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RESUMO

O ensino da lingua inglesa ainda ¢ visto como um desafio dentro das salas de aula, exigindo
dos professores metodologias que incentivem a aprendizagem de forma mais eficaz. Nesse
contexto, a ludicidade surge como uma estratégia pedagogica que estimula a criatividade, a
interagdo social e o desenvolvimento cognitivo dos alunos, promovendo um ambiente mais
favoravel ao aprendizado. Diante dessa realidade, esta pesquisa teve como tema “Ludicidade e
Lingua Inglesa: A importancia do aprendizado na Escola Municipal Ana Raymunda de Mattos
Pereira Gadelha, em Manaus-AM, no periodo de 2023-2024”, com o objetivo geral de analisar
a importancia do uso de atividades ludicas como metodologia estratégica no ensino da Lingua
Inglesa nos anos finais do Ensino Fundamental. Os objetivos especificos foram: verificar as
contribui¢cdes da ludicidade para a aprendizagem do idioma; destacar sua importancia para o
desenvolvimento escolar dos estudantes; e identificar atividades que podem ser aplicadas para
integrar o ludico ao ensino da lingua inglesa. A pesquisa adotou uma abordagem qualitativo-
quantitativa, com base em um estudo transversal observacional, utilizando questionarios
aplicados a alunos e professores. Os resultados indicaram que o uso de praticas ludicas favorece
significativamente o processo de ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais interativas e
atrativas, além de melhorar o engajamento dos estudantes no aprendizado da lingua inglesa.
Palavras-Chaves: Lingua inglesa, ludico, ensino aprendizagem.

ABSTRACT

English language teaching is still seen as a challenge within classrooms, requiring teachers to
adopt methodologies that encourage learning more effectively. In this context, playfulness
emerges as a pedagogical strategy that stimulates creativity, social interaction and cognitive
development of students, promoting a more favorable environment for learning. In view of this
reality, this research had as its theme "Playfulness and English Language: The importance of
learning at the Ana Raymunda de Mattos Pereira Gadelha Municipal School, in Manaus-AM,
in the period 2023-2024", with the general objective of analyzing the importance of using
playful activities as a strategic methodology in the teaching of the English Language in the final
years of Elementary School. The specific objectives were: to verify the contributions of
playfulness to language learning; highlight its importance for the school development of
students; and identify activities that can be applied to integrate play into English language
teaching. The research adopted a qualitative-quantitative approach, based on an observational
cross-sectional study, using questionnaires applied to students and teachers. The results
indicated that the use of playful practices significantly favors the teaching-learning process,
making classes more interactive and attractive, in addition to improving student engagement in
English language learning.
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1 INTRODUCAO

O inglés ¢ reconhecido como a principal lingua internacional, desempenhando um papel
essencial na comunicacao global. Dominar esse idioma, portanto, tornou-se cada vez mais
relevante, podendo representar um fator decisivo de inclusdo ou exclusao social no mercado de
trabalho. Entretanto, para que o processo de ensino-aprendizagem seja efetivo, ¢ fundamental
que o professor atue como mediador entre o aluno e o novo idioma, adotando metodologias que
se conectem as experiéncias cotidianas dos estudantes. A ludicidade surge, nesse contexto,
como uma estratégia pedagogica, capaz de tornar o aprendizado significativo nos anos finais
do Ensino Fundamental.

Este estudo teve como ponto de partida a observagao da falta de motivagao dos alunos
para aprender inglés no ensino regular. Muitos estudantes demonstram desinteresse pela
disciplina, questionando sua aplicabilidade, o que se agrava diante de fatores como a escassa
exposicdo ao idioma no ambiente escolar, métodos de ensino pouco atrativos, auséncia de
recursos didaticos adequados e a insuficiente formacao dos docentes que lecionam a disciplina.
Diante desse cenario, este trabalho busca responder a seguinte questdo: Como sdo
desenvolvidas as metodologias de ensino da Lingua Inglesa no Ensino Fundamental, anos
finais, na Escola Municipal Ana Raymunda de Mattos Pereira Gadelha, localizada em Manaus-
AM, no periodo de 2023-2024?

Como desdobramento, propdem-se as seguintes questdes especificas: De que forma a
ludicidade pode contribuir para a aprendizagem do inglés nos anos finais do Ensino
Fundamental? Qual a sua importancia na formag¢ao de vocabulario em lingua estrangeira? Que
métodos inovadores podem ser aplicados para integrar a ludicidade ao ensino da lingua inglesa
nesse contexto?

O objetivo geral da pesquisa ¢ analisar a importancia da ludicidade como estratégia
metodoldgica no ensino da Lingua Inglesa nos anos finais do Ensino Fundamental da referida
escola. Os objetivos especificos sdao: Verificar as contribui¢des da ludicidade para o
aprendizado do idioma; apontar sua relevancia no desenvolvimento escolar dos estudantes;
identificar atividades lidicas que possam ser incorporadas as aulas de inglés.

A relevancia deste trabalho reside no fato de que muitos alunos da escola investigada
demonstram desmotivacdo com a disciplina de inglés. A adogdo de estratégias pedagogicas
mais criativas, como a ludicidade, pode ser um caminho para tornar as aulas eficazes,
promovendo maior engajamento por parte dos estudantes. A ludicidade, nesse sentido, € vista

como uma aliada do professor, contribuindo para transformar o ambiente de sala de aula
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monotono, em um espaco estimulante e propicio a aprendizagem. A viabilidade do estudo esté
assegurada pela disponibilidade de recursos materiais e pelo comprometimento do pesquisador

em promover uma analise critica da realidade escolar observada.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 A IMPORTANCIA DA LINGUA INGLESA POR MEIO DO LUDICO

A lingua inglesa ja estd inserida na grade curricular dos anos finais do Ensino
Fundamental ¢ no Ensino Médio, sendo considerada uma disciplina de relevancia para a
formagao integral do estudante. Embora ndo faca parte obrigatoria dos anos iniciais do Ensino
Fundamental, sua presenca na vida cotidiana das criangas ¢ clara. O inglés ¢ a lingua estrangeira
mais falada no mundo, o que reforca sua importancia no contexto educacional (Brouger¢, 1995).

Dominar um segundo idioma representa um diferencial para o crescimento pessoal,
académico e profissional. Segundo Freire (1996), o professor deve atuar como agente
motivador, adotando metodologias que proporcionem um ambiente de aprendizagem dindmico,
participativo e centrado no desenvolvimento integral do aluno. Alunos desmotivados tendem a
apresentar desinteresse e abandono dos estudos. O ensino de uma lingua estrangeira, como o
inglés, exige estratégias que despertem o entusiasmo e a curiosidade dos alunos.

Dessa forma, cabe ao professor de Lingua Inglesa diversificar suas praticas pedagogicas,
incorporando metodologias e recursos que envolvam os alunos. Atividades como rodas de
conversagdo, leitura em grupo, uso de musicas, jogos, dramatizacdes, videos, filmes e
tecnologias sdo fundamentais para tornar o aprendizado mais atrativo. O aprendizado do inglés,
exige um processo continuo marcado pela interacdo social. A pratica coletiva permite aos
estudantes desenvolverem habilidades como a conversagdo, que ¢ uma das estratégias para a
assimilagao da lingua (Brouger¢, 1995).

Observa-se, no entanto, que muitas aulas de Lingua Inglesa, sobretudo nas turmas de
criangas, sdo marcadas por métodos tradicionais que ignoram o potencial da ludicidade como
elemento no processo educativo. Soma-se a isso a dificuldade de alguns professores com pouco
dominio do idioma, o que compromete a qualidade do ensino ofertado. Assim, a proposta de
uma aula de inglés deve ser prazerosa. O estudante deve sentir-se motivado desejo genuino de
aprender, pela percep¢do da importancia da lingua inglesa em sua vida e pelas oportunidades

que esse conhecimento pode proporcionar no futuro (Brougeré, 1995).
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Sob a perspectiva do desenvolvimento infantil, Piaget (1975) destaca que o processo de
aprendizagem ocorre por meio de trés mecanismos interligados: assimilagcdo, acomodagdo e
adaptagao. O autor argumenta que a crianga, ao chegar a escola, carrega consigo uma bagagem
de experiéncias. Assim, a constru¢ao do conhecimento deve partir da realidade do aluno, sendo
ampliada de forma progressiva, respeitando seu ritmo.

Segundo Piaget (1975), a faixa etaria dos primeiros anos escolares, até por volta dos dez
ou onze anos, ¢ considerada um periodo ideal para a introdu¢do de um segundo idioma.
Vygotsky (2007) também contribui para a compreensao da aquisi¢cdo de linguagem, ao afirmar
que ela esta relacionada a trés fatores: o social, o comunicativo e o cultural. Para o autor, a
linguagem se desenvolve por meio da interacdo com o meio. A crianga deixa de ser um
receptaculo de informacdes para tornar-se agente ativo no processo de constru¢do da
linguagem, em simultdneo com o desenvolvimento do pensamento.

Por fim, ¢ importante ressaltar que nenhum dos autores citados — e nem estudiosos do
tema — propdem um método para o ensino da lingua inglesa. O que existe ¢ uma diversidade
de estratégias que podem ser eficazes para determinados perfis de alunos, considerando os
estilos de aprendizagem. Enquanto alguns estudantes aprendem melhor por meio da escuta ou

da leitura, outros se destacam ao cantar, jogar ou utilizar recursos tecnoldgicos.

2.1.1 O ensino da lingua inglesa na educacao infantil

A crescente presenga da lingua inglesa no cotidiano entre o publico infantil, ¢ um reflexo
do avango da globalizagdo. Durante a infancia, o desenvolvimento cognitivo, social e
linguistico esta em expansao, o que torna essa fase propicia a introdugdo de um segundo idioma.
A aquisi¢do da lingua inglesa nessa etapa tende a ocorrer de maneira semelhante a da lingua
materna, desde que o processo de ensino respeite o ritmo e as caracteristicas individuais da
crianca. Para isso, ¢ essencial que o professor esteja preparado para utilizar metodologias
compativeis com sua etapa de desenvolvimento (Lima, 2022).

O ensino de inglés na infancia requer um planejamento pedagogico que considere a
ludicidade como elemento central (Luckesi, 2014). Na Educa¢ao Infantil, a brincadeira ¢ um
direito fundamental, conforme estabelece a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Ao
integrar atividades ludicas ao ensino da lingua inglesa, o professor potencializa a aprendizagem
por meio de jogos, historias e outras estratégias (Lima, 2022). Uma aula ministrada de forma
expositiva tende a gerar desinteresse entre os alunos; por outro lado, uma aula interativa

favorece a assimila¢dao dos conteudos.

@ @ Este é um artigo publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licenga CreativeCommons Attribution, que permite uso, distribuicao e
reproducdo em qualquer meio, sem restricdes desde que o trabalho original seja corretamente citado.



> RCMOS - Revista Cientifica Multidisciplinar O Saber.
ISSN: 2675-9128. Sao Paulo-SP.

Contudo, o uso do lidico na educag¢dao ndo deve ser confundido com brincadeiras
desprovidas de intencionalidade pedagogica. O professor deve ter consciéncia do propodsito de
cada atividade, garantindo que contribua para o processo de ensino-aprendizagem. Nesse
processo, deve valorizar os saberes do estudante e usar elementos do cotidiano como ponto de
partida para o ensino da nova lingua. A ludicidade possibilita o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como a socializacdo, a empatia e o respeito as regras de convivéncia. Através
dos jogos, as criangas aprendem a lidar com a vitdria e a frustragdo, a trabalhar em equipe ¢ a
resolver problemas de forma colaborativa. Portanto, torna-se imperativo repensar as praticas

pedagdbgicas e investir em metodologias mais atrativas.

2.1.2 Ludicidade como praxis pedagogicas

O uso da ludicidade nas aulas de lingua inglesa tem se mostrado uma estratégia para
promover um ambiente de aprendizagem participativo. Considerando que hé palavras do inglés
jé& incorporadas ao cotidiano dos brasileiros — como "on/off", "power", "delete", "enter" —, a
utilizagdo de atividades ludicas permite que o aluno compreenda o idioma como algo presente
em sua vida e ndo como uma realidade distante. Nesse sentido, a ludicidade contribui para que
o processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa se torne mais significativo.

Diversos docentes exploraram o potencial do ladico em suas praticas pedagogicas,
constatando que sua aplicacdo ¢ benéfica. Existe uma percepcdo equivocada de que a lingua
inglesa ¢ dificil de aprender. Cabe ao professor demonstrar aos estudantes que o inglés faz parte
do seu cotidiano, como nas palavras que aparecem em redes sociais, embalagens de produtos,
entre outros. Quando os alunos reconhecem esses elementos, compreendem que possuem
familiaridade com a lingua e tornam-se mais confiantes para aprender (Carvalho; Bona, 2024).

O ludico, neste contexto, serve como facilitador da aprendizagem. Durante as atividades
ludicas, o professor deve conduzir a dindmica de forma que favoreca a comunicagdo entre os
alunos, oportunizando situagdes em que saibam o que estdo dizendo e compreendam o que
escutam. Por fim, a aprendizagem da lingua inglesa s6 sera efetiva se houver troca de saberes,
estimulo a interacdo e praticas comunicativas frequentes. Dessa forma, sera possivel favorecer

a apropriagdo da lingua inglesa de maneira mais fluida.
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22 O ENSINO FUNDAMENTAL E O LUDICO COMO FERRAMENTA DE
APRENDIZAGEM

A escola ¢ compreendida como o espaco privilegiado para a concretizagao dos objetivos
do sistema educacional e da aprendizagem dos estudantes. Sua missdo abrange a do
conhecimento, da cultura, da ciéncia, da arte, além da preparagdo dos alunos para o exercicio
da cidadania (Romanowski, 2007). O autor identifica quatro vertentes tedricas que orientam a
pratica pedagodgica nas escolas: tradicional, tecnicista, escolanovista e sociocultural. Na
abordagem tradicional, a centralidade do ensino esta na transmissdo do conhecimento, tendo
como base a sele¢do de conteudos fixos e a aula expositiva. O professor ¢ visto como detentor
do saber, enquanto o aluno ocupa um papel passivo, limitado a memorizagao de informacdes.
A avaliagdo, por sua vez, esta centrada na reprodugao mecanica dos conteudos.

Na vertente tecnicista, a énfase desloca-se para a aplicacao de técnicas e procedimentos
voltados ao desenvolvimento de competéncias para o mercado de trabalho. O professor assume
o papel de facilitador, mediador do processo, exigindo dominio da disciplina e das estratégias
pedagbgicas para diagnosticar e solucionar problemas de aprendizagem. J4 a prética
escolanovista prioriza o aluno como centro do processo educativo e valoriza a aprendizagem
ativa. Por fim, a abordagem sociocultural entende o processo educativo como uma agao
intencional voltada a transformagado da sociedade (Romanowski, 2007).

A partir da concepgdo sociocultural, a educagdo escolar visa promover mudancas
qualitativas no desenvolvimento dos estudantes. Essa perspectiva considera o ser humano em
constante desenvolvimento, como resultado da interagdo entre fatores e externos, conforme
defendido por Palangana (1998). Segundo Alexandre (2010), a aprendizagem ¢ compreendida
como um processo de transformacdo do comportamento mediado por experiéncias em que o
sujeito estd inserido. Complementando essa visdo, Diaz (2011) ressalta que a aprendizagem ¢
um processo no qual cada sujeito manifesta sua individualidade, embora quando exposto aos
mesmos conteudos.

Rego (1995), ao interpretar o pensamento de Vygotsky, destaca a concepcao de que o
desenvolvimento humano resulta da apropriacdo da experiéncia historica e cultural do grupo
social em que o individuo esta inserido. Sob essa oOtica, o bioldgico e o social nao se dissociam,;
ao contrario, se integram na constituicdo do sujeito. Trata-se, portanto, de uma perspectiva
socio-interacionista, que entende a aprendizagem como resultado das interacdes entre sujeito,

objeto de conhecimento e meio social. A aula, nesse sentido, deve evitar a rigidez da exposicao
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unilateral, privilegiando praticas que estimulem a interacdo, a problematizacao e a relagao entre
o conteudo e os saberes ja adquiridos.

A concepgao historico-cultural, elaborada por Vygotsky e aprofundada por tedricos
como Leontiev e Luria, representa uma ruptura com o paradigma maturacionista. Para
Vygotsky et al., (2010), o desenvolvimento e a aprendizagem estdo em permanente didlogo: o
ensino deve provoca-lo e potencializd-lo. Nesse contexto, o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) representa uma de suas contribuigdes mais inovadoras. A
ZDP refere-se a distancia entre o nivel de desenvolvimento atual — aquilo que a crianca ¢é capaz
de realizar sozinha — e o nivel potencial — aquilo que pode realizar com auxilio de adultos ou
pares mais experientes. Assim, a aprendizagem se da em um territdrio de interacdo, e o papel
do professor ¢ fundamental como mediador desse processo.

Superar o entendimento de que a aprendizagem depende da maturidade do aluno ¢
essencial para romper com preconceitos presentes no cotidiano escolar. E nesse ponto que se
insere a relevancia de uma pedagogia critica, capaz de compreender que nem todos os alunos
aprendem da mesma forma. Dessa forma, ao reconhecer a aprendizagem como processo social,
torna-se possivel pensar uma educacao comprometida com a formagao do ser humano. A pratica
docente, deixa de ser aplicagdo de técnicas e conteudos e passa a ser um ato transformador.
Vygotsky, ao fundamentar sua obra no materialismo historico, propds uma visao de homem
como sujeito e produtor de sua realidade social, rompendo com a ideia de que o sujeito se adapta
ao meio. Pelo contrario, ¢ transformador desse meio, apropriando-se da linguagem, das
ferramentas simbdlicas e do conhecimento acumulado (Vygotsky, 2007).

O ensino fundamental esta previsto na Lei n° 9.394/1996 (LDB), que estabelece uma
formacao comum para o exercicio da cidadania e preparacao para o trabalho e estudos futuros.
Em 2006, a Lei n° 11.274 ampliou o ensino fundamental para nove anos, incluindo criangas de
seis anos. Essa mudanca exigiu que a escola promovesse desde cedo o interesse pelas
descobertas e aprendizagens. O documento “Ensino Fundamental de Nove Anos: orientacdes
para a inclusdo das criancas de seis anos” (Brasil, 2006) propde garantir o desenvolvimento
integral dessas criangas sem perder de vista a infancia.

E comum associar o ludico a educacdo infantil, mas nas séries iniciais do fundamental
ele ¢ fundamental para o desenvolvimento cognitivo e social. Para Piaget (2014), essa ¢ a fase
da imaginagdo e criatividade mais intensa. Exemplos de atividades ludicas incluem: Lingua
Portuguesa: jogos da memoria, parodias, piadas; Matematica: jogos de tabuleiro, boliche com

garrafas PET; Historia e Geografia: maquetes, construgdo de personagens historicos; Ciéncias:
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experiéncias com materiais, constru¢do de modelos; Educacdo Fisica: esportes e brincadeiras
com bambolés, bolas; Artes: teatro, dangas.

Para Piaget (2014) o ladico € um impulso para o desenvolvimento intelectual. Vygotsky,
por sua vez, destacou que a crian¢a se desenvolve nas interacdes sociais € que 0s jogos €
brincadeiras permitem que ela transforme a realidade. Contudo, a sociedade limita o brincar,
associando-o a imaturidade. Criangas sdo desestimuladas a brincar, com o aumento do uso de
tecnologias e o isolamento frente a telas. Portanto, € necessario equilibrar o uso das tecnologias

com o estimulo ao brincar tradicional.

2.3 0 LUDICO E SUA APLICABILIDADE NO ENSINO APRENDIZAGEM

A educagao tem passado por transformagdes, tanto nos métodos quanto nos conteudos.
Nos tltimos anos, a incorporacao de tecnologias tem impulsionado mudangas para acompanhar
os costumes sociais (Almeida, 2007). Para Vygotsky (2007), o jogo representa uma
transformagao da realidade da criancga, refletindo suas primeiras experiéncias sociais € suas
inclinagdes. Piaget (1975), precursor do desenvolvimento mental por meio do ludico, defende
que a interagdo entre o ser humano e seu meio forma sua inteligéncia, considerando o jogo
essencial para a constru¢do do conhecimento infantil.

O uso do ladico como estratégia para o ensino de disciplinas ¢ fundamental para criangas
nos primeiros anos escolares, que enfrentam o desafio de se adaptar a disciplina exigida pelo
ambiente escolar. Piaget (1975) também classifica o jogo em trés tipos: exercicio, regras e
simbolos. Nos exercicios, surge e se desenvolve a linguagem, por meio de atividades presentes
em toda infancia, como brincar com barbantes ou carrinhos. Ja na fase dos simbolos, que ocorre
por volta dos seis a sete anos, a crianca comeca a usar simbolos mentais, como palavras e
objetos, para representar o mundo.

A colaboragao entre familia e escola € essencial para o sucesso educacional, ja que essas
esferas se complementam. E importante que o educador compreenda que existem diversos tipos
de familias, e que uma metodologia para uma crianca pode ndo ser para outra. Criangas com
deficiéncia, demandam um sistema escolar especifico e a participacdo ativa da familia para que
o processo educacional seja eficiente. Oliveira (2008) reforca que o professor € responsavel por
transmitir conhecimento empirico, construindo formas de ensino que dao liberdade aos alunos,
sem deixar de respeitar as normas educacionais. Kellerhals e Montandon (1991) destacam que
as praticas educativas familiares envolvem quatro componentes: objetivos dos pais, técnicas

pedagogicas, regras educativas e a coordenacgao entre os agentes da educacgao.
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Na educagdo infantil, as brincadeiras devem acompanhar o desenvolvimento das
criangas. Os jogos variam quanto a linguagem, regras e objetivos, refletindo diferentes
contextos sociais. Winnicott (1975) destaca que o brincar estimula a criatividade e reforga a
personalidade das criangas, favorecendo o autoconhecimento no primeiro contato com o
mundo. A familia, nesse processo, ¢ a referéncia inicial de comportamento e costumes. Schultz
et al. (2006) enfatizam que o ludico, presente desde os primoérdios da humanidade, ¢ um
facilitador do ensino.

Conforme Almeida (2007), na antiguidade, o jogo era visto como recreagao ligada ao
azar. Ja na Renascenga, o brincar comegou a ser relacionado ao desenvolvimento cognitivo e
ao aprendizado escolar. Brincar permitia a crianca compreender a realidade e garantir sua
sobrevivéncia (Aguiar, 2006). Com o surgimento das cidades em 3.000 a.C., mudangas sociais
impactaram a educacdo e as brincadeiras (Cintra ef al, 2010). No século XIX, a psicologia
infantil ganhou forca, com Groos relacionando aspectos psicoldgicos e bioldgicos ao
desenvolvimento infantil.

A legislacdo brasileira, por meio do Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA),
garante o direito a educagdo e ao lazer, destacando o papel da familia, da comunidade e do
poder publico na garantia desses direitos (Brasil, 1990). O Referencial Curricular Nacional para
a Educac¢do Infantil (RCNEI) de 1998 também enfatiza que as atividades ludicas devem ser
permanentes nas instituigdes de ensino, orientadas por adultos. A Constituicao Federal de 1988
e a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) reforcam a importancia da educagao
infantil, assegurando direitos fundamentais como saude, alimentagdo, cultura e lazer para
criancas e adolescentes (Brasil, 1988).

Rubem Alves (2004) destaca que a educagao deve despertar o interesse do aluno, usando
o ladico como ferramenta para facilitar a aprendizagem. Por meio de atividades ludicas
sistematizadas, a crianca desenvolve habilidades para seguir regras, conviver em grupo e
elaborar estratégias de convivéncia social. Freire (1996) refor¢a que o jogo favorece o
desenvolvimento motor e intelectual, sendo imperativo na formagao de criangas € jovens.

O brincar, portanto, deve ser incentivado como uma pratica constante no cotidiano
escolar, pois contribui para o desenvolvimento fisico, emocional, social e cognitivo das
criancas. Para tanto, ¢ preciso que as instituicdes contem com equipes de profissionais
capacitados, que entendam o significado do ludico e saibam utilizd-lo como ferramenta
pedagdgica. Assim, a escola podera ser um espaco onde a aprendizagem acontece, garantindo

o desenvolvimento integral dos alunos.
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2.3.1 Teatro, Danca, Musica e o Jogo como Técnicas Liadicas na Educacio

Considera-se relevante a utilizacdo do Teatro e dos Jogos Teatrais como técnicas que
contribuem para o desenvolvimento das criangas. De certo modo, a crianca reproduz, por meio
do teatro, suas aventuras, o que colabora para uma aprendizagem pratica. Os PCN’s (1997)
destacam que o teatro, como manifestagao artistica, foi consolidado pelos gregos, evoluindo até
alcancar um espaco teatral estruturado, marcado pela tradigdo e aprendizagem. E importante
enfatizar a aplicacdo da arte como metodologia pedagdgica, pois desempenha papel
fundamental no desenvolvimento do individuo, organizando-se em sua estrutura fisica,
articulagdo e movimento, e evidenciando a necessidade da expressao e do didlogo.

O teatro funciona como um instrumento que possibilita ao aprendiz, desenvolvimento
efetivo, auxiliando-o na convivéncia social. O envolvimento com o teatro e os jogos teatrais no
processo de ensino-aprendizagem promove avancos nas areas da afetividade, motricidade e
cognicdo. Esses recursos estimulam a interagao social, o cumprimento de regras e o respeito ao
outro, contribuindo para o desenvolvimento integral da crianga no contexto social em que esta
inserida (Sousa et al., 2025).

Considera-se a danga como uma importante ferramenta no processo educativo, pois
auxilia no desenvolvimento das habilidades motoras e cognitivas da crianca, complementando
as atividades pedagogicas. A danga possui relagdo com a educagdo, configurando-se como uma
técnica ludica que potencializa o desenvolvimento das aptiddes infantis e aprimora o trabalho
pedagdgico. A danga e a musica, embora distintas, ampliam as possibilidades do universo
ludico infantil. O contato com a musica favorece o envolvimento integral da crianca,
estimulando sua participagdo ativa e o desenvolvimento de suas descobertas.

Desde a vida intrauterina, o bebé j& ¢ capaz de ouvir. A partir do quinto més de gestacao,
ele escuta os sons do corpo materno, reconhece a voz da mae, reage com movimentos e
alteragdes no ritmo cardiaco, configurando um ambiente sonoro que influencia seu
desenvolvimento emocional e cognitivo futuro. Essa imersdo sonora precoce destaca a
importancia da musicalizagdo na infancia, que desenvolve aten¢do, sociabilidade, audi¢do,
inteligéncia, estabilidade emocional, entre outras. E importante compreender que a musica ¢
composta por trés elementos fundamentais: melodia, harmonia e ritmo que, integrados, formam
a base para o desenvolvimento musical e artistico das criangas.

e Harmonia: Musicalmente, a harmonia pode ser entendida como o aprendizado das
relagdes entre sons € os espacos que os conectam. Dependendo da combinagdo das notas, o

timbre resultante pode expressar sentimentos variados, como alegria, tristeza, medo, entre
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outros. Harmonia e melodia mantém uma relagdo estreita: a harmonia configura o espetaculo e
a melodia, a atriz principal. O ritmo influencia a expressao de sentimentos ¢ molda diferentes
atmosferas, tornando a musica mais animada, lenta ou dancante.

Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), o jogo tornou-se objeto de
interesse de psicologos, educadores e pesquisadores devido a sua importdncia no
desenvolvimento infantil e na constru¢ao de conhecimentos. A educagdo infantil configura-se
como o espaco natural do jogo e da brincadeira, fortalecendo a ideia de que o aprendizado,
inclusive de conteudos matematicos, ocorre por meio dessas atividades ludicas, que envolvem
a participagdo ativa da crianca (PCNs, 1997). O jogo ¢, portanto, uma técnica ludica
fundamental para a aprendizagem na educacdo infantil, sendo um importante aliado na
alfabetizacdo. Concorda-se que o jogo facilita a aprendizagem, pois, ao brincar e manipular
materiais concretos, a crianc¢a desenvolve suas habilidades.

No ambito educacional, programas que incentivam o desempenho psicomotor por meio
do jogo promovem a agdo motora do aluno em niveis que s6 o estimulo intrinseco pode alcangar.
Logo ¢ necessario incentivar o uso do jogo para favorecer o desenvolvimento psicomotor da
crian¢a, uma vez que o jogo impacta aspectos do seu crescimento. Embora os jogos sejam
divididos em categorias, ¢ fundamental saber como utilizd-los para promover um
desenvolvimento integral da crianca.

E importante considerar a duragdo dos jogos para cada faixa etaria, privilegiando jogos
curtos € com poucas regras na maioria das vezes. Os jogos dirigidos precisam ter objetivos
conduzidos por um educador, que deve garantir o cumprimento das regras e o respeito entre 0s
participantes. Nos jogos individuais, a crianca define as regras. Ja os jogos coletivos promovem
a colaboracao, o trabalho em grupo e a convivéncia social.

e Jogos Simbolicos: O jogo simbdlico se manifesta quando a crianga reproduz
situacdes vivenciadas no seu cotidiano, utilizando a fantasia para reviver experiéncias.
Compreende-se que o jogo simbolico ¢ uma forma de a crianga expressar, por meio do “faz de
conta”, suas experiéncias didrias traduzidas em brincadeiras.

e Jogos logicos: Os jogos 16gicos costumam ser cronometrados, oferecendo um limite
de tempo para que o aluno possa concluir a atividade. Nesse contexto, podem ser incluidos
classicos, como xadrez e damas, assim como jogos como caga-palavras, palavras-cruzadas e
desafios que envolvem solu¢des matematicas.

e Jogos estratégicos: Os jogos estratégicos focam na sabedoria e nas habilidades de
gestdo do usudrio, no que diz respeito a constru¢do ou administracdo. Esses jogos tém a

finalidade de integrar o conhecimento teorico do aluno com a pratica de tomada de decisao,
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permitindo que aprenda e aplique o que foi estudado em situagdes concretas.

No contexto educacional, quando ha alunos com deficiéncia, ¢ fundamental que o
educador compreenda que os jogos didaticos exercem papel importante no desenvolvimento
comunicativo, emocional e cognitivo. Enquanto ferramentas pedagogicas de apoio a
aprendizagem, os jogos sdo reconhecidos como recursos integradores, pois as limitagdes fisicas,
intelectuais, linguisticas e perceptivas podem representar barreiras para O acesso ao
conhecimento. Nesse sentido, possibilitar o uso de jogos adaptados configura-se como uma
estratégia concreta para minimizar as dificuldades provocadas pelas deficiéncias e facilitar a

inclusdo das criangas em ambientes que favorecam o desenvolvimento cognitivo.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal Ana Raymunda de Matos Pereira Gadelha,
localizada em Manaus (AM), que atua como um espago de convivéncia ludica e pedagogica
para alunos, professores e a comunidade. A instituigdo busca promover vivéncias
compartilhadas, mantendo seus muros abertos a comunidade e valorizando a participagdo dos
pais. A instituicdo entende que sua missdo ¢ de formar cidaddos criticos, capazes de exercer
seus direitos e deveres e de transformar o contexto social em que vivem. Nesse aspecto, a escola
mantém um didlogo aberto, buscando construir uma parceria com as familias.

Os professores tém conhecimento da realidade social dos alunos e se modernizam por
meio de formagdes continuadas, encontros pedagdgicos e participacdo em eventos. A escola
oferece projetos cientificos, esportivos e culturais, promovendo a participacao ativa dos alunos
como forma de desenvolver o processo de ensino-aprendizagem. Localizada no bairro em
desenvolvimento de Lago Azul, ao lado da Unidade Béasica de Satide Carmen Nicolau, a escola
convive com desafios como a escassez de comércios e a questdo da seguranga publica, além de
lidar com o crescimento desordenado e a presenca de uso de drogas na regido. A infraestrutura
local enfrenta limitagdes, como o acesso a internet de qualidade. A escola, por sua vez, tem
adotado medidas para garantir que esses fatores nao prejudiquem o aprendizado dos alunos.

A equipe docente assume um papel de mediadora, promovendo a construcao de valores
que permitam aos estudantes compreender o mundo. Os professores estdo comprometidos com
uma educacao de qualidade, intervindo para apoiar alunos em dificuldade. Embora a maioria
dos responsaveis compareca aos encontros solicitados, hd um grupo que ndo participa. A escola

continua, porém, empenhada em encontrar meios de engajamento para essas familias.
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A institui¢do investe na oferta de ambientes adequados ao desenvolvimento integral dos
alunos, com professores qualificados, recursos pedagogicos e atividades que atendem as
demandas da comunidade escolar. Seu objetivo € ser reconhecida como referéncia educacional
no municipio, oferecendo ensino de exceléncia e promovendo uma aprendizagem igualitaria
nos anos finais do Ensino Fundamental. A escola enfatiza a formacao ética dos alunos, baseada
em valores como respeito, honestidade e solidariedade. Em seus projetos, questiona-se o papel
das forcas econOmicas, a inversdao de valores, os efeitos da globalizagdo e os impactos da
evolugdo tecnologica.

Dado o contexto social marcado pela violéncia, vulnerabilidade familiar e dificuldades
de convivéncia, a escola adota estratégias qualitativas que oferecem perspectivas de futuro aos
alunos. O Projeto Politico-Pedagogico (PPP) ¢ o guia tedrico desse trabalho, definindo o
proposito da escola como agente formador de individuos conscientes, capazes de se relacionar
de forma ética. Por fim, a escola busca disponibilizar condi¢des para que os alunos conquistem
objetivos materiais, culturais e politicos, promovendo justica social e integragdo. Em
consonancia com a LDB e em meio aos desafios do neoliberalismo, atua de forma

descentralizada e orientada para as necessidades da comunidade escolar (PPP, 2023).

3.1 TIPO DE PESQUISA

Esta pesquisa configura-se como um estudo transversal, observacional e descritivo.
Trata-se de uma investigagdo sincrOnica, uma vez que o fator tempo ndo interfere no
comportamento das varidveis analisadas. A abordagem transversal visa descrever as variaveis
e compreender as circunstancias que envolvem um fendmeno no momento em que a coleta de
dados ocorre. O estudo contribui para a descrigdo das praticas de ensino da lingua inglesa e para
a andlise de aspectos relacionados a aprendizagem e a percep¢ao cultural dos envolvidos.

No caso deste estudo, o carater observacional descritivo ¢ evidente, uma vez que o
pesquisador atua como um observador dos fendmenos, sem interferir ou modificar o seu curso
natural. A coleta de dados se baseia em observacdes e andlises que ocorrem de forma passiva,
garantindo que o comportamento natural dos participantes seja preservado. No caso da presente
investigacao, a op¢ao pelo modelo transversal e descritivo permitiu registrar e documentar as
particularidades de um fendmeno observado em uma amostra, buscando compreender os

aspectos do ensino da lingua inglesa em seu contexto real.
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3.2 ENFOQUE

A presente pesquisa adota uma abordagem metodoldgica mista, integrando elementos
das vertentes qualitativa e quantitativa. A classificacdo das fontes documentais permite uma
avaliagdo de natureza qualitativa, a qual ¢ enriquecida por meio de um estudo estatistico
comparativo. A estratégia quantitativa ¢ aplicada com o objetivo de coletar dados que possam
ser analisados permitindo a formulacdo e a testagem de hipdteses com base em medigoes
objetivas. Nesse processo, ¢ fundamental que o pesquisador mantenha uma postura imparcial.
Por outro lado, a dimens3o qualitativa da pesquisa busca compreender os significados

atribuidos pelos participantes as suas experiéncias.

3.3 POPULACAO E AMOSTRA

A populagdo de pesquisa ¢ definida como o conjunto total de elementos que
compartilham caracteristicas ou parametros em comum, sendo o universo ao qual os resultados
do estudo pretendem se referir. No uso cotidiano, o termo "populagao" ¢ conhecido, associado
ao numero total de pessoas que habitam uma determinada regido, como um pais ou estado. No
entanto, no campo da pesquisa cientifica, seu significado se amplia para incluir qualquer grupo
de interesse que possua atributos semelhantes, sejam eles pessoas, instituigdes, objetos ou
eventos.

Dentro desse universo, destaca-se a amostra, que representa uma parte reduzida da
populacdo — um subconjunto selecionado com o objetivo de representar o todo. A amostra ¢
composta pelos individuos ou elementos da populagao que sao convidados ou selecionados para
participar do estudo. Pode-se dizer que a amostra ¢ o segmento da populacdo que serd estudado
com a finalidade de inferir, por meio de métodos estatisticos e analiticos, as caracteristicas ou

comportamentos do grupo populacional mais amplo.

TABELA 01: QUANTITATIVO DE ESTUDANTES POR ANO DE ENSINO E TURNO

ETAPA DE ENSINO
2 MATUTINO VESPERTINO
;t ANO NT NE NT NE
O z 6° Ano 02 54 02 37
Z =
72 0 02 41 02 27
2 Z | ANOS 7" Ano
= % FINAIS 8° Ano 02 41 01 13
= 9 Ano 02 30 01 10
TOTAL 08 166 06 87

Fonte: Organizadores do PPP, (2021)

@ @ Este é um artigo publicado em acesso aberto (Open Access) sob a licenga CreativeCommons Attribution, que permite uso, distribuicao e
reproducdo em qualquer meio, sem restricdes desde que o trabalho original seja corretamente citado.



RCMOS - Revista Cientifica Multidisciplinar O Saber.
ISSN: 2675-9128. Sao Paulo-SP.

Para a coleta de dados, a pesquisadora selecionou uma amostra composta por 166 alunos
da escola investigada. Vale ressaltar que uma amostra consiste em um subgrupo representativo
da populacao, escolhido com o objetivo de ser analisado. A escola em questao tem como missao
oferecer aos seus educandos uma aprendizagem de qualidade, promovendo o desenvolvimento
de competéncias e habilidades, com respeito as potencialidades individuais de cada aluno.

O desejo de aprender a lingua inglesa, por parte dos alunos torna-se uma realidade nos
dados coletados. A motivacao para o aprendizado do idioma ¢ impulsionada por fatores como
o contato com a cultura popular e pela expectativa de melhores oportunidades no mercado de
trabalho. A aquisicdo da linguagem ocorre de maneira mais eficiente nas fases iniciais da vida.
A escola, nesse contexto, passa a ser reconhecida como um espago de possibilidades, onde se

constroem caminhos para um futuro mais promissor.

3.4 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE COLETAS DE DADOS

A obtencao de dados para esta pesquisa constitui um processo fundamental de busca por
informagdes capazes de embasar e validar a problematica investigada. Para isso, foram adotadas
estratégias metodologicas, com énfase na pesquisa exploratoria. A organizagdo dos dados tem
como principal objetivo orientar o percurso metodologico da pesquisa.

Nesse contexto, a coleta de informacgdes serd realizada por meio de questionarios
aplicados a um total de 166 estudantes da instituicdo pesquisada. Foi conduzido um estudo
documental, com levantamento de registros escolares e dados disponiveis em fontes digitais,
incluindo taxas de aprovacao e indices de desempenho dos alunos. O questionario foi escolhido
como instrumento de coleta de dados por sua eficacia e viabilidade. Trata-se de uma técnica
que possibilita padronizagdo das perguntas, assegura o sigilo das respostas e permite atingir
objetivos do estudo.

Com base nos fundamentos de Vygotsky (2007), compreende-se que todas as fungdes
cognitivas superiores se desenvolvem por meio da interagdo social, sendo moldadas pelas
praticas culturais da sociedade em que o individuo esta inserido. Dessa forma, a cognicdo se
constitui a partir do contexto sociocultural. A linguagem, nesse processo, serve como
mediadora do pensamento e veiculo de internalizacdo de conhecimentos.

A trajetéria social da crianca, com sua experiéncia pessoal, torna-se determinante para
a construcdo do raciocinio. No campo educacional, essa perspectiva refor¢ca a importancia da
ludicidade como ferramenta de aprendizagem. Brincadeiras e jogos sdo reconhecidos como

recursos para o desenvolvimento integral dos estudantes, contribuindo para a socializagdo, o
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engajamento e a construgdo de saberes. Quando inseridas no ensino de linguas estrangeiras —
como o inglés —, as atividades ludicas favorecem o despertar do interesse dos alunos,
estimulam a criatividade e ampliam a percepcao sobre os conteudos propostos. Com o intuito
de facilitar a aplicacdao dos instrumentos de pesquisa, a pesquisadora dividiu os 166 alunos em

oito grupos, com aproximadamente 20 estudantes cada.

4 ANALISE DE RESULTADOS

4.1 ORGANIZACAO DOS RESULTADOS

Este estudo apresenta uma analise tedrica de carater transversal e observacional sobre o
processo de ensino e aprendizagem da Lingua Inglesa, com énfase na relevancia das atividades
ludicas como recurso metodoldgico. O principal objetivo € destacar o papel do ludico como
ferramenta capaz de estimular o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos alunos no
contexto da educacao infantil e do Ensino Fundamental. Busca-se estabelecer conexoes entre a
ludicidade e o ensino da lingua inglesa, fundamentando-se em autores que defendem a inser¢ao

de praticas ludicas no ambiente escolar.

4.1.1 Organizacio dos Resultados do Primeiro Objetivo Especifico

O primeiro objetivo especifico deste estudo foi investigar as contribui¢des do uso da
ludicidade para a aprendizagem de um novo idioma nos anos finais do Ensino Fundamental,
tendo como campo de analise a Escola Municipal Ana Raymunda de Mattos Pereira Gadelha,
localizada na cidade de Manaus, Amazonas, durante o periodo de 2023 a 2024.

Segundo Vygotsky (2007), compreender a relagdo entre pensamento e linguagem ¢
essencial para o entendimento do desenvolvimento intelectual. A linguagem, nesse contexto,
esta ligada ao pensamento e exerce um papel decisivo na construgdo da personalidade e na
organiza¢do do raciocinio. Antes de se aprofundar nas metodologias voltadas ao ensino-
aprendizagem de idiomas, ¢ imprescindivel refletir sobre o papel da linguagem como
ferramenta constitutiva do sujeito.

Orlandi (2003) destaca que a linguagem, atua como um fator determinante no
desenvolvimento mental, servindo como instrumento de organiza¢do e planejamento do
pensamento. A linguagem, portanto, assume uma fun¢@o social na constituicdo da identidade

do individuo, mediando suas interagdes e sua inser¢ao no mundo. Com base nas contribui¢des
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de Orlandi (2003), compreende-se que, por meio das agdes, o ser humano e transforma tanto o
mundo fisico quanto o social, atribuindo-lhes significado por meio da linguagem.

A partir das teorias de Vygotsky, torna-se evidente que o pensamento humano esta
condicionado ao uso da linguagem como instrumento mediador da cognicdo. Como destaca
Oliveira (1993), no processo de formagao do pensamento e da inteligéncia, o ser humano utiliza
ferramentas mentais — entre elas, a fala — em atividades praticas que auxiliam e organizam
0os processos mentais. Dessa forma, ao considerar a linguagem como fundamento do
desenvolvimento cognitivo e social, refor¢a-se a importancia do uso de atividades ludicas no
ensino de idiomas, promovendo uma aprendizagem contextualizada. Quando se perguntou dos
grupos entrevistados quais eram suas maiores dificuldades na disciplina de lingua estrangeira

eles responderam que:

TABELA 02: MAIORES DIFICULDADES EM APRENDER A LINGUA ESTRANGEIRA

Grupo 01 A auséncia de treinamento constante dos professores de Inglés, caréncia de materiais
didaticos, suporte da institui¢do de ensino e desinteresse por parte dos estudantes.
Grupo 02 Os motivos que podem dificultar a aprendizagem do inglés incluem medo, vergonha,

perfeccionismo e até questdes relacionadas a grade curricular, metodologia e conexido com
o professor. Em resumo, tanto fatores socioemocionais quanto estruturais podem influenciar
nesse processo.

Grupo 03 Olha! Entre os desafios mais significativos ao aprender um idioma diferente, destaca-se a
questdo da pronuncia. Muitos de nossos colegas conseguem escrever a palavra de forma
correta, compreendem o seu significado, porém tém dificuldade em pronuncia-la de maneira
natural e idéntica a um falante nativo.

Grupo 04 Problemas na prontincia ou na audigdo; Dificuldade ao ler; Dificuldade em compreender a
sintaxe; E, inclusive, disponibilidade de tempo para se dedicar aos estudos e se aprimorar.
Grupo 05 A prontncia e a entonagdo sdo consideradas obstaculos no processo de aprendizado do

idioma inglés. Isso se deve ao fato de que o inglés contém palavras com prontincias variadas,
dependendo do sotaque ou regido em que sao utilizadas. Portanto, ¢ fundamental dedicar
tempo a pratica da prontncia e entonagdo a fim de aprimorar a comunicagdo e evitar
possiveis equivocos.
Grupo 06 Uma das principais barreiras enfrentadas que consideramos ¢ a falta de contato direto com a
lingua e a vivéncia da cultura. Nao sabemos se a nossa pronuncia esta ou ndo correta. Mais...
nos esforcamos 0 maximo.
Grupo 07 Nosso grupo foi mais direto ¢ a falta de motivagdo para aprender inglés.
Grupo 08 Nos conseguimos aprende mais de forma parcial, nossa professora é aplicada, procura inovar
suas didaticas, tem feito um diferencial.

Fonte: A pesquisadora (2024)

Como evidenciado nas respostas dos estudantes, a maioria apontou que a principal
barreira no processo de aprendizagem da Lingua Inglesa est4 relacionada a complexidade do
idioma e a metodologia empregada em sala de aula. Esse dado ressalta a importancia de
repensar as abordagens pedagogicas no ensino de linguas estrangeiras, sobretudo nos anos
finais do Ensino Fundamental.

Ao analisar o papel do Inglés como instrumento de desenvolvimento da crianga

enquanto sujeito social, observa-se que o aprendizado desse idioma pode fortalecer a
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autoconfianga do estudante desde os primeiros anos escolares. Nesse contexto, o ensino da
Lingua Inglesa nas etapas iniciais da educa¢do fomenta as interagdes sociais e culturais da
crianga, contribuindo para seu desenvolvimento intelectual por meio dos elementos culturais
presentes no idioma. Gardner (2008) destaca que a atitude do professor exerce influéncia direta
sobre o desejo e a disposi¢ao do aluno em aprender um idioma.

A motivacao, por sua vez, pode surgir do prazer em aprender, do interesse individual do
aluno, ou de influéncias externas como o apoio familiar e social. E fundamental que os
educadores reconhegam a existéncia de atitudes tanto positivas quanto negativas nos estudantes.
Dessa forma, a predisposi¢ao do aluno para aprender um idioma esta ligada a sua atitude em
relacdo a lingua e a cultura em questdo. Quando se perguntou das equipes formada pelos
estudantes se em alguma oportunidade os professores se valiam em suas praxis pedagogicas de

um ensino mais facilitador no aprendizado tipo: Jogos, Dinamicas? Eles responderam que:

GRAFICO 01: PRAXIS LUDICAS DOS EDUCADORES NA DISCIPLINA DE INGLES

Fonte: A pesquisadora (2024)

Conforme evidenciado nas falas dos grupos de estudantes, 39% dos entrevistados
destacaram que seus professores utilizam palavras cruzadas como recurso para facilitar o
aprendizado. Essa atividade tem como objetivo ampliar o vocabulario, auxiliar na ortografia
correta e estimular o raciocinio 16gico dos alunos. Em sala de aula, o professor pode adaptar
essa dinamica para o ensino do inglés, por exemplo, apresentando as pistas em inglés e
solicitando que as respostas sejam escritas em portugués, ou mantendo toda a atividade em
inglés, conforme o nivel de proficiéncia da turma.

Além disso, 43% dos estudantes relataram que seus professores utilizam a “caixinha de
perguntas”, recurso que motiva os alunos no processo de aprendizagem, ressaltando que as
perguntas sdo formuladas em inglés. Por meio dessa estratégia, o docente pode pedir aos
estudantes que ortografem palavras em inglés ou que resolvam questdes matematicas simples.

Para turmas com maior dominio da lingua, o professor pode elaborar perguntas que exigem
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respostas detalhadas. Ja 18% dos participantes mencionaram que a musica tem sido utilizada
pelos professores como uma ferramenta no aprendizado da lingua estrangeira, gerando
resultados positivos.

Segundo Gardner (2008), o comportamento do professor exerce influéncia sobre o
interesse e a disposi¢dao do aluno para aprender e manter-se motivado no estudo de um novo
idioma. Nesse sentido, os jogos educativos emergem como um recurso no ensino de linguas,
pois despertam o interesse dos estudantes e contribuem para o desenvolvimento de diferentes
dimensdes de sua experiéncia pessoal e social. Por meio dos jogos, o aluno ¢ incentivado a
aprimorar sua personalidade, enquanto o professor atua como mediador e avaliador do processo
de aprendizagem.

Em situagdes em que o estudante encontra dificuldades para compreender contetidos
devido a limitacdo vocabular, a utilizacdo de jogos focados no vocabulario pode revelar que a
nova lingua ndo é tdo complexa quanto aparenta. Dentre as principais dificuldades encontradas
no processo de aprendizagem do inglés, citam-se desafios na articulagdo e no tom de voz,
problemas na linguagem, desafios no dominio das palavras, desafios na compreensdo oral,
auséncia de tempo e falta de organizagdo e receio de cometer erros € de interagir em lingua

inglesa.

4.1.2 Organizacio dos Resultados do Segundo Objetivo Especifico

e Apontar a importancia da Ludicidade para o desenvolvimento escolar dos estudantes;

A ludicidade ¢ uma ferramenta pedagogica fundamental para facilitar o processo de
ensino-aprendizagem na fase inicial da educacao infantil. O brincar se manifesta em diversas
formas, como as brincadeiras de faz-de-conta, jogos de constru¢do, de tabuleiro, tradicionais,
didaticos e corporais, que ampliam o conhecimento infantil por meio da atividade ludica. As
atividades recreativas criam momentos de fantasia que se traduzem em experiéncia de vida,
gerando prazer funcional (Macedo et al., 2005). Quando se perguntou dos alunos entrevistados

se a aplicabilidade das atividades dos professores era dindmica eles responderam que:

GRAFICO 02: REFERENTE AS PRAXIS DOS DOCENTES INOVADAS
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Fonte: A pesquisadora (2024)

De acordo com dados graficos, 39% dos entrevistados afirmam que os professores estao
trazendo novidades em suas metodologias pedagogicas na disciplina de lingua estrangeira.
Outros 35% relatam que as inovagdes ocorrem de forma parcial. J4 16% dizem que raramente
os professores adotam abordagens inovadoras, enquanto 10% consideram que as novidades
aparecem ocasionalmente. Nesse contexto, as brincadeiras contribuem para criar um ambiente
escolar mais equilibrado, impactando a absor¢ao do conhecimento.

As atividades pedagogicas ludicas funcionam como um incentivo em sala de aula, sendo
uma estratégia para expandir o conhecimento e ajudar o estudante a discernir o jogo como uma
forma de comunicacdo. O jogo provoca reflexdes sobre o pensamento € o comportamento. A
ludicidade contribui para a formagao do aluno, ampliando seu conhecimento. Assim, se torna
um componente fundamental no desenvolvimento do ensino em todas as disciplinas, inclusive
na de Lingua Estrangeira. Entretanto, a aplicacdo da ludicidade na educagdo enfrenta desafios,
devido a falta de capacitagdo de professores para integra-la nos planos de aula, o que gera certa

resisténcia em considera-la essencial na pratica educacional.

4.1.3 Organizacio dos Resultados do Terceiro Objetivo Especifico

e Identificar as atividades que podem ser utilizadas para inserir a ludicidade no ensino da

Lingua Inglesa no Ensino Fundamental das séries finais;

A metodologia ludica ¢ fundamental para garantir um processo de aprendizagem na
educagdo, tornando as aulas interessantes. O espago de brincadeira permite que a crianga
aperfeicoe suas habilidades por meio do estimulo a iniciativa, comunicagdo e imaginagdo. Por
meio do ensino baseado em brincadeiras, o educador estabelece uma comunicagdo com o0s
estudantes, aumentando seu engajamento e contribuindo para o avango cognitivo. Em uma

analise exploratoria em acervos cientificos a pesquisadora constatou que tais brincadeiras
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explicitas a seguir tornam-se relevante no ensino da lingua estrangeira quando se envolve a

ludicidade.

FIGURA 01: PROPOSTA DE ENSINO POR MEIO DA LUDICIDADE

APRENDENDO INGLES COM O LUDICO

PROPOSTAS DIDATICAS- 2024

CONTAGAO DE HISTORIA

Para o ensino do inglés, essa ags henéfica para desenvnlver &
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udante, & uma
[

Fonte: A pesquisadora (2024)

O educador pode utilizar praticas pedagdgicas para inovar suas aulas de lingua inglesa,
e o uso do ludico ¢ uma dessas estratégias. As brincadeiras educativas promovem essa
estimulacdo nos estudantes, pois interagem com os colegas e usam a lingua em situagdes reais.
A ludicidade em sala de aula facilita a aprendizagem de um idioma estrangeiro fora dos
ambientes tradicionais, que pressupdem que os alunos memorizem regras e vocabulario, sem
garantir que se envolvam em praticas sociais da linguagem.

Quando a ludicidade se conecta com a esséncia da infancia — o brincar — ela pode ser
guiada pelas praticas do professor para estimular o desenvolvimento do aluno e proporcionar
uma experiéncia de qualidade no ambiente escolar. Ao utilizar o ludico como ferramenta de
intervencdo pedagodgica, o professor contribui para a socializagdo dos alunos, para a autonomia
nas atividades, para a manutencdo da motivacdo em sala de aula e para o estimulo da

criatividade.

4.2 AVALIACAO DOS RESULTADOS
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E fundamental planejar todas as atividades conforme o programa do bimestre,
estabelecendo regras e orientagdes para a turma, o que contribui para o sucesso na realizagao
das propostas. A formagao das equipes em atividades competitivas deve considerar o nimero
de alunos, podendo ser divididas em grupos como “boys contra girls” ou “left contra right”.
Durante as brincadeiras e competi¢des, a disciplina deve ser mantida, mesmo diante da
animacao natural desses momentos, € o professor precisa manter uma postura imparcial e firme
em suas decisoes.

No ensino de lingua estrangeira, as atividades ludicas demandam a criacao de diretrizes
para alcangar os objetivos desejados. As atividades Iudicas despertam o pensamento,
desenvolvem a inteligéncia e elevam o nivel de interesse das criangas, impactando seu
desenvolvimento. A alfabetizagdo e o letramento tornam-se processos eficazes quando o ludico
estd presente, pois desperta nas criangas a alegria de estar na escola e aprender. A brincadeira
infantil envolve os sentidos, proporcionando sensagdes que ajudam a crianga a organizar,
inventar, criar papéis e transformar cenarios.

Brincar e vivenciar jogos permitem que a crian¢ca compreenda suas acdes € tome
consciéncia do seu contexto. O brincar ¢ um espago educacional decisivo na infancia, pois
possibilita as criangas construir uma identidade autdnoma e criativa, que as auxilia a interagir
com o mundo. Durante as brincadeiras, o grupo pode passar por momentos de harmonia e
desarmonia, e as atividades dirigidas oferecem oportunidades para ampliar a visdo de mundo
das criangas. A observacdo do professor sobre os contetidos e interesses das criangas ¢

fundamental para apoiar esse processo.
CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou discutir a relevancia da ludicidade como metodologia
estratégica no ensino da Lingua Inglesa para as séries finais do Ensino Fundamental, na Escola
Municipal Ana Raymunda de Mattos Pereira Gadelha, situada em Manaus-AM, durante o
periodo de 2023-2024. Os resultados apontaram que a utilizagao de atividades ludicas contribui
para o desenvolvimento das habilidades de fala e escrita, a medida que cria um ambiente mais
leve para a aprendizagem, favorecendo o engajamento dos estudantes.

No contexto educacional, a ludicidade promove a reflexdo critica dos alunos sobre si e
sobre o mundo, além de estimular a busca pelo conhecimento com entusiasmo. Ao optar pelo

uso de praticas ludicas no ensino da Lingua Inglesa, observou-se um aumento na motivagao, na
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participagdo e na seguranca dos estudantes em sala de aula. Incorporar a ludicidade ao ensino
da lingua estrangeira fortalece as relagdes sociais e contribui para a formacgdo de sujeitos
autonomos. Diante disso, conclui-se que os alunos que vivenciam atividades ludicas no
processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa demonstram maior desenvoltura na
comunicagdo, engajamento nas atividades e seguranga nas interagdes.

Recomenda-se que este estudo seja compartilhado com professores da area, como forma
de incentivo a adocao de metodologias mais interativas. Por fim, ¢ importante lembrar que
brincar ¢ mais do que uma atividade recreativa — ¢ uma forma de expressao e aprendizagem.
O Iudico representa uma experiéncia que envolve o corpo, a mente e as emogoes,
proporcionando desenvolvimento integral. Nesse sentido, brincar e aprender caminham juntos,

formando a base de uma educagao transformadora.
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