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RESUMO: Este artigo é uma proposta de jogo Iudico para o ensino-aprendizagem, em Teletandem, a alunos
nativos de Portugués e de Espanhol, em aprendizagem reciproca. O jogo facilita a descontracdo e estimula o
prazer, o que é fundamental para o aprendizado de uma lingua estrangeira, pois nele reside todo um aprecgo
por atividades IGdicas, daqueles que estdo envolvidos no processo. E nesse sentido que se prop&e o jogo ludico
"Dicionario/Diccionario"”, como atividade pedagdgica no ensino de Portugués e de Espanhol, para alunos
falantes nativos, em trabalho via computador/internet, a distancia (comunicagdo sincrona). Assim, sera
possivel trabalhar a aquisicdo e o desenvolvimento de vocabulario e de producdo escrita em quaisquer
unidades didaticas desses idiomas, além de propiciar a ampliagdo de contextos, o desenvolvimento da
socializacdo e da afetividade.

Palavras-chave: jogo Iudico; ensino a distancia; comunicagao sincrona; aprendizagem reciproca.

ABSTRAT: This article is a playful game proposal for teaching-learning, in Teletandem, to native students of
Portuguese and Spanish, in reciprocal learning. The game facilitates relaxation and stimulates pleasure, which
is fundamental for learning a foreign language, because it lies a whole appreciation for playful activities, of
those who are involved in the process. It is in this sense that the playful game "Dicionario/Diccionario” is
proposed, as a pedagogical activity in the teaching of Portuguese and Spanish, for native speaking students,
working via computer/internet, at a distance (synchronous communication). Like this, it will be possible to work
on the acquisition and development of vocabulary and written production in any teaching units of these
languages, besides providing the expansion of contexts, the development of socialization and affectivity.

Keywords: playful game; distance learning; synchronous communication; reciprocal learning.
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Este trabalho é decorrente de uma proposta de jogo lddico no ensino-aprendizagem, em
Teletandem, a alunos nativos de Portugués e de Espanhol, em aprendizagem reciproca da lingua do
outro. A expressao "jogo ludico", a fim de que ndo se apresente como uma redundancia conceitual,
correspondera a uma oposi¢do a jogo didatico que, na concepg¢do de Tomlinson (2006), é o material
elaborado especificamente para um objetivo educacional. Como aqui tomamos um jogo popular,
adaptado para o ensino de linguas estrangeiras, iremos considerd-lo como um recurso didatico
ludico, uma vez que um material didatico nem sempre agrega ludicidade.

Para o enriquecimento da multiplicidade de ag¢des que envolvem o ensino de lingua
estrangeira, além de diversas outras estratégias, ndo se poderia prescindir do uso de jogos ludicos,
pois, segundo Mar (2006), é por meio do jogo que o ser humano consegue desenvolver e exercitar
ndo apenas a sua memdaria, ou seja, o aspecto linguistico, mas também o seu raciocinio logico. Além
disso, as possibilidades de interatividade e de criatividade, potencializadas pela diversdo e pelo
prazer que os jogos proporcionam, sdo capazes de fomentar um processo comunicativo espontaneo
dos participantes que, ao mesmo tempo, pode ser capaz de exigir e desenvolver esforcos de
aprendizagem relevantes. O jogo facilita a descontracdo e estimula o prazer, o que é fundamental
para o aprendizado de uma lingua estrangeira, pois nele reside todo um apreco por atividades
Iudicas, por parte daqueles que estdo envolvidos no processo. Obviamente, o jogo também é capaz
de proporcionar outras habilidades, como a cooperacdo e a socializacdo, além da desinibicdo que é
um importante fator para o favorecimento do aprendizado de idiomas, pois faz com que o aluno
consiga se expressar com mais naturalidade, sem receio de cometer as naturais incorre¢des que
podem surgir em fase inicial de aprendizagem. E justamente nesse sentido que se propde o jogo
lidico "Dicionario/Diccionario", como atividade pedagdgica no ensino de Portugués e de Espanhol,
para alunos falantes nativos desses dois idiomas, em trabalho assistido por computador/internet, a
distancia, via comunicagdo sincrona.

Tendo em vista o tema do jogo, é importante que se destaque o estudo acerca do uso de
diciondrio em contexto de ensino de linguas (leitura), em Coura-Sobrinho (1998), cuja dissertacdo
aborda o emprego de dicionario em sala de aula de ensino de lingua estrangeira e o qudo util para a
ampliacdo vocabular possa resultar esse recurso didatico.

O jogo Dicionario é de origem popular, mas ha uma versdo industrial no mercado. A GROW
Jogos e Brinquedos LTDA fabrica e pGe a venda esse jogo de tabuleiro que se chama “O jogo do
diciondrio - Academia” e tem os mesmos principios apresentados no jogo proposto por este artigo.
No seu manual de regras ha a seguinte provocacgdo: “Como serda brincar com palavras sem saber seus
significados? Academia lan¢a este desafio.” O que se depreende dessas palavras da empresa de
entretenimento é que estd instigando os participantes a aprenderem mais palavras e,
simultaneamente, a divertirem-se. E exatamente o que buscamos, enquanto professores de linguas.
Esse jogo, portanto, é aquele tipo de jogo que tem um objetivo que permeia o do ensino-
aprendizagem de uma segunda lingua, além de fomentar o uso de diciondrio em sala de aula,
conforme estudo de Coura-Sobrinho (1998), resultando, pois em um recurso didatico de relevancia
para a pratica docente.

Portanto, trata-se de um jogo de tabuleiro que pode ser praticado em dupla, em grupo, com
familiares e amigos. No caso, ele foi adaptado para ser aplicado em situacdo de ensino-
aprendizagem, podendo ser praticado entre individuos ou ser jogado entre grupos. Por meio dessa
proposta ludica, sera possivel trabalhar a aquisicdo e o desenvolvimento de vocabuladrio e de
producdo escrita em quaisquer unidades didaticas de ambos os idiomas, além de propiciar a
ampliacdo de contextos e o desenvolvimento da socializacdo e da afetividade.

Material e métodos
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Teletandem

Normalmente, a imagem que se vé associada a definicdao de “Tandem” é uma bicicleta com
dois assentos. Esses dois assentos tém uma significacdo bastante representativa do que é o método,
pois ha que se ter essa parceria em prol de um deslocamento mais eficiente do meio de transporte e,
no caso de aprendizagem de linguas, para que ocorra uma aprendizagem efetiva.

O Tandem surgiu fora do Brasil, mais precisamente no continente europeu, no século
passado, apresentando-se, hodiernamente, em varias modalidades. Seus principios primordiais sdo
gue ndo haja uma mistura das linguas, que haja autonomia e reciprocidade entre os parceiros.
Entendendo-se a autonomia conforme Brammerts; Kleppin (2010, p. 10) apud Ruano (2012, p. 40),
em que cada um dos parceiros é responsavel pelo seu préprio processo de aprendizagem,
determinando quando, como e o que pretende aprender. Ja a reciprocidade tem a ver com “o
principio da separacdo de linguas”, ou seja, “diz respeito a igualdade de status das linguas dentro das
parcerias, isto é, que o tempo destinado para o uso de ambas as linguas seja devidamente dividido e
respeitado, ndo priorizando nenhuma delas.” (Ruano, 2012, p. 41 e 42).

Em Ruano (2012) portanto, sdo elucidadas as varias modalidades e a aparente contradigdo
entre colaboracdo e autonomia, além de uma série de outros aspectos especificos acerca dessa
metodologia.

Em Vassalo & Telles (2006), “Tandem” é exemplificado como sendo:

a

-

uma soma de opostos, como sociabilidade e individualizagao;

b) um esforgo conjunto de colaboragdo com um parceiro, visando a aprendizagem de uma
lingua estrangeira;

c) um contexto global equilibrado no qual as relagdes dos parceiros podem retransmitir
papéis de poder;

d

=

um contexto dentro do qual se pode assumir a responsabilidade de socializar a

aprendizagem de forma reciproca e autonoma;

e) um contexto no qual se pode exercer autonomia e gerir o proprio processo de
aprendizagem; e

f) um contexto, com espago para o relacionamento prazeroso e pleno envolvimento com o

préprio processo de aprendizagem de uma lingua estrangeira. (VASSALO & TELLES, 2006, p.

106) 2

E sabido que, ao longo da histéria, sempre houve muito interesse em se aprender a lingua do
outro, partindo-se de fatores motivadores os mais diversos, ou melhor dito, nas palavras de Mar
(2006):

Para conviver, o ser humano deve expressar significados. O dominio de uma lingua
estrangeira € um elemento a mais para facilitar a ampliagdo da area de convivéncia. A cada
lingua aprendida, uma nova possibilidade de entrar em contato e conhecer mais seres
humanos, com suas culturas caracteristicas e com seus diferentes modos de perceber e de
agir no mundo. (MAR, 2006, p. 158)

2 Tradugdo dos autores de: a) a sum of opposites, such as sociability and individualization; b) a collaborative joint endeavor
with a partner aimed at learning a foreign language; c) a global balanced context within which partners’ relationships can
relay roles of power; d) a context within which one can take responsibility for and socialize learning in reciprocal and
autonomous ways; e) a context within which one can exercise autonomy and manage one’s own learning process; and f) a
context with space for one’s pleasurable relationship and full involvement with one’s own process of learning a foreign
language.
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Isso continua sendo uma realidade e, com a tecnologia a nosso favor, nada mais previsivel
qgue lancarmos mao dela, num somatério proficuo, em direcdo a realizacdo desse aprendizado de
lingua estrangeira.

Para efeito deste artigo, a proposta atém-se ao uso do Teletandem associado a jogos ludicos
para o ensino-aprendizagem de lingua estrangeira, especificamente o portugués-espanhol, assim
representado, por se tratar de reciprocidade entre estas linguas.

Tal qual em Garcia (2010), o Teletandem é entendido como “uma modalidade de tandem a
distancia por meio de conferéncias em audio e video via aplicativos como Windows Live Messenger,
Skype”, além do “Zoom” e outros. O “Projeto Teletandem Brasil: linguas estrangeiras para todos”
apresenta, especificamente, essa modalidade como método de ensino/aprendizagem de linguas
estrangeiras e é apresentado na dissertacdao “Teletandem: acordo e negociacdo entre os pares”
(GARCIA, 2010).

Ou ainda como em Vassalo & Telles (2006, p. 109) “Acesso a comunicacdo direta e do dia-a-
dia, com diferentes linguas e povos do mundo, por meio da Internet.”’ E, portanto, é com essa
metodologia, com a organizacdo, a responsabilidade e os principios do Tandem, que este trabalho
tem seu embasamento.

Como é utilizado

O Teletandem é utilizado seguindo os mesmos principios do Tandem, com a diferenca de ser
mediado por alguma tecnologia que possibilite a audi¢cdo e/ou visdo do parceiro que se encontra a
distancia.

O uso de aplicativos que estdo disponibilizados no ambiente tecnolégico é o mais adequado.
Inicialmente, surgiu como a modalidade eTandem, quando os parceiros trocavam e-mails para a
efetiva comunicagdo, na qual compartilhavam seus respectivos conhecimentos linguisticos. Depois,
com o advento de mais modernas possibilidades de comunicacdo a distancia, como é o caso do uso
do Skype, do Zoom, do Meet, do lJitsi e outros, por meio dos quais os parceiros podem se ver
mutuamente, o Teletandem expandiu sua forma de atuag¢do/utilizacdo, sendo menos explorado do
qgue o poderia ser, sobretudo no ambiente institucional, uma vez que “a chance de se trabalhar
individualmente e de forma mais livre com um parceiro” é uma situacdo mais comum do que a
institucional, em face de sujeitos que ndo tenham vinculo com alguma instituicdo ou, mesmo que o
tenham, poderdo praticar o Teletandem de forma desvinculada (RUANO, 2012, p. 34).

Importante lembrar que os parceiros ndao sdo, necessariamente, professores-alunos; sao
estudantes de uma lingua estrangeira que encontram o seu par que, igualmente, pode ser um
estudante em qualquer pais que fale aquela lingua de interesse do outro e, ao mesmo tempo, que
seja reciproco esse interesse, pois aquele que ensina, também aprende e vice-versa. Em suma,
ambos sao aprendizes: um da lingua do outro. As particularidades que qualificam esses parceiros sdo
irrelevantes, a exce¢do da lingua em comum, especificamente quanto ao interesse (reciproco) de
aprendizagem da lingua estrangeira (a lingua do outro).

A proposta neste trabalho

A proposta neste trabalho é a unido entre o Teletandem e o jogo ludico para que possa haver
uma efetiva aprendizagem de lingua estrangeira entre os parceiros em telecolaboracdo.

Normalmente, o Teletandem é mediado por universidades (modalidade institucional)
parceiras entre si e que o utilizam em seus cursos de Letras ou similares, visando a um uso

3 Tradugdo dos autores de “Access to direct and day-to-day communication with different languages and peoples in the
world through the Internet”.
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estruturado, responsavel, organizado e direcionado do método no ensino/aprendizagem de linguas
estrangeiras, devidamente acompanhado pelo docente.
Em Mar (2006), é percebida a relevancia da colaboragdo no contexto social, para além do

ensino linguistico.

Se queremos preparar nossos alunos ndo sé linguistica, mas intelectual e
socialmente, ou seja, se desejamos prepara-los para a vida é necessario, desde cedo educa-
los para a cooperagdo. N3do é possivel a existéncia de uma sociedade de solitarios
competidores. Vivemos em comunidade e nela devemos interagir e buscar maneiras de criar
uma sociedade mais humana, mais justa e mais igualitaria. (MAR, 2006, p. 156)

E, de fato, importante que essa consciéncia de colaborag¢do ja esteja presente e arraigada no
parceiro que atuard no contexto de Teletandem, pois esse principio é norteador do método. Porém,
ao ser aplicada essa metodologia ao jogo ludico, a inter-relagdo entre os pares (ou grupos) revela-se
preponderante por imprimir um papel relevante ao Teletandem.

Sendo assim, é buscada a reunido dos principios norteadores do Teletandem com as
inequivocas vantagens do jogo ludico que, consoante Mar (2006), auxiliardo no processo de ensino
de linguas estrangeiras.

Entendidos, porém, como estratégias de motivagdo da aprendizagem [os jogos],
sdo capazes de desenvolver a autoestima, o respeito, a solidariedade, a responsabilidade, a
compreensdo, a cooperagao, a socializagdo, a autoconfianga, a alegria, o prazer e, por fim, a
producdo da prépria crianga. O jogo humaniza. (MAR, 2006, p. 157-158)

Esse pensamento ndo é isolado; a conciliagcdo entre tecnologia e jogos ludicos (ou vice-versa)
é destacada por outros autores que refletem sobre o assunto.

As atividades Iudicas por meio das tecnologias digitais tém provocado profundas
transformagGes na realidade social, o que impde novas exigéncias também para o processo
educacional e podem auxiliar com propostas criativas e emancipatdrias. Ndo hd como negar
a presenga dos recursos tecnoldgicos no dia a dia e se associados ao processo ludico
permitem trabalhar qualquer conteiddo de forma prazerosa e divertida. As atividades
digitais, entre elas, o jogo, se constituem em ferramentas que bem utilizadas ensinam
enquanto divertem. (FALKEMBACH, 2013, p. 1)

Isso motiva a considerar que o método de Teletandem em contexto de ensino-aprendizagem
é adequado, procedente e deve ser utilizado de maneira institucional (ou ndo), devendo ser mais
divulgado e aproveitado dentro de seu ambito de atuagao, razdo pela qual é apresentada esta
contribuicao.

Teletandem em contexto de ensino-aprendizagem

Em contextos institucionais, o Teletandem pode nao parecer um caminho promissor para o
ensino-aprendizagem de uma lingua estrangeira, devido aos complexos comprometimentos dos
parceiros envolvidos, contudo, dentro de sua autonomia, cada um dos envolvidos poderd se
organizar de forma a proporcionar o sucesso da atividade, agindo com natural e simultadnea
responsabilidade para alcancarem, reciprocamente, os objetivos tracados entre si.

O somatdrio de Teletandem com o ludico, em se tratando de um processo de ensino-
aprendizagem é, podemos afirmar, uma feliz combinagdo. Contudo, conforme ressalta Mar (2006),

E preciso deixar claro que o jogo n3o apresentara uma “solucdo magica” para o
ensino e aprendizagem de uma lingua estrangeira, mas que se constitui em algo moderno -
e, paradoxalmente, antigo: muito do que aprendemos na vida veio por meio do jogo - e
desafiador, cabendo ao bom senso do professor delimitar os jogos e aplica-los em fungdo da
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faixa etdria, grau de conhecimento do idioma em questdo, da motivagdo e dos interesses
dos participantes. (MAR, 2006, p. 159)

N3o é novidade o uso do jogo ludico no ensino-aprendizagem de uma lingua estrangeira,
conforme ja enfatizado. Entretanto, essa pratica, sendo mediada por computador, é algo inovador e
possivel de ser aplicado no dia a dia de uma turma de lingua estrangeira e, claro, aproveitando todas
as particularidades e caracteristicas embasadoras do Teletandem, fadado ao sucesso.

Levando-se em conta que, “estar em comunicacdo, interagindo com o outro é parte
fundamental da vida” (Mar, 2006, p. 158), o mundo moderno vive intensamente essa promissora
interacdo, pois estd em constante comunicabilidade, por meio da sofisticada tecnologia de que
dispomos. Sendo assim, é fato notdrio que unir o util ao agraddvel ndo é nenhum sacrificio para os
nossos aprendizes que estdo com seus ageis dedos constantemente num teclado. Ainda ressaltando
as palavras de Mar (2006, p. 158), podemos dizer que “é consequéncia natural que os professores de
outro idioma adotem as brincadeiras e os jogos como facilitadores de interagdo”, combinando o jogo
ludico com os instrumentos tecnolégicos, conforme expressa nossa proposta neste trabalho.

Os computadores e os smartphones estdo espalhados pelo mundo, pelas casas, pelas
instituicdes de ensino ou trabalho, e o ser humano estd cada vez mais exposto a tais aparelhos que
carreiam alta tecnologia, mas que, ainda, podemos dizer, estd subaproveitada em termos de ensino-
aprendizagem. Coscarelli (2009) aborda a complexidade dessa combinagao:

Ha relagBes emaranhadas entre homem e sistemas computacionais que ndo
podem ser entendidas sob uma otica reducionista, sob o risco de se perder o verdadeiro
objeto de investigacdo. Os sistemas educacionais ou, mais amplamente falando, cognitivos,
baseados nesse composto homem-maquina, tendem a apresentar propriedades emergentes
que ndo estdo presentes em nenhuma das partes isoladamente. (COSCARELLI, 2006, p. 116)

O que se pode depreender dessa nova fase pela qual passa essa complexa relagao de ensino-
aprendizagem é que a faca e o queijo ja estdo nas mdos dos educadores, faltando-lhes, tdo somente,
uma melhor e mais adequada apropriacdo de tais recursos tecnoldgicos. De certa forma, este
trabalho vem apontar para essa dire¢do, contribuindo para que a conexdo entre tecnologia e
aprendizado de lingua contribuam para uma maneira mais eficaz e diversificada de se efetivar o
aprendizado.

Agregado a essa perspectiva, o ludico representa ainda uma contribui¢ao significativa ao
processo. Dessa maneira, como sera preciso apresenta-lo como um dos recursos fundamentais para
que a proposta deste trabalho em Teletandem possa se realizar de forma satisfatéria, seguir-se-a
uma apreciacao sobre o assunto.

O ludico no ensino de lingua estrangeira

Desde sempre, o ludico é capaz de exercer sobre criancas, jovens e adultos uma influéncia
prazerosa que estimula e encanta a, praticamente, todo aquele que estd envolvido em uma
brincadeira qualquer. Quando se imerge em atividades recreativas, é possivel verificar o empenho e
a dedicacdo com que seus participantes se devotam as técnicas ou aos jogos de que participam, de
maneira a se sentirem estimulados a cumprir os objetivos propostos por suas regras e codigos
estabelecidos. Sendo assim, o ludico funciona como um combustivel poderoso sobre o estado de
animo, de percep¢do e de interacdo naqueles que se encontram sob seu efeito, quando envoltos em
atividades divertidas, sejam elas coletivas ou individuais.

Partindo-se desse conhecimento, apropriar-se desse recurso como estratégia pedagdgica, a
fim de se potencializar os processos de ensino-aprendizagem em turmas de lingua estrangeira, torna-
se imprescindivel. Vincular o ludico e a diversdo aos mecanismos de aquisi¢cdo de linguagem pode
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tornar a apreensdo de conteudos linguisticos e de informacdes culturais muito mais eficazes, na
medida em que s3do capazes de impulsionar o aluno a aprender, divertindo-se. Dessa forma, tomar
essa perspectiva como estratégia didatica, para buscar resultados mais eficientes em alunos de
segunda lingua, é uma op¢do muito promissora em diversos sentidos e aplicabilidades.

De acordo com Mar (2006, p. 154), "por meio do jogo, o ser humano desenvolve e exercita
ndao somente sua memaria (aspecto linguistico), mas também o seu raciocinio ldgico, sua capacidade
de interacdo, sua criatividade...". Jogar e brincar, portanto, podem estabelecer relagdes cognitivas
que sobrepujam o divertimento e o lazer. Obviamente, é importante observar que o aprendizado de
uma segunda lingua ndo se restringe apenas a atividades ludicas, contudo, este recurso pedagdgico
pode significar a implementacdo de estratégias de grande relevancia para o processo de ensino-
aprendizagem de outro idioma, na medida em que o aprendiz é capaz de brincar e aprender ao
mesmo tempo. Estudar linguas é um processo que exige, por parte de quem o empreende,
habilidades e competéncias que transcendem as questées linguisticas. De acordo com Barroso &
Dandrea (2011), "ndo se pode pensar uma lingua independentemente da cultura que (a) suporta" e
essa articulacdo entre a lingua e a cultura pode ser promovida por meio de jogos ludicos, de
simulacbes e de inter-relagdes. Partindo-se dessa perspectiva, a interacdo também faz parte do
processo de ensino, pois apenas questdes de ordem metalinguistica e gramatical ndo dao conta de
todas as manifestacdes culturais e relacionais que se dao em situacdes de contexto e uso. Sendo
assim, o jogo é capaz de proporcionar amplas situacdes de ordem pratica, na aplicacdo do idioma
estudado, de forma descontraida e natural.

A desinibicdo é outro elemento essencial, quando se pretende treinar, aplicar ou desenvolver
os conhecimentos adquiridos de uma lingua estrangeira. Para se manifestar em um segundo idioma,
principalmente nos mddulos iniciais, o estudante precisa estar mais a vontade, a fim de que possa
demonstrar sua comunicabilidade. No caso, o lidico tem um papel fundamental para inserir o
aprendiz em determinados contextos, por meio dos quais ele pode se manifestar, aplicar e avaliar
seu aprendizado, uma vez que ele permite uma interatividade bastante informal e espontanea entre
seus participantes.

Divertir-se gera prazer e, vincular a diversdo ao ensino, pode ser uma forma bastante
eficiente de se potencializar a aprendizagem. Contudo, é muito importante que se tenha dominio do
processo e da técnica. O ludico pelo ludico, sem significacdo e mediagdo, ndo resulta satisfatério para
fins pedagdgicos.

De acordo com Falkembach:

cabe ao professor planejar, organizar e controlar as atividades de ensino utilizando
os recursos tecnoldgicos apropriados a fim de criar as condigdes ideais para que os alunos
dominem os conteudos, desenvolvam a iniciativa, a curiosidade cientifica, a atengdo, a
disciplina, o interesse, a independéncia e a criatividade. (FALKEMBACH, 2013, p. 2)

Por isso, é fundamental que o mediador do processo conhega, aplique e promova as
mediagdes necessarias, para que os resultados atinjam seus objetivos. Mar (2006) refor¢a que "o
jogo ndo pode, portanto, para ndo ser desviado de sua fungdo pedagégica, ser confundido como
mero passatempo”. Desse modo, ndo se pode considerar que o jogo, nesse contexto, perca seus
propdsitos, tendo em vista os direcionamentos necessarios para uma eficiente promogdo e
efetivacdo dos pressupostos pedagdgicos. Devidamente aplicados, os recursos ludicos sao estratégias
essenciais para uma boa e eficiente ampliagdo, fixacdo e utilizacdo da lingua estrangeira. Agregar o
ludico, de forma regular, ou mesmo eventual, aos planos de sequéncia didatica (nos moldes
apontados em Dolz & Schneuwly, 2004) é uma estratégia muito eficaz de se promover o gosto por
uma segunda lingua. Além disso, é possivel verificar também a promoc¢do de uma desenvoltura nesse
idioma, uma vez que se pode mediar o processo de ensino-aprendizagem de forma descontraida e
agregada de significados.
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Exatamente por ndo ser um mero passatempo, o jogo ludico, aplicado como recurso
multimodal no ensino de uma segunda lingua, em um contexto mediado por computador, como é a
aplicacao via Teletandem, é de grande relevancia, conforme se discutird na sequéncia.

A relevancia do jogo ludico como recurso multimodal no ensino de segunda lingua em
Teletandem

Na interacdo com os outros, os cinco sentidos sdo utilizados de forma bem natural e
instintiva, quando se busca comunicar e trocar informagdes. Porém, com base nas considera¢des de
Kress & Van Leeuwen (2001), quando dizem que os modos sdo recursos semidticos, que permitem a
realizacdo simultanea de discursos e tipos de (inter)acdo, é possivel verificar que o potencial da
utilizacdo de diversos modos semidticos nesse processo (lingua, imagens, gestos, sons etc.) é
extremamente vasto. A ideia, discutida por esses autores, de que esses meios ndo podem ser vistos
de forma separada, agrega a perspectiva da multimodalidade ao leque dos recursos pedagdgicos
sobre o ensino de idiomas. Nesse sentido, empregar o jogo ludico como recurso multimodal em
pares de falantes de forma colaborativa, para aprenderem a lingua um do outro, é capaz de
fomentar resultados muito satisfatérios entre os envolvidos nessas praticas de ensino.

De acordo com Kress (2010), é possivel verificar que cada modo empregado em um discurso
multimodal, tem funcdo especifica, com potencial distinto para a construcdao de um significado. Ele
considera ainda a multimodalidade como o estado normal da comunicagdo humana que surge em
ambientes com interacdo social. Isso quer dizer que é através dessa interacao de dinamicas diversas,
com linguagens midiaticas que possam agrupar, nos jogos, elementos como musica, imagens, textos,
filmes, gestos, entre outros, que se podera facilitar a aproximacgao do aprender escolar com o mundo
dos adolescentes, de forma ludica, harmdnica e contextualizada.

Além dos naturais recursos e conhecimentos pessoais que o mestre dispde, a utilizacdo de
multiplos canais de informacao e fixacdo que se complementam é muito importante para adaptar o
conteludo a ser ministrado a diferentes ambientes, pessoas e situa¢gdes. Como a multimodalidade,
geralmente, envolve combinacdes de falas, gestos, textos, processamento de imagens, recursos
tecnoldgicos etc., é facil perceber que os resultados esperados podem ser muito mais efetivos.

Citelli (2000) ressalta que os seres humanos tém se relacionado com o conhecimento de
forma cada vez mais complexa, quanto mais complexos se tornam os meios de comunicagao e, neste
sentido, é fundamental se pensar o papel da escola frente as novas tecnologias e a relagdo professor-
aluno em sala de aula e fora dela, principalmente com a popularizagdo da internet no ambito escolar.
Levando-se em consideragao esse principio, é imperioso verificar ainda como as linguagens e seus
veiculos, tanto os da escola quanto os do aluno, devem se inter-relacionar.

Nesse sentido, pode-se perceber a relevancia do jogo ludico como recurso multimodal no
ensino de segunda lingua e, no caso, aplicado em Teletandem. Explorar esse universo é muito
importante para assegurar uma constru¢do e uma aquisicdo do conhecimento mais eficazes,
sobretudo considerando-se as diversas implicagdes cognitivas, sociais e culturais geradas nesse
processo.

Certamente, para que tudo possa funcionar de forma adequada, o professor precisa
estabelecer as mediagBes necessarias para que o jogo funcione adequadamente em sala de aula,
além de conhecer e dominar os recursos tecnolégicos envolvidos. Nominamos de “professor” aquele
que é investido do cargo dentro de um contexto institucional, propriamente. Lembrando, uma vez
mais, que o Teletandem pode ser aplicado em outros contextos. Na medida em que ele, professor,
domina o cddigo - conhecimento linguistico -, as tecnologias utilizadas - no caso, o Teletandem - e as
demais estratégias do jogo, consegue estabelecer uma interacdo eficiente. A partir do momento em
gue essa interagdo vai se ampliando, o aluno vai se tornando cada vez mais autébnomo, vivo e ativo
diante do mundo e, inclusive, nesse contexto de aprendizagem de uma lingua estrangeira.
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Segundo Mar (2006), o jogo pedagdgico bem aplicado pelo professor, faz com que seu
participante aprenda que perder e ganhar fazem parte do jogo, assim como da prdpria vida. Ressalta
ainda que, na convivéncia, o espirito de aceitacdo, tolerancia, respeito e outros valores vao sendo
incorporados aos poucos ao cotidiano dos envolvidos no processo. Interagir com o outro faz parte da
vida e tanto o jogo quanto o aprendizado de lingua estrangeira também. Fazer com que o aluno
consiga articular, competentemente, conhecimento, procedimentos, habilidades, atitudes e valores,
pilares para as novas abordagens e metodologias dos nossos Parametros Curriculares Nacionais,
torna-se imperativo. Nesse sentido, ressalta a autora, "o jogo passa a ser um facilitador do trabalho
do docente que se preocupa com a construcdo das cinco competéncias preconizadas pelos PCNs".
Certamente, quando o aluno participa efetivamente do jogo, precisa desenvolver uma série de
habilidades e competéncias que possibilitem a ele interagir adequadamente no grupo em que esta
inserido. Para tanto, ele precisard expressar-se, argumentar, negociar, propor estratégias,
interpretar, inferir, comportar-se eticamente, confrontar-se, tudo isso para que possa inserir-se na
vivéncia proposta pelo jogo que, mesmo ludico, o mantém conectado ao contelddo e a necessidade
de se desenvolver no processo de interacdo e aprendizagem. Dessa forma, na medida em que essa
abordagem se agrega a metodologia de Teletantem, é possivel potencializar ainda mais o estudo, a
aquisicdo de conhecimentos e a aplicacdo contextualizada de uma segunda lingua estrangeira.

Na sequéncia, sera discutida a proposta do jogo ludico, propriamente dito, para que ele
possa ter sua aplicacdo institucional (ou ndo), no ambito do ensino de uma lingua estrangeira, face a
mediacdo possibilitada pelo Teletandem.

Proposta do jogo ludico "Dicionario/Diccionario", usado em Teletandem

Segundo as diretivas registradas na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional n2
9.394/96 e no Parecer do Conselho Nacional da Educagdo/Camara de Educagdo Basica n2 15/98, no
capitulo Conhecimentos de Lingua Estrangeira Moderna (PCN 2000), verifica-se que a perspectiva
atual do ensino de lingua busca uma modalidade de curso que tem como principio geral levar o aluno
a comunicar-se de maneira adequada em diferentes situa¢Ges da vida cotidiana. Assim, proporcionar
estratégias em que o estudante possa estabelecer relagdes diretas com nativos da lingua que estuda
resulta em um método eficaz, capaz de gerar dialogismos (Bakhtin, 2005), ideias, sentimentos e
sentidos. Dessa forma, a construgdo desse dialogismo, através do qual os sentidos dependem da
interacdo entre os sujeitos, pode ser proporcionado por meio da interlocucdo entre os participantes
da acdo pedagdgica, ou seja, professores e alunos, principalmente, em atividades ludico-pedagdgicas
que envolvam aprendizes em situa¢do de brincadeira e diversdo em circunstancias e contextos
diversos.

Devido a essas prerrogativas, as atividades de jogos ludicos na escola estardo impregnadas
pelo contexto social, pelas regras, pelos saberes, pelos dizeres e pelas construgdes advindas dessa
interacdo. Contudo, é possivel que professores e alunos transcendam os muros escolares, a fim de se
imbuirem de conhecimentos e saberes a partir de outras instancias. Dentro dessa perspectiva, é
importante que a escola entenda uma premissa bdasica dessa nova geragao de adolescentes: além de
sua preferéncia pela diversdo, pelo jogo, pela diversidade, estd o apreco pelas tecnologias. E
justamente nesse sentido que se propde o Teletandem como veiculo para o ensino-aprendizagem de
lingua estrangeira, mediada por jogos ludicos, aplicados de forma multimodal no ensino simultaneo
de portugués-espanhol.

Jogar, brincar e se divertir é estimulante e gera prazer, inclusive quando se da em situagdes
de inter-relacdo virtual. Relacionar-se por meio de experiéncias Iudicas via internet, muitas vezes,
representa simular circunstancias, nas quais os jogadores interagem e experimentam situacdes que
poderiam ser vivenciadas no mundo real. Mais que isso, nessa condi¢dao de simulacdo, poder-se-ia
pensar até em estados mais transcendentes de inser¢do e de simulacro que o jogo pode imprimir a
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seus participantes. Essa realidade simulada é capaz de promover uma interacdo tao eficiente quanto
situacOes de contextos reais, facilitando, assim, a aplicabilidade do idioma estudado em planos
diversos.

Na verdade, hoje em dia, com o uso cada vez mais frequente e quotidiano da comunicagao
via internet, a possibilidade de se aplicar e realizar jogos por meio de presenga virtual é tdo
fascinante que a contraposicdo real/virtual pode resultar em um estreitamento muito sutil e
complexo. Poder-se-ia pensar essas dimensdes, inclusive, a partir da hiper-realidade proposta por
Baudrillard (1991), por meio da qual seria possivel praticar a lingua estrangeira em uma situagao,
cuja simulacdo de uso nao precisa ser, necessariamente, de um territdrio ou referencial especifico.
N3o seria o caso de se defender o pessimismo desse autor com relagdo a sua perspectiva de
simulacro e a sua visdo do real, mas, certamente, ndao é possivel prescindir da sua ideia "de um real
sem origem nem realidade", uma vez que "livre do real, vocé pode fazer algo mais real que o real: o
hiper-real".

- Funcionalidade

Como se poderia, entdo, usar jogos ludicos em turmas de ensino de Lingua Portuguesa e de
Lingua Espanhola? Essa pergunta sera respondida, por meio de uma proposta pedagdgica
multimodal, para professores que queiram utilizar este instrumento em Teletandem. Aplicando este
jogo, os mestres poderdo trabalhar a aquisicdo e o desenvolvimento de vocabuldrio em quaisquer
unidades didaticas de Portugués e de Espanhol, destinadas a alunos de faixa etaria e nivel diversos. E
possivel ainda propiciar a ampliacdo de contextos especificos de uso e o desenvolvimento da
socializagdo e da afetividade, além da possibilidade de se trabalhar outros temas transversais. O
numero de aulas em que se ird aplicar o jogo pode variar, dependendo dos objetivos de cada
professor, do desenvolvimento das turmas, do nimero de alunos envolvidos e das necessidades
precipuas.

Relativamente ao aprendizado e ao desenvolvimento de vocabulario, como o conteudo
basico a ser desenvolvido pelo jogo proposto neste artigo, é possivel trabalhar ainda um fené6meno
linguistico que sempre tem atraido a atencdo de diversos estudiosos: as expressdes indexicais,
"fendbmeno de linguagem, através do qual o sentido de expressGes como aqui, ele, isto dependem de
se apontar para o mundo externo a linguagem para se saber onde é aqui, quem é ele, ou a que se
refere isto", Garfinkel (1986). Ou seja, a dependéncia que se discute "de contextos concretos de acdo
para a atribuicdo de sentido em situacdes cotidianas reais de interacdo" é muito passivel de se
estabelecer nesse tipo de atividade pedagdgica.

-0jogo

Trata-se de um jogo que, popularmente é praticado entre individuos e que, neste trabalho,
foi adaptado para ser jogado entre grupos. Dentre outras possibilidades, ele proporciona ndo sé o
aprendizado lexical, mas também a criatividade, a contextualizacdo, a argumentac¢do e a cooperagao
entre alunos. Os materiais necessarios sdao: um dicionario monolingue de Portugués e um
monolingue de Espanhol, pedacos de papel, canetas ou ldpis, além de um computador, um
smartphone ou outro artefato que possibilite a conexdo via internet e microfones (para o caso de
grupos formados por membros de paises diferentes poderem se comunicar com privacidade). Os
professores dividirdo as turmas em pequenos grupos e cada grupo devera receber um numero. Eles
receberdo também pedacos de papel e caneta. Em situacdo de Teletandem, os professores irdo
verificar a melhor distribuicdo dos grupos, segundo seus objetivos e necessidades, ou seja, grupos de
luséfonos versus grupos de hispanéfonos ou grupos mesclados de luséfonos e hispandfonos, uns
versos os outros. Os grupos fardo um sorteio para se verificar quem ird comecar o jogo. O grupo que
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iniciard a atividade pegard o diciondrio da lingua que esta estudando e devera escolher uma palavra
para ser lancada aos demais. Essa palavra deve ser escolhida de modo a ndo ser de facil identificacao
pelos outros participantes do jogo e, para isso, seus integrantes terdo um tempo determinado para
poder pesquisar, avaliar, discutir, opinar e votar. Uma vez escolhida, ela sera anunciada aos demais
grupos do jogo que deverdo escrever em um papel (ou digitar, no caso dos ndo presenciais) qual
seria o significado da referida palavra. Se por acaso os grupos ndo souberem o significado dela, o que
normalmente acontece, deverdo inventar outro significado bem convincente para a mesma. O grupo
que escolheu a palavra devera também escrever o seu significado (aquele encontrado no dicionario)
em um papel (ou digitar). Independentemente de a palavra ser em Portugués ou em Espanhol, os
grupos deverdao escrever o significado dela na lingua determinada pelos professores. No caso de
falantes de Portugués versus falantes de Espanhol, sugere-se que cada um escreva em sua lingua
materna. Isso facilitara o exercicio da criatividade e da producdo textual por parte dos grupos, além
de trabalhar o exercicio de tradugdo entre os demais grupos participantes. Os papéis escritos com o
significado da palavra de cada grupo deverdao ser entregues ao grupo que iniciou o jogo.
Relativamente aos grupos nao presenciais, eles deverdo envid-los via e-mail, mensagem, WhatsApp
etc., ao grupo que escolheu a palavra. Ao recebé-los, esse grupo ird numera-los aleatoriamente,
incluindo o seu papel com o significado correto da palavra, juntando-o a todos os significados
propostos. A partir desse momento, os significados das palavras serdo lidos. Primeiro, o aluno
escolhido para a leitura ird ler o nimero do significado e, em seguida, seu conteudo. Lido todos eles
(se for preciso, a leitura poderd se repetir até que todos guardem qual nimero se refere a qual
significado), cada grupo fara uma votacgdo no significado que julgar ser o verdadeiro significado da
palavra em questdo. Outro elemento do referido grupo fara a tabulacdo dos resultados e, no final, o
verdadeiro significado da palavra serd revelado. A pontuag¢do do jogo é a seguinte: o grupo que votou
no significado correto da palavra ganha 3 pontos; o que recebeu votos, ganha quantos pontos forem
os votos recebidos (se um grupo votou no seu significado, ganha 1 ponto, se recebeu 4 votos, ganha
4 pontos); se o grupo acertou o significado da palavra (ele ndo precisa ser exatamente igual ao do
significado do diciondrio, mas com o mesmo contelddo) ganha 5 pontos; quem ndo acertou o
significado e nem votou no significado correto ndo ganha ponto algum; se ninguém votou no
significado da palavra escolhida pelo grupo que a elegeu, ele ganha 6 pontos, mas se alguém chegou
a votar no significado correto, ele ndo ganha nenhum. Terminada essa rodada, o jogo continua,
passando o diciondrio para os demais grupos até que todos possam receber o diciondrio para a
escolha da palavra. No final do jogo, quem obtiver mais pontos ganha.

Ao participarem do jogo, os participantes podem se expressar na lingua estrangeira estudada
ou no seu proéprio idioma, isso dependera da proposta do professor. O fundamental é que a
comunicagdo, a interagdo, o aprendizado e as media¢des funcionem de forma a potencializar as
relagdes de ensino-aprendizagem do segundo idioma que se quer ou se propde aprender.

- Resultados esperados na aplicagdo do jogo "Dicionario/Diccionario" em segunda lingua

Por meio do uso do jogo ludico Dicionario/Diccionario, direcionado ao ensino e a
aprendizagem de lingua estrangeira, espera-se que o aprendiz trilhe o caminho que o conduza ao
universo de uma segunda lingua estrangeira, em sala de aula ou fora dela, de forma mais
descontraida, eficaz e diligente. Quando se encontra inserido em um contexto em que esta tentando
encontrar o significado de uma palavra qualquer ouvida ou lida, o esforco comunicacional
estabelecido por meio desse jogo em situacao de Teletandem pode proporcionar aos envolvidos
habilidades e competéncias especificas para lidarem com situacdes de interacdo efetiva entre
nativos. Poderdo ser capazes, enfim, de estabelecerem raciocinio légico e possiveis conexdes,
sempre que convier, a fim de que possam alcancar o objetivo maior que é a comunicagdo efetiva
com o outro.
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E, claro, se a comunicacao se efetiva, a socializacdo se concretiza. O jogo, ao ser praticado em
duplas ou em grupos é a prova de uma cooperacdo reciproca, pois ndo ha como participar, sem
cooperar. Ademais, ao serem formados grupos para o jogo, aqueles alunos (aprendizes) que sdo
menos expressivos nas aulas tradicionais, mas que podem ndo ser em outros ambientes
interacionais, necessariamente, terdo que fazer algo em termos comunicacionais, para que o jogo
tenha seguimento, a fim de que seu grupo ou par saia vitorioso. E, em suma, uma disputa e isso, por
si s6, é instigante, animador.

Com a pratica desse jogo, espera-se uma efetiva ampliagdo lexical na aprendizagem de uma
segunda lingua. Além disso, a atividade faz com que os prdprios aprendizes proponham demais
campos lexicais a palavras desconhecidas, o que estimula o desenvolvimento da criatividade, da
pesquisa e da producdo textual na lingua estrangeira estudada. Por fim, além das demais
possibilidades didaticas que “Dicionario/Diccionario” possa oferecer para o ensino e a aprendizagem
de linguas, é possivel estimular a conversacdo e a troca de experiéncias entre nativos de idiomas
diferentes que, obviamente, sob a orientacdo e o acompanhamento dos condutores do processo,
poderd resultar ainda em aquisicdo de conhecimentos multiculturais.

Consideragoes finais

Refletir sobre a aprendizagem significativa e sobre o uso das tecnologias em aulas
multimodais é essencial para que se ampliem ferramentas e se alcance o tdo esperado sucesso
escolar. Além disso, necessita-se buscar uma reflexdo mais profunda no sentido de, em
determinadas situagGes, modificar a pratica pedagdgica em sala de aula, pois, muitas vezes, a
multimodalidade didatica esta diretamente relacionada a eficacia do ensino. Nesse sentido, a fim de
se alcangar resultados eficientes, é preciso saber quais recursos sdo mais adequados ao
desenvolvimento de determinados assuntos, quais tecnologias estdo mais de acordo com o publico
com que se trabalha e quais recursos tecnoldgicos se complementam efetivamente para o
desenvolvimento de uma sequéncia didatica eficaz.

As inovagOes e as transformagdes que se procuram implementar em recursos didaticos
precisam estar em sintonia com a contemporaneidade e, em alguns casos, transcender os ambientes
oficiais de ensino. Desse modo, saber aproveitar as incontdveis aprendizagens que se ddo além dos
muros da escola torna-se fundamental para que o aprendizado se faca de modo mais abrangente e
significativo. Uma das formas de se buscar expandir o contexto de ensino seria aproximar o discurso
didatico-pedagdgico das linguagens institucionalmente ndo escolares, como o jogo e a tecnologia.

A proposta do jogo ludico associado ao Teletandem é uma oportunidade muito eficaz para
que se possa implementar uma inovac¢do curricular capaz de modernizar as técnicas de ensino e
estimular professores e alunos no universo de imersao linguistico-cultural, sobretudo quando se esta
buscando aprender uma segunda lingua estrangeira de forma mais aplicada e intercultural.

O Teletandem desconstréi os conceitos tradicionais de imersdo e ndo-imersdo para o ensino-
aprendizagem de lingua estrangeira, uma vez que ele se encontra em um lugar-espaco virtual e,
portanto, transcende as meras barreiras geograficas, pois as tecnologias levam a ruptura do real, do
territorial, dos limites mensuraveis.

Em Teletandem, o sujeito é pluripresencial, o locus é aqui e, ao mesmo tempo, |a.

O irreal é menos ficcional do que se supde.
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