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RESUMO

O ensino de Lingua Inglesa enfrenta diversos desafios no Brasil relacionados a fatores
histéricos, econdmicos e sociais. Nesse contexto, prioriza-se o uso de estratégias de ensino
tecnicistas, que por utilizarem o método gramatical, deixam de lado o desenvolvimento da
oralidade, tornando o processo de ensino e aprendizagem da segunda lingua (L2) uma
experiéncia frustrante para o aluno. A oralidade ¢ importante no desenvolvimento dos
aprendizes, pois ela promove motivacado, interagdo e ajuda a desenvolver as quatro habilidades
comunicativas. A Abordagem Neurolinguistica (NLA), que tem como intuito a aprendizagem
da lingua por meio da pratica da oralidade, primando pelo desenvolvimento de uma gramatica
interna ao proporcionar a interacao entre os alunos de forma auténtica e contextualizada. Nesse
sentido, o objetivo deste trabalho ¢ propor o uso do RPG (Role-Playing Game) para a pratica
da oralidade em aulas de linguas inglesa, enquanto um jogo que promove a interacao e
motivagdo para aprendizagem. Para isso, sugerimos a aplicacdo da NLA para trabalhar a
oralidade em sala de aula, discutir a importancia da oralidade nas aulas de lingua inglesa e
observar o uso do RPG no ensino de linguas. Este trabalho se constitui em uma pesquisa de
natureza descritiva e propositiva, de cunho bibliografico, que propde o uso do RPG por
intermédio de uma Sequéncia Didatica Interativa (SDI) que pode ser aplicada ao ensino médio,
abordando como arcabouco tedrico os seguintes pesquisadores Aslén (1984), Silva (2008),
Netten e Germain (2012), Gongalves (2010), Balbino et al (2019), Consolo (2000), Deitos
(2013), Silva e Calvo (2013), Schmit (2008), Farkas (2018), Phillips (1993), Oliveira (2013),
dentre outros. Esperamos que, por meio da sequéncia didatica proposta neste trabalho, os alunos
possam desenvolver conhecimentos linguisticos e culturais sobre a lingua e capacidades de
interacdo e comunicacdo.  Assim, acreditamos que essa pesquisa pode contribuir
significativamente para o ensino de linguas no ambito da oralidade, proporcionando a
compreensdo de sua importancia para o processo de ensino e aprendizagem da Lingua Inglesa.

Palavras-chave: Neurolinguistica. Ensino de Lingua Inglesa. Oralidade. Sequéncia Didatica
Interativa. RPG.



ABSTRACT

English language teaching faces several challenges in Brazil related to historical, economic and
social factors. In this context, priority is given to the use of technical teaching strategies that,
by using the grammatical method, neglect the development of orality, making the teaching and
learning process of the second language (L2) a frustrating experience for the student. Orality is
important in the development of learners, as it promotes motivation, interaction and helps
develop the four communicative skills. The Neurolinguistic Approach (NLA), which aims to
learn the language through the practice of orality, striving for the development of an internal
grammar by to provide interaction between students in an authentic and contextualized way. In
this sense, the aim of this paper is to propose the use of RPG (Role-Playing Game) for the
practice of orality in English language classes, as a game that promote the interaction and
motivation to learning. To this end, we suggest applying the NLA to work with orality in the
classroom, discussing the importance of orality in English language classes and observing the
use of RPG in language teaching. This work is a descriptive and propositive research of
bibliographic nature, which proposes the use of RPG through an Interactive Didactic Sequence
(SDI) that can be applied in high-school, approaching as theoretical framework the following
researchers Aslén (1984), Silva (2008), Netten and Germain (2012), Gongalves (2010), Balbino
et al (2019), Solace (2000), Deitos (2013), Silva and Calvo (2013), Schmit (2008), Farkas
(2018), Phillips (1993), Oliveira (2013), among others. We hope that through the didactic
sequence proposed in this work, students will be able to develop linguistic and cultural
knowledge about language and interaction and communication skills. Thus, we believe that this
research can contribute significantly to the teaching of languages regarding orality, providing
an understanding of its importance for the process of teaching and learning the English
language.

Keywords: RPG. Interactive Didactic sequence. Neurolinguistic. Orality. English Language
Teaching.
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INTRODUCAO

O ensino de Lingua Inglesa vem passando por diversos desafios para promover a
aprendizagem da disciplina no Brasil. Esses desafios estdo relacionados a fatores historicos,
econOmicos € sociais, como por exemplo, salas de aulas numerosas, professores com pouca
qualificacdo, baixa carga horaria da disciplina e falta de recursos na escola, que dificultam um
ensino que aborde as quatro habilidades comunicativas. Com isso, o ensino de Lingua
Estrangeira (LE) acaba priorizando o uso de estratégias de ensino tecnicistas, que promovem o
uso do método de gramatica e tradu¢ao e acabam deixando de lado o desenvolvimento da
oralidade em sala de aula. Consequentemente, esse formato de ensino tem tornado o processo
de aprendizagem em uma experiéncia frustrante para os estudantes, ja que, apesar dos seus
esfor¢os, eles ndo conseguem atingir a capacidade de se comunicar na lingua-alvo.

A oralidade ¢ importante no desenvolvimento dos aprendizes, pois ela promove
motivag¢ao, interagdo e ajuda a desenvolver as quatro habilidades comunicativas, se constituindo
em um fator de fundamental importancia para desenvolver as habilidades dos discentes com
praticas comunicativas que se aproximam do uso real da lingua, fatores que podem ser
encontrados a partir da perspectiva de ensino da Abordagem Neurolinguistica (NLA)'.

A NLA tem como intuito a aprendizagem da lingua por meio da pratica da oralidade,
primando pelo desenvolvimento de uma gramatica interna, a partir do uso frequente da LE em
sala de aula. Para isso, ela aborda o ensino de forma que o foco esta voltado para a mensagem
ao invés do contetido, proporcionando a interagdo entre os alunos de forma auténtica e
contextualizada.

O RPG (Role-Paying Game) pode ser um instrumento para abordar o ensino de Lingua
Inglesa por meio da NLA, ja que ele apresenta diversos aspetos importantes que sao reafirmados
pela abordagem em questdo. Ja tendo mostrado a sua eficdcia em pesquisas que se relacionam
a terapia, ele permite que o professor desenvolva atividades motivadoras e interativas em sala
de aula, permitindo o desenvolvimento da lingua em situacdes auténticas criadas pelos alunos.

O objetivo deste trabalho ¢ propor o uso do RPG para a pratica da oralidade em aulas de
lingua inglesa. Para isso, buscamos propor o uso da NLA como forma de trabalhar a oralidade
em sala de aula, discutir a importancia da oralidade nas aulas de Lingua Inglesa e observar o

uso do RPG no ensino de linguas.

'Neurolinguistic Approach (NETTEN; GERMAIN, 2007)
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Essa pesquisa se constitui em um estudo bibliografico de natureza descritiva e
propositiva, pois ela utiliza diferentes fontes, buscando analisar e correlacionar aspectos que
envolvem fatos ou fendmenos, na tentativa de explica-los (HEERDT, 2007). Dessa forma, por
meio de revisdo da literatura, propomos uma sequéncia didatica, utilizando a fundamentagao
teorica como base. Assim, iremos propor uma sequéncia didatica para o ensino de Lingua
Inglesa por meio do uso do RPG que pode ser aplica no ensino médio.

Este trabalho ¢ dividido em trés capitulos. O primeiro, “Neurolinguistica: uma nova
perspectiva para o ensino da Lingua Inglesa”, tem por objetivo apresentar uma breve
contextualizagdo sobre a neurolinguistica, mostrar a sua relacdo com o ensino de linguas e
introduzir a NLA, apoiando-nos nos pensamentos de Aslén (1984), Silva (2008) e Netten e
Germain (2012). O segundo capitulo, “Oralidade e ensino de Lingua Inglesa”, busca expor um
breve percurso historico do ensino da oralidade no Brasil, apresentando os desafios e limitagdes
impostos por documentos oficiais (PCN, LDB e BNCC); relatar o papel do professor no ensino
de linguas; e discutir a relacdo entre motivagao e oralidade; para isso, serdo considerados os
pensamentos de Gongalves (2010), Balbino et al (2019), Consolo (2000), Deitos (2013), Silva
e Calvo (2013). No ultimo capitulo, “Uma proposta de uma Sequéncia Didatica Interativa com
o uso do RPG para o ensino de Lingua Inglesa”, temos o objetivo de discorrer sobre a
importancia do jogo RPG para a educacdo e propor uma sequéncia didatica que usa o RPG
como ferramenta para o ensino de linguas através da perspectiva da NLA, para tanto abordamos
as ideias dos seguintes tedricos: Schmit (2008), Farkas (2018), Phillips (1993) e Oliveira
(2013).

Acreditamos que essa pesquisa pode contribuir de forma significativa para o ensino de
Lingua Inglesa, principalmente no ambito da oralidade, proporcionando a compreensdo de sua
importancia para o processo de ensino e aprendizagem da LE. Dessa maneira, esperamos que
ela ajude os professores na compreensao da importancia de desenvolver aulas que se distanciem
do modelo tradicional de ensino e possibilite o uso da lingua, tornando possivel o processo de

aquisi¢ao da L2.
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1. NEUROLINGUISTICA: UMA NOVA PERSPECTIVA PARA O ENSINO DA
LINGUA INGLESA

Neste capitulo serdo abordadas questdes relacionadas a Abordagem Neurolinguistica. Em
um primeiro momento, apresentaremos uma breve definicdo da neurolinguistica e
discorreremos sobre pesquisas que foram importantes para o seu desenvolvimento desde a sua
formag¢do. Em seguida, faremos algumas explanagdes sobre a relagcdo entre a neurolinguistica e
o ensino de linguas, levando em considera¢do a teoria da bimodalidade cerebral. Por fim,
trataremos da Abordagem Neurolinguistica, buscando explicar as suas implicagdes no processo
de ensino-aprendizagem e o seu funcionamento por meio das ideias de Netten e Germain

(2012).

1.1 DESCOBRINDO A NEUROLINGUISTICA

No século XXI, a sociedade vem se desenvolvendo cada vez mais. E perceptivel que parte
da responsabilidade desse crescimento vem dos avangos tecnologicos, que tém possibilitado
melhorias no mundo da ciéncia, proporcionando aos pesquisadores explorar saberes ainda mais
profundos. Um exemplo dos avangos propiciados por essa nova era da informagdo ¢ a
Neurolinguistica.

A neurolinguistica ¢ vista como um ramo da Neurociéncia, uma area de estudo que busca
compreender o funcionamento do sistema nervoso no cérebro e para isso se apropria de outras
areas para explica-lo (VENTURA, 2010). Nesse sentido, ela apresenta uma natureza
interdisciplinar, por compartilhar informacdes com outras ciéncias que se dedicam ao estudo
da mente (BAMBINI, 2012). Por esse ponto de vista, Franga (2012) relata que ela pode se
dividir em dois campos de pesquisa, que sdo: déficits da linguagem e aquisicao e processamento
da linguagem. O primeiro tem a ver com pesquisas relacionadas a lesdes cerebrais que geram
complicagdes nas atividades cognitivas correspondentes a fala e o segundo esta ligado as
relagdes entre o comportamento humano e o cérebro, area de estudo que o nosso trabalho
pretende explorar.

Nessa perspectiva, a neurolinguistica ¢ uma ciéncia que tem por intuito estudar a
linguagem e a comunicagio e o seu processamento no cérebro (ALSEN, 1984), tendo como
objetivo compreender e explicar quais sdo as bases neurais para o uso € o conhecimento da
linguagem pelos seres humanos (BAMBINI, 2012). Dessa forma, ela busca compreender como

o tecido biologico do cérebro (substancia branca, substancia cinzenta e liquido
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cefalorraquidiano) auxilia nas atividades cognitivas que estdo relacionadas a linguagem
(KEMMERER, 2014). Portanto, para o seu estudo sdo levados em consideragdo aspectos que
estdo relacionados a fisiologia do cérebro humano e conhecimentos sobre a linguagem,
influenciados pela teoria da Gramatica Gerativa do linguista Noam Chomsky (1997). Assim,
pensar em neurolinguistica implica em estabelecer uma relagdo entre as teorias
neurologicas/neurofisiologicas e as teorias linguisticas (ALSEN,1984), o que pode ser
observado durante o seu desenvolvimento.

O termo neurolinguistica foi consolidado em meados do século XIX pelo cientista francés
Paul Broca (1824-1880), através da sua teoria criada pela observacdo dos sintomas de um
paciente, Leborgne, que sofreu de um Acidente Vascular Cerebral (AVC) no lado esquerdo do
cérebro e teve o lado direito do corpo comprometido. Por conta do AVC, Leborgne conseguia
compreender a linguagem, porém ele nao falava corretamente. Ap6s a morte do paciente, Broca
fez uma necropsia para tentar identificar qual o problema relacionado a deficiéncia em sua fala
e encontrou uma lesdo em uma parte do cérebro que ¢ chamada de terceira circunvolucao do
lobo frontal esquerdo. Mais tarde, ele teve outros pacientes que apresentavam um quadro
bastante similar ao que ja foi mencionado, por esse motivo pensou em fazer o mesmo
procedimento que havia feito com o primeiro. Dessa forma, percebendo que todos apresentaram
uma lesdo no mesmo local, ele deduziu que aquela area seria responsavel pela articulagdao da
fala, ficando conhecida como Area de Broca. (FRANCA, 2018).

A partir desses dados, Aslén (1984 p. 17) relata que Broca levantou duas hipodteses a
respeito do cérebro e da linguagem, as quais sugeriam que “1. era possivel localizar fungdes
psicologicas nas convolugdes cerebrais” e “2. Os sintomas linguisticos eram causados por meio
de lesdes no lado esquerdo do cérebro e, consequentemente, a linguagem era lateralizada, o que
era uma surpresa” 2.

Hoje, j& sabemos que ndo ¢ correto afirmar que a linguagem estd localizada
exclusivamente no hemisfério esquerdo do cérebro, pois j& existem pesquisas mais recentes
(SILVA, 2008) que mostram um pouco da relacdo complexa que ¢ estabelecida entre os dois
hemisférios cerebrais para o processamento da linguagem como um todo. Contudo, as pesquisas

de Broca tiveram papel fundamental para o desenvolvimento desse ramo de estudos, dando

2 Essa e as demais tradugdes sdo de nossa autoria:

1. that it was possible to localize psychological functions in brain convolutions.

2. that linguistic symptoms were caused by lesions in the left hemisphere and that consequently language
was lateralized, which was totally unexpected.
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maior visdo a relacdo linguagem e cérebro, por meio da analise dos déficits de linguagem dos
pacientes.

Por conseguinte, Broca e seus seguidores eram chamados de localistas, pois eles
acreditavam no principio de que as fungdes elevadas do cérebro em suas diferentes formas
estavam localizadas em diferentes centros do cérebro, principalmente no cortex (ASLEN,1984).
Nesse sentido, eles defendiam a ideia de que cada parte do cérebro era responsavel por
desempenhar uma funcdo, que correspondia a uma das nossas capacidades enquanto seres
humanos, e que cada uma dessas partes deveria funcionar como um sistema.
Consequentemente, se uma pessoa apresentasse um déficit na funcao designada de linguagem,
eles diziam que ela tinha uma lesao no sistema responsavel pela linguagem.

Ao longo dos séculos XIX e XX, surgiram outras visdes sobre a relagdo linguagem-
cérebro que contribuiram para o desenvolvimento da neurolinguistica, que serdo explicadas
brevemente a seguir. Dentre essas visdes, podemos destacar: associacionista/conectivista,
evolucionaria/hierarquica, holistica e localiza¢do dindmica de funcao.

A teoria associacionista ou conectivista foi desenvolvida por Theodor Meynert (1885-
1968). Em sua visao, as fun¢des mais elevadas dependem da conexao entre diferentes sistemas
(ALSEN, 1984). Ou seja, ele acreditava que, para o desempenho de uma fungio ou capacidade
humana que apresentasse maior complexidade na sua realizagdo, sobretudo as de maior
complexidade, exigiam conexdes entre as diferentes areas do cérebro responsaveis por fungdes
especificas. O neurologista Carl Wernicke (1848-1905) foi um dos maiores representantes
desse pensamento, por conta da sua teoria sobre as relagcdes entre as fungdes linguisticas e
estruturas cerebrais.

Ainda no século XIX, o cientista inglés Herbert Spencer (1820-1903) introduziu as ideias
evolucionistas a neurolinguistica. Para ele, quando uma associagao era repetida varias vezes ela
modificava o sistema nervoso ¢ a modificagdo seria hereditaria, passando de geracdo em
geragdo (ALSEN, 1984). As ideias de Spencer foram suficientes para influenciar pesquisadores
da época, como por exemplo John Hughlings Jackson (1835-1911) estudioso do cognitivismo.
No século XX, a visao holistica passou a ganhar espago nas pesquisas envolvendo o cérebro e
a linguagem. Por essa perspectiva, a atividade simbdlica ¢ o principal processo mental e,
quando ha a redu¢ao de fungdes que realizam essas atividades, elas resultam em dano no cérebro
(ALSEN, 1984). Ou seja, 2 medida em que se perde a capacidade de realizar alguma dessas
atividades simbolicas, que sdo formas de como o cérebro processa as suas informacgdes, o
individuo sinaliza a existéncia de dano cerebral. Um dos maiores representantes dessa teoria

era o neurologista francés Pierre de Marie (1853-1940).
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No inicio do século XX, surgiu a teoria da localizagdo dinamica de funcdo. Ivan Pavlov
(1849-1936) foi um dos representantes dessa escola, junto a Vygotsky (1896-1934). De acordo
com o primeiro, uma estrutura isolada e fixa no cérebro nao poderia lidar com uma funcao
complexa, pois esse comportamento surgia com o desenvolvimento do sistema dindmico ao
longo do crescimento do individuo (PAVLOV, 1949 apud ASLEN, 1984). Pavlov explica que
essa funcdo, que poderia ser a propria linguagem, nao poderia ser controlada por meio de apenas
uma outra estrutura localizada em um lugar fixo no cérebro que ndo se relacionasse com outras
partes para permitir o seu funcionamento, mas que, conforme o individuo vai se
desenvolvendo, o sistema dindmico também se desenvolve e atividades mais complexas se
tornam mais possiveis de serem realizadas. O que ele acreditava era que havia conexdes que se
ligavam entre si e estavam em diferentes lugares do cérebro.

Vygotsky (1970 apud ASLEN, 1984), por outro lado, acreditava que as fungdes seriam
atividades complexas pelas quais o organismo inteiro se adaptava a fazer o determinado
exercicio. Nesse sentido, o autor vai de encontro com as ideias de Pavlov, ao pensar as fungdes
ou atividades complexas como processadas em lugares diferentes que estabelecem uma
conexdo entre si, além disso, enquanto Pavlov acreditava que elas surgem durante o nosso
desenvolvimento, Vygotsky (2000) argumentava que nos adaptamos a elas. Quer dizer,
enquanto uma ¢ vista como algo inato, a outra ¢ vista como adquirida socialmente.

Além das visdes mencionadas acima, que permitiram o desenvolvimento da
neurolinguistica, a psicolinguistica também contribui para esse crescimento. Através da teoria
da gramatica gerativa (CHOMSKY, 1997), que compartilhava da ideia de que nascemos com
um Dispositivo de Aquisi¢do da Linguagem (LAD)?, que nos permite aprender nossa lingua de
forma rapida enquanto criangas, Chomsky contribuiu para o surgimento da psicolinguistica e
chamou a atenc¢ao da linguistica com a ideia de que para compreender a linguagem era preciso
a compreensao da psicologia cognitiva, proporcionando o caminho para uma visao biologica
da linguagem. Mais tarde, a neurolinguistica e outras ciéncias passaram a permear esse
conhecimento, proveniente das relagdes entre a linguistica e a psicolinguistica. Isso possibilitou
a comprovagdo de que o cérebro tem uma arquitetura especifica, que se apresenta de forma
distinta para as diferentes competéncias (SCLIAR-CABRAL, 1997).

No final do século XX, os avangos tecnoldgicos marcaram um novo momento no campo
da neurociéncia, no qual se tornaram possiveis pesquisas com o cérebro saudavel por meio da

utilizag¢do de técnicas de avali¢do nao invasivas (FRANCA, 2018). Dessa forma, duas técnicas

3 Language Aquisition Advice (ASLEN, 1984).
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eram aplicadas para poder obter informacdes sobre o local do processamento da linguagem no
cérebro normal, a hemodindmica e a eletromagnética. A hemodinamica pode ser dividida em
dois tipos: PET (Posission Emission Tomography) e FMRI (Functional Magnetic Resonance
Imaging). Esses procedimentos localizam o processamento da atividade cerebral por meio da
localizagdo do aumento da movimenta¢do do fluxo sanguineo na area em que o esforco
acontece. A técnica eletromagnética também pode ser encontrada em duas formas, EEG
(Electroencephalography) e MEG (Magnetoencephalography). Ambas conseguem obter
informagdes do cérebro por meio da percepcao de sinais elétricos que podem ser sentidos no
escalpo, couro cabeludo, pelas maquinas de cada procedimento.

As duas técnicas apresentadas tém sido de grande utilidade para perceber as atividades
cerebrais, no entanto, dependendo do objetivo, uma pode ser mais eficaz que a outra. No caso
do PET e FMRI, eles sdo considerados interessantes para localizar fun¢des em locais
especificos no cérebro ja que eles contém uma boa resolucao espacial, porém baixa resolucao
temporal. Ja 0o EEG e 0 MEG apresentam boa resolugao temporal e ma resolucgao espacial, sendo
mais interessantes para identificar atividades cognitivas da linguagem.

Mesmo com todos esses avancos que a neurolinguistica tem alcangado na busca de
compreender a relacdo cérebro-linguagem, ainda ha muito a ser percorrido. Por esse ponto de
vista, compreendemos que ela vem aprimorando, cada vez mais, os seus conhecimentos
relacionados a representacao da linguagem no cérebro, porém, apesar de ser possivel por meio
das técnicas de investigagao avangadas identificar o local de determinadas atividades cerebrais
da linguagem, ainda ndo se conseguiu atingir total entendimento sobre como a linguagem se
organiza no nosso cérebro. Isso acontece porque esse modelo de organizagcdo que tentam
estabelecer para a linguagem esta o tempo inteiro se modificando, tendo as redes cerebrais, com
diferencas no envolvimento regional e relativa a ordem de recrutamento de especificas
subfuncdes da linguagem, um papel de destaque nessas mudancas, de forma que se deixa de
enfatizar a tentativa de representacdo de areas isoladas especificas (BAMBINI, 2012). No
entanto, a busca por compreender a linguagem e sua aquisi¢do, de forma mais clara, continua
e, ao longo dessa jornada, a neurolinguistica vai deixando suas marcas através de contribuicdes
em diferentes areas, dentre elas, a que serd estudada neste trabalho que se relaciona com a

aprendizagem e ensino da LE.
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1.2 UM OLHAR SOBRE A BIMODALIDADE E A APRENDIZAGEM DE LINGUAS

Ao pensar no ensino de linguas, a neurolinguistica tem ajudado a esclarecer o
funcionamento desse processo por meio de pesquisas relacionadas a compreensao da aquisi¢ao
de uma L2. Nessa perspectiva, ela vem desmistificando muito do que foi pressuposto em relagao
a linguagem e sua aquisicao e como os sujeitos se desenvolvem nesse plano. Dessa forma,
trabalharemos nesse momento algumas ideias relacionadas a linguagem, sua representagao no
cérebro e como ela € aprendida.

Para explicar esses conceitos, a neurolinguistica tem trabalhado com algumas ideias
centrais. Dentre essas ideias, ela aborda a teoria denominada de bimodalidade cerebral (SILVA,
2008). O conceito de bimodalidade envolve o pensamento de que os dois lados do cérebro
participam da compreensao e producdo da linguagem, e, embora apresentem fungdes diferentes,
essas fungdes se complementam. Ao considerarmos essa teoria, acabamos deixando de lado o
pensamento de que a linguagem estd localizada apenas no lado esquerdo do cérebro, ideia
influenciada pela teoria de Broca, j4 mencionada anteriormente.

Segundo Silva (2008), os dois lados do cérebro participam dessa fungdo complexa que ¢
a linguagem de forma que eles se complementam. Segundo o autor, o lado esquerdo ¢
responsavel pelo processamento das ideias que envolvem um espaco de tempo mais curto, de
tal forma que chegam a ser quase simultaneas. Por isso, ele permite ao ser humano a percepg¢ao
de informagdes que sao minuciosas e detalhadas, assumindo uma func¢do analitica da
linguagem. O lado direito ¢ responsavel pelo processamento de informagdes globais, que
dependem de mais de um sentido para serem processadas. Assim, no hemisfério direito, as
informagdes sdo processadas de maneira que ele ndo consegue fazer a distingdo dos detalhes,
porém, percebe o todo que ¢ formado pela jungdo deles, apesentando uma funcao sintética da
linguagem. Dessa forma, de acordo com Silva (2018), podemos atribuir ao lado esquerdo do
cérebro a compreensdo da parte denotativa, logica e sintatica da linguagem, enquanto o direito
comportaria habilidades relacionadas a aspectos conotativos e contextuais dos estimulos
linguisticos. Com base nessa afirmagdo, para a compreensdao da linguagem, além de
conhecimentos relacionados ao funcionamento da lingua, como estrutura e significado
superficial que as palavras carregam, também ¢ preciso a interpretacdo do contexto socio-
comunicativo no qual a situagdo linguistica acontece.

A teoria da bimodalidade necessita admitir trés hipdteses, que sdo: a hemisfericidade
cerebral, a neuroplasticidade cerebral e o ponto critico (SILVA, 2018). A hipodtese relacionada

a hemisfericidade cerebral diz respeito a avaliacdo do papel que os dois lados do cérebro
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apresentam na aprendizagem da lingua, reavaliando sua fun¢@o na compreensao da linguagem,
que por muito tempo foi atribuido apenas ao lado esquerdo (SILVA, 2018). Essa ideia deve ser
ultrapassada por consequéncia da fun¢do do lado direito do cérebro, ja mencionado acima, para
a compreensao da linguagem.

A neuroplasticidade ¢ a capacidade que o sistema nervoso tem de se modificar a partir de
padrdes de experiéncias (HAASE &LACERDA, 2004). Isso implica na capacidade neural para
realizar uma fung¢do por meio de caminhos diferentes, rearranjando as suas estruturas para a sua
execucdo. Nesse sentido, Silva (2018) expde que estudos sobre a neuroplasticidade permitiram
compreender que criancas ¢ adultos apresentam uma capacidade de plasticidade cerebral
diferente. Por meio desses estudos, a partir de areas lesionadas no cérebro correspondentes a
area da linguagem, verificou-se que criancas lesionadas nesses locais tinham funcdes
linguisticas do hemisfério dominante transferidas para o outro hemisfério (ndo dominante) de
forma mais facil que os adultos (SILVA, 2018). Dessa forma, adultos teriam mais dificuldade
para aprender uma LE, a medida que eles tém a sua plasticidade cerebral reduzida ao longo do
seu desenvolvimento.

A teoria do ponto critico estabelece uma idade em que estamos mais sensiveis para
aprender uma lingua de forma mais facil e natural que, de acordo com Fabro (2001 apud
NERGIS, 2011), por meio de testes feitos com neuroimagem, seria até os sete anos de vida,
ideia que vem sendo contestada por outros pesquisadores. Pallier (2007 apud NERGIS, 2011)
explica que a teoria do ponto critico pode ser um mito, pois, segundo o autor, existem exemplos
de imigrantes que perderam o contato com sua lingua de origem e esqueceram como se falava
a primeira lingua na infancia. Apesar das contradigdes envolvendo essa teoria, ela vem nos
mostrar que um dos pontos importantes que caracterizam as criangas de até sete anos como
excelentes aprendizes diz respeito a capacidade que eles apresentam em imitar (SILVA, 2008).

Dentro desse processo de aquisicao da linguagem por criangas com menos de sete anos,
Fabro (2001 apud NERGIS 2011) explica que estdo envolvidas tanto a memoria declarativa
quanto a processual, enquanto em criancas de idade mais avangada, apds a idade sensivel, a
memoria declarativa € a que esta mais presente. Segundo Mourao e Faria (2015), a memoria
declarativa (explicita) e ndo declarativa (processual/implicita) sdo tipos de memoria de longo
prazo, sendo a declarativa aquela que esta acessivel na nossa mente ¢ que podemos manifestar,
por exemplo, por meio de palavras, e a ndo declarativa aquela que ndo temos acesso e que ¢
manifestada por meio de a¢des. Assim, enquanto uma se constitui em uma memoria consciente

a outra € inconsciente.
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De acordo com Mourdo e Faria (2015), quando a aprendizagem da L2 acontece depois da
idade mais sensivel em um contexto formal, a memoria declarativa ¢ mais utilizada nesse
processo do que a processual. Isso ocorre porque a aprendizagem nessa situacdo proposta
envolve a consciéncia do aprendiz sobre a aprendizagem. Assim, eles sugerem que a memoria
processual seria a melhor para a aprendizagem de uma L2, por ela ser caracterizada como uma
memoria inconsciente, permitindo o uso automatico de suas informagdes.

Sobre essa perspectiva, Paradis (1989 Apud NERGIS 2011) relata que a aprendizagem
da segunda lingua em um contexto formal e em um contexto informal sdo representadas de
maneira diferente no nosso cérebro, pois enquanto a primeira utiliza principalmente a memoria
declarativa para a aprendizagem da L2, a segunda utiliza tanto a memoria explicita quanto a
implicita, por utilizar um processo de aprendizagem mais natural e similar a aquisi¢ao da lingua
materna (L1).

Portanto, compreender a bimodalidade ¢ uma tarefa importante para o ensino de uma L2,
pois permite refletir o ensino em relacdo aos dois hemisférios cerebrais, admitindo os
conhecimentos linguisticos e contextuais para sua aprendizagem. E visto que, todos nds temos
a capacidades de aprender uma L2, no entanto essa capacidade pode se modificar de acordo
com os nossos padrdes de experiéncia e, essa forma de se adaptar, a plasticidade cerebral, se
apresenta de forma mais rigida nos adultos. Nesse contexto, o ensino de linguas se torna mais
eficaz quando fazemos uso da memoria implicita ou processual, pois nos permite aprender a

lingua por meio de situagdes que recriem circunstancias reais de seu uso.

1.3 A ABORDAGEM NEUROLINGUISTICA APLICADA AO ENSINO DE LINGUAS

O ensino de linguas tem assumido varias perspectivas diferentes durante a historia. Dentre
essas, 0 modelo mais criticado ¢ o modelo de ensino que se utiliza do método gramatica e
traducdo (BROWN, 2007). Com o avango nas pesquisas na area e o surgimento de novas
possibilidades para o ensino de linguas, comecaram a aparecer as limitagdes sobre esse método,
requerendo melhorias nas metodologias de ensino para promover um ambiente motivador que
leve os aprendizes a desenvolverem a comunica¢do na lingua-alvo. Com a exploragdo do
cérebro em pesquisas relacionadas ao campo da neurolinguistica, essa ideia parece estar mais
possivel de se concretizar.

O método gramatica e tradugdo, conhecido por ser utilizado como uma forma de ensino
tradicional de linguas, ¢ de fato um dos mais criticados dentre as abordagens ja pensadas,

principalmente quando o assunto ¢ a capacidade dos estudantes de se comunicarem. Ele se
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caracteriza por instruir os discentes a se aterem as formas da lingua. Essa forma de aprender
linguas se constituia na aprendizagem da L2 por meio da traducdo de textos classicos escritos
em latim e grego (BROWN, 2007).

Nos dias de hoje, esse método de ensino ainda ¢ fortemente utilizado nas escolas, sendo
um dos responsaveis por transformar o processo de ensino-aprendizagem em uma experiéncia
frustrante. Isso se deve pelo fato dos educandos, por mais que estudem, ndo conseguirem atingir
0 seu objetivo, que ¢ a capacidade de se comunicar em LE. Dessa forma, comec¢am a se sentir
desmotivados quanto a aprender e a falar outra lingua (BROWN, 2007). Por conta dessas
dificuldades, na tentativa de alcangar aprendizagem de forma que os alunos fossem capazes de
se comunicar, outros métodos comegaram a ser desenvolvidos, dentre eles, podem ser
destacados o Método Direto, o Método Audiolingual e a Abordagem Comunicativa, que serdo
explicados a seguir.

No século XIX, surge o método direto, que tinha por objetivo a aprendizagem da L2 de
forma natural (BROWN, 2007). O idioma era ensinado totalmente na lingua-alvo, sendo
proibido o uso da L1 em sala de aula. Segundo Brown (2007), o método fez muito sucesso,
porém ndo apresentava efeitos positivos com relacdo ao ensino em escolas publicas. Alguns
dos motivos eram o tempo reduzido das aulas e o nimero de alunos, além disso, suas bases
teodricas eram fracas. Por conta disso, o método gramatical volta a se popularizar.

No século XX, com a Segunda Guerra Mundial, surge o método audiolingual, com o
objetivo de desenvolver a aprendizagem do idioma de forma rapida. Ele se caracterizava pelo
uso de praticas orais na lingua, como exercicios de pronuncia, repeti¢io de drills* e praticas de
conversagdo (BROWN, 2007). O método audiolingual se tornou bastante popular e ficou
conhecido como uma verdadeira revolucdo no ensino de linguas para a sua época. No entanto,
com o passar do tempo, pesquisas comegaram a perceber o papel da afetividade na
aprendizagem e, com essa mudanca de perspectiva, surge a abordagem comunicativa.

A origem da abordagem comunicativa data por volta dos anos 1970. O foco dessa
abordagem era o ensino da lingua por meio da interagdo oral na lingua-alvo, considerando os
aspectos afetivos do estudante no processo de aprendizagem. Dessa forma, para que o sucesso
no processo de ensino e aprendizagem acontecesse, situagdes que fizessem os alunos se
sentirem ameacados deveriam ser evitadas, tais como as corregdes de erros, que eram constantes

nas outras abordagens, no entanto a abordagem comunicativa também apresentava dificuldades

4 Padrdes de fala praticados exaustivamente pelos estudantes a pedido de um professor nas aulas de
lingua, com o intuito que eles gravem a informagao. Seu uso ¢ caracteristico do método gramatical.
(BROWN, 2012).
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quanto ao ensino e aprendizagem de LE. Assim, apds o surgimento desses métodos, que
consistiam em uma busca frequente de corrigir os erros dos alunos, o ensino de lingua comeca
a caminhar para uma era pos métodos, que coloca o professor para refletir os seus
conhecimentos sobre aprendizagem de linguas e escolher a abordagem adequada para a sua sala
de aula (BROWN, 2007). Assim, novos métodos e formas de se abordar o ensino de linguas
em sala de aula continuam a surgir, porém ¢ papel do professor observar a sua sala de aula
enquanto ambiente dindmico e desenvolver a sua abordagem para facilitar a aprendizagem dos
alunos.

A neurolinguistica vem proporcionando aos estudiosos da linguagem cada vez mais
recursos para a compreensao do seu funcionamento no cérebro humano. Um grande exemplo
desses recursos ¢ a compreensdo da bimodalidade cerebral. Além disso, ela também tenta
esclarecer a memoria no processo de aquisi¢ao da linguagem, apresentando modificagdes sobre
a visao do processo de ensino-aprendizagem de uma LE.

E nesse contexto que dois pesquisadores na area, Netten ¢ Germain (2012), introduzem
uma nova perspectiva para se ensinar uma L2, a abordagem neurolinguistica. Para isso, eles
desenvolveram seus estudos a partir da observacdo de duas metodologias utilizadas para o
ensino de francés no Canada, método fundamental e método de imersdo’. Os estudiosos
perceberam que existia uma grande diferenca nos resultados obtidos entre os dois métodos, que
estava relacionada a metodologia de ensino, e explicaram os fatores responsaveis por essa
diferenca com base nos achados da neurolinguistica, chegando ao desenvolvimento de um novo
paradigma para o ensino de linguas (NETTEN; GERMAIN, 2012).

O método de ensino percebido como mais eficaz para a aprendizagem da L2 de forma
que os aprendizes fossem capazes de se comunicar foi o de imersdo, pois, enquanto o método
fundamental focava em ensinar a lingua por meio de conteudos que estavam vinculados a
conhecimentos metalinguisticos sobre sua forma, o método de imersao utilizava do maior
contato possivel com a lingua-alvo, permitindo aos estudantes praticar a comunicac¢do na L2.
Além de tudo, as aulas que utilizavam o método de imersdo apresentavam diferencas
significativas em relagdo a carga horaria a qual os estudantes eram expostos a L2, a capacidade
de deixar os alunos mais motivados para a aprendizagem, a promog¢ao de interacdo em sala de
aula e a contextualiza¢ao das aulas. Além de todos esses fatores mencionados acima, uma das
diferencas fundamentais percebidas pelos dois autores para a conceitualizagdo dessa nova

abordagem estava relacionada a visdo sobre gramatica interna e externa e o seu papel na

3 Core French and French immersion (NETTEN e GERMAIN, 2012)
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aquisicdo da L2. Dito isso, pensemos nas ideias que essa abordagem defende e o seu
funcionamento.

Pensando em uma abordagem que fosse capaz de desenvolver a capacidade comunicativa
dos alunos, Netten e Germain (2012, p. 93) desenvolveram cinco principios®, apresentados a
seguir:

A criagdo da competéncia implicita — aquisicdo de uma gramatica interna;
primar pelo desenvolvimento oral — uso de uma pedagogia baseada no
letramento; foco no significado ao invés da forma — uso de uma pedagogia
baseada em um projeto; autenticidade da linguagem e situagdes de
comunicacao — criagdo de situagdes comunicativas auténticas na sala de aula;
estratégias de ensino interativas.

Primeiramente, a gramatica externa e interna sdo dois fatores a serem revistos para atingir
0 objetivo da comunicagdo, tratados de forma diferente pela neurolinguistica. A gramatica
externa diz respeito aos conhecimentos explicitos do aprendiz sobre a lingua, ou seja,
conhecimentos relacionados a sintaxe, ldgica e aos significados das palavras, sendo eles
conhecimentos que o aprendiz pode expressar verbalmente e recorrer mentalmente aos mesmos.
Ele se constitui em uma informagao consciente. A gramatica interna € a competéncia implicita
que o educando desenvolve sobre a L2, se constituindo na capacidade de utilizar, de fazer uso
automatico, dos conhecimentos explicitos da lingua. Esse, por ser um processo que o aprendiz
ndo consegue explicar as habilidades adquiridas verbalmente ou ter consciéncia de como ou
quando ele as automatizou, ¢ visto como um processo inconsciente.

E importante lembrar que, apesar de Dekaiser (2007 apud NERGIS, 2011) ter
proporcionado uma ideia que mostra existir uma relacao entre a memoria explicita e implicita,
nas palavras de Netten e Germain (2012) as duas nao se relacionam. Isso se deve por uma se
constituir em um conhecimento e a outra em uma capacidade. Dessa forma, no processo de
aprendizagem de uma L2, a capacidade de se comunicar dos aprendizes diz respeito a equacao:
competéncia implicita + conhecimentos explicitos = comunicacido (NETTEN; GERMAIN,
2012). Por esse pensamento, os autores diziam que a comunicacdo era resultado do

desenvolvimento de uma gramatica interna da lingua, sendo essa uma consequéncia da

frequéncia com que os estudantes utilizavam suas estruturas, as quais seriam absorvidas de

6 creation of implicit competence — acquisition of an internal grammar; primacy of oral development —
use of a literacy-based pedagogy; focus on meaning rather than form — use of a Project-based pedagogy;
authenticity of language and communication situations- creation of authentic communicative situations

in the classroom; interactive teaching strategies (NETTEN; GERMAIN, 2012).
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forma inconsciente para que, s6 entdo, eles pudessem as reconhecer de forma explicita e
construissem nesse processo a sua gramatica externa.

Aulas que permitam a criacdo de uma gramatica interna exigem algumas implicagdes
pedagbgicas que devem ser pensadas, no tocante ao curriculo escolar e as estratégias que os
professores utilizam para conduzir suas aulas. Quanto ao curriculo, as aulas devem apresentar
menos vocabulario e estruturas e ter mais interagdo. Para isso, segundo os conceituadores de tal
abordagem, cada unidade trabalhara com fung¢des comunicativas, que podem ser até trés ou
quatro. Essas, por sua vez, devem ser apresentadas oralmente e separadas em diferentes
situagdes de maneira auténtica para que possa proporcionar uma pequena conversagao em sala
de aula (NETTEN; GERMAIN, 2012).

Em relacdo as estratégias de ensino, deve-se seguir os seguintes procedimentos,
respectivamente: 1- criar frases, 2- repeticdo da frase pelos estudantes, 3- perguntas de
estudantes para outros estudantes, 4- perguntas simultdneas entre pares de estudantes, 5-
pergunta individual feita pelo professor para um estudante, 6- repeticao do processo 4 com um
par diferente e 7- repetigdo do processo 5 sobre as respostas do novo par (NETTEN;
GERMAIN, 2012).

No primeiro momento, o professor deve criar uma sentenca, levando em consideragio
que ela deve conter uma fung¢@o comunicativa para que os alunos possam repetir. Em seguida,
ele deve fazer perguntas que proporcionem respostas adaptadas e pessoais sobre os discentes,
fazendo com que eles compreendam como responder a essa fungdo. No terceiro passo, o docente
deve orienta-los a fazerem perguntas a diferentes estudantes de acordo com o modelo que foi
dado por ele, para que possam compreender como fazer perguntas. No quarto procedimento, os
alunos deverdo trabalhar em pares, fazendo perguntas simultdneas de um para o outro com o
objetivo de comunicar uma mensagem pessoal. No quinto momento, os estudantes serdo
perguntados sobre as respostas dadas pelos seus pares no procedimento anterior pelo professor,
para que eles possam reutilizar as estruturas em formas diferentes. No sexto momento, os alunos
devem repetir o procedimento quatro, porém com outro parceiro, para que eles utilizem as
estruturas novamente de outra maneira. Por ultimo, o professor ird repetir o procedimento cinco,
nesse caso, sobre as perguntas do seu novo parceiro, objetivando que os discentes possam
reutilizar novamente o modelo dado e criem caminhos para desenvolverem a fala.

Essa forma de apresentar o conhecimento para os alunos permite que eles possam
desenvolver, de forma mais eficaz, uma gramatica interna. Isso se deve pelo fato de os

estudantes poderem utilizar e reutilizar vérias vezes os modelos dados pelo professor,
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conduzindo-os a diferentes usos da mesma estrutura, mesmo que com pequenas mudangas para
atingir a compreensao de determinada fungao e ser capaz de utiliza-la verbalmente.

Outro principio para o desenvolvimento da comunicacao, ja mencionado, ¢ pensar uma
pedagogia baseada no letramento. Segundo Netten ¢ Germain (2012), pensar em uma
perspectiva de letramento para o ensino de linguas implica pensar nos seus fundamentos e
natureza enquanto habilidades. Assim, a aprendizagem da lingua ¢ vista como o
desenvolvimento de habitos e ndo de conhecimentos linguisticos sobre ela.

Para aplicar essas ideias na escola, o curriculo e as estratégias de ensino deverdo sofrer
algumas alteragdes. Nesse caso, o curriculo devera focar o ensino a partir da oralidade e em
seguida, serao introduzidas respectivamente questoes relacionadas ao reading e writing. Com
isso, os alunos desenvolvem a capacidade de falar sobre determinado tema e com o apoio do
vocabuldrio e estruturas aprendidas eles aprendem a ler sobre 0 mesmo, para que, logo apos,
possam utilizar essas habilidades na escrita. E importante observar que as estruturas em todos
os passos apresentados sempre seguem a ideia de promover, varias vezes, a reutilizacao das
estruturas estudadas. Sobre as estratégias de ensino, essas devem apresentar foco maior na
aprendizagem oral, sendo intensificada antes de abordar o reading e writing. Por Gltimo, as
corregdes sdo importantes nessas duas tltimas etapas e constituem-se como 0 momento em que
o professor corrige os erros de pronuncia e escrita dos alunos, pois, nessa etapa, a gramatica
interna dos discentes sobre aspectos da devida unidade ja devera estar construida.

Construir uma pedagogia baseada em um projeto também se constitui parte do objetivo
de fazer com que a sala de aula atinja a comunicagdo. Segundo Netten ¢ Germain (2012), por
meio da constru¢do de um projeto, as aulas podem ficar mais interativas e significativas para
os alunos. Dessa maneira, o professor deve criar um curriculo que seja formado por trés a quatro
miniprojetos, os quais, cada um, focam nas fun¢des comunicativas que foram aprendidas por
meio do miniprojeto anterior. Consequentemente, os alunos irdo perceber a continuidade do
conteudo e interagir mais pela reutilizagdo das estruturas que eles ja aprenderam, dando a
oportunidade de que eles percebam a importancia das mesmas para a continuidade das aulas e
as suas possibilidades de uso em diferentes contextos.

Ao relacionar o ensino de LE com metodologias tradicionais, os autores afirmam que o
motivo dos discentes ndo conseguirem se comunicar € justamente o foco que ha nesses métodos
sobre o desenvolvimento da gramatica externa, em que as aulas se constituiem no estudo das
normas da lingua e na memorizagao de vocabulario. Além disso, as aulas sdo apresentadas fora
de contexto, o que, segundo estudos relacionados a neurolinguistica, ndo € o suficiente para o

desenvolvimento da aprendizagem efetiva (SILVA, 2008).
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E pensando nisso que a NLA prima que o ensino da L2 deve ser contextualizado, de forma
que ele possa proporcionar ao aprendiz uma experiéncia que seja proxima da que ele utilizara
a lingua em um contexto real (NETTEN; GERMAIN, 2013). Dessa maneira, o professor deve
ministrar a aula de forma que a linguagem seja trabalhada levando em consideracdo as
diferentes formas que essas determinadas estruturas possam ser utilizadas em um contexto real,
ao invés de usar em suas aulas apenas estruturas descontextualizadas e incompletas,
dificultando a associagdo do estudante do conhecimento adquirido com a situagdo em que ele
pode ser utilizado.

Para o desenvolvimento de uma gramatica interna ¢ importante que o professor promova
um espago em que os alunos tenham a oportunidade de serem auténticos. Segundo Paradis
(2004, apud NETTEN; GERMAIN, 2012) ¢ necessario o envolvimento de varios centros
cerebrais para que a aprendizagem da linguagem realmente ocorra. A linguagem ¢ uma
atividade complexa e, como mencionado anteriormente, o seu funcionamento estd vinculado a
mais de um lado do cérebro, que por sua vez estabelecem tipos de conexdes diferentes, porém
que se complementam. Por essa perspectiva, Netten e Germain (2012) afirmam que a
autenticidade ¢ uma das formas pela qual se pode envolver esses outros centros cerebrais no
processo de aquisicao da L2.

Para isso, o professor, novamente, devera se preocupar com alteragdes pedagogicas. De
acordo com os autores da NLA, quanto ao curriculo, os professores devem criar unidades sobre
temas de interesse dos alunos, levando em consideragdo o uso de fungdes comunicativas € o
preparo de um espago para didlogos auténticos. Quanto as estratégias de ensino, o professor nao
deve pedir para os estudantes repetirem estruturas que nao sejam verdadeiras para eles.
Consequentemente, pedir para uma estudante repetir um modelo como “I’'m wearing a pink
skirt” quando ela esta vestindo um jeans nao deve ser considerado.

Por ultimo, a abordagem apresenta o principio da interagdo. Na NLA os alunos devem
interagir de forma mais efetiva em sala de aula, cabendo ao professor falar menos e oportunizar
aos discentes praticar mais. Segundo Netten e Germain, a interag@o ¢ importante para o contexto
da aprendizagem, pois, por meio dela, os alunos podem vivenciar uma experiéncia de
aprendizagem mais proxima ao contexto real de comunicacao interagindo com o professor e,
principalmente, uns com os outros. Essa perspectiva pode ser reforcada pela ideia de Vygotsky
(2000) em que a aquisi¢ao da linguagem acontece por meio da interagao social.

Para desenvolver aulas que promovam um ambiente comunicativo com mais eficécia,

os professores devem estar sempre atentos a esses principios. Consequentemente, ele podera
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desenvolver aulas que sairdo do padrao tradicional de ensino e que irdo favorecer a motivagao
dos alunos para interagirem dentro de um ambiente contextualizado.

Assim, o professor podera resolver problemas que sdo muito frequentes em uma sala de
aula de ensino tradicional. Como ja mencionado anteriormente, a aprendizagem fora de
contexto e focada na explicagdo sobre a lingua pode gerar o sentimento de desdnimo nos alunos,
tornando-os frustrados pela dificuldade de se comunicar na L2. No entanto, ao seguir os
principios da NLA, o docente proporciona ao aluno romper com essa perspectiva e transformar

a habilidade comunicativa um fato possivel.
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2. ORALIDADE E ENSINO LINGUA INGLESA

Neste capitulo iremos discutir a oralidade e o ensino de Lingua Inglesa, levando em
consideragdo os desafios para a sua abordagem em sala de aula, de maneira que introduziremos
brevemente o papel do professor no ensino da L2, finalizando por meio de algumas discussdes

sobre a relacdo entre oralidade e motivagao.

2.1 O ENSINO DE LINGUA INGLESA NO BRASIL

Ensinar uma LE ndo ¢ tarefa facil, principalmente se pensarmos nos desafios que o campo
vivencia desde a sua implementacdo no Brasil e, quando se trata do ensino da oralidade, as
dificuldades parecem ganhar uma propor¢do maior. O dominio da lingua pelos professores que
a lecionam ¢ um dos problemas que se inserem nessa realidade. No entanto, existem outros
fatores que contribuem para esse quadro que a disciplina de Lingua Inglesa sofre no pais. Esses
fatores, que serdo discutidos ao longo deste capitulo, estdo relacionados as questdes historicas,
sociais € econdmicas que dificultam a pratica docente. Em virtude desses desafios, tem se
observado que a oralidade, enquanto componente das quatro habilidades’ a serem
desenvolvidas na aprendizagem de uma lingua, ndo tem sido trabalhada em sala de aula ou,
quando aparece, tem pouca participagdo nas abordagens escolhidas pelos professores
(BALBINO et al , 2019) o que, de acordo com as novas perspectivas de ensino, pode dificultar
a aprendizagem da lingua, refletindo na formacdo de estudantes frustrados pela baixa
competéncia de seu uso em praticas comunicativas (BROWN, 2007).

Antes de continuarmos, vejamos brevemente como o termo oralidade serd abordado neste
capitulo. Gongalves (2010) sugere que a oralidade ¢ compreendida como a manifestagao do
pensamento de um individuo em uma determinada situagao, na qual ele utiliza um cédigo verbal
e comportamental que € partilhado pelos interlocutores na busca de estabelecer uma interagao.
Através desse pensamento, o autor apresenta a sua visdo mediante uma perspectiva linguistica,
na qual a oralidade ¢ pensada por meio da compreensdo da linguagem, lingua e fala. Dessa
maneira, ela toma uma forma mais abrangente, indo além de sua concepg¢ao de apenas execugao
da fala, permitindo relaciona-la com os tracos prosddicos da lingua, que participam da

compreensao da fala, e com a ideia de lingua enquanto produto social (VIGOTSKY, 2000). Ao

7 listening, speaking, reading e writting (BROWN, 2007).
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acreditarmos que essas duas relagdes sdo importantes para se trabalhar a abordagem de ensino
proposta neste trabalho, pensaremos oralidade levando em consideragao essa definigao.

Nas aulas de lingua inglesa, vemos a oralidade enquanto todo o uso da lingua utilizada
pelo professor ou aluno (DEITOS, 2013). Assim, refletiremos sobre a abordagem utilizada pelo
professor no que se refere a oralidade nas aulas de LE, levando em consideracdo como ele faz
uso € cria situagdes oportunas para que os alunos possam interagir por meio dela.
Consequentemente, essa perspectiva nos permite discutir os desafios e limitagcdes que o ensino
da L2 encontra, principalmente nas escolas publicas.

Os desafios do ensino de Lingua Inglesa ndo sdo recentes, ja que esses sao frequentes
desde a institui¢ao da disciplina no pais. Em 1961, foi publicada a primeira LDB (Lei de
Diretrizes e Bases), documento que apresentava o ensino de linguas vivas como opcional. Em
1971, a segunda versdo da lei apresentava ganhos e perdas para o ensino de Lingua Inglesa. Ela
seria ministrada nas escolas, porém, com a carga horaria reduzida, ndo seria obrigatoria, se
legitimando como disciplina acréscimo que poderia ser implementada na grade curricular da
escola, dependendo de suas condi¢des. Ja no ano de 1996, a LDB vigente torna obrigatorio o
ensino de lingua estrangeira, porém, em uma perspectiva de ensino instrumental,
desfavorecendo o uso de praticas orais no ensino de Lingua Inglesa. Em 1999, essa perspectiva
de ensino ¢ reforcada com a implementacdo dos PCNs (Pardmetros Curriculares Nacionais),
criados em 1998 para complementar a LDB e indicar os objetivos da disciplina, apresentando
uma série de questdes que dificultam a implementacao de praticas orais nas escolas publicas e
que, por sua vez, limitam a pratica docente do professor de LE. Esse pensamento pode ser

observado por meio da seguinte afirmacao

Deve-se considerar também o fato de que as condi¢des na sala de aula da
maioria das escolas brasileiras (carga horaria reduzida, classes superlotadas,
pouco dominio das habilidades orais por parte da maioria dos professores,
material didatico reduzido a giz e livro didatico etc.) podem inviabilizar o
ensino das quatro habilidades comunicativas. Assim, o foco na leitura pode
ser justificado pela fungdo social das linguas estrangeiras no pais [...]
(BRASIL, 1998, p. 21).

Por meio dessa afirmagdo, os PCNs, reconhecendo as limitagdes relacionadas ao ensino
de linguas no Brasil, acabam priorizando a aprendizagem da lingua por meio de uma
perspectiva instrumental, de forma que nao ha pratica da oralidade em sala de aula. Pensando
nisso, na busca de viabilizar uma aprendizagem mais répida e atingivel da lingua, de acordo
com os PCNs, passamos a ensinar a lingua por meio das estratégias de leitura para o

desenvolvimento da capacidade de leitura e compreensdo de textos na lingua-alvo pelos
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aprendizes (SOUZA, 2015). No entanto, essa metodologia ndo parece ter apresentado
resultados satisfatorios, pois, se pensarmos no retrato das escolas publicas brasileiras, a
habilidade com a lingua inglesa, mesmo na modalidade de leitura, ndo parece atingir um nivel
razoavel de compreensao pelos alunos.

Essa perspectiva de ensino, sugerida pelos PCNs, em que o ensino de linguas segue o
modelo do ensino de inglés em uma perspectiva instrumental e que deve priorizar a habilidade
de leitura, resulta no impedimento de tais pardmetros atingirem outros de seus objetivos para o
ensino de LE, os quais sé seriam alcangados por meio do uso da oralidade, como afirma Balbino

etal (2019, p. 4)

Os PCNs argumentam que o ensino da Lingua Estrangeira Moderna, Lingua
Inglesa, deve ter uma perspectiva interdisciplinar e relacionada a contextos
reais. Para que isso ocorra, a interacdo e a relagdo com a sociedade ¢
imprescindivel. Das quatro habilidades — ler, escrever, falar e ouvir — a
oralidade se torna principal foco para que a comunicagdo e interagdo ocorram.

Nesse sentido, a oralidade aparece como uma proposta para que haja interagdo e
comunicag¢do na sala de aula, proporcionando aos aprendizes o uso da lingua de forma real e
concreta, tornando a aprendizagem mais significativa.

A comunicacdo, nos PCNs (2006), deve levar em conta as competéncias (gramatical,
sociolinguistica, discursiva e estratégica) como fatores importantes para o seu processo de
ensino-aprendizagem, sendo elas trabalhadas de maneira interligada e interrelacionada
(BALBINO et al, 2019). Por esse pensamento, as aulas de lingua, por meio do foco no
desenvolvimento da habilidade da fala, permitem ao professor trabalhar a lingua de forma mais
ampla pois, a partir dessa habilidade, eles podem envolver as outras habilidades comunicativas
de forma integrada. Essa integracdo pode ser observada, por exemplo, na BNCC?
(MALLMANN, 2018), documento que tem por intuito orientar o processo de ensino no pais,
obteve a sua primeira versao no ano de 2015, porém, so foi finalizada em 2016. A BNCC reforca
a perspectiva sobre um ensino de linguas pautado em uma preocupacdo com as transformagdes
que a sociedade tem passado, considerando o processo de globalizagdao que tem influenciado as
diferentes formas de relagdo no mundo inteiro. Nesse sentido, a BNCC explica o seu carater
formativo, argumentando sobre a necessidade de revermos as “relagdes entre lingua, territorio
e cultura, ao passo que os falantes de inglés ja ndo se encontram apenas nos paises em que essa
¢ a lingua oficial” (BRASIL, 2019, p. 241). Desse modo, para contemplar essa visdo

“sociopolitica da lingua”, dentre diferentes visdes, ela aborda o ensino de Lingua Inglesa como

8 Base Nacional Comum Curricular
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lingua franca’. Com isso, percebe-se, além da valorizagdo da disciplina, uma atengdo maior
para sua modalidade oral, j& que o ensino da LE como lingua franca promove a possibilidade
do estudo de ideias mais abrangentes sobre a lingua e valoriza a compreensao de tragos
linguisticos que comumente sdo usados na fala, ndo devendo esses serem tratados como
excec¢do e, sim, estudados como parte integrante da lingua (MALLMANN, 2018).

Trabalhar sob o olhar dessa perspectiva de ensino implica ao professor de Lingua Inglesa
rever os conceitos relacionados a identidade do falante da lingua. Nesse sentido, segundo a

BNCC (2019, p. 241)

a lingua inglesa ndo ¢ mais aquela do “estrangeiro”, oriundo de paises
hegemdnicos, cujos falantes servem de modelo a ser seguido, nem tampouco
trata-se de uma variante da lingua inglesa. Nessa perspectiva, sdo acolhidos e
legitimados os usos que dela fazem falantes espalhados no mundo inteiro, com
diferentes repertorios linguisticos e culturais (...).

O texto acima introduz a ideia proveniente desse mundo em que vivemos, cada vez mais
globalizado, em que as relagdes estdo mais proximas e a lingua inglesa aparece como mediadora
desse processo de interacdo. Por esse modelo, o inglés deixa de ser visto como inglés
“britanico” ou “americano” — culturas predominantes — e passa a pertencer a uma comunidade
mundial de falantes da lingua. Dessa maneira, o inglés falado deixa de ter em vista um padrao
advindo de culturas hegemonicas e se torna plural, no sentido de que cada povo falante da lingua
carrega a sua identidade enquanto falante. Essa ideia tem um efeito conscientizador sobre o
ensino da oralidade, ja que muitos professores acreditam que falar bem inglés ¢ falar como um

nativo da lingua (MALATER, 2006).

2.20 PAPEL DO PROFESSOR NO ENSINO DA ORALIDADE

Nessa perspectiva, nos deparamos com outro desafio que dificulta o ensino da oralidade
na disciplina de Lingua Inglesa, que diz respeito ao fato de os professores se sentirem
despreparados para falar a L2 e, por isso, mostrarem inseguranca para trabalhar a oralidade
(CONSOLO, 2000). Essa realidade pode ser observada nas escolas publicas brasileiras, onde
professores que ndo dominam a lingua ou que, muitas vezes, ndo sao da 4rea de LE ministram

a disciplina, tornando mais dificil o uso da oralidade na lingua-alvo em sala de aula. Por

Lingua Franca é uma lingua utilizada para fins de comunicagdo por todo mundo, dessa forma ela ndo
pertence a um pais especifico, mas se torna propriedade global, de maneira que ela ¢ livre para que
qualquer falante mundial a utilize a partir da perspectiva de sua cultura (JORDAO, 2014).
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consequéncia, essas dificuldades desencadeiam outros problemas no ensino de linguas, dentre
eles estd o uso de uma perspectiva de ensino tradicional, em que as aulas sdo dedicadas ao
estudo de estruturas gramaticais € a memorizagao de vocabulario. Segundo Brown (2007), essa
forma de ensino correspondente ao método gramatical ainda tem forte presenca nas institui¢des
de ensino por ndo necessitar de grande especializagdo por parte do professor. A oralidade
apenas aparece, quando aparece, em atividades de leitura feitas por meio da repeti¢do de frases
ou palavras descontextualizadas, sendo as aulas ministradas, a maior parte do tempo, na lingua
de partida.

Segundo Consolo (2000, p. 10) “a competéncia lingiiistico-comunicativa na lingua-alvo
constitui um dos requisitos na definigdo do perfil profissional do professor de lingua
estrangeira”. Portanto, faz-se necessario que o professor apresente habilidades comunicativas
na lingua que ensina, para que ele seja visto como uma referéncia do uso da oralidade para os
discentes e os encorajem a entrar em situacdes de uso da lingua em sua modalidade oral. Por
consequéncia, ele deve pensar no planejamento de sua pratica, de forma que ele possibilite a
comunicacdo e interagdo oral nas atividades propostas, para que ele possa fazer uso em sala de
aula da principal caracteristica que difere o professor de linguas dos outros professores, que ¢
ser bilingue (SILVA; CALVO, 2013). Portanto, o professor de linguas deve ser consciente de

que a habilidade de falar a lingua-alvo ¢ o minimo que se espera dele.

2.3 MOTIVACAO E O ENSINO DA ORALIDADE

Ao pensarmos na relevancia da fala em sala de aula, Silva e Calvo (2013) afirmam que
ndo ha como nos, enquanto professores, ignorarmos a importancia de sua aprendizagem pelos
discentes, ja que ela se constitui na forma de comunicac¢ao mais utilizada pelos grupos sociais.
Os autores ainda expdem que os alunos se sentem desmotivados para a aprendizagem da lingua
devido a falta de dominio da habilidade oral da L2, mesmo ap6s muitos anos de estudo. Essa
ideia nos leva a refletir sobre o desafio da motivac¢ao no ensino de Lingua Inglesa.

A falta de motivacdo dos alunos para aprender a L2 ¢ um empecilho para o
desenvolvimento da oralidade nas aulas de Lingua Inglesa. Pensando nisso, compreender a
motivacdo e sua influéncia no processo de ensino e aprendizagem de linguas se faz necessario
para o desenvolvimento de atividades que possam proporcionar aos alunos ferramentas para
conduzi-los ao sucesso na aprendizagem da lingua-alvo. Dessa forma, Garner (2006, p. 2)

afirma que:
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Nao ¢ possivel dar uma defini¢do simples de motivacao, embora seja possivel
listar muitas caracteristicas do individuo motivado. Por exemplo, o individuo

\ r r

motivado ¢ direcionado a meta, é esforgado, é persistente, é atento, tem
desejos, demonstra afeto positivo, € estimulado, tem expectativas, demonstra
autoconfianga (auto eficicia), e tem razdes (motivos). 1

Por meio desse pensamento, podemos perceber que, apesar da dificuldade de definicao
de motivagdo, existem varias caracteristicas que sdo atribuidas a ela, que nos permite perceber
se ha motivagao no individuo para a realizacao de uma atividade, podendo essa, por sua vez, se
manifestar por meio de um desejo pessoal ou mesmo de um estimulo externo. Nesse sentido,
Harmer (2010) afirma que existe uma distin¢do aceita pelas pesquisas que envolvem motivacao,
que esta relacionada a origem do seu estimulo no individuo, podendo ela ser extrinseca ou
intrinseca. O autor define a motivacao extrinseca como sendo quaisquer fatores externos ao
individuo que o deixa disposto para a realizagdo de uma atividade, como por exemplo passar
em uma prova, obter uma recompensa profissional, fazer uma viagem de trabalho, dentre
outros.

No caso da motivagdo intrinseca, Harmer (2010) aponta que ela surge a partir de fatores
internos ao individuo, a exemplo, o desejo de aprender uma lingua para assistir sua série
preferida sem legenda. Por meio desse pensamento, compreendemos que a motivacao pode ser
atingida de duas formas, que relacionam o mundo externo e interno com a disposi¢ao do sujeito
para realizagdo de uma acdo. Assim sendo, em sala de aula, a motivagdo extrinseca ¢
responsabilidade do professor, pois conhecendo a turma, ao preparar suas aulas, ele deve levar
em consideragdo atividades que despertem o interesse dos discentes para a sua realizacao. No
entanto, a motivagdo intrinseca apresenta uma complexidade maior, dependendo do sujeito e
dos seus interesses oportunizarem, ou ndo, o seu desenvolvimento (SOUZA et al, 2017).

Ao relacionar a motivagdo com o ensino de Lingua Inglesa, Nunan (1999, p. 232 apud
DEITOS, 2013, p. 51) afirma que “a motivacao ¢ a jun¢do dos esforcos e da vontade de chegar
ao objetivo almejado junto a lingua estrangeira juntamente com as atitudes tomadas por esse
aprendiz”. Nesse sentido, a ideia do autor reafirma o pensamento de que o papel da
aprendizagem da lingua pelo aluno ndo ¢ responsabilidade apenas do professor, sendo o
interesse do discente um fator importante para se atingir o objetivo desejado (BROWN, 2007).

Consolo (2000) discorre sobre o conceito de motivacdo de Gardner e Lambert (1972) no qual

107¢ really isn’t possible to give a simple definition of motivation, though one can list many characteristics of the
motivated individual. For example, the motivated individual is goal directed, expends effort, is persistent, is
attentive, has desires (wants), exhibits positive affect, is aroused, has expectancies, demonstrates self-confidence
(self-efficacy), and has reasons (motives).
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eles explicam a ideia de motivacdo integrativa e motivagdo instrumental, relatando que a
motivagado para falar uma L2 pode surgir pelo desejo pessoal do estudante de falar outra lingua
ou por meio de uma necessidade profissional.

Através do que foi exposto acima, pesquisas indicam que a relagdo entre a motivacao e a
oralidade pode contribuir para a melhor aprendizagem de uma lingua estrangeira (SOUZA et
al, 2017; DEITOS, 2013). Deitos (2013) afirma que atividades que envolvem a comunicagao
de forma contextualizada tornam as aulas mais significativas para os discentes, permitindo que
eles se sintam mais motivados no processo de ensino aprendizagem da L2. Souza et al (2017)
reafirmam o pensamento de Deitos (2013), por meio da ideia de que colocar os alunos em uma
situagdo comunicativa dentro de um contexto linguistico, no qual eles percebem a necessidade
da utilizagdo da lingua, promove a motivacao para que eles participem das aulas e percebam o
conhecimento sobre a lingua de forma significativa. Por esse angulo, podemos compreender
que levar o uso da oralidade para a sala de aula ¢ importante para manter os alunos motivados
no processo de aprendizagem da lingua inglesa e que, para isso, o professor deve relacionar os
temas estudados em sala de aula a realidade dos alunos, permitindo que os discentes encontrem
sentido no uso real da lingua em sala de aula.

Portanto, O uso da oralidade em sala de aula, por sua vez, torna os alunos mais motivados
para aprender a lingua, encorajando-os no desenvolvimento de praticas comunicativas, que sao
essenciais no processo de aquisi¢do da LE. Para isso, o professor deve abordar metodologias de
ensino que facam uso da oralidade, de maneira que permita a aproximacdo do aluno com
situagdes de uso real da lingua para atingir a aprendizagem.

Dessa forma, apesar dos desafios aqui apresentados para o ensino da oralidade, ela se faz
necessaria no contexto atual de ensino. Acreditamos que estudar a lingua por meio da oralidade
¢ fundamental para o desenvolvimento dos discentes, pois a aprendizagem acontece de forma
mais rapida e contextualizada, tornando as aulas mais significativas e prazerosas para os alunos,
possibilitando que eles se sintam mais motivados para o processo de ensino e aprendizagem.
Desse modo, a oralidade mantém os alunos motivados para a aprendizagem da lingua inglesa,
por meio de aulas que promovam interagdo entre os educandos e sejam pertinentes a eles e as
suas possibilidades de uso cotidiano da lingua. Ao professor cabe o papel de se ater ao
planejamento de suas aulas, para que as prepare de maneira que ele possa promover o espago
para interacdo. Contudo, mesmo com as contraposi¢cdoes apresentadas pelos PCNs, que
relacionam problemas histdricos, sociais e econdmicos com o ensino de LE, sendo utilizadas
para justificar o uso de abordagens que seguem uma perspectiva instrumental de ensino, €

necessario que, enquanto professores, possamos pensar no contexto social atual para conduzir
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os nossos educandos no processo de desenvolvimento das habilidades necessarias para que se
formem cidaddos criticos, reflexivos e capacitados para viver em uma sociedade
contemporanea, na qual as limitagdes para o contato com o lingua estrangeira nao parecem ser

as mesmas.
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3. UMA PROPOSTA DE UMA SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA COM O
USO DO RPG PARA O ENSINO DA ORALIDADE EM AULAS DE LINGUA
INGLESA

Este capitulo tem como objetivo introduzir o jogo RPG e mostrar a suas contribuicdes
para o processo de ensino e aprendizado da disciplina de Lingua Inglesa, por proporcionar a
realizacdo de praticas interativas em LE, propiciando o desenvolvimento da oralidade. Além
disso, o capitulo apresenta uma proposta de sequéncia didatica interativa, que utiliza a
metodologia da NLA para abordar o RPG em sala de aula, com o intuito de apresentar uma

maneira vidvel para trabalhar a oralidade em escolas publicas.

3.1 RPG E O ENSINO DE LINGUAS

O surgimento do RPG (Role-Playing Game) data por volta de 1970, sendo, segundo
Schmit (2008), bastante influenciado por jogos de guerra, que ganharam bastante popularidade
nos Estados Unidos nos anos 1950. Mackay (2001, p. 14 apud SCHMIT, 2008), apresenta
alguns jogos que ele julga terem influenciado o surgimento da primeira versdo do jogo de RPG,
dentre eles estdo Kriegspiel (1811), Strategos (1880), Little Wars (1913) The Fletcher Pratt
Naval War Game (1940), Tatics (1953), Gettysburg (1958), Diplomacy (1961) e Chainmail
(1971). O jogo de guerra em miniatura Chainmail (figura 1), criado por Gygax e Jake Perren,
pode ser considerado, de fato, como o primeiro jogo de RPG, por ter a inten¢ao de simular
combates medievais e apresentar elementos de fantasia, embora a primeira versao do jogo de
RPG moderno, mais proximo ao que conhecemos hoje, somente surgiu com a criagdo de

Dungeons and Dragons (D&D, figura 2)'' em 1974 (FARKAS, 2018).

" Dungeons and Dragons, criado em 1970 pelo americano Gary Gygax (1938-2008), é considerado o
primeiro RPG de fantasia, narrado em um mundo de espadas e feitiarias com historias centradas em
fantasias, exploracgdes e resolucdo de problemas que acontecem no mundo subterraneo de Dungeons. O
jogo se tornou bastante popular em sua trajetoria e passou a influenciar o surgimento ndo s6 de novos
jogos, mas de outras séries animadas como Caverna do Dragao.
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Figura 1: Livro de regras para o jogo Chainmail Figura 2: 1? edi¢do do livro de regras de D&D

DUNGEONS & DRAGONS
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" Price $5.00 !'
Fonte: Pontos de experiéncia Fonte: Pontos de experiéncia

D&D, por sua vez, se popularizou e deu inicio a uma sucessao de atualizagdes do jogo e
a criacao de outros jogos, que o mantiveram como ponto de partida. Nessa logica, filmes
também serviram de inspiragdo para a criacdo de RPGs. Além de D&D, outros jogos de RPG
bastante populares sdo Pathfinder, Call of Cthulhu, Warhammer, GURPS, Shadowrun, Star
Wars, Star Trek, World of Warcraft, dentre outros (FARKAS, 2018). Assim, o jogo apresenta
bastante variedade de cendrios, cada um com suas possibilidades, permitindo aos adeptos, ou
aos que desejam comegar a jogar, diferentes formas de interacao.

Quanto a sua definicdo, Quijano (2010) argumenta que RPGs sdo jogos que apresentam
um mestre, que usa um manual com um conjunto de regras (sistema), utilizadas para guiar as
interacdes entre os personagens no jogo. Essas interagdes podem acontecer por meio da
descricdo oral ou encenacdo da situacdo proposta pelo narrador, de forma que o cendrio
escolhido também pode variar, sendo ele um lugar ficticio ou real. Assim, os jogadores podem
jogar em um cendrio baseado em fantasias, em fic¢do cientifica, na modernidade, em um
periodo histdrico, em uma historia alternativa ou, até mesmo, na vida cotidiana (FARKAg,
2018). Quanto ao objetivo do jogo, Schmit (2008), afirma que ele tem a inten¢do de contar uma

histéria, sendo ela resultado da interacdo dos personagens, que sdao herdis. Pensando nisso,



38

mesmo o narrador criando previamente o roteiro dos possiveis acontecimentos na narrativa,
essa ndo depende s6 de seus pensamentos para ser tecida, mas, sobretudo, das decisdes dos
demais jogadores. Ainda sobre seu objetivo, Farka$ (2018) afirma que o jogo tem como meta
a promo¢ao do entretenimento dos jogadores. Por isso, mesmo existindo um sistema de regras
que devem ser seguidas, se necessario, para garantir a diversdo dos participantes, essas regras
podem ser quebradas. De acordo com o que afirma Phillips (1993), o RPG ndo tem ganhadores,
J& que € um jogo cooperativo. Dessa forma, o resultado do jogo ¢ fruto da contribuigdo de todos.

A partir disso, podemos definir o jogo de RPG enquanto uma narrativa dindmica, contada
incialmente a partir da perspectiva de um narrador (o mestre), que apresenta as situagoes a
serem vivenciadas aos demais jogadores, os quais, ao interagir com a historia por meio de suas
decisdes, ddo continuidade ao enredo, o objetivo do jogo ¢ a diversdo dos seus participantes,
de forma que ndo exista apenas um ganhador, pois o resultado da historia ¢ fruto da acdo de
todos. Por essa dtica, existem diversos tipos de RPG, que se encontram nas seguintes categorias:
RPG de mesa, /ive action, aventura solo, RPG eletronico e Massivly Multiplayer Online
Roleplaying Games (MMORGS). No entanto, iremos abordar como foco do nosso estudo
apenas o RPG de mesa.

De acordo com Phillips (1993), RPGs de mesa sdo jogos brincados ao redor de uma mesa,
com lapis, papel e dados, exigindo bastante da imaginagdo dos integrantes. Ele explica que os
participantes sdo divididos em dois tipos: o mestre e os jogadores. O primeiro tem a fungdo de
criar o cendrio e explicar as situagdes de interacdo para os outros, que usam um personagem
para interagirem entre si € com os personagens coadjuvantes (interpretados pelo mestre) em
situagdes colocadas pelo mestre. Segundo o autor, a interacdo que acontece no jogo, entre o
personagem e o mestre, ¢ responsavel por decidir o rumo da historia, 2 medida que o mestre
determina as situagdes a serem vivenciadas e os personagens decidem quais serdo as suas agoes
diante delas. Essas a¢des sdo frequentemente julgadas pelo mestre como validas ou ndo e, para
isso, ele geralmente utiliza dados, que podem apresentar uma variedade de lados, sendo o
modelo D202, presente no sistema de D&D, o mais utilizado (SCHMIT, 2008). Cada jogador
apresenta alguns atributos, que ficam na mesa normalmente na forma de uma ficha para orienta-
lo em suas agdes e se relacionam com suas capacidades e habilidades, podendo ser melhorados
ao longo das partidas (SCHMIT, 2008). Esses atributos exibem uma pontuagdo, que ¢ levada
em consideragao junto aos valores do(s) dado(s) para determinar o sucesso ou nao de suas acdes

(FARKAS, 2018). Pensando nisso e em outros acontecimentos que podem surgir no jogo

12 Dado com vinte lados
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através da interacdo entre os personagens, que a caneta e o papel sdo utilizados, com o intuito
de que os jogadores possam anotar informagdes importantes durante as partidas, pois €
necessario que eles recordem esses acontecimentos para o melhor funcionamento do jogo. As
partidas podem durar uma ou mais se¢des, que podem ser o cumprimento de uma missao dada
pelo mestre aos personagens, que podem estar envolvidos na mesma missdo ou em missdes
diferentes, sendo o cumprimento delas o resultado do jogo.

O RPG ¢ bastante marcado por provocar a interagdo e a imaginacao dos participantes,
assim, Farkas (2018) expde que ele tem mostrado efeitos positivos em diferentes areas como
educagdo, terapia, psicologia, sociologia, lazer e outros. Nesse sentido, o autor cita alguns
problemas em que pesquisas relacionam o RPG a recuperagao ou melhora deles, por exemplo,
pessoas com espectro do autismo, TDAH (Transtorno do Déficit de Atengdo com
Hiperatividade), adultos encarcerados, assim como pessoas que tém déficit de aprendizagem ou
sao superdotadas. No entanto, neste trabalho, ressaltaremos as vantagens que essa ferramenta
pode trazer para o ensino e aprendizagem da Lingua Inglesa, principalmente no que diz respeito
ao desenvolvimento da oralidade.

Nesse sentido, Reed (2018) argumenta que o RPG de mesa, por conta dos seus elementos
de interacdo e da histéria que € narrada, pode ser uma ferramenta valiosa para a aquisi¢ao de
uma segunda lingua, pela sua capacidade de atrair os jogadores a se manterem engajados de
forma cognitiva e linguistica no jogo. Segundo o autor, por meio desse engajamento, os
participantes tém oportunidade de facilitar a quantidade de outputs'® produzidos na LE de forma
cognitiva e significativa. Nessa perspectiva, Farkas§ (2018) argumenta que o RPG consiste em
uma atividade que depende da comunicagcdo para poder acontecer, pois 0s participantes
precisam estar se comunicando a todo momento para construir a narrativa. Ainda segundo
Farka$ (2018), todos acontecimentos do jogo sdo, primeiramente, escutados, processados
mentalmente e, logo em seguida, verbalizados. Isso faz do processo de interagdo no jogo similar
as conversagdes que praticamos no nosso dia-a-dia.

Por ser um jogo altamente adaptavel, o professor pode facilmente transformar o RPG em
um instrumento para aquisi¢ao da linguagem, tornando esse processo de aquisi¢do em parte do
jogo (PHILLIPS, 1993). O professor pode moldar a historia de acordo com as necessidades de
sua sala de aula, seja por meio da escolha do cenério para o jogo ou por meio da linguagem que
devera ser utilizada, e ainda ele pode mesclar o jogo de forma que os alunos possam fazer uso

tanto do portugués quanto do inglés, caso em que ele pode priorizar o uso em inglés de fungdes

13 A informagdo expressa pelo sujeito (ZHANG,2009)
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linguisticas que foram trabalhadas em sala de aula. O educador pode fazer a escolha de um
sistema como o D&D ou outro, se preferir, para utilizar em sala, o que torna o jogo um pouco
mais complexo, ou criar um jogo basico (PHILLIPS, 1993), no qual ele mesmo e os alunos
podem desenvolver as regras. Nesse sentido, segundo a pesquisa de Phillips (1993), os
estudantes que desenvolvem a sua propria aventura se tornam mais criativos e no futuro poderao
ser melhores pensadores e escritores, o que ocorre por conta da logica interna do jogo que exige
um equilibrio entre a cooperacao de todos, de forma que todos os participantes devem dar a sua
contribuicdo para o desenvolvimento da histéria. Nesse contexto, os discentes ainda podem
aprender sobre resolucao de problemas, lideranca e sobrevivéncia (TOLES-PATKIN, 1986
apud PHILLIPS, 1993).

Portanto, o RPG é um jogo que apresenta efeitos positivos em diferentes areas de pesquisa
e, dentre elas, estd a educagdo. No contexto escolar, ele traz a oportunidade de o discente
desenvolver habilidades de socializagdo, por meio da interagdo que frequentemente acontece
no jogo, a criatividade e outros fatores. Quanto ao ensino de Lingua Inglesa, ele oportuniza o
professor trabalhar a comunicagdo, fator j4 mencionado como frequentemente esquecido, ou
que apresenta desafios para ser desenvolvido na sala de aula do ensino regular. Assim, podemos
concluir que o RPG se constitui em uma atividade viavel para buscar desenvolver as habilidades
necessarias para a aprendizagem de uma LE, proporcionando aos discentes a aquisi¢do da

lingua de forma divertida e prazerosa.

3.2 SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA

O surgimento da sequéncia didatica (SD) se deu por volta dos anos 80 na Franga e tinha
por objetivo o ensino da lingua materna (OLIVEIRA, 2013). Segundo Oliveira (2013), ela foi
desenvolvida com o propdsito de melhorar o ensino de francés, que ensinava separadamente
cada uma das categorias gramaticais, ndo estabelecendo conexdes entre elas. No Brasil, a SD
chega na década de 1990, juntamente com a publicacdo dos PCNs em 1992 e, assim como na
lingua francesa, ela era utilizada no ensino da lingua materna, contudo, se atendo para os
estudos de textos e diferentes géneros textuais e discursivos (OLIVEIRA, 2013). Atualmente,
podemos perceber que a SD ¢ vista em diferentes areas de ensino e ¢ aplicada de diferentes
formas, no entanto, geralmente, segue os seguintes passos: a escolha do tema, o levantamento
de questionamentos para a problematizacdo do assunto, o planejamento do conteudo, a
definicdo dos objetivos a serem atingidos e a delimitacdo da sequéncia de atividades

(OLIVEIRA, 2013). Por essa logica, trabalhar com a SD implica o uso de uma série de
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atividades, conectadas entre si por um eixo tematico, que serve de suporte para o planejamento

do contetido que serd abordado pelo professor. Assim, Oliveira (2013) expde que uma SD

¢ um procedimento simples que compreende um conjunto de atividades
conectadas entre si, e prescinde de um planejamento para delimitagdo de cada
etapa e/ou atividade para trabalhar os conteudos disciplinares de forma
integrada para uma melhor dindmica no processo ensino-aprendizagem.
(OLIVEIRA, 2013, p. 39).

Oliveira (2013) mostra a SD como uma sequéncia de atividades a serem utilizadas, que
devem apresentar um planejamento prévio e estabelecer conexdes entre si, de maneira que cada
aula possa dar continuidade as outras, deixando clara essa ligagdo. Dessa maneira, os conteudos
podem ser trabalhados de forma integrada, proporcionando aos discentes uma melhor
compreensdo dos conhecimentos construidos durante o desenvolvimento das atividades, o que
favorece o processo de ensino-aprendizagem. Assim, podemos concluir que a SD consiste em
uma série de atividades, planejadas previamente, que se relacionam a um tema, julgado como
oportuno pelo professor, para trabalhar determinado conteudo, e devem ser organizadas de
maneira que mantenham ligagcdes umas com as outras para atingir a melhor compreensao do
assunto estudado pelos alunos em sala de aula.

Nessa perspectiva, Oliveira (2013) propde um modelo de sequéncia didatica interativa

(SDI), modelo que sera empregado neste trabalho. Assim, segundo a autora

A sequéncia didatica interativa ¢ uma proposta didatico-metodologica que
desenvolve uma série de atividades, tendo como ponto de partida a aplicacdo
do circulo hermenéutico-dialético para identificacdo de conceitos/defini¢des,
que subsidiam os componentes curriculares (temas), e, que sao associados de
forma interativa com teoria (s) de aprendizagem e/ou propostas pedagdgicas
e metodologias, visando a construcdo de novos conhecimentos e saberes.
(OLIVEIRA, 2013, p. 43)

De acordo com a autora, nesse modelo de SD, em um primeiro momento, ¢ desenvolvida
uma série de atividades que proporcionam aos alunos chegarem a um conceito unico do tema
que sera estudado, para que depois o professor possa dar inicio a explica¢do, seguindo uma
metodologia embasada nas teorias da aprendizagem. Dessa maneira, o professor, apds seguir
os primeiros passos relacionados a conceitualizacdo do tema, tem a liberdade para escolher, de
acordo com o tema pensado, a teoria ou metodologia que pode proporcionar a melhor
compreensao dos discentes, permitindo maior flexibilidade para trabalhar o assunto com a sua
sala de aula.

Nesse sentido, por meio das ideias da autora, a SDI ¢ dividida em trés momentos que

seguem 0s seguintes passos:
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a) Conceitualizagao

e Em um pedaco de papel os alunos deverao tentar definir o tema.

e Formagdo de pequenos grupos, os quais terdo que sintetizar a ideia de seus
integrantes em apenas uma frase.

e (Cada grupo deve eleger um lider, os lideres de cada grupo deverdo se juntar para
formarem outro grupo e, esse novo grupo, devera sintetizar as frases das demais
equipes em apenas uma frase, que representara as ideias de todos os membros,
chegando assim a um conceito Unico do tema em questao.

b) Metodologia

e O professor escolhera uma teoria, metodologia ou proposta pedagodgica para
proceder a aula. A aula deve acontecer de forma oral, de maneira que o professor
possa interagir a todo momento com os alunos, por meio de dialogos, sendo
possivel o uso de ferramentas que auxiliem no processo de compreensao dos

discentes, como por exemplo, slides, imagens, documentarios, videos etc.

c) Atividade
e Ao final, o educador deve propor uma atividade que aborde o que foi estudado

durante a sequéncia didatica para o fechamento do tema.

Esse modelo de SD permite que o professor tenha maior flexibilidade para trabalhar os
conteudos na sala de aula, além de que, por possibilitar ao professor a escolha da teoria da
aprendizagem que ele ira utilizar para desenvolver o conteudo, ele ¢ passivel de adaptagdo para
os diferentes contextos de sala de aula que o professor poderd enfrentar. Assim, podemos
compreender a sequéncia didatica interativa como um instrumento eficiente para o docente, por
permitir que ele trabalhe os contetidos de forma integrada, amplie as possibilidades do professor
quanto ao tema a ser trabalhado e se adapte aos diferentes contextos de ensino.

Nesse sentido, visando os beneficios do uso da SDI, iremos propor uma SD para uma aula
de lingua inglesa com o tema Halloween, para o ensino médio, com duracdo de 10 aulas. O
conteudo a ser trabalhado na sequéncia sera discribing things. O objetivo geral da aula € que os
alunos possam compreender o Halloween. A escolha desse tema foi feita devido ao Halloween
conter personagens que sao comuns em certos jogos de RPG, apresentar uma atmosfera de
fantasia que pode se assemelhar ao RPG e por ser um feriado da cultura inglesa que ¢ bastante

conhecido no Brasil, permitindo aos alunos maior proximidade com o tema, de forma que venha
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a contribuir para o melhor desenvolvimento das etapas do jogo. Quanto aos objetivos
especificos, espera-se que eles sejam capazes de aprender o vocabulario relacionado ao tema,
descrever lugares, objetos e personagens do Halloween oralmente; e interagir em grupo de
forma ativa.

E importante refletir acerca do uso da lingua inglesa durante a sequéncia didatica, pois,
ao levar em consideracgdo o nivel de inglés dos alunos do ensino regular brasileiro, € interessante
que, para o melhor funcionamento das atividades aqui propostas, especialmente do jogo de
RPG, os alunos possam participar de aulas hibridas, de modo que eles utilizem as duas linguas,
o portugués e o inglés. E preciso pensar em ndo criar um ambiente que reprima os alunos,
principalmente, quando o intuito ¢ promover a comunicagdo que, para acontecer, necessita de
um ambiente que permita que os discentes se sintam a vontade para interagir de forma
espontanea. O papel do professor, apresentado nessa SD, € de encorajador, convidando a todos
para participarem dos momentos de interacdo e mostrando a importincia da oralidade na
aquisi¢do da LE. Assim, mesmo o uso da lingua sendo de extrema importancia para desenvolver
a aquisi¢ao da lingua pelos discentes, o professor ndo deve obrigar os alunos a falarem quando
ndo se sentirem confortdveis, porém deve encoraja-los, de maneira que eles possam se sentir
motivados a participar das atividades propostas.

Para iniciar a falar da SDI, para melhor visualizagdo das etapas e procedimentos que
devem ser seguidos pelo professor, apresentamos a seguir uma tabela ilustrando a organizagao

da atividade.
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ETAPA PROCEDIMENTO | METODO PRINCIPIOS DA DURACAO
NLP UTILIZADOS
1. Apresentagdo - Exposi¢ao do Jogo - Brainstorm 2 aulas
RPG - Videos
- Divisdo de grupos
2. Conceitualizagao | - Circulo -Conceito individual 1 aula
do tema hermenéutico -Conceito do grupo
-Conceito da turma
3. Interagdo Oral -Uso dos 5 principios | - Desenvolvimento de | Aquisi¢do de uma 2 aulas
da Abordagem uma gramatica interna | gramatica interna,
Neurolinguistica por meio da interagdo | foco no
de forma auténtica na | desenvolvimento
lingua-alvo oral, foco no
significado,
autenticidade da
linguagem e situagdes
de comunicacio,
estratégia de ensino
interativa.
4. Leitura - Reforco das fungdes | - Correcdo de erros foco no significado, 1 aula
linguisticas e relacionados a autenticidade da
vocabulario pronuncia das linguagem e situagdes
estudados na etapa palavras de comunicacao,
anterior estratégia de ensino
interativa.
- Reforgo das fungdes | - Corregdo de erros foco no significado, 1 aula
5. Escrita linguisticas e relacionados a escrita | autenticidade da
vocabulario linguagem e situacdes
estudados nas etapas de comunicagio,
anteriores estratégia de ensino
interativa.
6. Organizagdo para | - Divisdo em grupos - Consolidag@o dos 1 aula
RPG personagens
- Acompanhamento
dos narradores pelo
professor
7. RPG - Uso hibrido da -Priorizagdo do uso Foco no 2 aulas
lingua: portugués e em inglés das fung¢des | desenvolvimento
inglés linguisticas estudadas | oral, foco no
na etapa de interacdo | significado,

oral.

autenticidade da
linguagem e situagdes
de comunicacao,
estratégia de ensino
interativa

Na primeira etapa, a apresentagdo do jogo de RPG, o professor fara um brainstorm’* na

forma de mapa mental para buscar compreender o que os alunos ja sabem do jogo. Apds o

brainstorm, o educador passara dois videos de curta duracdo mostrando pessoas jogando RPG,

o primeiro com brasileiros e o segundo com americanos. Apos a apresentagdo, pedird para que

4 Tempestade de ideias é uma técnica utilizada para permitir que as pessoas consigam expor o
maximo de seus pensamentos relacionados a um determinado tema. Na sala de aula, ela ¢
frequentemente utilizada como forma de observar os conhecimentos prévios que os alunos ja sobre um

tema escolhido.
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os alunos, a partir do que viram, citem as caracteristicas e fatores observados para jogar RPG,
as quais o educador ird enumerar no quadro. Em seguida, o professor devera discorrer um pouco
sobre cada uma delas, se detendo mais sobre a explicacao a respeito do papel do mestre e dos
personagens. Logo apds, ele devera anunciar que escolherd alguns estudantes para serem os
mestres, os quais deverdo apresentar maior afinidade com a lingua inglesa, e, com isso, dara
inicio a divisdo da turma, de maneira que cada mestre fique com um grupo de no maximo 6
alunos. Entdo, o docente devera se reunir com os mestres para orienta-los sobre como deverdo
desenvolver as suas narrativas. Os demais alunos-jogadores, apos o professor anunciar que o
tema do jogo sera sobre Halloween, deverdo se reunir em grupo para decidirem quais serdo os
seus personagens. Essa atividade tera a duragdo de duas aulas, totalizando 90 min.

No segundo momento, o professor dard inicio a atividade de conceitualiza¢ao do tema,
que acontecera em trés etapas. Na primeira etapa, o docente entregard um pedago de papel a
cada aluno, onde eles deverdo tentar definir o Halloween. Na segunda, os alunos deverao se
juntar nos grupos e sintetizar a ideia de seus integrantes em apenas uma frase. Na terceira etapa,
os alunos que haviam sido elegidos como narradores de cada grupo deverdo se juntar para
formar outro grupo que devera sintetizar as frases das demais equipes em apenas uma frase, que
representard as ideias de todos os membros, chegando assim a um conceito unico do tema em
questdo. Logo apos a conceitualizagdo do tema, serd a aplicagdo da metodologia.

A metodologia escolhida sera de acordo com os principios da NLA, utilizada com o
intuito de desenvolver a habilidade comunicativa dos alunos. Para isso, as aulas seguirdo os
cinco principios da abordagem pensados por Netten e Germain (2012) introduzidos no primeiro
capitulo deste trabalho, promovendo o maximo de pratica possivel dos estudantes na lingua-
alvo de forma auténtica, para que os discentes possam desenvolver uma gramatica interna.
Dessa forma, as quatro habilidades deverao ser desenvolvidas em trés etapas: interagdo oral,
leitura e escrita, sendo a primeira etapa priorizada.

Na primeira etapa, o professor ird desenvolver o conteudo relacionado a funcao linguistica
discribing things. Ao utilizar uma funcdo linguistica, ele permite que os alunos desenvolvam a
compreensao da mensagem que estd sendo transmitida ao invés da forma. O vocabulario que
ele ird trabalhar estd relacionado ao tema Halloween e suas descrigdes, possibilitando ao
professor desenvolver questdes relacionadas a adjetivos, demonstrativos e possessivos, além
dos tempos verbais presente simples e presente continuo. Pensando nisso, o educador mostrara
imagens relacionadas a personagens, simbolos e aspectos sobre o Halloween que poderao ser

apresentadas em slides ou, caso a escola ndo disponha desse recurso, impressas e, a partir dessas
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imagens, devera desenvolver a interagdo de acordo com os seguintes passos da NLA mostrados

no quadro a seguir:

1. Professor cria frase: Is this a witch? Yes, this is a witch.
2. Alunos repetem a frase: Is this a witch? Yes, this is a witch.
3. Alunos perguntam para outros alunos:
Aluno 1 - Is this a witch? / Aluno 2- Yes, this is a witch.
4. Alunos perguntam simultaneamente a frase criada pelo professor:
Aluno 1 - Is this a witch? / Aluno 2 - Yes, this is a witch.
Aluno 2 is this a witch? / Aluno 1 - Yes, this is a witch.
(observag@o: o professor pode pedir para que os alunos escolham outro objeto ou personagem contidos
nas imagens para que apliquem a func¢do linguistica apresentada por ele).
5. Professor pergunta para um estudante sobre a resposta do seu parceiro:
Professor -What did he (she) answer to you? / Aluno: This is a witch.
(a resposta deve ser 0 objeto ou personagem que o aluno parceiro tenha escolhido).
6. Repeticdo do processo 4 com alunos diferentes
7. Repeticdo do processo 5 com aluno diferente.

Apresentar o contetido dessa forma, de acordo com a abordagem em questdo, implica
no desenvolvimento de uma gramatica interna, pois, mesmo sem conhecer as estruturas a
principio, o uso repetitivo das mesmas permite que eles as armazenem em sua memoria
inconscientemente e, com o passar do tempo, consigam naturalizar esse conhecimento,
tornando-os em conhecimento explicito, e sejam capazes de se comunicar em lingua inglesa.
Na segunda etapa, os alunos deverdo desenvolver atividades relacionadas a habilidade de
leitura. Para isso, o professor dividird os alunos em seus respectivos grupos de origem, junto
com 0s seus mestres, €, no momento seguinte, introduzira a leitura do livro The History of
Halloween escrito por Kith e Sarah Kortemartin. O livro apresenta um tamanho pequeno, se
dividindo em 16 paginas que contam a historia do Halloween e alguns dos seus outros aspectos.
No entanto, por conta do tempo, os alunos deverao fazer a leitura apenas dos topicos das paginas
1 a 8 na sala (4 fun and Scary Holiday, The Celts: Samhain, The Beginnings of Halloween ¢
Costumes and Trick-or-Treating), ficando a leitura das demais paginas por conta de sua
curiosidade. O professor devera dizer que os mestres podem aproveitar para observar partes da
histéria que eles acham interessantes para levarem para as suas narrativas, devendo fazer suas
anotacoes. A leitura devera ser feita de forma que todos os alunos do grupo participem, assim
cada um poderd fazer a leitura de um trecho do livro, porém a compreensdo deve acontecer de
forma colaborativa. Para ajudar, cada grupo podera utilizar um celular, que serd nomeado de
dictionary, no qual os discentes poderdo pesquisar as palavras desconhecidas. O professor
devera circular pela sala para ajudar os alunos, quando preciso, e fazer as devidas corregdes,
que, de acordo com a NLA, sdo importantes nesse momento, pois os alunos nessa fase ja

deverdo ter uma gramatica interna construida. Além disso, ¢ importante que seja destacado o
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carater de refor¢o que a atividade de leitura tem sobre as estruturas estudadas na fase de
interacdo oral, permitindo que o aluno mais uma vez possa percebé-las e reutiliza-las.

Apos a atividade de leitura, o professor seguird com uma pequena explicagdo gramatical,
de forma que, durante a sequéncia, esse conteudo seja trabalhado em dois grupos: adjetivos,
demonstrativos e presente simples; € possessivos e presente continuo.

Para finalizar, ao concluir a explicagdo gramatical, o professor devera seguir com uma
atividade de escrita, que, mais uma vez, deve reforgar as estruturas ja aprendidas na primeira
aula de interag@o oral. Nesse momento, os alunos deverdo se manter nos grupos para que eles
possam realizar a atividade de forma colaborativa. O professor entregara e continuara o
processo de observagao, ajudando se necessario.

Com a conclusdo das explanagdes linguisticas por parte do professor, o docente daré
inicio aos preparativos finais para o jogo de RPG. Nesse momento, os alunos deverdo estar em
seus grupos, para definir as caracteristicas de seus personagens. Enquanto os jogadores estarao
reunidos em seus grupos, os mestres deverao formar um grupo junto ao professor, que ird ver o
andamento das narrativas e orienta-los sobre como devem narrar os seus roteiros. E interessante
ressaltar que, como mencionado anteriormente, eles poderao fazer uso da narrativa estudada
para se inspirarem na constru¢do da historia. Essa atividade tera duracdo de duas aulas, sendo
ela o processo final para o jogo de RPG.

Na tultima aula, os alunos deverao jogar o RPG. Nesse sentido, eles deverdo retornar aos
seus grupos e sentar-se ao redor de uma mesa, ou, caso nao haja, eles podem sentar-se no chao
da sala. Para jogar, eles precisarao utilizar lapis, papel, dados e um celular. O papel devera
conter as informagdes do personagem dos alunos, correspondente as suas caracteristicas. Os
dados deverdo ser utilizados quando o mestre achar pertinente, para julgar as acdes de um
participante, sendo o sistema de pontos para comprovar a validade ou ndo de suas acdes
determinado pelo grupo, de maneira que eles decidam, ainda no inicio, quais os valores
necessarios para que uma tarefa seja possivel, ou ndo, de ser realizada por um jogador no jogo.
Durante a interacdo, os participantes podem utilizar o lapis e o papel para escreverem
informacdes importantes do jogo ou podem utilizé-los para escreverem alguma sentenca em
inglés antes de pronuncia-las. O celular devera funcionar como dictionary, que os participantes
deverdo utilizar para pesquisar o significado de palavras ou suas prontncias quando for
realmente necessario. Cada grupo devera seguir o roteiro criado pelo seu narrador. Deve-se
salientar que, como o jogo serd usado como instrumento de avaliag@o, o professor precisa deixar
claro que o esforgo para utilizar o conhecimento na lingua relacionado aos contetidos estudados

durante a SD serd avaliado. Assim, o papel do professor ¢ o de auxiliar os discentes nas
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possiveis davidas com relagdo ao vocabulario e prontncia das palavras, além de dar dicas para
melhorar o andamento do jogo, quando perceber que héd a necessidade. Essa etapa tem sua
importancia na metodologia a medida que permite aos alunos reforcarem os conhecimentos
linguisticos aprendidos durante a SDI reutilizando-os, principal fator para aprendizagem da
lingua de acordo com a NLA, em uma situag¢do de interagdo que permita a expressao auténtica
dos seus participantes. Assim, a duracao dessa etapa sera de quatro aulas.

A seguir, mostraremos a sugestdo de um cronograma para a realizacdo das atividades

para facilitar a compreensao e visualizacdo de como ocorreram os procedimentos da SDI.

FEVEREIRO Marco

1°sem. 2°sem. 3%em. 4° sem. 5°sem.

Apresentagdo do RPG X X

Conceitualizacdo do Tema X

Interagdo oral X X
Leitura X
Escrita X
Organizagao para RPG X

RPG X X

O cronograma proposto ¢ apenas ilustrativo, j4 que as datas podem ser alteradas de
acordo com a escola. Ele apresenta a sequéncia de atividades da SDI dispostas em duas aulas
semanais que deverdo ocorrer ao longo de cinco semanas, constituindo-se em total de 10 aulas.
Por meio do cronograma podemos observar a énfase da SD dada a oralidade e a interacdo, que
se constituem em dois momentos principais da atividade, o primeiro durante as explanagdes
linguisticas na etapa de interacao oral e o segunda no momento do RPG.

Contudo, o intuito dessa sequéncia didatica é proporcionar aos discentes a oportunidade
de praticar a oralidade dentro da perspectiva da NLA, de forma que eles possam, por meio da
pratica constante, desenvolver a sua gramatica interna e dar os seus primeiros passos ho
caminho para a fluéncia na lingua. Nesse sentido, o uso do jogo de RPG possibilita aos discentes
a aprendizagem de forma divertida, contribuindo para os aspectos motivacionais da
aprendizagem. Assim, por meio dessa atividade, espera-se que os alunos possam se desenvolver

de forma criativa e prazerosa, mesmo com todas as adversidades do ensino de linguas no pais.
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CONSIDERACOES FINAIS

A escola publica apresenta bastante dificuldade para a aprendizagem da lingua inglesa.
Os curriculos escolares ndo dispdem de tempo ou recursos que possam permitir o
desenvolvimento de boas praticas em sala de aula. Além disso, ¢ perceptivel a presenca de
profissionais que nao dominam a lingua em sua modalidade oral ministrando a disciplina, o
que, muitas vezes, acontece por caréncias de professores na area. Com isso, o ensino de linguas
por meio de métodos tradicionais acaba vigorando, deixando de lado o ensino da oralidade.

A oralidade, enquanto parte das habilidades comunicativas, ¢ indispensavel no processo
de desenvolvimento da comunicagdo na lingua estrangeira (LE) pelo aluno. Utilizar praticas
orais em sala deixa os alunos motivados para participarem das aulas e permite a interacdo entre
eles. Além disso, para que o processo de ensino-aprendizagem aconte¢a de maneira eficaz é
preciso que o professor possa proporcionar aulas que gerem interagdes orais que se aproximem
do uso real da lingua, propiciando que os discentes facam uso dela de maneira auténtica.

A neurolinguistica apresenta contribui¢des importantes para o processo de aprendizagem
de lingua inglesa que favorecem a perspectiva de que o ensino de lingua por meio de praticas
comunicativas se torna mais efetivo. Dessa forma, propiciar o ensino de linguas por meio da
NLA pode ser eficaz, a medida que ela propde o uso continuo da lingua em sala de aula, o foco
no conteido ao invés da forma e situagdes de interagdes auténticas, desenvolvendo a
competéncia implicita do uso da lingua.

Nesse sentido, aplicar o Role-Playing Game (RPG) como ferramenta de suporte para uso
da NLA em sala de aula apresenta pontos positivos para a aprendizagem de lingua inglesa
promovendo a interagdo, criatividade, motivacdo e outros aspectos. O jogo pode despertar o
interesse dos alunos para participar das interacdes durante a sua aplicagdo, sendo altamente
adaptavel, de modo que permita ao professor e aos educandos criarem o seu proprio jogo e
decidirem as suas regras.

Nesse contexto, esse trabalho propde uma atividade que utiliza a sequéncia didatica
interativa (SDI) e o RPG que, para sua aplica¢do em sala de aula, serd levado em consideragao
a utilizacdo do tema Halloween que sera trabalhado por meio da NLA. Desse modo, as aulas
foram desenvolvidas de forma a promover o uso continuo da pratica na lingua-alvo para que os
discentes construissem conhecimentos basico de comunicacao na lingua para participarem de
forma interativa na atividade do RPG. Assim, essa sequéncia deve seguir os seguintes passo
para a sua aplicagdo: apresentacdo do RPG, conceitualizacdo do tema, interagdo oral, leitura,

escrita e Atividade do RPG.
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Por meia das reflexdes feitas nesse trabalho, podemos concluir que o uso do RPG para a
pratica da oralidade em aulas de Linguas Inglesa, se constitui em uma tarefa viavel. E visto
que, mesmo diante dos desafios que o professor encontra nas escolas pubicas para o ensino da
oralidade, para utilizar o RPG o professor ndo precisa de muitos recursos, além de que ele pode
facilmente adaptar a atividade a situag@o da sua sala de aula. Assim, ao interagirem no jogo, 0s
alunos podem aprender a lingua de forma divertida e prazerosa, de maneira que eles podem
estimular o desenvolvimento, além das habilidades comunicativas, de sua criatividade.

Espera-se que esse trabalho possa contribuir para o ensino de linguas no ambito da
oralidade, mostrando a sua importancia, enquanto componente das quatro habilidades
comunicativas e permitindo aos professores verem o RPG como uma ferramenta interessante
para o desenvolvimento dos discentes em sala de aula.

Contudo, apesar dos beneficios esperados pelo uso da metodologia apresentada nessa
pesquisa, o trabalho do professor ndo se torna uma tarefa mais facil. O profissional deve
apresentar um bom planejamento para que a SDI ocorra bem, ja que ele deve contar com os
imprevistos que podem vir a surgir durante o desenvolvimento das aulas, além disso ele deve
apresentar uma boa compreensao da L2 para que consiga ministrar as suas aulas por meio da
proposta da NLA, que prega o uso constante da LE em sala de aula. Dessa forma, pensando nas
discussoes levantadas nesse trabalho e nos desafios do ensino de inglés nas escolas publicas
brasileiras, além de uma metodologias eficiente de ensino, € preciso os profissionais sejam
capacitados para aplica-las, tornando possivel o desenvolvimento das quatro habilidades,
principalmente da oralidade, de maneira que o ensino de Lingua Inglesa no Brasil supere a
aprendizagem de estruturas isoladas e descontextualizadas e avance para o estudo a partir da
oralidade, de forma interativa e prazerosa, possibilitando o real desenvolvimento desta

habilidade comunicativa.
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