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1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo discutir a utilizagdo da abordagem
ladica® em sala de aula de francés lingua estrangeira (FLE). A partir de teorias da
area de linguistica aplicada que versam sobre o ensino ludico de linguas, este
trabalho discutird a aplicacdo deste tipo de metodologia de ensino ao publico
adulto, com foco, em especial, na realizacdo de jogos tradicionais em sala de
FLE.

A abordagem ludica baseia-se, como explicita o nome, na utilizacdo de
meios ludicos como jogos, dramatizacGes e dinamicas de grupo para a fixacéo
dos contetdos. Conforme SILVA (2009), esta metodologia surge por volta de
1970, quando sao realizadas novas pesquisas sobre didatica e psicologia, as
quais demonstravam os beneficios da criatividade para a cognicdo dos alunos.
Tendo em vista a discussdo do papel da criatividade no ensino de linguas,
WINNICOTT (1995, p. 106) afirma que “é jogando, e somente jogando, que o
individuo, crianca ou adulto, & capaz de ser criativo e de utilizar inteiramente sua
personalidade™.

Dos meios ladicos citados, a dramatizacdo é de longe o recurso mais
utiizado em sala de aula, especialmente ligado as atividades de oralidade.
Contudo, as atividades de jogo acabam sendo esquecidas ou postas de lado pois,
geralmente, demandam muito tempo (e imaginacdo) ndo sO por parte do
professor para a elaboracdo destas, mas também demandam a disposicdo de
tempo de curso (hora aula) e, ainda, a disponibilidade dos alunos para sua
execucao.

Assim, levando em conta a metodologia em discussao, foram desenvolvidos
alguns jogos e entdo aplicados a uma das turmas do Curso Basico de Linguas
oferecido pela Universidade Federal de Pelotas (UFPel) a toda a comunidade
pelotense. Sera aqui relatada uma dessas experiéncias.

2. METODOLOGIA

Primeiramente, foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre a abordagem
lidica, buscando compreendé-la em sua perspectiva tedrica e aplicabilidade.
Assim, foram desenvolvidos a luz dessa metodologia alguns jogos, os quais foram
aplicados a turma Francés Basico Il do primeiro semestre de 2019 do Projeto de
Extensao oferecido pelo Centro de Letras e Comunicacao (CLC) da Universidade
Federal de Pelotas (UFPel), sendo aqui relatada uma destas experiéncias.

! L’approche Ludique. ;
2 traducéo da autora para WINNICOTT (1995, p.106) « c’est en jouant, et seulement en jouant, que
I’individu, enfant ou adulte, est capable d’étre créatif et d’utiliser sa personnalité tout entiere ».
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade ludica aqui relatada foi desenvolvida com o intuito de contemplar o

conteudo comunicativo de “expressdes de localizagdo”, bem como o “vocabulario
de localizagdo” em lingua francesa. Esta atividade, além de visar a trabalho com
0s aspectos linguisticos citados, pretendia também exercitar as competéncias de
producdo e compreenséao oral em L2.
Assim, uma “cidade imaginaria” foi criada, contendo banco, farmacia, escola,
hospital, praca, loja, padaria, entre outros. A planta baixa da pequena cidade
(Figura 01) foi construida no chéo com fitas adesivas em tamanho suficiente para
gue os alunos pudessem se deslocar dentro dela e os espacos foram nomeados,
bem como as ruas.
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Figura 01: La Petite Ville
Fonte: Autor

Antes da execucdo do jogo, o conteudo proposto foi explanado e
exercitado por meio de atividades tradicionais (escrita e lacunas).

Apods, entdo, explicou-se aos alunos como seria organizado o jogo: haveria
1(um) aluno “orientado” e os restantes seriam os “orientadores”. Em seguida, com
0 mapa ja construido no centro da sala, um aluno foi designado para ser o
“orientado”. Este deveria sortear um dos locais propostos, entrega-lo aos colegas
“orientadores” e sair da sala para que nao tomasse conhecimento do local
sorteado enquanto este lugar era revelado aos demais e as estratégias de
orientagdo eram desenvolvidas. Todas as ordens e interagdes deveriam ser
realizadas em L2.

Depois do tempo necessario para a organizacdo, o aluno era convidado a
voltar para a sala e posicionar-se no mapa. O aluno “orientado”, por meio das
ordens dadas pelos colegas, deveria chegar ao local inicialmente sorteado. A
rodada seguinte iniciava-se no local onde fora o ponto final do colega da rodada
anterior. O papel da ministrante reservou-se a observacdo e orientacdo da
atividade, intervindo apenas em poucos momentos para auxilio com o vocabulario
e pronuncia, cabendo aos alunos toda a execucédo da proposta.

Pode-se observar que a atividade ludica aplicada ao publico adulto
proporcionou maior descontragdo ao grupo que, por conseguinte, acabou por
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engajar-se mais na atividade. Livres da pressdo de estarem sendo “julgados”,
estigma que as atividades tradicionais carregam consigo, 0 que impede o aluno
adulto, por vezes, de desenvolver a oralidade e podendo valer-se da criatividade,
0os alunos arriscaram-se mais nas suas produgdes, assim, empregando mais
vocabulario e estruturas, o que acabou por enriquecer a atividade e os resultados
desta, como a apropriacdo do conteudo proposto e fixagcdo das estruturas
linguisticas utilizadas no tipo de situagao proposta.

4. CONCLUSOES

Pode-se observar com essa experiéncia que a aplicacdo da metodologia
lidica em aula de FLE, especialmente ao publico adulto, mostrou-se satisfatoria
quanto a apropriacdo das estruturas e vocabulario propostos, revelando-se uma
ferramenta eficaz particularmente no que diz respeito as atividades que
contemplem diversas competéncias linguisticas simultaneamente. Fica o estimulo
a realizacdo, por parte desta discente, de outras pesquisas, experiéncias e
discussbes acerca desta abordagem para que se possa obter uma conclusao
mais concreta acerca de sua aplicacao a este tipo de publico.
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