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Resumo: O presente artigo versa sobre as relacdes da tecnologia com o ensino de idiomas e demonstra
como a Base Nacional Comum Curricular-BNCC se insere neste contexto. Esta pesquisa utilizou o
método qualitativo e nesse interim foi realizada uma revisdo de literatura baseada em autores como
Luckesi (2002) e Silva (2012). Percebeu-se que um ensino ludico possui a capacidade de melhorar o
aprendizado do idioma e a tecnologia exerce papel importante nesse processo, no entanto, muitos
desafios deverdo ser sanados, desafios esses que se iniciam na formacéo dos professores e se estendem
ao0s recursos nas escolas.
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Introducéo

A relacdo entre espaco e conhecimento tem um importante dialogo na educacdo por
meio da obra “Emilio, ou Da Educa¢do”. Nela, Rousseau (1712-1778) explana a ludicidade
como dispositivo potencializador do aprendizado na infancia e isto se retrata no jogo do
brincar e do brinquedo que exterioriza na crianca um ideal de liberdade e autonomia
(ROUSSEAU, 2017). Nesse aspecto, a presente pesquisa discursara sobre a utilizacdo da

tecnologia como ferramenta de ensino com o objetivo de promover a ludicidade dentro da sala
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de aula, no ensino de idiomas, focando-se aqui no inglés por conta da exigéncia promovida

pela Base Nacional Comum Curricular.

Para a realizacdo deste estudo, fez-se necessario revisdo de literatura, tal como,
analisar os dados das pesquisas, elaborando uma relagéo entre o conceito de ludicidade e sua
contribuicdo no ensino do idioma, abordando pontos diversos sobre as nogdes de tecnologia
dentro da sala de aula e os maltiplos desafios que existem no Brasil para uma abordagem
ludico-tecnoldgica dentro da sala. A expectativa desta apuracdo € esclarecer o impacto destas
questBes na pratica do ensino da lingua inglesa e evidenciar a importancia de um sistema
governamental que invista em educacdo através da formagdo continuada dos professores e na

concepcao fisica dos espacos escolares.

O ensino de linguas, de acordo com Brun (2003), s6 faz sentido se forem consideradas
as relacdes entre os seres humanos, ja que por viverem em sociedade, tais relacdes se baseiam
na comunicacdo. Sendo assim, ao se trabalhar com o ensino de idiomas é necessario trazer
essa perspectiva e, para simbolizar essas relagdes humanas, protagonizam-se os alunos e o
professor, visto que estes sdo 0s sujeitos que vao se auxiliar neste processo de compreensao
de uma nova realidade, que é a lingua estrangeira. Ainda de acordo com a autora, se ndo ha
um processo de construcdo de tolerancia, respeito, aceitacdo entdo ndo ha sentido (sic) para
que o aprendizado ocorra, e uma das melhores maneiras para se aprender um idioma é através

da interacdo entre os sujeitos e também através da ludicidade (BRUN, 2003).

A sala de aula é um ambiente de aprendizado e de relevancia para o sujeito, e este
passa uma parte consideravel de seu dia dentro do mesmo, aléem de aprender componentes
curriculares da educacdo basica, a qual também € utilizada para ensinar linguas estrangeiras
aos alunos, e sua importancia nesse processo € grande na medida gue os alunos podem usar a
interacdo social, tecnologia dentre outros recursos, com seus colegas e individualmente como

uma ferramenta importante para auxiliar no seu processo de aprendizagem (MOSER, 2004).

Devido as mudancas nos ambitos sociais e educacionais, surge a necessidade de se
pesquisar e produzir conhecimento, no ensino entdo, € necessario que este seja transmitido de
maneira inovadora, e na pesquisa, estabelecendo uma relagéo entre investigador e investigado
onde estes sujeitos cooperam para o desenvolvimento e possivel compreensdo de como

construir o processo de aprendizagem de maneira efetiva (TEIXEIRA, 1995).
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Trabalhando nesta perspectiva, alguns professores, trazem para dentro da sala de aula

atividades ludicas para estimular o aprendizado e fazer também com que os alunos consigam
perceber a presenga do idioma no ambiente ao seu redor, o que intensifica seu ganho de
conhecimento (NOBREGA, SILVEIRA, 2016). Tais atividades podem envolver desde jogos
para o publico infantil, quanto a simula¢des da vida real para estudantes adultos. Segundo
Garcia (2004), o curriculo de formacdo inicial dos professores tem se caracterizado por se
centrar, quase exclusivamente, na aquisicdo de conhecimentos profissionais (pedagdgicos,
psicoldgicos, cientificos) por parte dos professores em formacdo. Isso permite dizer que o
futuro professor ancora suas atividades nessa base, ou seja, apenas na transmissdo de
contetdos, ndo compreendendo como articular as teorias a pratica, bem como atuar frente aos

problemas que surgem no cotidiano (GARCIA, 2004).

Este panorama vem mudando com o passar do tempo e um dos motivos dessa
mudanca é a adocao da Base Nacional Comum Curricular que de acordo com BRASIL (2017,
p. 05) se trata de:

um documento plural, contemporaneo, e estabelece com clareza o conjunto
de aprendizagens essenciais e indispensaveis a que todos os estudantes,
criancas, jovens e adultos, tém direito. Com ela, redes de ensino e
instituicbes escolares publicas e particulares passam a ter uma referéncia
nacional obrigatdria para a elaboracdo ou adequacdo de seus curriculos e
propostas pedagogicas. Essa referéncia é o ponto ao qual se quer chegar em
cada etapa da Educacdo Basica, enquanto os curriculos tragcam o caminho até
la.

Tal documento, delimita as habilidades e competéncias que os alunos devem alcancar,
desde a educacdo bésica até o fim do ensino médio e envolve habilidades diversas, desde as
competéncias ligadas aos conteudos escolares, até o trabalho de habilidades sdcio-culturais e
psicoldgico-sociais, como a resolucdo de conflitos e a sociabilidade. E além de prezar pela
padronizacdo dos conteldos, sugere alguns pontos para elaboracdo do curriculo das escolas,
como multiculturalismo e até utilizacdo de tecnologia em sala de aula.

Assim, serdo discutidos neste artigo as relacfes da tecnologia com a sala de aula para
promocdo de um ensino do idioma que aconteca de maneira lidica e como a Base Nacional
Comum Curricular aborda este tema e insta pela necessidade do uso da tecnologia no ensino

de lingua estrangeira, bem como suas possibilidades e desafios.
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Uma revisdo bibliogréafica sobre a ludicidade

Fundamentado no estudo de Brown (2001), é possivel perceber que a linguagem se
desenvolve com mais eficiéncia no decorrer da infancia. Este aspecto conduz a averiguar o
uso da Lingua Estrangeira nas séries iniciais, de modo a desenvolver as potencialidades
individuais e a0 mesmo tempo o trabalho coletivo que abarca o estimulo a autonomia do
sujeito, fortalecendo o sentimento de seguranca no que refere as suas préoprias capacidades
(Brown, 2001). A partir disso, é possivel introduzir o tema da ludicidade como recurso
pedagdgico no ensino-aprendizagem de uma lingua estrangeira, ao passo que, conforme
Garcia (2002, p. 56) “ao brincar, o sujeito ensaia, treina, aprende, se distrai, sim; mas se
constrai: afirma, assimila, reorganiza, descobre e inventa suas formas, enfrenta os enigmas, 0s

desafios, as oportunidades e as imposi¢des que a vida Ihe apresenta”.

No intuito de compreender o fendmeno da ludicidade na educacdo e na vida das
pessoas, € importante notar que o significado etimologico do termo ludicidade perpassa por
divergéncias de interpretacOes pelos autores como Huizinga (2008), Brougere (2003), Garcia
(2002), Luckesi (2002), Falkenbach (1997), dentre multiplos outros, os quais estudam o

assunto a partir diferentes enfoques — antropolégico, sociologico e psicopedagogico.

No ambito antropoldgico e socioldgico do termo ludicidade, Huizinga (2008) recorda
que toda e qualquer atividade humana € jogo, justificando através dele o surgimento e o
desenvolvimento de uma civilizagcdo. Para este autor, 0 jogo é um processo cultural e tem
significados que emergem da prépria sociedade onde € jogado, atribuidos através da
linguagem. Dessa maneira, sdo multiplas as formas e significados que o jogo (e o ludico)
assumem, a depender da cultura ou do momento historico analisado, relacionando o ludico ao
contexto onde ele € vivido (HUIZINGA, 2008).

Baseado no estudo de Luckesi (2000, p. 12) "brincadeiras ludicas sdo aquelas
atividades que propiciam uma experiéncia de plenitude, em que nos envolvemos por inteiro
estando flexiveis e saudaveis”. Em outra obra de Luckesi (2002), vé-se a ideia do ludico
relacionada com a experiéncia interna do individuo. Este autor define de lidico o estado
interno do sujeito e ludicidade a caracteristica de quem esta em estado ludico. Nesse sentido,
essa Ultima interpretacdo de ludicidade se reflete no impacto interno que as atividades

propostas pelos professores causam nos alunos.
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No olhar de Brancher (2008) e Almeida (1990), o ludico nédo se restringe a0 mundo da

crianga, entendendo-o como atividade inerente ao ser humano e que faz parte de toda a vida
do homem, e ndo é porque os adultos ndo brincam que ela deixa de existir. Na visdo destes
pesquisadores, os educadores devem percebé-lo ndo apenas enquanto pratica utilitarista, pois
0 jogo pelo jogo também pode promover producdes de conhecimento.

Estas explanacbes demonstram que, embora as definicdes de brincar, jogo e
brincadeira e ludicidade apontem diferencas conceituais entre os pesquisadores citados
anteriormente, dentro do ambiente ludico, elas tém praticamente o mesmo sentido, que é
estimular o desenvolvimento das criangas durante as praticas pedagdgicas, transformando o
ludico na conexd@o entre o saber e 0 processo de construcdo do ser humano, interagindo-o nos
meios sociais, pessoais e culturais, facilitando a convivéncia, socializa¢cdo, comunicacéo e

expressao.
A BNCC e o0 ensino de idiomas

Nesse contexto, encaixa-se citar a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), visto
que este documento afirma que o uso da lingua deve “propiciar reflexdes sobre nogdes como
adequacdo, padrdo, variagdo linguistica e inteligibilidade” (BRASIL, 2017, p. 243). Em
relacdo as competéncias especificas de lingua inglesa para o ensino fundamental, destaca-se, a
seguir, as competéncias 1, 3 e 5:

1. Identificar o lugar de si e 0 do outro em um mundo plurilingue e
multicultural, refletindo, criticamente, sobre como a aprendizagem da lingua
inglesa contribui para a inser¢do dos sujeitos no mundo globalizado,
inclusive no que concerne ao mundo do trabalho. [...] 3. Identificar
similaridades e diferengas entre a lingua inglesa e a lingua materna/outras
linguas, articulando-as a aspectos sociais, culturais e identitarios, em uma
relagdo intrinseca entre lingua, cultura e identidade. [...]5. Utilizar novas
tecnologias, com novas linguagens e modos de interacdo, para pesquisar,
selecionar, compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em préticas de

letramento na lingua inglesa, de forma ética, critica e responsavel. (BRASIL,
2017, p. 202)

Estes apontamentos mostram que o ensino da lingua inglesa deve ir além do
desenvolvimento das habilidades linguisticas, ou seja, deve contribuir para formar alunos
criticos e transformadores, de forma a inseri-los na sociedade como participantes ativos. A
Base tem o objetivo de delimitar objetivos comuns e habilidades que os alunos devem ter até

o fim do ensino médio e varios desses objetivos envolvem inclusive conhecimentos
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multiculturais, instando a necessidade de inclusdo do aluno no meio. Para que isto seja

possivel, a BNCC trabalha com trés pressuposicdes:

A primeira delas consiste em desconstruir a ideia de que o inglés pertence
aos paises que o tém como lingua materna, mas sim toma-lo como Lingua
Franca e parte da cultura de diversos outros lugares [...] A segunda
pressuposic¢ao diz respeito a importancia do uso de praticas do mundo digital
e a exploragdo dos multiletramentos na ampliagdo da atuacdo do aluno no
mundo [...] A terceira, e Gltima implicacdo, enfatiza a validacdo de formas
linguisticas que fogem a regra da norma culta, mas que sdo muito aplicadas
pelos nativos e, portanto, fazem-se necessarias para o0 maior entendimento da
lingua (Mallmann, 2018, p. 17-18).

Desta maneira, o aluno consegue alcancar diversos objetivos e conclusdes sobre o
idioma e o mundo ao fim da sua formacéo, desde a primeira pressuposicdo, por exemplo,
tendo nocgdes sobre o processo de Globalizacdo e a importancia de outros idiomas neste
contexto, mais importante, o inglés, exigido pela BNCC no curriculo das escolas. J& na
segunda pressuposicdo, o estudante passa de somente deixar de ter compreensdo sobre este
processo de globalizacdo e passa agora a ter acesso a situacBes e contextos que Ihe
possibilitard exercitar e utilizar a lingua, e por fim, a terceira pressuposicdo diz respeito ao
reconhecimento das diferentes marcas de oralidade como importantes. Assim, a BNCC
procura trabalhar com a perspectiva da integracdo do aluno e do multiculturalismo, processo
este que se torna mais facil e melhor, quando sdo usados artificios ludicos, redes sociais,
dentre outros que, segundo Mallmann (2018) algumas vezes necessitam de aparatos

tecnoldgicos.
Breve contexto sobre a evolugdo da tecnologia e o ensino de idiomas

Na sociedade contemporanea a tecnologia vem avangando e penetrando nas diferentes
esferas sociais e de acordo com Silva (2012), tal avanco ndo pode ser freado, implicando na
necessidade de adaptacdo da sociedade para este novo processo de desenvolvimento.
Tecnologia vem sido usada no dia-a-dia e na rotina das familias brasileiras, nas ruas, em
comunicacdo visual e marketing, por exemplo e também na educacéo, que é foco deste estudo
(IDEM).

No entanto, o conceito de tecnologia é associado somente a aparelhos ou maquinas

com um fim especifico, porém, a tecnologia ndo se trata somente de um conceito puramente
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técnico, porém transcende esferas sociais, sendo usada inclusive na educagédo, dentro da sala

de aula, em pesquisas laboratoriais. Entéo, a tecnologia:

Perpassa todas as formacdes sociais porque na producdo das condicGes
materiais de vida, necessarias a qualquer sociedade, é imprescindivel a
criacdo, apropriacdo e manipulacdo de técnicas que carregam e si elementos
culturais, politicos, religiosos e econdémicos, constituintes da concretude da
existéncia social. Deste ponto de vista, tecnologia esta intrinsicamente
presente tanto numa enxada quanto num computador(CARVALHO et. al,
s/d, p. 02).

A tecnologia vem sido usada na educacdo e no ensino de idiomas com frequéncia e
para que isto fosse possivel, esta passou por diversos avangos. O primeiro avanco em relacao
a disposicdo de conteudos e conhecimento num material escrito, de acordo com (Oliveira e
Paiva, s/d) foi a elaboracdo dos papiros, que comegaram a transportar mensagens de um lugar
para outro, precedendo o que seria conhecido como os livros, futuramente. A invencéo da
imprensa em 1442 | foi um grande marco para a comunicacdo escrita de larga escala,
facilitando a criacdo dos livros didaticos, dando uma nova roupagem ao ensino, porém 0s
livros didaticos demoraram varios anos até se tornarem um meio de comunicagdo de longo

alcance e a populacdo conseguir ter acesso a estes (OLIVEIRA E PAIVA, s/d).

Para o ensino de idiomas, em termos de historia, um dos pontos mais importantes é a
invencdo do Gramofone, este € um aparelho que reproduz sons e aléem de conferir a
possibilidade de se utilizar mdsicas, também reproduzia gravacdes, sendo possivel executar
audios de falantes nativos do idioma que fosse estudado (IDEM). Apos o Gramofone, uma
outra invencdo multimidia importante foi o cinema, em 1895, porque agora podiam ser
transmitidas imagens, possibilitando assim uma maior imersdo, com aspectos culturais dos
paises e suas respectivas sociedades, convém dizer que o cinema ainda era mudo quando foi
inventado, ou seja, sons e imagens ndo eram reproduzidos juntos, que sé foram possibilitados
e democratizados em grande escala com a invencdo da televisdo, em 1926, que ja reproduzia
sons e imagens e comecou a se democratizar de maneira gradual, sendo hoje, presente na

maioria das escolas e residéncias (IBIDEM).

Uma das revolucBes tecnoldgicas que modificou o panorama do ensino e
principalmente o ensino de linguagens, foi a invengdo do computador e a posterior invengéo
da internet, pois, como ja mencionado anteriormente nesta pesquisa, 0 ensino de idiomas esta
ligada a estudos culturais e relagdes sociais, tais estudos foram sendo aumentados

vertiginosamente com a chegada da Internet e a possibilidade de seu uso para fins domésticos,
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visto que quando foi inventada, originalmente, pelo governo estadunidense, a internet tinha
fins bélicos (SILVA, 2012).

Entdo, nota-se que a tecnologia abre a margem a diversas discussoes e seu avanco se
tornou importante para melhora da eficidcia do ensino de idiomas e oferecimento para o
estudante de uma possibilidade maior de inser¢do no processo de globalizagdo e uma maior
probabilidade de expanséo de sua aprendizagem.

O professor, a BNCC e 0 uso de tecnologias: possibilidades e desafios

Para trabalhar este topico, é relevante citar a opinido de Sabota e Pereira (2016, p. 02)
sobre tecnologia e ensino, estes os definem como:

toda a gama de possibilidades em forma de ferramentas disponibilizadas
para mediacdo pelo uso do computador ou suportes equivalentes, como
dispositivos moveis variados. Inclui-se, para este efeito, tanto ferramentas de
uso nao conectado (off-line), como aplicativos instalados nos equipamentos
como principalmente aquelas cujo uso se tornou possivel a partir do
surgimento da rede mundial de compartilhamento de contetdos e dados,
“world wide web” ou seja, a Internet.

Nos estudos académicos, essas tecnologias sdo designadas como TIC-Tecnologias de
Informacdo e Comunicacgéo e esses recursos sdo disponibilizados ao brasileiro de forma mais
intensa a partir do final dos anos 1990, de acordo com o0s autores citados acima. Essas
tecnologias possibilitam a ampliacdo do processo de ensino-aprendizagem e embora exista um
avanco da tecnologia na educacdo e nas escolas, ainda na sala de aula a tecnologia mais
utilizada permanece sendo o quadro branco e a lousa. E conveniente citar que os professores
usam este padrdo desde sua formacéo universitaria e tendem a replicar tal modelo na sala de
aula, sendo poucos os professores que transcendem este método de ensino, optando por uma
abordagem mais ludica e tecnolégica (SABOTA E PEREIRA, 2016).

A lingua estrangeira, embora constasse nas Leis de Diretrizes e Bases de Educacéo,
ndo recebia devida atencdo de politicas de ensino, em maior parte na rede publica e as linguas
estrangerias ndo constavam no Programa Nacional do Livro Didatico por um tempo
consideravel, assim, o trabalho do professor se tornava cada vez mais dificil. 1sso se dava a
necessidade de preparacdo de um material especifico para o trabalho em sala e principalmente

sem uma orientacéo de elaboracdo de uma préatica mais dinamica (OLIVEIRA E PAIVA, s/d).

Trazer a discussdo da BNCC para este estudo é de imensa importancia, por que na

Base € bastante citado o uso de tecnologia, dentre outros aspectos do mundo contemporaneo,

1103
~ Seminario Gepraxis, Vitéria da Conquista - Bahia - Brasil, v. 7, n. 7, p. 1096-1106, maio, 2019.

28 a 31 w0 2019
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia Teatro Glauber Rocha

\

OSceminario
GEPraNis

Programa de Pés-Graduacéao em Educacao . o

—



4

\\ %
=\ S?l‘nll_l:l[ io 0 Vitéria da Conquista - BA
GePraxis Politicas Publicas, Gestao e-ISSN: 2596-7613
e Praxis Educacional

Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia /,
o> Goverss 8o
Programa de Pés-Graduacao em Educacao PPOR 55 & S Gl Fooi da Baiia

como as redes sociais, jogos, dentre outros para serem utilizados em aulas ou que os alunos

tenham acesso para facilitagdo do seu processo de ensino-aprendizagem (BRASIL, 2017). Na
Base, ensino de linguas estrangeiras € mencionado como obrigatorio a partir do sexto ano do
ensino fundamental e a partir do sétimo ano comecam aparecer de maneira gradual sugestdes
de uso de tecnologias no ensino como o uso de redes sociais, bem como a importéncia de
conhecimento do aluno sobre globalizagdo e diversidade, o que torna indispensavel o uso de
aparatos como internet, redes sociais, dentre outros recursos(IDEM).

Partindo-se do pressuposto da utilizacdo de tecnologia para um ensino com recursos
multimidias, pode-se citar como exemplo o uso de séries televisivas, filmes, masicas, jogos e
outros recursos multimidia que tornariam o ensino mais ludico e atrativo, melhorando-o e
ajudando os estudantes a desenvolverem as habilidades principais que sdo exigidas para
dominio de um idioma que sdo respectivamente fala, escrita, audicdo e leitura
(FACHINELLO, SABADIN, 2016).

No entanto, de acordo com Sabota e Pereira (2016) este processo perpassa varias
dificuldades, a comecar pela falta de preparo de muitos professores, além de o uso de
tecnologia, no alcance que esta hoje, ndo constar no curriculo e nas propostas pedagdgicas da
maioria das escolas, tendo entrado como pauta importante apenas com a Base Nacional
Comum Curricular, fazendo-se necessario um planejamento que inclua esta nova realidade.
Um outro empecilho é que em escolas da rede publica, muitas vezes ndo ha verba suficiente
para investimento em equipamentos de tecnologia, mesmo que de maneira mais incipiente,

dificultando inclusive o alcance das metas da BNCC a posteriori (SOUSA, et. al).

Assim, a utilizacdo da tecnologia tem sido estimulada e sugerida, tanto por conta da
sociedade quantos das proprias legislaces ligadas a educacdo como a BNCC e as novas
tecnologias multimidia tem um grande protagonismo por oferecer maiores possibilidades de
melhora no ensino, visto que os alunos terdo acesso a um conhecimento multicultural e
diverso. Porém, para isso, faz-se necessario que sejam criadas condicGes de adocdo e
incorporacdo desta ferramenta na sala, tanto no campo do curriculo, preparando os planos de
aulas em direcdo a um ensino mais ladico e também as gestbes responsaveis a possibilitar o

investimento nesses recursos.

Conclusao
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Diante dos fatos explanados no presente artigo, € possivel afirmar que a caréncia de estrutura

fisica nas escolas para atividades pedagdgicas personalizadas, a deficiéncia de professores
sem o devido recurso determinado pelas legislagdes, a escassez de materiais, séo as principais
dificuldades encontradas na educacgéo para introduzir a ludicidade na pratica do ensino do
idioma, principalmente se envolver recursos tecnolégicos. Por outro lado, fica evidente que o
aspecto ludico focalizado para as criancas, facilita a aprendizagem e o desenvolvimento
integral nos aspectos fisico, social, cultural, afetivo e cognitivo, bem como a tecnologia que

executa um importante papel neste contexto.

Através da BNCC, pode-se haver um melhor direcionamento sobre como atividades
podem se planejadas para melhorar o ensino do idioma e potencializar o aprendizado dos
alunos. A tecnologia avangou muito contemporaneamente, assim, o surgimento da televisao e
do cinema possibilitou uma gama de possibilidades para utilizacdo de ferramentas
audiovisuais, estimulando os estudantes a sentirem vontade de aprender. Assim, faz-se
necessario que as gestdes competentes invistam em alternativas para que, assim como a
sociedade, a sala de aula consiga se inserir de maneira significativa no mundo da tecnologia,

acompanhando as novas tendéncias sociais e potencializando o aprendizado do idioma.
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