pela constatagdo de haver um tratamento tematico historicamente insuficiente no &mbito
da pesquisa académica.

A metodologia utilizada para a realizagcdo desta monografia consiste em investigacao
bibliogréafica atraves de artigos, livros, monografias e disserta¢cdes - logo, fundamenta-se em
referencial tedrico de estudos dos autores varios, entre eles: Brasil (2018a); Cavalcante e
Ferreira (2021); Cortez (2005); Fortuna (2000); Goldenberg (1997); Luckesi (1998; 2002;
2004; 2014); Oliveira e Novelli (2016); Pinheiro e Silva (2017); Silva (2003); Silveira e
Cordova (2009); Vianna et al. (2013); Werbach e Hunter (2012); entre outros.

Este estudo encontra-se disposto da seguinte maneira: 1. Introducdo: é apresentada uma
percepcdo macro sobre o tema; 2. Capitulo de fundamentacdo tedrica que caracterizou a
ludicidade, bem como expbs distintas percepcdes sobre o conceito; 3. Procedimentos
Metodoldgicos: descreveu-se os parametros elegidos para a conducdo deste estudo; 4. Capitulo
de fundamentacdo teorica, o qual demonstrou-se uma perspectiva panordmica do ensino ladico
de LI do Ensino Médio em determinados &mbitos; 5. Consideragdes Finais: apresentou-se uma

sintese dos dados ndo métricos obtidos; e, por ultimo, Referéncias.
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2 CONSIDERACOES INICIAIS SOBRE O CONCEITO DE LUDICIDADE

Em estudo que promove uma abordagem teérico-reflexiva pertinente a utilizacdo da
ludicidade como uma estratégia didatico-pedagdgica também adotada em algumas salas de
aulas de lingua inglesa do Ensino Médio, Pinheiro; Silva (2017) demonstra que a recreacdo que
propicia, € uma necessidade presente em todas as fases da vida humana, portanto a ludicidade
poderia e deveria tornar-se ainda mais acessivel as demais etapas de formacéao da escola regular,
porque comumente vinculavel ao Ensino Infantil, a ludicidade igualmente demanda por um
tratamento de seriedade entre educandos de outros perfis etarios.

Quando se trata de levantar a questdo: “Sala de aula ¢ lugar de brincar?” - em seu artigo
homonimo, visando expressar, especialmente, as motivacdes genuinas dos alunos em termos de
ensino-aprendizagem, Fortuna (2000) discorre que, seguramente a sala de aula é um ambiente
propicio a esse proposito, contanto que haja, em principio, uma correspondéncia entre os
objetivos pedagdgicos designados ao professor e a expectativa da turma, divertir-se, sobretudo.

Dessa maneira, € presumivel que, objetivando o cumprimento de determinadas
designac0es atribuidas ao seu oficio - o professor devera “encontrar o equilibrio sempre mével”
no que concerne as fungdes seguintes, segundo a autora menciona: “[...] fungdes pedagdgicas -
ensinar conteudos e habilidades, ensinar a aprender - e psicoldgicas - contribuir para o
desenvolvimento da subjetividade, para a constru¢do do ser humano auténomo ¢ criativo”, de
acordo com Fortuna (2000, p. 9; Giusta, 1985).

Em outros termos, em tal contexto tedrico, argumenta-se que uma aula ltdica configura
um cenario de situacdes rotineiramente desafiantes para professores e alunos, isso, porque nao
haveria um enfoque necessariamente sobre a produtividade (em termos de construcdo do
conhecimento), sendo um enfoque sobre as expectativas de divertimento de cada aluno durante
0 processo, necessariamente.

Considerando que utilizar estratégias ludicas por meio de jogos didaticos em salas de
aula, por exemplo, implica a fomentacdo da espontaneidade e criatividade, implica lidar com a
imprevisibilidade de eventos - bem como pode promover uma ressignificacdo das préaticas dos
professores enquanto trabalham anteriormente ao horario das aulas: “[...] dai que sua visdo de
planejamento pedagdgico também sofre uma revolucdo ludica: sua aula deve ser uma acgédo
pedagogica conscientemente criada, repleta de espagos para o inesperado, para o surgimento do

que ainda ndo existe, do que nao se sabe” - assevera Fortuna (2000, p. 9).
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Adentrar a area relativa aos estudos da ludicidade talvez possa ser considerada uma
experiéncia individual de pesquisa e vivéncia pratica um tanto desafiantes, posto que delega a
cada profissional da educacdo envolvido, levar para si proprio, conscientemente, uma
determinada parcela de responsabilidade profissional necessaria, objetivando cumprir
presumivelmente os propdésitos pedagdgicos estabelecidos.

Uma maneira de fazé-lo, seria, por exemplo, familiarizando-se com a adocéo de
conceitos cujas significacOes e parametros de uso apresentam uma variedade de nuances, iSso -
em caso de haver por unanimidade, a compreensdo de que a experiéncia de ensino e
aprendizagem implica necessaria e inevitavelmente lidar com a subjetividade nos aspectos

demasiados em que ela é apresentada a cada atimo de tempo no contexto da sala de aula:

Percorrer os verbetes dos dicionarios na busca do significado do lGdico é uma
experiéncia interessante, porém pouco esclarecedora, sobretudo se for considerado
que a tarefa de especificar um conceito implica na restricdo do uso das palavras a ele
relacionadas. Dessa forma, pelo simples significado comum das palavras que o
designam, uma conclusdo razoavel a que se pode chegar, além da imprecisdo, é
exatamente o carater abrangente do lidico enquanto manifestacdo. Podendo perceber
o ladico em diversas esferas do ser humano: no brincar, nos jogos, nos brinquedos,
em atividades prazerosas, dimensdo prépria do sujeito, como metodologia de ensino,
etc. (Cortez, 2005, p. 65-66).

Concordantemente, em: “Ludicidade ¢ a formac¢dao do educador”, o autor Luckesi
(2014), reassegura que ludicidade ndo € um conceito dicionarizado, mas que vagarosamente se
inventa, conforme compreende-se adequadamente sua conotacdo e extensdo. Por uma melhor
compreensdo, ao longo da leitura deste estudo, devera ser observada a recorrente utilizacéo
concernente ao emprego de variagdes etimoldgicas presentes em alguns termos ou palavras
sindnimas. Como exemplificagdo, “ludicidade” ou mais precisamente: “lidico”, havendo como
equivalente: ludus, um termo derivado do latim - que de acordo com Mini Aurélio: o Dicionério
da Lingua Portuguesa, de Ferreira (2005, p. 524), desempenhando fung¢ado adjetiva é: “Relativo
a jogos, brinquedos e divertimentos”, logo, para fins de designacgdo de conduta, é também um
termo relativo aquele que brinca ou joga.

Portanto, os termos: “ludicidade” e “ladico” ou mesmo, “atividades ludicas” - estdo aqui
empregados, a fim de referirem-se a um mecanismo educativo que comprovadamente, concede
ao estudante, oportunidades de desenvolver suas habilidades sociocomunicativas, socioafetivas
e cognitivas por meio de uma rotina de praticas escolares que também Ihe possibilitaria exercitar
outras habilidades fundamentais, por vezes deixadas para segundo plano tais como: o
desenvolvimento da sua autopercepcao, da percepgédo do outro e da percepcao do espaco fisico

escolar que lhe cerca (Ronca; Terzi, 1989).
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2.1 ALUDICIDADE SOB A PERSPECTIVA DA SUBJETIVIDADE HUMANA

A percepcdo sobre ludicidade a qual Luckesi (1998; 2002) ¢ partidario, alinha-se com
uma ideia de que praticamente, seja qual for o recurso didatico do qual o educador dispuser, ele
pode simbolizar uma oportunidade (em meio a adversidade de eventos no contexto da sala de
aula), de explorar os parametros do conceito numa experiéncia de ensino-aprendizagem em

partilha. Logo, o autor referido elucida que:

Tomando por base 0s escritos, as falas e os debates, que tém se desenvolvido em torno
do que é ludico, tenho tido a tendéncia em definir a atividade lGdica como aquela que
propicia a plenitude da experiéncia. Comumente se pensa que uma atividade ludica é
uma atividade divertida. Podera sé-la ou ndo. O que mais caracteriza a ludicidade é a
experiéncia de plenitude que ela possibilita a quem a vivencia em seus atos (Luckesi,
1998, p. 9).

Analisando a perspectiva dos estudos de Luckesi (1998), conceituar ludicidade
igualmente evidencia a sua interconexdo com os estudos relativos a subjetividade humana. Isso,
porque de acordo com o autor, ludicidade define-se, sobretudo - como um estado de consciéncia
plena experienciado pelo individuo independentemente de haver a pratica previsivel de
intercambio entre ele e 0 ambiente, o qual, estando ludificado em conformidade com o que, ao
longo do tempo, as proposi¢des socioldgicas e culturais convencionaram denominar como
atividade ludica. Desse modo, Luckesi (1998), reassegura que, em ultima instancia, a ludicidade
ainda assim, acontece internamente aquele que a vivencia.

Nessa perspectiva, 0 autor compreende que até o momento de o individuo poder
vivenciar o estado ludico, isto é, alcancar um nivel consciencial de plenitude, entdo - por razdes
de necessidade, tal como ele faz habitualmente ao longo da vida, havera de deslocar-se por, ao
menos, dois “atos de consciéncia” - sdo eles: “ato de consciéncia ampliado” e “ato de
consciéncia focado”, isso porque ambos operam exercendo influéncias, neste contexto, sobre a
experiéncia de aprendizagem dos educandos durante a ludificacdo em sala de aula. Entdo,
fundamental havera sido a atitude docente de compreender a antitese entre ambos 0s atos ou
estados de consciéncia, uma vez que a fixacdo em apenas um deles pode resultar em distdrbios
e impedimentos (Luckesi, 2004).

Visando uma compreensdo objetiva sobre o processamento de transi¢cdo recorrente entre
ambos os estados conscienciais, de antem&o, necessarios a aprendizagem para subsidiar o

autodesenvolvimento do educando, (Luckesi, 2004), se utiliza dos conceitos ‘“clareza” e



14

“exatidao”, através de dois critérios: (1) exceder, posteriormente, as significagdes quotidianas
e (2) tornar precisas as conotacdes que ambos veiculam.

Desse modo, Luckesi (2004), leciona que o conceito “clareza” (ato de consciéncia
ampliado), denota um estado de abertura a compreenséo de possibilidades multiplas ou mesmo,
infinitas, (portanto, “inclusivo”, numa elucidagdo posteriora do termo), e sem haver o
julgamento da qualidade moral ou da qualidade ética dessas possibilidades. Logo, nédo
necessariamente a clareza estaria firmada numa certeza baseada em quaisquer preceitos, pois
que, no contexto de experienciacdo deste estado consciencial, o individuo (por exemplo, 0
educando), que dispde de uma “complexidade de variaveis”, vivencia uma percepgao
amplitudinal, ja que ndo ha uma maneira Unica, correta ou definitiva de olhar, perceber ou agir
sobre uma situagdo. Portanto, podera fazer escolhas e decisGes convenientes ndo apenas porque
“olha”, mas igualmente porque ‘“enxerga” as possibilidades incontaveis a partir de uma
perspectiva macro sobre o cenario (Luckesi, 2004).

De acordo com os estudos da autoria citada, o conceito “exatidao” (ato de consciéncia
focado), contudo, veicula a ideia de precisdo e restricdo, porque demanda a exclusdo das
possibilidades, ja que num contexto de tomadas de decisdes, inegavelmente resulta-se a inducéo
do individuo ou mesmo, do educando, durante a atividade ludica, a condicdo de seletividade
justificada pelo julgamento da qualidade moral ou da qualidade ética das suas proprias
variaveis. Pertinente & diade clareza e exatiddo, Luckesi (2004, p. 13), argumenta que: “Uma
decisdo tomada a partir da exatiddo poderd ser certa, mas, ndo necessariamente, a mais
adequada; uma decisdo tomada a partir da clareza certamente que sera a mais adequada,
certamente a mais sdbia, mas ndo necessariamente a mais certa, do ponto de vista analitico.”

Entre ambos os atos de consciéncia analisados, haveria, sob a perspectiva de Luckesi
(2004), um espaco simultaneamente psicoldgico e epistemoldgico interposto, cuja sistematica
denomina de “ampliacdo da consciéncia”, (clareza) um ato mental que, por sua vez,
naturalmente ndo determinando a exclusao de variaveis, apresenta - entdo, um carater inclusivo,
em se tratando da perspectiva dos estudos da psicologia. Em contraméo, clarifica ainda, que a
experiéncia de “focalizagdo da consciéncia” viabilizada pelo ato mental, exatidao, ¢
considerada primordial sob a perspectiva da ciéncia numa vertente estrita da epistemologia
contemporanea que se fundamenta originariamente tanto em experiéncias empiricas (ao
minimo) quanto em experiéncias racionais (a0 maximo) para fins de construcdo, validacdo e
aplicabilidade do conhecimento, devido a sua também caracteristica de previsibilidade. Em
termos préaticos, pertinente ao uso da antitese, ato de consciéncia ampliada e ato de consciéncia

focada, Luckesi (2004, p. 15), traz algumas exemplificacbes quotidianas:
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O exercicio das atividades praticas do dia a dia exige a exatiddo. Por exemplo, ndo
posso dirigir carro na rua com a consciéncia ampliada; necessito de estar bem ciente
do que estou fazendo, dirigindo pela m&o direita, no espago devido, sem abalroar 0s
outros carros, assim como as pessoas que estdo na rua ou nas calgcadas. Af, todos os
atos necessitam de ser precisos. Mas, por outro lado, suponhamos que necessito de
tomar uma decisdo diante de um guarda de transito, que esta, com um apito, a me
mandar prosseguir no trafego, enquanto existem pedestres desavisados atravessando
a rua. Se ndo obedec¢o ao guarda, sou multado por desobediéncia; se avango, posso
acidentar uma pessoa. Nesta circunstancia, so a clareza (diante das possibilidades) me
permite decidir por qual acéo praticar. Mas, tomada a deciséo, novamente, a preciséo
me colocard em acao e, entdo, de novo, funciona a exatidao.

Logo, a partir das elucidacdes anteriores e das exemplificagdes ultimas de Luckesi
(2004), compreende-se que, sob uma perspectiva generalizante, ndo apenas em se tratando da
vida humana com suas demandas, pois igual e presumivelmente, necessario é o esquema de
transicéo entre os estados de clareza e exatiddo, uma vez que tende a ser favorecido, de maneira
habitual em se tratando da experiéncia individual de educandos e professores durante o
cumprimento das atividades rotineiras de ensino e aprendizagem (ltdicas e ndo ludicas) da LI
no contexto do Ensino Médio atual, por exemplo. Além disso, ndo haveria como estimar ou
precisar o tempo de permanéncia de um ato mental ao outro, ja que isso € um aspecto variavel
conforme a atividade praticada, que poderia, inclusive, possibilitar a atuacdo de ambos, mas
apenas em atimo de tempo distinto demandando agilidade, tanto do seu esquema de transicéo,
quanto da reacdo do individuo, e, entdo, possibilita-lo vivenciar cada detalhe incluido na

dindmica conforme é demonstrado o esquema de atuacao dos atos de consciéncia:

Ela se amplia para que o participante escolha a melhor forma de realizar a tarefa que
tem pela frente e ela se foca para que possa efetivamente realizar a atividade que
necessita de praticar. Se permanecer na expansdo, ndo ocupard o seu lugar; se
permanecer na focalizacdo, ndo perceberd com clareza a decisdo que necessita de
tomar (Luckesi, 2004, p. 19).

Portanto, em conformidade com as orientacdes subsequentes do autor, eles, professores
e educandos como atuantes da dindmica lddica, necessitam igualmente de saber estabelecer um
uso balanceado e consciente da antitese clareza (ampliacdo de consciéncia) e exatiddo
(focalizacdo de consciéncia), em situacdes que julguem apropriadas, mesmo porque, em caso
de permanéncia exclusiva no ato mental de exatidao, por exemplo, aqueles individuos poderdo
obter como resultados, vivéncias escolares restritivas, fracionadas e imobilizantes, no entanto,
praticas e seletivas. Contudo, em caso de permanéncia exclusiva no ato mental de clareza,
vivéncias escolares inovantes, abrangentes e integrantes, porém dispersas e, por vezes,

ineficientes - deverdo ser propiciadas (Luckesi, 2004).
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2.2 0 PRINCIPIO DA AUTOEDUCACAO SENSORIAL MONTESSORIANA

Normalmente, ndo sendo um recurso didatico-pedagogico estabelecido ou vinculado ao
contexto do ensino de linguas estrangeiras e Ensino Médio das escolas brasileiras, todavia, €
pertinente discorrer sobre ludicidade por alguns outros vieses metodoldgicos e etapas escolares.
Por exemplo, socialmente e em termos tedrico-metodoldgicos, havendo dedicado quase uma
vida inteira em favor de criancas entre 3 e 6 anos de idade, sob condicdes de défice pedagdgico
e deficiéncias mentais alegadas, sobretudo - a médica e pedagoga italiana, Maria Montessori,
cujos interesses pessoais e laborais também foram relativos a area da ludicidade com um
enfoque sobre o contexto do Ensino Infantil, alcancando as séries iniciais do Ensino
Fundamental, por meio do Método Montessoriano, inclusive - evidencia a necessidade de
promocdo habitual as praticas ludicas desde as séries iniciais da formagdo escolar pueril

(Santos; Jesus, 2024). Concordantemente, Cavalcante e Ferreira (2021), relatam que:

Foi em 1907 que Montessori criou a primeira "Casa del Bambina", ou Casas das
Criangas, institui¢do de educagdo que ndo visava somente a instru¢do, mas a educacao
de vida, ou seja, a educacdo completa da crianca. Nessa casa, Montessori teve a
oportunidade de aplicar com criangas normais e as deficientes os seus métodos
(Cavalcante; Ferreira, 2021, p. 3).

Dessa maneira, Montessori adentrou ao campo da psicomotricidade!, o qual viabilizou
seu trabalho sobre o conceito de educacgdo sensorial como uma maneira de tornar o processo de
ensino e aprendizagem suficientemente ladicos e inclusivos, uma vez que a abordagem
Montessoriana, sendo amplamente aplicada ao contexto do Ensino Infantil, sobretudo - visa
apoiar os alunos quanto a exploracao e decodificacdo da realidade social vivenciada através do
incentivo ao desenvolvimento da percepcdo auditiva, visual, tatil, olfativa, gustativa e
cinestésica. Em outras palavras, seu método fundamenta-se também, pela compreensao de que,
por meio das méos, movimento e toque, o caminho ao desenvolvimento intelectual é favorecido
(Braga, 2016).

Comum e necessariamente, o conceito de ludicidade € relacionado e trabalhado em
conformidade com a ideia de dindmicas educativas realizadas em comunhdo, de tal maneira que

0 aluno sempre codepende da colaboracdo de outros alunos para que, assim, alcancem o

1 Ciéncia cujo objeto de estudo é o ser humano através do processamento de integracdo psicofisica e
socioemocional (Araujo; Silva, 2013).

2 Cinestesia ou Propriocepcao é relativo & informac#o acerca do posicionamento e movimento das partes corpéreas,
provinda dos seus receptores musculares, tendinosos, articulares e pele (Barreiros; Cadima, 1997).
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resultado pretendido mediante a atividade proposta (Vygotsky, 2007). De acordo com um dos
parametros de ludicidade Montessorianos, todavia, faz-se necessaria, a utilizacdo do principio
da autoeducacéo, o qual objetiva incentivar o discente a adotar uma conduta que o possibilite
autodisciplinar-se. Naturalmente, nesse contexto fundamentado na triade: crianca, ambiente e
educador, entdo, o aluno exercendo um livre-arbitrio determinado, torna-se responsavel por sua
aprendizagem e, como consequéncia, a influéncia docente atua principalmente como uma
observadora fazendo interferéncias minimas, ou seja - somente quando necessario prestar
auxilio ao educando (Santos; Jesus, 2024).

Em traduc@o para a lingua portuguesa, a ja mencionada, “Casa das Criangas”, € uma
instituicio Montessoriana atuante em varios continentes, (incluindo o territorio brasileiro),
conforme a explicagéo de Santos e Jesus (2024), cuja premissa objetiva propiciar uma educacéo
eficiente quando assegura o respeito ao ritmo préprio de aprendizagem de cada crianca. No
entanto, de maneira crucial, o ambiente da sala de aula necessitaria de estar suficientemente
seguro visando uma adaptacédo espacial em consonancia com as expectativas e 0s parametros

de Montessori (2017, p. 51-52), que relata minuciosamente:

Mandei construir mesinhas de formas variadas, que ndo balancassem, e tdo leves que
duas criancas de quatro anos pudessem facilmente transporta-las; cadeirinhas, de
palha ou de madeira, igualmente bem leves e bonitas, e que fossem uma reproducéo,
em miniatura, das cadeiras de adultos, mas proporcionadas as criangas. Encomendei
poltroninhas de madeira com bragos largos e poltroninhas de vime, mesinha quadrada
para uma s pessoa, e mesas com outros formatos e dimensdes, recobertas com toalhas
brancas, sobre as quais seriam colocados vasos de folhagens ou de flores. Também
faz parte dessa mobilia uma pia bem baixa, acessivel as criancas de trés ou quatro
anos, guarnecida de tabuinhas laterais, lavaveis, para o sabonete, as escovas e a toalha.
Todos esses méveis devem ser baixos, leves e muito simples. Pequenos armarios,
fechados por cortina ou por pequenas portas, cada um com sua chave propria; a
fechadura, ao alcance das maos das criancas, que poderao abrir ou fechar esses méveis
e acomodar dentro deles seus pertences.

Havendo configurado apropriadamente o ambiente, o qual responsabiliza-se, ja que
cumpriu, entdo - um dos aspectos demandantes do seu oficio, a pedagoga atuante numa escola
de Ensino Infantil que oferta uma educacdo sensorial pelo viés Montessoriano, deve igualmente
trabalhar sobre a confeccdo de objetos fisicos (atribuindo-lhes propdsitos didaticos), os quais
haverdo de ser submetidos a escolha dos educandos para fins de manuseamento individual
espontaneo, considerando que a funcdo da pedagoga durante a primeira etapa da atividade
proposta, consiste em exercer a media¢ao para o uso posterior das ferramentas didaticas a fim
de assegurar uma instrucdo adequada e, necessariamente, a manutencdo desafiante de uma

conduta disciplinar (Santos; Jesus, 2024; Montessori, 2017).
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2.3 UMA ABORDAGEM SOBRE O CONCEITO DE GAMIFICACAO

Uma maneira diferenciada, mas ainda assim, inegavel de aperceber-se e igualmente
trabalhar de maneira préatica sobre uma das vertentes do conceito de ludicidade na area da
Educacdo, em se tratando do ensino de lingua inglesa no contexto do Ensino Médio atual,
principalmente, diz respeito a estratégia didatico-pedagogica: “gamificagdo” (numa abordagem
sintetizada), cujo neologismo originado da lingua inglesa: gamification, sendo primeiramente
concebido em 2002 pelo programador de computadores e pesquisador britanico Nicholas
Pelling (Vianna et al., 2013), havendo sido um recurso utilizado em algumas instituicdes de
ensino tanto na modalidade presencial, quanto na modalidade do Ensino a Distancia de salas de
aulas. No entanto, em se tratando do caminho & sua ascensdo, revelam os autores Vianna et al.

(2013, p. 13) que o conceito gamification:

[...] sé ganhou popularidade oito anos depois, mais precisamente, a partir de uma
apresentacdo de TED realizada por Jane McGonigal, famosa game designer norte-
americana e autora do livro A realidade em jogo: Por que 0s games nos tornam
melhores e como eles podem mudar o mundo, que tem sido considerado uma espécie
de biblia da gamificacdo. O argumento de Jane que despertou a aten¢do do mundo foi
a percepcgéo de que, se somadas todas as horas jogadas apenas pelos frequentadores
do World of Warcraft (tradicional game online que estad em curso desde 2001), teriam
sido gastos 5,93 bilhdes de anos na resolugdo de problemas de um mundo virtual.

De modo inclusivo, isso apenas evidenciaria, principalmente, a influéncia ascendente
exercida pelas inovagdes tecnoldgicas sobre a rotina, bem como, o aspecto comportamental dos
jovens adultos, o que demonstra como a area da Educacdo atualmente, haveria de adequar-se
visando tornar mais vinculavel a tecnologia ao processo de ensino e aprendizagem em salas de
aulas (Santo et al., 2020).

Logo, em termos gerais, a gamificacdo consiste em trazer para a realidade dos
participantes potenciais, elementos comumente encontrados na dimensao dos jogos, 0s quais,
alguns podem ser mencionados, dentre eles: a narrativa, 0 senso de interacdo, competicao,
divertimento e cooperacdo, 0 estabelecimento de regras e objetivos, sistema de
pontuacgédo/recompensas e feedback (Fardo, 2013).

Nessa perspectiva, 0 objetivo pretendido podera ser alcancado - possibilitar o aumento
motivacional dos participantes durante o cumprimento das atividades rotineiras, considerando

que, de acordo com as explicacdes de Werbach e Hunter (2012), pessoas almejam superagédo
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tentando, para isso, manter-se hum estado de motivacao através do uso diversificado de jogos

fisicos e digitais:

Todos nés ja vivemos ou conhecemos alguém que pdde ter vivido a sensacdo de estar
jogando. Sejam jogos digitais, videogames, jogos de cartas ou dados, pois, ha qualquer
coisa neles que nos envolve, impulsiona, reaviva. N0s queremos nos superarmos,
trabalhamos em colaboragéo, celebramos os pontos obtidos. Isso porque 0s jogos ndo
sdo simples divertimentos, em que a energia é despendida de maneira livre e
despreocupada. Os jogos tém, como caracteristica, a organizacdo interna através de
regras determinadas. A energia é direcionada de maneira organizada, com objetivos
(Werbach; Hunter, 2012, n.p).

Além disso, Werbach e Hunter (2012), acreditam na efetividade que a estratégia de
gamificacdo pode assegurar quando utilizada ndo apenas na &rea da Educacdo, mas igualmente
nas areas: mercadologica e corporativa. No entanto, em se tratando do contexto da Educacéo,
Vianna et al. (2013), ressalvam que utilizar-se do conceito de gamificacdo ndo necessariamente
implica em participar num jogo, tampouco implica utilizar um jogo para ensinar conceitos aos
participantes.

Logo, fazer um uso adequado desse recurso, consiste basicamente em aproveitar
determinados elementos dos jogos (mecanicas, dindmicas e estéticas), que resultem em
beneficios ao publico-alvo participante, dentre eles: o exercicio da motivacdo, o senso de
engajamento e a habilidade de resolver problemas. Isso, novamente levando em conta o que
sintetizam, desta vez, os autores Busarello, Fadel e Ulbricht (2014, p. 15): “[...] Gamificagao
tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas e mecanicas

do ato de jogar em um contexto fora de jogo.”
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2.4 A INTERCONEXAO CONCEITUAL ENTRE LUDICIDADE E GAMIFICACAO

Deve-se observar que, em termos de variacdo ou percepcdo conceitual, haveria, ao
menos, dois aspectos que estando interconectados, justificam fazer em primeiro momento, uma
diferenciagdo entre os conceitos ndo exatamente sinonimos: “ludicidade” e “gamificacao”, sao
eles: apelatividade e regras. Uma vez que, em se tratando do primeiro conceito - ndo haveria,
em principio, um estabelecimento de regras (a0 menos, regras de dindmica consideravelmente
restritivas), a cumprir-se, exercendo quaisquer influéncias inconvenientes sobre a conduta do
educando num contexto ladico, o qual parte da premissa de prezar pelo estado interno de
plenitude resultante de uma experiéncia que tdo somente é possibilitada em caso de o
participante decidir-se por adotar uma postura voluntaria de abertura ante a dindmica ladica
proposta (Luckesi, 1998, 2002).

Conforme assegura Pereira (apud Porto, 2004), o processo de ludificacdo no ensino
possui como caracteristica, em todos os ciclos da formacdo escolar, a imprevisibilidade, de
modo a evitar que os professores exercam controle pleno sobre a dindmica ludica que conduzem
em sala de aula. Desse modo, propicia ao educando, uma oportunidade a sua autoexpressao e

criatividade, para fins de desenvolver seu autoconhecimento e autodesenvolvimento:

As atividades ludicas permitem que vivenciemos com inteireza um espago-tempo
proprio, que estejamos plenos na experiéncia, nos entregando a ela sem julgamentos,
sem coercOes, sem imposic¢des e direcionamentos controladores, com abertura para
novas possibilidades. Assim, considero como ludicas ndo apenas as atividades que
envolvem brincadeiras e jogos, mas também aquelas que possibilitam que se instaure
esse estado de inteireza e entrega (Pereira apud Porto, 2004, p. 82-83).

Nesse percurso, em conformidade com a literatura pertinente ao tema até aqui
partilhada, apercebe-se de que, ludicidade é, portanto - um conceito mais polissémico, e
igualmente familiar. Na contramdo, embora haja advindo do ludico, o conceito ascendente de
gamificacdo (Costa; Silva, 2023), ainda esta sob estagio experimental atualmente. Além disso,
ndo foi originalmente desenvolvido para ser aplicado na area da Educacédo, que por sua vez o
haja adotado e integrado em razéo da percepcao sobre seu potencial motivante e engajante para
0 educando (Cardoso, 2021).

Em se tratando do Ensino Médio, o professor que realiza, por exemplo, o planejamento
pedagogico cauteloso de uma aula da disciplina de Lingua Inglesa, planejada de acordo com os

parametros da ludicidade ou gamificacdo, pode observar que a utilizacdo de praticas ludicas
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demanda necessariamente avaliar, inclusive - os motivadores intrinsecos e extrinsecos atrelados
aos educandos. De acordo com Pink (2009), ambos seriam, ao menos, duas grandes variantes
que resultam de uma divisdo (concernente ao processamento cognitivo), que ha sido realizada
por estudos no campo da motivacdo humana.

Em linhas gerais, Pink (2009) leciona que os “motivadores intrinsecos” dizem respeito
as estratégias de perspectivas duraveis em longo prazo, aos aspectos internos ou subjetivos dos
individuos, tais como: “Autonomia” - habilidade de interagir em dindmicas usufruindo de uma
determinada liberdade para poder experimentar, cometer erros e aprender. O aspecto seguinte:
“Maestria”, caracteriza-se pelo impulso interno que induz o individuo ao autoaperfeicoamento
de habilidades. Por ultimo, o aspecto: “Proposito” - caracteriza-se, sobretudo, pela vontade
maior de tornar real, um objetivo significante estabelecido por aquele que o nutre, visando o
bem-comum.

Fundamentada na Teoria da Autodeterminacdo parametrada por Deci e Ryan (1985), a
obra literaria de Pink (2009), clarifica que, em contramdo, os “motivadores extrinsecos”
relacionam-se com o movimento de reac¢do interna do individuo aos estimulos do ambiente ou
atividade por meio dos seus aspectos visiveis, quantificaveis e imediatistas tal como a triade:
pontuacdo-emblemas-placares (Carvalho; Zagalo; Aradjo, 2015), que resultam em menor
durabilidade de satisfacdo emocional. Presumivelmente, a inexisténcia de motivadores
extrinsecos pode inibir o entusiasmo e o esforco implementados na dindmica, entretanto, o autor
acima referido, (Pink, 2009), explica que, embora sejam funcionais, 0s motivadores extrinsecos,
sendo insubstituiveis - podem provar-se eficientes quando utilizados num contexto de dindmica
cujo objetivo estabelecido seja pontual.

O conceito de gamificacdo ndo necessariamente possibilitaria ao educando exercer uma
determinada autonomia comportamental durante a dindmica “gamificada”, uma vez que sejam
consideradas, por exemplo, as especificidades relativas as regras um tanto restritivas que apenas
expbem um determinado senso de controle. No que concerne a cada elemento importado da
dimenséo dos jogos (motivadores extrinsecos), para uma aula ou atividade pretendida para ser
gamificada, embora possam haver objetivos didatico-pedagdgicos designados, igualmente
denotam ao menos, uma apelatividade nociva e maior devido ao seu carater um pouco mais
competitivo e igualmente recompensante, que poderiam induzir no aluno, pelo ambiente, a
necessidade constante de manter-se motivado, uma sensacdo que apenas duraria um periodo
curto de tempo. Logo, em caso de interrupcdo de tal procedimento num contexto de ensino
regido por parametros dessa vertente ludica, o discente podera apresentar uma performance

deficitaria de aprendizagem (Deci; Flaste, 1996).
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Conforme hé sido mencionado anteriormente, a gamificacdo € um dos vieses que
integra o conceito de ludicidade, e ainda, pode-se asseverar que, embora demonstre sua
potencialidade didatico-pedagogica ante as disciplinas de lingua inglesa no contexto do Ensino
Médio atual, devido ao rapido alcancamento de satisfacdo emocional (também de menor
durabilidade), propiciada pelos motivadores extrinsecos dos jogos, comumente presentes na
vida dos jovens, ha estado sob estagio experimental na area da Educacdo, ao menos numa
perspectiva de ordem epistemoldgica: “[...] ou seja, questdes relativas a construcdo e validagao
do conhecimento” (Costa; Silva, 2023, p. 54), posto que - em caso hipotético, poderia ser uma
linha ténue, ndo mais torna-lo relaciondvel com a ludicidade, ao definirem-se parametros
especificos e apenas atribuiveis ao que significaria o conceito de gamificagdo, propriamente.

Em conclusdo, os autores (Oliveira; Pimentel, 2020), asseguram que as questdes
epistemologicas cumprem fungdo importante no contexto da educacédo, porque elas proprias
estdo imbuidas da responsabilidade necesséria de argumentagcdo sobre o porqué de haver
delineado as esquematizacGes que objetivam a promocdo da aprendizagem estudantil quando
determinam os critérios responsaveis por definir as estratégias da gamificacdo como um

conceito devidamente aplicado ao ensino.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, apresenta-se uma abordagem tedrica visando descrever e, igualmente,
justificar as razbes que induzem esta pesquisa a ser conduzida através da aplicacdo
metodologica definida. Desse modo, partindo de um ponto de vista empirico, e que
essencialmente estd em concordancia com um namero consideravel de fontes digitais e fisicas
como dicionarios da lingua portuguesa, respectivamente citando o Infopédia e o Mini Aurélio:
o Dicionério da Lingua Portuguesa, do professor Ferreira (2005, p. 627), 0 vocabulo: “pesquisa”
desempenhando funcao substantiva significa: “[...] 2. Investigacao e estudo, minuciosos e
sistematicos, com o fim de descobrir fatos relativos a um campo do conhecimento.” - enquanto
“pesquisar” - desempenhando funcéo verbal, veicula como significagdo: “[...] 1. Buscar com
diligéncia; inquirir. 2. Informar-se a respeito de.”

De maneira complementar, Silveira e Cordova (2009, p. 31), compreendem que:

A pesquisa é a atividade nuclear da Ciéncia. Ela possibilita uma aproximagao e um
entendimento da realidade a investigar. A pesquisa é um processo permanentemente
inacabado. Processa-se por meio de aproximagBes sucessivas da realidade,
fornecendo-nos subsidios para uma intervencdo no real. A pesquisa cientifica é o
resultado de um inquérito ou exame minucioso, realizado com o objetivo de resolver
um problema, recorrendo a procedimentos cientificos.

Logo, também considerando a perspectiva tedrica acima citada, definiu-se que esta
pesquisa é de natureza bésica, e genuinamente visando propiciar um tratamento/reavaliagdo do
tema relativo a utilizacdo didatico-pedagdgica do conceito de ludicidade em aulas de Lingua
Inglesa no contexto do Ensino Médio brasileiro, em perspectiva do médio ou maior prazo,
propde-se a possibilitar entre os cidaddos (agentes sociais), com a seriedade devida, em
principio, uma reflexdo pertinente em carater individual ou partilhada dentro ou fora do
contexto politico e académico/escolar - mesmo porque, de acordo com a percepcao dos autores,
Fleury e Werlang (2017, p. 11):

A pesquisa social basica, ou pesquisa cientifica, ndo trata apenas de resenhas
bibliogréficas ou elucubracfes genéricas. Ela visa produzir conhecimento por meio
de conceitos, tipologias, verificagdo de hipoteses e elaboracdo de teorias que possuam
relevancia na disciplina académica ancoradas de determinadas escolas de pensamento.

Além disso, elucida-se que, estudos de natureza bésica tendem a abordar tematicas

alinhadas com interesses universalistas sem necessariamente haver a responsabilidade de
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aplicar os seus resultados de maneira préatica e imediata (Sitta et al., 2010). Logo, isto sendo
uma pesquisa basica, igual e presumivelmente, objetiva o bem-estar comum social
evidenciando as implicacdes favoraveis e seguramente, desafiantes - como um resultado de uma
adocdo conscientemente planejada do ensino ladico cujo propdsito representa uma estratégia
didatico-pedagdgica necessaria a aprendizagem da lingua inglesa na etapa escolar do Ensino
Médio atual.

No que concerne a sua abordagem, determinou-se que esta pesquisa é qualitativa, pois
seus objetos de estudo ndo precisam ou devem, tampouco, ser quantificados, mesmo porque, a
partir do conhecimento empirico e tedrico adquiridos anteriormente e durante a obtencéo de
referencial tedrico para sua conducdo, fundamenta-se em um metodo analitico sem exercer
quaisquer influéncias manipulativas sobre tais objetos de estudo (as especificidades decorrentes
das vinculagdes humanas e sociais no contexto do ensino), para fins de obtencédo de resultados
através de dados analiticos ndo-métricos, os quais podem ser confirmados ou refutados,

posteriormente. Em outras palavras, Goldenberg (1997), leciona que:

A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim,
com o aprofundamento da compreenséo de um grupo social, de uma organizacéo, etc.
Os pesquisadores que adotam a abordagem qualitativa opGem-se ao pressuposto que
defende um modelo Gnico de pesquisa para todas as ciéncias, ja que as ciéncias sociais
tém sua especificidade, o que pressupde uma metodologia propria (Goldenberg, 1997,
p. 34).

Em se tratando do aspecto procedimental, assim como sucede habitualmente em
conducdes de pesquisas cientifico-académicas que buscam por respostas as suas perguntas, esta
pesquisa bibliografica utiliza-se principalmente de conhecimentos tedricos ja produzidos sobre
o tema, conhecimentos derivados de estudos académicos (fontes secundarias), de maneira
abrangente publicados. Afinal, através dos recursos tedricos existentes, o procedimento
bibliografico também possibilita que pesquisadores impulsionem os conhecimentos em suas
areas de estudo (Gil, 1991), levando em consideracdo 0s procedimentos de investigacdo
pretendidos (Lakatos; Marconi, 2003).

Além disso, em termos de definicdo de ambos os pardmetros metodoldgicos que se
seguem, deve haver uma correlacdo em pesquisas que adotam tanto o procedimento
bibliografico como adotam o objetivo de carater exploratorio, considerando que esta
monografia académica propriamente, exemplifica tal argumentacdo sob a justificacéo
encontrada na prerrogativa de desenvolver ideias e outros conhecimentos tedricos dispondo de

uma determinada flexibilidade de cronograma.
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Portanto, em conformidade com Gil (1991), no que concerne propriamente a definicéo

de pesquisas exploratorias, Selltiz et al. (1967, p. 63), elucidam que:

Estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses. Pode-se dizer que estas
pesquisas tém como objetivo principal o aprimoramento de idéias ou a descoberta de
intuicdes. Seu planejamento €, portanto, bastante flexivel, de modo que possibilite a
consideracdo dos mais variados aspectos relativos ao fato estudado. Na maioria dos
casos, essas pesquisas envolvem: (a) levantamento bibliografico; (b) entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado; e (c) analise
de exemplos que “estimulem a compreens&o."”

Por Gltimo, de acordo com a argumentacéo de Ldsch, Rambo e Ferreira (2023), mesmo
no campo das Ciéncias Humanas e Sociais, em se tratando da area de Educacdo, por exemplo,
h& tornado-se comum a conduc¢do de pesquisas qualitativas que sdo designadas a cumprir
objetivos exploratérios, uma vez que tencionam investigar aspectos desconhecidos ou
“fendmenos complexos” que sdo comuns em tal contexto.

Nesse percurso, os autores complementam: “[...] Além disso, essa abordagem pode ser
utilizada para desenvolver intervencdes educacionais que atendam as necessidades especificas
dos alunos e promovam a melhoria da Educacdo, sendo uma metodologia valiosa para
aprimorar o conhecimento e as praticas na area.” (Losch; Rambo; Ferreira, 2023, p. 16). Em
conformidade com tal perspectiva, isso poderia ser justificado porque, em meio as dificuldades
que constantemente promovem evolucGes na area, a pesquisa exploratoria exerce fungéo
importante de propiciar um descobrimento de perspectivas objetivando a conducéo de estudos

posteriores.
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4 DIMENSIONANDO A TEMATICA NO AMBITO DA PESQUISA ACADEMICA

De acordo com levantamentos bibliograficos realizados em multiplas fontes
secundarias, para fins de conducéo deste estudo, € perceptivel que, ao menos, desde as Ultimas
décadas, vérias producbes académicas hdo sido comumente conduzidas visando a valoragao do
uso de estratégias ludicas no ambito do Ensino Infantil: Braga (2016); Cavalcante e Ferreira
(2021); Cortez (2005); Fortuna (2000); Montessori (2017) e Santo e Jesus (2024), o que €
igualmente aplicavel aquelas que abordam parcial ou integralmente, o tema referido no ambito
do Ensino Fundamental I e 11: Oliveira (2009); Oliveira e Pimentel (2020); Pinheiro e Silva
(2017) e Silva (2003). Entretanto, nessas etapas da formacéo escolar, alguns dos estudos acima
citados, ndo abordam ou vinculam, tampouco - a utilizacdo da ludicidade ao ensino de uma
lingua estrangeira, exemplificando, a lingua inglesa.

Pertinente, ainda, aos exatos levantamentos bibliograficos realizados para os fins
devidos, apercebeu-se de que, ultimamente, o cendrio da pesquisa académica ha concedido
espaco para a abordagem do conceito de ludicidade (sem haver necessaria e/ou conjuntamente
um enfoque de tratamento do tema sobre o contexto do Ensino Médio, ou mesmo, sobre o
ensino de L1), pelo viés ludico e experimental, gamificacdo, em que algumas destas seguintes
pesquisas exemplificam um aspecto ou outro: Bussarello, Fadel e Ulbricht (2014); Carvalho,
Zagalo e Araujo (2015); Werbach e Hunter (2012), excetuando, ao menos, o estudo seguinte:
Oliveira e Novelli (2016), uma vez que, além de considerar o aspecto polissémico da ludicidade,
o0 vincula ao ensino de Lingua Inglesa no contexto do Ensino Médio.

Portanto, aos dias atuais, € perceptivel que a auséncia da triade: ludicidade, lingua
inglesa e Ensino Médio, demonstra ser aplicavel ao contexto da pesquisa académica, o que
naturalmente, poderia bem sugerir o pensamento de que a ludicidade e aprendizagem de uma
lingua estrangeira no contexto do Ensino Médio, ndo seriam correlatos. Seria isto, portanto,
uma perspectiva comum que se origina numa crenga enraizada e/ou inconsciente, um “juizo de
valor” sugerindo haver uma espécie de restricdo etdria quanto a utilizagdo do ensino ludico
nesta etapa de formagao escolar? No entanto, em seus estudos, a perspectiva de Fortuna (2000,
p. 3), demonstra refutar o condicionamento do suposto cenario de restricdo etaria ao ensino
ludico - em virtude do pensamento de que, qualquer momento da vida pode ser o tempo devido
para construir conhecimento de maneira ladica, pois: “Uma atividade ludica representa um
momento prazeroso diferenciado das tarefas tipicamente escolares, onde um rasgo de

espontaneidade ¢ possivel, podendo assim, atingir todas as idades.”
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4.1 CUMPRIMENTO DOS ESTAGIOS CURRICULARES ACADEMICOS

Levar em consideragdo como uma referéncia Unica, o conhecimento empirico
construido a partir de vivéncias passadas enquanto estudante durante a formagcao escolar bésica,
pOde, posteriormente, enquanto professor em formacdo, adicionar um valor importante as
experiéncias possibilitadas através do cumprimento regular dos estdgios curriculares
académicos em salas de aula de lingua inglesa do Ensino Médio, quase ao fim da década anterior
- numa escola integrante (igualmente ofertante do Ensino Fundamental), da rede de educacao
publica paraibana.

Pertinente aquelas vivéncias, justifica-se, portanto, uma partilha breve de alguns dados
extraidos a partir do relatorio para a disciplina de Estagio Supervisionado (apenas para fins de
aprendizagem), requerido pela instituicdo académica. Nessa perspectiva, em respeito a
instituicdo escolar de Ensino Bésico, a qual sucedeu-se o estagio em duas salas de aulas
ofertantes do ensino de LI, em ambito de tal etapa escolar, observou-se, num primeiro momento,
em termos de organizacdo espacial, a sobreocupacao estudantil agueles ambientes necessitantes
de um ajuste de climatizacdo (aspecto apontado por alunos), em que tanto as lousas brancas
recém-adquiridas, como as mesas dos educandos, estiveram visivelmente em condigdes
razoaveis para utilizacao regular.

Em se tratando do aspecto estrutural das aulas, constataram-se recorrentemente eventos
de inexisténcia integrativa entre parametros ludicos (Luckesi, 1998, 2002), e as préaticas
pedagogicas rotineiras propostas por professores da disciplina de Lingua Inglesa, as quais
basicamente consistiram na ministracdo de aulas expositivas (pouco ou nem um pouco
dialogadas), e a solicitagdo de atividades estruturalistas com o auxilio do livro didatico. Isso,
em caso de os exemplares haverem sido disponibilizados a cada aluno e desde o inicio do
calendario letivo, a fim de, naturalmente, assegurar aqueles discentes, um aproveitamento
escolar mais efetivo. Além disso, observou-se, em todas as semanas até a finalizagdo do periodo
estagiario, a0 menos, que a professora titular, cuja salde esteve debilitada por um tempo
consideravel, igualmente realizava sobre-esfor¢os visando assegurar a ministracao de aulas em
ambas as salas, um procedimento que se realizou em simultaneo.

Como resultado, a manutencdo disciplinar surgiu tornando-se um aspecto necessitante
de tratamento apropriado em todo o espaco escolar. Reitera-se que, a referida instituicdo, sendo
igualmente uma ofertante do Ensino Fundamental, evidenciou nessa etapa escolar, a

necessidade de observar determinados aspectos pedagogicos desafiantes que se perpetuaram
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adentrando ao contexto do Ensino Médio. Nessa perspectiva, estes sdo 0s apontamentos
seguintes, obtidos de acordo com consulta realizada aos Parametros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1998), colecdo documental orientativa do trabalho docente designada ao asseguramento

dos objetivos pedagogicos do Ensino Fundamental:

[...] A maioria das propostas situam-se na abordagem comunicativa de ensino de
linguas, mas os exercicios propostos, em geral, exploram pontos ou estruturas
gramaticais descontextualizadas. A concepgdo de avaliacdo, no entanto, contempla
aspectos formativos que parecem adequados. Todas as propostas apontam para as
circunstancias dificeis em que se da o ensino e aprendizagem de Lingua Estrangeira;
falta de materiais adequados, classes excessivamente numerosas, nimero reduzido de
aulas por semana, tempo insuficiente dedicado a matéria no curriculo e auséncia de
acOes formativas continuas junto ao corpo docente (Brasil, 1998, p. 23).

Observar, portanto, que a narrativa acima nao apenas retrataria uma vivéncia isolada,
um recorte no tempo, sendo uma colecdo de vivéncias contextualizadas que tdo somente
demonstram o cendrio tipico de “inoperancia” encontrado no interior de salas de aulas, mesmo
porque, tal igualmente sucedeu-se nos demais repartimentos da escola. Por exemplo, durante
um periodo de tempo letivo consideravel, testemunhou-se o fechamento da biblioteca, a sala de
brinquedos/jogos, e o laboratério de computacdo, bem como a auséncia dos seus

administradores respectivos, nesse aspecto, Fortuna (2000, p. 3), menciona que:

[...] os alunos estdo ali para “aprender, ndo para brincar”. O brincar, literalmente
acantonado, deste modo ndo contamina as demais tarefas escolares, sendo mantido
sob controle. S6 se brinca na escola se sobrar tempo na hora do recreio, sendo que
estes momentos correm, permanentemente, o risco de serem suprimidos, seja por ma
conduta, seja por néo ter feito o tema ou ainda por ndo ter dado tempo. As vezes, a
supressdo do recreio se estende a hora da merenda.

Portanto, demonstra ser perceptivel que tais restricbes, acima mencionadas, apenas
evidenciam como um resultado, a perpetuacéo de um cenario escolar inegavelmente desafiante
considerando que néo cria espacos em favor de uma renovacdo pedagogica, por exemplo,
através da utilizacdo de praticas ludicas destinadas ao Ensino Médio, que comumente
professores e alunos percebem tanto como algo de usufruicdo excepcional quanto distante, e,
portanto, passivel de merecimento. Por Gltimo, dentre todos os dados coletados aquela altura
para o relatorio, e, posteriormente, submetidos a reanalise, ha um outro a ser observado, porque
excetuando os aspectos demandantes relativos a disciplinaridade discente, a dispersdo, por
exemplo, observou-se pelas reacdes, a0 menos, aparentemente genuinas, interesse quase matuo,
sempre que, em atividades basicas de sala de aula, houve a vinculacdo entre 0s aspectos do

contexto social que integram e a exposicao de contetdo vocabular de LI.
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4.2 PANORAMA POLITICO-EDUCACIONAL DA LI NO ENSINO MEDIO ATUAL

Em artigo que igualmente aborda a aplicacdo de atividades lGdicas no contexto da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), os autores Pinheiro e Silva (2017), apontam que, dentre
muitas dificuldades encontradas, deve-se observar que, principalmente no contexto das salas de
aulas do ensino publico brasileiro da lingua inglesa, receptora do status de lingua franca
(Oliveira, 2009; Oliveira; Novelli, 2016; Brasil, 2018a), muitos educandos ndo estdo habituados
a perceber suficientemente a relevancia e - portanto - a necessidade de sua aprendizagem, o que
resulta na inexisténcia de interesse em tempos de globalizacdo. No que concerne aos Parametros
Curriculares Nacionais do Ensino Médio (Brasil, 2000, p. 25), elucida-se que a historia do
ensino de idiomas no Brasil, valorou, em momentos distintos, a aprendizagem de linguas
estrangeiras classicas ou modernas, o que se trata de um aspecto de relevancia secular, em vista

disso, pontuando argumentam que:

No Brasil, embora a legislacdo da primeira metade deste século ja indicasse o carater
pratico que deveria possuir o ensino das linguas estrangeiras vivas, nem sempre isso
ocorreu. Fatores como o reduzido nimero de horas reservado ao estudo das linguas
estrangeiras e a caréncia de professores com formacé&o lingtiistica e pedagdgica, por
exemplo, foram os responsaveis pela ndo aplicacdo efetiva dos textos legais. Assim,
em lugar de capacitar o aluno a falar, ler e escrever em um novo idioma, as aulas de
Linguas Estrangeiras Modernas nas escolas de nivel médio, acabaram por assumir
uma feicdo mondtona e repetitiva que, muitas vezes, chega a desmotivar professores
e alunos, a0 mesmo tempo em que deixa de valorizar contetidos relevantes a formacéo
educacional dos estudantes.

Nessa perspectiva, necessariamente, resta ao menos, dentre os professores de LI
habilitados, professores de LI em formacdo e aos funciondrios integrantes das suas
comunidades escolares respectivas, consultar as politicas educacionais vigentes, para tentar
alcancar de maneira realistica, uma compreensao panoramica em se tratando do cenério escolar
historico e atual do ensino Iudico na disciplina de lingua inglesa do Ensino Médio, aspecto
igualmente justificante para a conducdo desta pesquisa.

De acordo com consulta realizada a (verséo anterior a reforma do Ensino Médio em
2024), Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018a), documento normativo formulado
mediante sondagem a comunidade educacional e a sociedade, sob a coordenacao do Ministério
da Educacdo (MEC) e legitimado por contrato interfederativo que tornou publico o Plano
Nacional de Educacdo (PNE), em cujas preceituagdes baseia-se, e sendo igualmente aplicado a

etapa do Ensino Médio das redes escolares publicas e privadas, naturalmente, dos Estados, do
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Distrito Federal e dos Municipios, assevera que, sua premissa objetiva a formulacdo curricular
e as propostas pedagogicas dessas instituicGes de ensino, estabelecendo os conhecimentos e
habilidades essenciais a serem adquiridas em cada etapa da formacdo escolar. Além disso,

conforme o documento referido complementa, deve exercer a fungéo de:

[...] contribuir para o alinhamento de outras politicas e a¢cdes em ambito federal,
estadual e municipal, referentes a formagdo de professores, a avaliagdo, a elaboragao
de contetdos educacionais e aos critérios para a oferta de infraestrutura adequada para
o pleno desenvolvimento da educagéo (Brasil, 20183, p. 8).

Especificamente, em se tratando do Ensino Médio atual, a BNCC (Brasil, 2018a),
elucida que, o Artigo 26 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDBEN),
determina que, seu curriculo, detentor de uma base nacional comum e itinerarios formativos,
deve considerar complementarmente, 0s aspectos regionais, culturais e socioeconémicos dos
educandos. Para tanto, (Brasil, 2018a, p. 464), clarifica que, suas finalidades necessitariam de
ser recontextualizadas em razdo de que: “A dindmica social contemporanea nacional e
internacional, marcada especialmente pelas rapidas transformacdes decorrentes do
desenvolvimento tecnoldgico, impde desafios ao Ensino Médio.”

Contudo, auxiliarmente, observar que, de acordo com as Diretrizes Curriculares
Nacionais do Ensino Médio (Brasil, 2018b, p. 477), os itinerarios integrados (formativos), ou

“Percursos de Aprofundamento e Integragdao de Estudos”, anteriormente mencionados, sdo:

[...] estratégicos para a flexibilizagdo da organizacéo curricular do Ensino Médio, pois
possibilitam op¢des de escolha aos estudantes — podem ser estruturados com foco em
uma darea do conhecimento, na formacdo técnica e profissional ou, também, na
mobilizagdo de competéncias e habilidades de diferentes areas.

Considerando que esta estruturado atualmente, em sistema de seriacdo constituido de
trés anos letivos, esta Ultima etapa da Escolaridade Basica, igualmente encontra-se organizado
em, a0 menos, quatro areas do conhecimento, dentre elas, por exemplo, a area de Linguagens e
suas Tecnologias, a qual, em carater obrigatério, a disciplina de Lingua Inglesa sendo uma das
integrantes, objetiva, dentre outros propdsitos, a consolidacdo, o aprofundamento, o0 uso e a
reflexdo das aprendizagens (neste caso, em se tratando das linguagens orais, verbais e escritas,
a LI), adquiridas na etapa escolar anterior, 0 Ensino Fundamental.

De acordo com a LDB (1996), Art. 35, precisamente, tais aprendizagens visam
possibilitar aos educandos, “a compreensdo dos fundamentos cientifico-metodologicos dos

processos produtivos” em que, no ensino de cada disciplina, haja uma vinculagdo entre teoria e
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pratica, bem como, o “desenvolvimento da autonomia intelectual’ e do “pensamento critico”
para fins de ampliacdo da formacao integral (nos aspectos, humano e ético), a continuacao
posteriora dos estudos, e as motivacfes vocacionais a partir de uma preparagdo basica para o
mercado de trabalho. Nessa perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular complementando,

justifica que:

A érea de Linguagens, no Ensino Fundamental, esta centrada no conhecimento, na
compreensdo, na exploracdo, na analise e na utilizacdo das diferentes linguagens
(visuais, sonoras, verbais, corporais), visando estabelecer um repertorio diversificado
sobre as préticas de linguagem e desenvolver o senso estético e a comunicagdo com o
uso das tecnologias digitais. No Ensino Médio, o foco da area de Linguagens e suas
Tecnologias estd na ampliacdo da autonomia, do protagonismo e da autoria nas
préticas de diferentes linguagens; na identificagdo e na critica aos diferentes usos das
linguagens, explicitando seu poder no estabelecimento de rela¢fes; na apreciacdo e na
participagdo em diversas manifestagOes artisticas e culturais; no uso criativo das
diversas midias (Brasil, 2018a, p. 471, grifo do autor).

O documento, citando a LDB, Art. 35-A, § 4° argumenta que, no Ensino Médio
brasileiro atualmente, o0 componente curricular obrigatorio, Lingua Inglesa, ainda mantém seu
carater global de lingua franca devido a “multiplicidade e variedade de usos, usuarios e
fungdes” na sociedade. Complementarmente, a BNCC (Brasil, 2018a), aponta que, a inicia¢éo
da relevancia de sua aprendizagem foi direcionada, por exemplo, servindo como um
instrumento de mediacdo de praticas contemporaneas sociais e interculturais, comunitarias e
individuais do mundo digital, que possibilitam de maneira gradativa, aos seus falantes
originariamente diversos, os usos hibridos da lingua inglesa.

Dessa maneira, os Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio, PCNEM
(Brasil, 2000), em concordancia com a elucidagdo da BNCC (Brasil, 2018a, p. 484),
concernente a aprendizagem dos educandos de uma Lingua Estrangeira Moderna, que cursam
as series integrantes da referida etapa escolar, clarificam que se deve haver um enfoque sobre

0 “processo de construcdo dos repertorios linguisticos”, uma vez que:

No Ensino Médio, a contextualizacdo das praticas de linguagem nos diversos campos
de atuacdo permite aos estudantes explorar a presenca da multiplicidade de usos da
lingua inglesa na cultura digital, nas culturas juvenis e em estudos e pesquisas, como
também ampliar suas perspectivas em relacdo a sua vida pessoal e profissional. Além
disso, abrem-se possibilidades de aproximacdo e integracdo desses estudantes com
grupos multilingues e multiculturais no mundo globalizado, no qual a lingua inglesa
se apresenta como lingua comum para a interagao.
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Primeiramente, tal como procedem os demais documentos orientativos posteriormente
citados, a BNCC (Brasil, 2018a), igualmente discorre tanto sobre a relevancia de os professores
estarem devidamente habilitados no idioma estrangeiro lecionado, quanto discorre acerca da
continuidade permanente do proprio desenvolvimento profissional em favor da renovacao de
suas praticas pedagogicas.

Ademais, objetivando orientar estrategicamente o labor docente ao longo dos trés anos
da escola média, em termos de promogdo a experiéncias efetivas durante o ensino de lingua
estrangeira moderna (estando em baixa carga horéria curricular), em salas de aulas, através do
trabalho estratégico sobre a aplicagdo dos contetdos, as competéncias e habilidades
recomendadas, entdo, para tanto, os PCNEM (Brasil, 2000) e PCN + (Brasil, 2006), clarificam
ser necessario considerar o contexto do Ensino Médio atual, que, além dos obstaculos ja citados,
€ uma etapa escolar comumente composta por estudantes que demonstram possuir niveis
distintos de proficiéncia no idioma estrangeiro, exemplificando, a lingua inglesa.

Isso, porque descontextualizadamente, e sem uma abordagem vinculada a realidade,
quase sempre o ensino do idioma estrangeiro é restringido ao enfoque sobre modelos
gramaticais, bem como, na memorizacao de regras e na habilidade de escritura - desse modo,
favorecendo o conhecimento metalinguistico, apenas. Portanto, no &mbito da escola média e
seus desafios, Brasil (2000) e Brasil (2006, p. 93), pontuam, ao menos, algumas maneiras de
manejar tais dificuldades: “[...] definir metas de aprendizado; estabelecer etapas seqiienciais de
encadeamento dos modulos de aprendizado; definir critérios para a selecdo de competéncias e
conteudos a serem privilegiados nos trés anos do curso.”

Nessa perspectiva, Brasil (2006), orienta que, parcial ou integralmente, o dominio de
um idioma estrangeiro requer a utilizacéo, o exercicio das competéncias (interativa, gramatical
e textual) e, concernente aos conteidos selecionados, a proposta pedagdgica docente pode atuar
sobre 0s aspectos que se seguem: a estrutura linguistica; a aquisicdo de repertdrio vocabular; e
principalmente, a leitura e interpretacéo de textos (de naturezas diversas), objetivando que o
estudante produza os seus proprios textos.

Nessa etapa escolar, a leitura e interpretacdo de textos sdo classificadas como sendo
competéncias primordiais que se tornardo mais eficazes com o auxilio das demais, considerando
que, a partir do texto, de sua leitura e interpretacdo, igualmente, viabiliza-se tanto o trabalho
sobre a analise de estruturas gramaticais, quanto a consequente aquisicdo de vocabulario.
Portanto, Brasil (2006, p. 127), sugere algumas outras competéncias e habilidades a serem

avaliadas em lingua estrangeira:
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[...] Selecionar e utilizar vocabulario em contextos apropriados de uso. * Pesquisar em
fontes diversas e ser capaz de selecionar a informagao desejada. « Fazer uso adequado
do diciondrio e de outras fontes de consulta. * Associar aprendizados da lingua
materna aos da lingua estrangeira. * Aplicar as fungdes comunicativas da linguagem
préprias a situaces do cotidiano (pedir e oferecer ajuda, agradecer, cumprimentar,
solicitar informac¢do etc.). * Utilizar com propriedade as estruturas linglisticas
aprendidas (tempos verbais, express@es idiomaticas, falsos cognatos etc.), tanto na
lingua escrita como na lingua falada. * Fazer uso da informatica e de outros meios
eletronicos disponiveis que possam facilitar a aquisicdo e o uso de novas
aprendizagens em lingua estrangeira.

Ademais, observar que, em conformidade com publicacdo datada a 02 de agosto de
2024, apagina online do MEC, Ministério da Educacéo, (Brasil, 2024), comunicou oficialmente
a sociedade, sobre a reestruturacdo da Politica Nacional do Ensino Médio que, instituida em 31
de julho de 2024, através da Lei n.° 14.945/2024, altera a Lei n.° 9.394/1996, de Diretrizes e
Bases da Educacdo Nacional, revogando parcialmente a Lei n.° 13.415/2017, que dispds sobre
a reforma do Ensino Médio.

Dessa maneira, concernente a formulacéo dos planos de acdo, o MEC concedera suporte
técnico aos sistemas de ensino, os quais haverdo de efetuar tal reestruturacdo que deve vigorar,
inicialmente, para os estudantes da 1a série a partir do ano de 2025, para a 2a série no ano de
2026, e para a 3a série, em 2027. No entanto, esses planos igualmente estabelecerdo as regras
de transicdo aplicadas aos estudantes que iniciaram o Ensino Médio no ano de 2024.

Além disso, a publicacdo oficial do Ministério da Educacéo (Brasil, 2024), informa que,
de acordo com as informacgfes da secretaria de Educacdo Basica da prépria instituicdo, em
colaboragdo com o Conselho Nacional da Educacdo (CNE), redes estaduais e especialistas, as
diretrizes curriculares do Ensino Médio serdo submetidas a uma revisdo, enquanto os itinerarios
formativos haverao de ser “mais bem delineados.”

Havendo algumas especificidades ndo mencionadas, uma vez que ndo necessaria e
diretamente seriam vinculadas ao enfoque tematico da pesquisa, entdo, de maneira
generalizante, uma medida a ser adotada por tal reestruturacdo, concerne ao ampliamento da
carga horaria, que anteriormente correspondia ao nimero de 1.800 horas, logo - de um total de,
ao minimo 3.000 horas designadas as trés séries do Ensino Médio, 2.400 horas serdo destinadas
a Formacéo Geral Bésica (FGB), cujo conteudo sendo estabelecido pela Base Nacional Comum
Curricular, (Brasil, 2018a), também integra a disciplina de Lingua Inglesa.

Como um resultado, as 600 horas restantes serdo atribuidas aos itinerarios formativos
(os quais, 2 deles deverdo ser ofertados obrigatoriamente por sistemas de ensino), que, entéo
sendo regulamentados e detentores futuros de diretrizes para suas ofertas, visam um

aprofundamento das areas do conhecimento que se seguem: | - Linguagens e suas tecnologias;
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Il - Matematica e suas tecnologias; 111 - Ciéncias da natureza e suas tecnologias; IV - Ciéncias
humanas e sociais aplicadas; e V - Formacdo técnica e profissional, que por sua vez, é

complementarmente regulamentado sob alguns outros parametros (Brasil, 2024).
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4.3 INTERVENCAO LUDICA EM AULAS DE LINGUA INGLESA DO ENSINO MEDIO

Reiterando que a utilizacdo da ludicidade (através de atividades ludicas imbuidas de sua
polissemia conceitual), justificada por sua funcdo didatico-pedagdgica ao longo das etapas
escolares que integram o Ensino Basico, ha sido considerada por professores no contexto de
algumas salas de aulas da disciplina de Lingua Inglesa, uma vez que possibilita com a seriedade
devida, uma experiéncia de ensino mais agradavel visando melhor compreensao dos conteddos
e o desenvolvimento fisico e cognitivo do ser humano (Pinheiro; Silva, 2017).

Nessa perspectiva, sendo o resultado de uma intervencao pedagogica em escola publica
situada na unidade federativa paranaense, atraves de uma colaboracéo entre o programa Plano
de Desenvolvimento Educacional (PDE) e a Universidade Estadual de Maringd (UEM), as
autoras Oliveira e Novelli (2016), discorrem em artigo, sobre o desenvolvimento de projeto que
vincula e aplica estratégias Iudicas em brincadeiras, jogos ou cangdes, aos contetdos da
disciplina de Lingua Inglesa em sala da 2a série do Ensino Médio. Entretanto, ambas as autoras

expressam as motivacoes anteriores que justificaram a realizacdo dessa colaboracéo:

Considerando nossa experiéncia profissional, no ensino de Lingua Estrangeira
(doravante LE) ,especificamente o ensino de Lingua Inglesa (doravante LlI),no
contexto da educacdo basica publica, no estado do Parand, percebemos que 0s
resultados obtidos, ao longo dos anos sobre as atividades didatico-pedagdgicas
contempladas em nossas praticas, ndo estavam sendo muito satisfatorios, pois
observamos que o ensino de LE ainda se restringe ao uso do livro didatico, com
resolugdo de atividades tradicionais e bastante estruturalistas como centro da préatica
pedagdgica (Oliveira; Novelli, 2016, p. 1).

Por conseguinte, desenvolveu-se o projeto intitulado: “O papel da ludicidade no ensino
da Lingua Inglesa: Uma proposta para o Ensino Médio”, uma vez que no artigo citado, Oliveira
e Novelli (2016), asseveram acreditar que suas praticas docentes podem ser beneficamente
influenciadas a partir de uma igual renovacdo das suas praticas educativas, cujo intuito é
possibilitar aos educandos daquele contexto, uma compreensdo mais ‘“‘significativa” dos
conteudos propostos. Dessa maneira, em primeiro momento, ambas as condutoras dessa
intervencdo pedagogica, Oliveira e Novelli (2016, p. 2), tencionaram propiciar durante as aulas,
situacdes de engajamento, competitividade, desafio e usufruicdo, em vez da perpetuacédo de

aprendizagens desinteressantes em salas de aula:

Assim, ao ingressar no PDE, buscamos pesquisar alternativas para trabalhar de forma
equilibrada, e dentro do contexto, os conteldos contidos no Plano de Trabalho
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Docente (PTD) de maneira a despertar o interesse, a participagéo e a interacdo entre
professor e alunos, por meio da elaboracdo de atividades que fossem ao encontro das
necessidades do publico-alvo considerando a ludicidade como aspecto norteador.
Desta forma, o interesse em desenvolver um trabalho voltado ao processo de ensino e
aprendizagem de LI por meio desse tema foi a mola propulsora para a realizacdo da
pesquisa,

Portanto, fundamentado em contetdos do livro didatico (para a execucéo de atividades
ludicas), selecionado por todos os colaboradores, o projeto, cuja carga horaria perfaz 32
horas/aula em 5 modulos, e desenvolvido para ser didatico-pedagdgico em formato de Unidade
Didatica (UD), isto é, num conjunto de atividades interconectadas, inicia-se naquela sala da 2a
série durante o turno matutino. Naturalmente, a primeira etapa consistiu numa apresentacdo de
projecao visual que informou aos educandos sobre o projeto e os contetdos a ele vinculados.
Logo ap0s, visando verificar o perfil comportamental da turma, Oliveira e Novelli (2016),
discorrem que foi aplicado um questionario estruturado de multipla escolha. A parte disso,
observar que a habilidade de leitura e vocabulario, consistiram no primeiro médulo (8 horas),
cujos objetivos especificos foram: “[...] Verificar o conhecimento prévio dos alunos em relagao
as atividades ludicas; Trabalhar atividades de leitura e vocabulario; Conhecer os héabitos
alimentares dos educandos.” (Oliveira; Novelli, 2016, p. 10).

Entdo, apds a aplicacdo das atividades ndo ludicas pertinentes ao tema, as condutoras
do projeto (igualmente professoras), junto ao professor titular, propuseram um momento aos

jogos de tabuleiro, de acordo com elas, concebidos como atividades ludicas, todavia, relatam:

No inicio, essas atividades foram aplicadas dentro da sala de aula para uma turma
numerosa, 0 que gerou alvoroco, barulho e frustracdo no professor. Diante disso, a
opcéo foi a aplicacdo dos jogos no patio da escola, que é composto por um espacgo
amplo e diversas mesas que comportaram confortavelmente todos os grupos. Para
tanto, foi escolhido um periodo da aula com instrugdo prévia para todas as regras que
seriam cobradas e observadas. Percebemos, entdo, que aquilo que inicialmente foi
confundido como indisciplina, pelo fato de gerar euforia e descontracéo, passou a
fazer parte das reagOes automaticas diante da alegria, da conquista e aprendizagem,
assim como a conscientizagdo por parte dos alunos de que para jogar e ganhar
precisavam de concentracdo, o que levou a melhorar a disciplina e o relacionamento
entre eles durante as aulas préaticas (Oliveira; Novelli, 2016, p. 10-11).

No que concerne ao segundo modulo (8 horas), viabilizou-se um enfoque sobre a revisdo
gramatical, consequentemente, seus objetivos foram: “[...] Revisar os tempos verbais
trabalhados na série anterior (Simple Present contra Simple Past); Desenvolver a compreenséao
e o uso dos tempos verbais trabalhados.” (Oliveira; Novelli, 2016, p. 11). Dessa maneira,
relatam que aos educandos foram propostos dois jogos de memaria, o primeiro contendo tanto

pecas de verbos irregulares estando no passado, como verbos no infinitivo, no passado, juntos
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as suas traducbes. Quanto ao outro material didatico, o segundo jogo de meméria proposto,
conteve pecas de pronome, verbo auxiliar, e complemento, uma vez que consistiu na formacéo
de frases no presente simples, logo, o objetivo geral do segundo médulo, foi a avaliacdo do
nivel de conhecimento precedente dos educandos.

O terceiro médulo (4 horas) objetivou especificamente: a realizagdo de atividades da
habilidade de fala, empregando os verbos modais da LI e o desenvolvimento da oralidade, tal

como complementam, Oliveira e Novelli (2016, p. 11):

Nesta unidade, apds uma aula expositiva com explicagdes sobre os verbos modais, foi
realizada a atividade ludica “Question time”, na qual os alunos divididos em grupos
de no méximo seis jogadores, receberam um tabuleiro contendo comandos como
“Ask” - “Answer” - “Guess”, juntamente com cartdes de perguntas do tipo: “Can you
write and talk on the mobile phone at the same time?” — “What should I do if [ have a
headache?” etc. Ao jogar, o qual caia em uma determinada casa, os alunos deveriam
elaborar a pergunta, responder ou tentar adivinhar a resposta do colega.

O quarto modulo (4 horas), haveria de objetivar o exercicio e o desenvolvimento das
atividades de escuta e interpretacdo textual, assim, esta etapa inicia-se com o intuito de
compreender as preferéncias da turma em termos de género musical através da aplicacdo de um
questiondrio, entdo, Oliveira e Novelli (2016, p. 12), relatam que: “[...] em seguida, a aplicacao
da musica “Stressed Out” — da banda Twenty One Pilots, onde os alunos tiveram que ouvir,
entender e escrever as palavras retiradas da letra da masica, assistir ao clipe musical, realizar
atividades de estudo de vocabulario.” Logo apds, considerando o material da letra da cangao,
propriamente, os estudantes cumpriram atividades de interpretacdo embasadas em contetdo l&
exposto.

O quinto e ultimo mddulo (8 horas) integra os objetivos especificos que se seguem:

Trabalhar atividades de writing, sob a perspectiva do ludico; Através do jogo “The
career game”, promover uma reflexdo sobre aptiddes profissionais e desenvolver a
visdo do aluno sobre possibilidades no mercado de trabalho; Elaborar um curriculo;
Verificar a opinido final dos alunos a respeito dos trabalhos realizados durante a
implementacado do projeto (Oliveira; Novelli, 2016, p. 12).

Nesse mddulo, as condutoras do projeto, clarificam que tencionaram agir ludicamente
guanto ao aspecto vocabular das atividades tematicas sobre carreira profissional,
exemplificando: caga-palavras, bingo e um jogo requerendo dos educandos, a localizagdo de
palavras, leitura de descricdes, descricao de aches e o desenvolvimento do proprio curriculo.
Portanto, para concluir a referida Unidade Didatica do projeto, entdo, aos 32 alunos que

compareceram aquela aula, um outro questionario foi aplicado, iniciando-se com pergunta do
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género: “Comente sobre as aulas de LI que tivemos durante esse periodo, voltadas para o ensino
por meio de atividades ladicas.”, demonstram Oliveira e Novelli (2016, p. 12).

Logo, a partir da verificacdo de dados estudantis coletados por Oliveira e Novelli (2016),
a obtencdo de respostas ao questionario, denotou uma determinada favorabilidade mdtua, isso,
porque a percepgdo panoramica que se molda num primeiro momento, de acordo com relatos
analisados individualmente, por exemplo, o de um estudante da referida 2a série do Ensino
Médio, é que, durante o periodo de execucdo das atividades lidicas propostas, uma renovagao
da rotina pedagodgica em sala de aulas e por consequéncia, uma aprendizagem de LI foram
possibilitadas. Um segundo estudante, declarou haver alcangado uma melhor compreenséo dos
conteudos ensinados. Enquanto um terceiro estudante relatou, ainda, seu interesse em manter
participacdo nas aulas por haver acontecido a ele, a experienciacdo de um estado de
contentamento em decorréncia da fluidez de tais dindmicas.

Além disso, ndo identificando-se contrariedade quanto a primeira questdo, as demais
respostas, apontam que, ludicamente, o estudo dos verbos, o trabalho sobre as habilidades de
leitura e fala resultaram favoravelmente, tal como a concentragdo da turma que, por vezes,
pensa que o estudo da LI pode ser dificil. Concernente as perguntas e respostas remanescentes

do questionario de multipla escolha, Oliveira e Novelli (2016, p. 13-14), descrevem:

[...] 2. “Quanto as atividades ludicas, vocé as considerou: ()faceis ()dificeis
()adequadas ao que foi visto em aula”, evidenciamos que a maioria dos alunos
respondeu “adequadas ao que foi visto em sala”; 3. “Quanto as atividades realizadas
em aula, que habilidade poderia ter sido melhor trabalhada a fim de tornar mais
interessante: ()Reading () Speaking ()Listening ()Writing ()Gostei de todas”, em sua
maioria, 0s alunos assinalaram atividades de listening e speaking. Na quarta pergunta,
“Vocé achou que as aulas de LI através de mddulos e atividades ludicas foram: ()muito
legais ()boas (Jrazoaveis ()ruins ()interessantes ()atrativas”, percebemos que os alunos
assinalaram mais de uma alternativa, em sua maioria as respostas foram
“interessantes, boas e atrativas”. Nao teve nenhuma resposta “razoavel” e “ruins”. A
sexta pergunta “Como aluno, quanto ao seu desempenho, vocé diria que: ()foi o
melhor possivel ()foi bom ()poderia melhorar”, os alunos consideraram que foi bom
o0 desempenho, com sete alunos respondendo que poderiam melhorar.

Observar que, dentre todos os dados estudantis disponibilizados sobre o projeto para o
artigo de Oliveira e Novelli (2016), igualmente, ndo identificou-se respostas que denotam, ao
menos, contrariedade de maior relevancia, (interferindo nos resultados obtidos) mesmo por
parte da equipe pedagOgica escolar que considerou o projeto didatico-pedagdgico em
alinhamento com o Plano de Acao Pedagdgica para aquele ano letivo e, no entanto, Oliveira e
Novelli (2016, p. 11), complementam que: “[...] Nesse modulo e em todos 0s outros em que

foram trabalhos jogos em grupo, observamos também que foi necessario estabelecer
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combinados e 0 uso de regras claras, pulso forte do professor e necessidade de mudanga de
jogos para cada equipe em forma de rodizio.” Por ultimo, devido a experiéncia, as autoras
mencionam também que, em se tratando da aplicacéo de jogos durante a aula duplicada, o limite
de uma hora-aula deveria ser mantido.

Necessario €, portanto, a0 menos haver a compreensdo de que intervencionar
ludicamente em salas de aula, é por si s6, uma estratégia ou uma operacgéo didatico-pedagogica
altamente demandante (Pinheiro; Silva, 2017), para adequar-se a rotina laboral dos professores,
0 que poderia ser substancialmente justificado em pleno contexto do ensino de Lingua Inglesa
da Escola Média, em virtude das motivacdes ja clarificadas.

Logo, considerando a responsabilidade docente atuante como um condutor do processo
ludico, importantemente solicitante de uma conduta colaborativa, responsavel e saudavel dos
educandos, comumente, jovens adultos desta etapa escolar, entdo, é igual e presumivelmente
necessario prestar uma atencéo particular ao seu bem-estar préprio, afinal: “[...] para ensinar
ludicamente, o educador necessita cuidar-se emocionalmente e, cognitivamente, adquirir as
habilidades necessarias para conduzir o ensino de tal forma que subsidie uma aprendizagem
ladica.”, conforme o é mencionado por Luckesi (2014, p. 13), no artigo “Ludicidade e formagéo
do educador”.

Em se tratando das fungdes designadas ao seu oficio, Silva (2003, p. 35) clarifica que:
“[...] o papel do professor na constru¢do do conhecimento ¢ o de ser o suporte, o de dar crédito
a possivel producdo de seu aluno, o de abrir espagos para a autoria de seu aluno.” Nessa
perspectiva, de acordo com algumas orientacdes de Pinheiro e Silva (2017), visando obter
engajamento através de atividades escolares consoantes as preferéncias dos estudantes, é
importante que, os professores, sendo desenvolvedores dos seus planos pedagogicos, durante a
ministracdo das aulas, exercitem a propria percepcdo visando a aprendizagem sobre o0s
diferentes perfis discentes que compdem suas salas de aulas, como um procedimento adotado
a considerar-se para a elaboracdo das atividades ludicas trazidas ao &mbito educacional. Isso,
porque, a0 menos, em principio, mesmo alguns deles poderiam ndo demonstrar qualquer
favorabilidade ante o desconhecimento da sistematizacdo das dindmicas de tal género,
exemplificando como sendo uma das razdes para tanto (Pinheiro; Silva, 2017).

Além disso, atentivamente, como uma maneira de fazer uma diferenciacdo sem
determinar o desvinculamento entre os termos “ludicidade” e “atividades ludicas”, a partir de
uma compreensdo epistemoldgica, logo, observar que, pertencente a dimensdo subjetiva
individual, a ludicidade € um estado de plenitude de dominio interno ao ser humano e, portanto,

experienciado de maneiras Unicas. Em contraposi¢do, as dinamicas de salas de aula utilizadas
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através de uma metodologia teérico-pratica, estando em conformidade com os parametros do
referido conceito didatico-pedagdgico, ou seja, as atividades designadas como ludicas, por
consequéncia, pertencem a dimens&o objetiva coletiva, uma vez que sdo do dominio externo ao
individuo (Luckesi, 1998; Wilber, 2011).

Nessa perspectiva, tais atividades poderiam ser individualmente percebidas, vivenciadas
e, entdo, qualificadas como atividades ludicas, ou mesmo, ndo ludicas, tanto em razdo das
motivacgdes biograficas ou psicolégicas dos educadores e educandos, quanto em virtude das
circunstancias determinadas em que decorre a participacao (Luckesi, 2014).

Ademais, 0s mesmos autores, Pinheiro e Silva (2017), lecionam que, para perceber
como intervencionar ludicamente e de maneira apropriada, é relevante que os educadores
adotem a prética de valorizacdo sobre os conhecimentos existentes dos educandos (comumente
resultantes da utilizacdo ampla de vocabulos ingleses no quotidiano), sempre que, durante o
cumprimento das atividades, tentam expressar-se, por exemplo, através das habilidades da
escritura e oralidade, ainda que, frequentemente, muitos deles percebam-se a si préprios como
sendo perfeitos desconhecedores da referida lingua estrangeira. Presumivelmente, no entanto -
é compreensivel que os estudantes demonstrem niveis distintos de uma proficiéncia, por vezes,
ineficaz, o que poderia propiciar quaisquer implicacdes ao curso da aula, entdo, em se tratando

de mitigar tal inconveniéncia:

[...] se ndo houver troca de conhecimentos, de estimulos, dificilmente a aprendizagem
sera eficaz. Contudo, para amenizar as possiveis lacunas nos conhecimentos dos
alunos em lingua inglesa, é necesséario que o professor estimule a interacdo entre os
alunos e facilite a troca de experiéncias em sala de aula, que podera ajudar a fortificar
o0 aprendizado por meio da préatica do que foi ensinado pelo professor (Pinheiro; Silva,
2017, p. 111).

Dessa maneira, é igualmente perceptivel que em tal circunsténcia, a verificacdo dos
resultados alcancados pelos estudantes, seria, portanto - apenas um aspecto evidenciando a
influéncia direta exercida pela subjetividade humana durante o processo de ensino-
aprendizagem, qui¢d ladico, uma vez que: “[...] Cada producdo, cada autoria, depende da
subjetividade de cada aluno”, assegura Silva (2003, p. 36).

Considerando que, a natureza do ser humano o consente a possibilidade de exercer o
pensamento, a acdo e a reacdo individualizadamente dos seus semelhantes, naturalmente, é
crucial que os discentes sejam submetidos a métodos de avaliacéo eficientes, que assegurem
uma determinada autonomia a todos os participantes durante o procedimento didatico-
pedagdgico, havendo, entdo, a finalidade de obter resultados escolares mais genuinos, sejam

eles percebidos como positivos ou negativos, contanto que sejam igualmente mais confiaveis,
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sobretudo. Mesmo porque, em tal etapa da formagédo escolar, os jovens adultos poderédo
compreender como realisticamente, a lingua inglesa faz-se presente em situacdes quotidianas
simples e comuns (Brasil, 2018a; Oliveira, 2009; Pinheiro; Silva, 2017).

Sob essa perspectiva, de acordo com o plano pedagodgico estabelecido (Pinheiro; Silva,
2017), adaptar ludicamente uma aula inteira, ou mesmo, uma atividade especifica para a
disciplina de Lingua Inglesa na etapa escolar do Ensino Medio, por exemplo, demanda por um
planejamento disciplinado e definigéo de instrugdes e objetivos, que por sua vez, necessitam de
ser comunicados compreensivelmente aos educandos.

Por conseguinte, é objetivado manter o enfoque e uma conduta disciplinar, uma vez que,
na contramé&o disso, a propria dindmica podera perder sua finalidade Iudica, o contetido ndo ser
ensinado e, por consequéncia, a experiéncia de ensino e aprendizagem podera igualmente
tornar-se algo dispersante e desmotivante para educadores e educandos.

Naturalmente que, em tempos de globalizacéo, o planejamento e o cumprimento de uma
intervencdo ludica em salas de aulas (ou mesmo em algum ambiente escolar recreativo), podem
ser acessiveis ao trabalho dos professores. Em se tratando do planejamento de uma dinamica
ludica, Silva (2003, p. 40), exemplifica como fazé-lo a partir da reutilizagdo de alguns
instrumentos: “[...] sdo utilizados, entre outros, artigos de jornal, cardapios de restaurante,
boletins de meteorologia, panfletos diversos, etc. O ensino de LE procura trazer para a sala de
aula mostras reais de comunica¢do na vida quotidiana.”

Portanto, estando planejado coerentemente com o prdprio conhecimento existente de
LI do estudante, uma intervencao ludica conscientemente planejada, poderia servir como uma
base estratégica a uma aula que propicie o despertamento para o estado ludico dos educandos e
educadores, e por consequéncia, para a utilidade da lingua estrangeira na disciplina de LI, em
favor de um maior éxito a vida pessoal e social, tdo somente quando é estabelecida uma
vinculacgdo entre o conteudo a ser ensinado e o0s aspectos particulares da realidade social que
integram, dessa maneira, sempre objetivando a manutencdo de experiéncias ltdicas de ensino

e aprendizagem da Lingua Inglesa no contexto do Ensino Médio atual.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa abordou a tematica: “Concernente a utilizagdo didatico-pedagdgica da
ludicidade em aulas de lingua inglesa no contexto do Ensino Médio atual”, e, para tanto,
utilizou-se de procedimento bibliogréfico, uma vez que objetivou buscar por fundamentacéo
tedrica para 0s seus questionamentos norteantes, bem como, o cumprimento do objetivo geral
e dos objetivos especificos determinados, como mencionou-se nos capitulos 1 e 3.

Nesse percurso, tal como discorrido no capitulo 1 e 4, reitera-se que, a conducao desta
monografia académica, justificou-se, ao menos, por duas razdes, entre as quais: (1) a
necessidade de haver uma melhor compreensdo quanto ao tratamento historico das politicas
educacionais sobre o ensino em disciplinas de Lingua Inglesa na etapa escolar do Ensino Médio,
e, (2) pela constatacdo de haver um tratamento tematico insuficiente, em especifico, da triade:
ludicidade, lingua inglesa e Ensino Médio no ambito da pesquisa académica.

Novamente, isso é alegado e evidenciado de acordo com dados obtidos a partir de
experiéncias individuais de levantamento bibliografico com o auxiliamento de fontes
secundarias, que, além de serem exemplificadas no capitulo 4, fundamentaram teoricamente
este estudo académico, apenas tornando a demonstrar como a ludicidade € comumente
vinculada as etapas do Ensino Infantil e Ensino Fundamental | e 1l (secdo: 2.2), e ainda assim,
sem haver uma abordagem vinculando o referido conceito de “ludicidade” ou “atividades
ludicas”, ao ensino de um idioma estrangeiro - por exemplo - a lingua inglesa.

Isso posto, a partir de consultas a literatura pertinente (Luckesi, 1998; 2002; 2004; 2014;
entre outros), durante a conducéo deste estudo, compreendeu-se e demonstrou-se em termos de
teoria e pratica, como a utilizacdo conscientemente planejada da ludicidade, em particular, na
area da Educacdo, pode ser realisticamente percebido, sobretudo, como um conceito didatico-
pedagdgico influente sobre a subjetividade humana.

Por exemplo, ao longo da secdo 4.3, relatou-se que, pelo viés ludico, as professoras-
pesquisadoras Oliveira e Novelli (2016), propuseram a execucao de um projeto de intervencéo
pedagdgica em sala de Lingua Inglesa da 2a série do Ensino Médio, o qual, através de uma
Unidade Didatica (UD), tal como objetivado, propiciou ludicamente ao professor-titular e
aqueles educandos, experiéncias mais eficientes de ensino e aprendizagem, assegurando a
abordagem dos conteudos do Plano de Acdo Pedagogica programados para o ano letivo daquela

escola integrante da rede de ensino publica do estado paranaense.
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No entanto, ainda que, inicialmente, aqueles estudantes houvessem demonstrado
reacGes um tanto indisciplinadas devido a alteracdo temporaria da rotina local, resultante da
implementacéo de tal evento, de acordo com os relatos de experiéncia das condutoras do projeto
- bem como - das respostas obtidas por questionario submetido aos educandos, constatou-se
que, durante seu periodo de execucdo, o projeto de intervencédo ltdica cumpriu suficientemente,
objetivos pedagogicos importantes, tais como: renovacdo da rotina local, fluidez na
aprendizagem da lingua inglesa, experienciacdo de estados de contentamento e intencdo ao
engajamento. De acordo com o nivel de acessibilidade aos dados da referida pesquisa, ainda,
em se tratando da turma, constatou-se, igualmente, a auséncia de depoimentos demonstrando
experienciacdes consideravelmente infavoraveis que justificassem preocupacgdes potenciais da
instituicdo e das condutoras do projeto de intervengao.

Nesse percurso, tal projeto pedagogico servindo como uma demonstracao, lecionou
sobre a relevancia de haver uma determinada cautela e zelo sobre a organizacdo do material
pedagogico a ser utilizado em salas de aulas, bem como, o estabelecimento de instrucdes claras
para fins de cumprimento de atividades, lGdicas e ndo ludicas, visando assegurar como
resultado, experiéncias saudaveis de ensino e aprendizagem a todos 0s participantes.

Portanto, a ludicidade € um conceito polissemicamente relevante que evidenciou sua
vertente adaptativa em alguns contextos de ensino e aprendizagem, de acordo com abordagens
realizadas nas secOes: 2.1; 2.2; 2.3; e 2.4, as quais possibilitaram tanto uma anéalise quanto uma
compreensdo sobre as diferentes percepgdes tedricas acerca do conceito, a partir de
consideracg0es iniciais pontuadas no capitulo 2.

Além disso, a referida se¢do 2.3, demonstrou que, em virtude da vinculagdo dos jovens
estudantes com a dimensdo dos jogos fisicos e digitais, as estratégias didatico-pedagogicas
utilizadas na modalidade de ensino presencial e Ensino a Distancia, podem tornar-se mais
apelativas através do conceito ascendente de gamificacdo, o qual, sendo utilizado ultimamente
na area da Educacdo, objetiva melhor auxiliar este perfil etério.

De modo inclusivo, podendo haver dificuldades de discernimento conceitual devido a
aspectos de ordem epistemoldgica, na secdo 2.4, igualmente estabeleceu-se uma anélise
comparativa entre ambos os termos: gamificacdo e ludicidade, evidenciando, portanto, que, a
gamificacdo poderia ser compreendida como um outro viés do conceito de ludicidade
importante as atuais expectativas de ensino e aprendizagem no corrente contexto social
tecnoldgico (Santo et al., 2020).

Este estudo, igualmente elucidou como a ludicidade e as atividades Iudicas favorecem

a fomentacdo do desenvolvimento das habilidades socioemocionais e psicomotoras, logo,
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beneficiando o labor docente (ensino), tal como as experiéncias dos educandos (aprendizagem)
de diferentes perfis etarios integrantes das salas de aulas de Lingua Inglesa do Ensino Médio
brasileiro atual e, igualmente, das demais etapas da Escolaridade Bésica. (Montessori, 2017,
Oliveira e Novelli, 2016).

No entanto, concernente a secdo 4.1, relatou-se, a partir de alguns dados extraidos de
relatério requerido, experiéncias de campo importantes e clarificantes, obtidas de visitagdes a
uma instituicdo escolar publica paraibana, ofertante das etapas escolares do Ensino
Fundamental e Ensino Médio, isso, para fins de cumprimento dos estagios curriculares
académicos. Como consequéncia, aquelas vivéncias apenas tornaram a assegurar algumas
crencas acerca do contexto desafiante ao ensino de Lingua Inglesa na etapa do Ensino Médio
atual — no que concerne - por exemplo, a recorrente inexisténcia integrativa entre os parametros
ludicos e as praticas pedagdgicas no &mbito escolar.

Em se tratando da secdo 4.2, possibilitou-se, igualmente, uma compreensdo mais
realistica e necessaria sobre o panorama politico-educacional vigente para a disciplina de
Lingua Inglesa ofertada no Ensino Médio atual. Por exemplo, objetivando analisar as
orientaces feitas aos profissionais da educacdo (se aplicavel), a fim de subsidiar praticas de
ensino e aprendizagem de maneiras didaticas/ludicas para as aulas do componente curricular da
Lingua Inglesa nesta etapa da formagao escolar.

Para tanto, consultas foram realizadas aos documentos normativos como a BNCC
(Brasil, 2018a), e mesmo aos PCNEM (Brasil, 2000) e aos PCN+ (Brasil, 2006), que tratam de
informac@es fundamentais ndo localizadas na BNCC. Nessa perspectiva, como resultado, suas
recomendac¢des demonstraram orientar o labor docente, sobretudo, para um ensino de Lingua
Inglesa propiciado de maneira natural e contextualizado através de préaticas quotidianas e
discursivas, considerando que objetiva a formacdo cidada e profissional, a partir do
desenvolvimento da consciéncia vocacional.

Portanto, em médio ou maior prazo, este estudo académico, tdo somente objetiva ser
uma primeira etapa dentre outras etapas laboriosas a serem cumpridas consciente e igualmente
pelos demais agentes sociais, em favor de uma renovacédo didatico-pedagdgica para estudantes
e professores da disciplina de Lingua Inglesa no contexto do Ensino Médio brasileiro atual,
sobretudo. 1sso, através de uma reanalise e, por conseguinte, de uma readequacao das politicas
educacionais vigentes, que poderiam ser propiciadas em caso de haver um impulsionamento
para a conducdo pertinente da teméatica no ambito da pesquisa académica. Nesse percurso,
possibilitando de alguma maneira, o bem-estar social comum para fins de subsidio ao

despertamento dos estados ladicos do ser humano.
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