
Criação e uso de jogos no ensino de francês: convergindo a experiência teórica do Estágio Supervisionado de Francês em prática

MARIA CAROLINA DE MELO ROSA

EIXO: 19. EDUCAÇÃO E ENSINO DE CIÊNCIAS HUMANAS E SOCIAIS

Resumo: Neste artigo, relatamos nossas experiências com o processo de criação e o uso de jogos no ensino de francês língua estrangeira (FLE), abordados na

disciplina de Estágio Supervisionado de Francês III da Universidade Federal de Sergipe (UFS), discutindo a pertinência, as vantagens e as dificuldades destes para

aprendizagem com base nas experiências práticas realizadas no Colégio de Aplicação e nas reflexões feitas sobre a formação do professor de línguas estrangeiras e

sobre o ensino destas, mais especificamente da língua francesa, analisando a problemática que envolve os estágios de francês da UFS. Diante dos medos e dos

anseios que surgem no futuro professor, defendemos que os jogos podem ser um recurso motivador em uma formação contínua, com benefícios mútuos tanto

para o professor quanto para o aluno. Palavras-chave: ensino de FLE, jogos no ensino, formação docente. Résumé: Dans cet article, on partage notre expérience

avec le processus de création et l'utilisation des jeux dans l'enseignement de français langue étrangère (FLE), qui ont été travaillés dans la discipline de stage

supervisé de français III de l'Universidade Federal de Sergipe (UFS), faisant le point à la pertinence, les avantages et les difficultés de jeux pour l'apprentissage à

partir de l'expérience pratique des activités élaborées chez le Colégio de Aplicação et des réflexions sur la formation des enseignants de langues étrangères et sur

l'enseignement de celles-ci, en particulier de la langue française, faisant la problematique des stages de français de l'UFS. En face aux craintes et les angoisses des

futurs professeurs de langue, on croit que les jeux peuvent être un outil de motivation dans la formation en continuum, avec des avantages mutuels tant pour

l'enseignant quant pour l'apprenant. mots-clé: didactique de FLE, jeux em classe, formation enseignant.

Introdução Qual o interesse em aprender jogando?

E ensinar — uma vez que consideramos os dois como parte de um processo sociointeracional de mão-dupla, no qual aprender e ensinar se desenvolvem

simultaneamente?

Primeiro, a relação entre o homem e os jogos possui centenas de anos e remonta à Grécia Antiga, onde eram historicamente vistos como aperfeiçoadores do

espírito (SÁ; VELOSO, 2009). A pertinência da utilização de jogos no meio pedagógico já foi e é discutida por vários estudiosos desde Aristóteles à Piaget.

Participar desta argumentação ajuda a desconstruir a dicotomia entre aprendizagem e diversão, reinserindo o fator lúdico no ensino, do qual ele nunca deveria ter

sido separado. Defendemos, portanto, a ideia de Huizinga de que a humanidade se representa na dimensão lúdica, surgindo e se desenvolvendo através dos jogos

(HUIZINGA, 1996) Embora nosso foco esteja no campo do francês como língua estrangeira (FLE), procuramos dialogar em geral com o ensino de línguas e, ao

discutirmos o uso dos jogos enquanto recurso pedagógico, não nos limitamos a somente expor uma proposta, mas endossamos o processo de reflexão no qual o
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professor ou o futuro professor precisa se envolver sobre o seu trabalho em sala de aula. Segundo os Parâmetros curriculares nacionais (BRASIL, 1998, p. 109)

“Essa reflexão é entendida como o modo mais eficiente para que as práticas em sala de aula sejam questionadas e alteradas, gerando um desenvolvimento

contínuo da prática de ensinar Língua Estrangeira”. Este artigo surgiu das experiências vivenciadas a partir do estágio supervisionado de francês III, disciplina

obrigatória do curso de dupla licenciatura português/Francês, da Universidade Federal de Sergipe (UFS), ministrada pela docente Vanessa Gonzaga Nunes.

Procuramos aprofundar os questionamentos feitos durante a disciplina sobre o papel do professor de FLE e sobre a sua formação, de reflexões sobre a natureza da

aprendizagem e de como se dá o ensino de línguas estrangeiras no Brasil, com foco na problemática da língua francesa no ensino público. Relatamos como ao

analisar as possibilidades de aperfeiçoamento profissional, chegamos a uma “didática lúdica”, conjugada pela inserção de jogos no ensino, expondo nossa noção

destes e de como se deu a criação e aplicação dos jogos utilizados em uma oficina extracurricular no Colégio de Aplicação, na cidade de São Cristovão, em Sergipe

que serviu de base para nossas observações das vantagens e dificuldades dessa didática na prática. A PROBLEMÁTICA NA FORMAÇÃO DO PROFESSOR DE

FRANCÊS Diante da perspectiva de um estágio, acontece do aluno de licenciatura ser acometido por crises de nervosismo e de frustração ao se imaginar no papel

do professor. Com base na turma da disciplina de estágio que serve como referencial neste trabalho, observamos que de oito alunos, seis temiam assumir a

regência de uma sala de aula e que todos possuíam algum receio em relação a sua formação no ensino de Francês — fosse no baixo domínio da língua francesa ou

na falta de conhecimento sobre planejamento de aulas, entre outros aspectos. Parte desses anseios resultam de problemas originados ao longo do curso. Embora a

Lei 11.788/2008, regulamente o estágio como um ato educativo, isto é, de acordo com Palermo (2013?

, p.6), “uma integração de saberes e não somente um conhecimento”, às vezes, falta articulação entre as disciplinas oferecidas ao longo da graduação e uma

discussão que deveria ocorrer transversalmente durante toda a formação acaba sendo limitada à disciplina do estágio. No caso do curso de dupla licenciatura

português/Francês da UFS, existem quatro disciplinas de estágio supervisionado de francês. Mas, enquanto as duas primeiras propõem a análise das metodologias

de ensino de línguas e um estudo do campo de FLE que, segundo Barthélémy (2007), abrange os elementos sociopolíticos, econômicos e culturais que fomentam o

ensino e a difusão da língua francesa, somente no estágio IV que se parte para a prática docente. O problema disso está no fato de, ao seguir as 15 horas da carga

horária teórica prevista pela ementa em estágio IV, dificulta-se o desenvolvimento de uma discussão abrangente e concreta sobre a prática docente, com tempo

limitado para a instrução de planejamentos de aula e a elaboração de um relatório de estágio. Além de que dificilmente se cumpre a quantidade de aulas

planejadas para regência, visto que existe uma sujeição a disponibilidade do Colégio de Aplicação, cujo calendário escolar, embora ligado ao da UFS em alguns

pontos, possua interferências particulares e aleatórias — como a JECCA, uma jornada semanal de atividades e oficinas culturais somente do colégio e não presente

no calendário acadêmico. O Colégio de Aplicação, localizado dentro do campus da Universidade Federal de Sergipe, é o único estabelecimento educacional da rede

pública no estado que oferece o ensino de francês. Assim, não existe outra possibilidade de local de estágio para os alunos de graduação desse curso, obrigando

uma organização concisa e articulada da disponibilidade de turmas do colégio com os horários de todos os estagiários. Já a terceira disciplina de estágio prevê

apenas a observação da rotina de uma aula de francês, em que os estudantes da graduação discutem as metodologias aplicadas pelo professor em ofício. Contudo,

segundo a orientadora dessa matéria e observando comentários de ex-alunos, essa prática resultou num afastamento crítico dos mesmos nas considerações com o

professor regente. Destacamos que é difícil de se colocar no lugar do regente na posição distanciada de um observador, cuja intervenção na sala de aula se limita a

uma visita semanal, em uma turma específica, no máximo três vezes em um semestre. É preciso que o estagiário se familiarize com os desafios da rotina do

docente, isto inclui saber a complexidade de reger turmas diferentes e de organizar planos de aula específicos para cada uma, para que dessa forma possa não só

críticar, mas aprender e contribuir com o ambiente observado (DIAS; SANTOS; SILVA, 2012?

, p.15). Em busca dessa atitude e numa tentativa de solucionar a questão do estágio IV, prôpos-se então uma mudança experimental na constituição do estágio

III, tendo em vista uma maior participação dos estagiários em sala de aula e na troca sobre as experiências pedagógicas vivenciadas, além de debates e

exposições relativas a formação do professor de FLE. Das questões levantadas por nossa orientadora, destacamos “como ser um professor melhor?

” por se interligar à várias outras relacionadas à prática docente. Tanto que para responder a essa pergunta, precisa-se, antes de tudo, entender o que é ser
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professor. Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (BRASIL, 1996, p.15), professor é aquele que zela pela aprendizagem do aluno, colocando o

direito deste de aprender, acima do seu de ensinar. Ou seja, o professor não é mais o protagonista da classe, o detentor do saber, como pregavam as

metodologias de língua anteriores aos anos setenta, mas aquele que ajuda e orienta o aluno a aprender. Essa mudança de posição se relaciona com o advento dos

estudos da pragmática, do cognitivismo, da sociolinguística, entres outros. Enquanto professores de língua, precisamos assumir um posicionamento conceitual

desta e, nesse momento, a língua deixa de ser uma rede de estruturas sintáticas adquiridas por um automatismo linguístico, como preconizava a metodologia

audio-oral dos anos cinquenta, e passa a ser um dos recursos para interação social. Tanto que é na perspectiva sociointeracional que se firmam os Parâmetros

Curriculares Nacionais de língua estrangeira, sendo a aprendizagem “uma forma de co-participação social” (Id, 1998, p.58). Na busca de ser um profissional

melhor, encontramos orientações nos Parâmetros sobre os objetivos do ensino e de como os conteúdos a serem ministrados precisam abranger desde os

procedimentos de uso da língua

ao desenvolvimento de uma consciência crítica dos valores e atitudes em relação ao papel que a língua estrangeira representa no país, aos

seus usos na sociedade, ao modo como as pessoas são representadas no discurso, ao fato de que o uso da linguagem envolve

necessariamente a identidade social do interlocutor. (Ibid, p.71) Isto é, o professor de FLE não deve se ater somente a tradução de textos ou

ao ensino de léxico específico descontextualizado, mas ajudar o aluno na progressão de sua percepção conceitual e estruturada do sistema

linguístico, enquanto sujeito crítico, inserido no mundo, apropriando-se e usando a língua para realizar ações. É o que argumenta Chini

(2010, p. 174) ao dizer que o papel da escola é auxiliar na construção dos alunos como atores da sociedade em que vivem, permitindo que

se apropriem sistematicamente dos conhecimentos e das competências necessárias para sua autonomia futura. O professor é um eterno

aluno, na medida em que “os desafios do dia a dia se transformam em novas possibilidades de construção do conhecimento” (SENAC-SP

apud PALERMO, 2013?

, p.52). Sua rotina o expõe a situações singulares e para interagir de maneira produtiva e adequada, ele precisa atuar com profissionalismo,

apropriar-se da realidade que o cerca e a analisar criticamente com base em seus conhecimentos. (BRASIL, 1998; PIMENTA; LIMA, 2005,

p.14 apud PALERMO, 2013?

, p.9) No caminho do aperfeiçoamento profissional, o professor deve sempre rever suas práticas pedagógicas. Entendemos que enxergar os

jogos como um recurso a ser utilizado em sala de aula faz parte do processo de formação continuada do docente, pois o faz questionar a si

mesmo, como inovar de forma construtiva em sua prática, e questionar a forma que a aprendizagem é vista, de como se dá a relação dos

alunos com esta e com o próprio professor. SOBRE O DESENVOLVIMENTO DE JOGOS PARA O ENSINO DE FLE De acordo com Dias,

Santos e Silva(2012?

, p.8)

“O jogo é a atividade lúdica mais trabalhada pelos professores atualmente, pois ele estimula as várias inteligências, permitindo que o aluno

se envolva em tudo que esteja realizando de forma significativa, facilitando a aprendizagem e o desenvolvimento pessoal.” É importante

ressaltar que jogo e lúdico não são sinônimos. Este é compreendido como parte fundamental do comportamento humano enquanto esse é

uma extensão sua (SÁ; VELOSO, 2009 ). Ou seja, é por meio do jogo que se desenvolve o lúdico e consequentemente o homem. O uso de

jogos no contexto pedagógico exige um planejamento cuidadoso e uma mediação atenta por parte do professor para que haja uma

aprendizagem espontânea e natural dos alunos. (DIAS; SANTOS; SILVA, 2012?

) Para tanto, é preciso que o docente esteja a par das diversas realidades que se interligam ao termo “jogo”, já que existe uma grande

dificuldade em defini-lo conceitualmente (JULIA, 1996, apud SÁ; VELOSO, 2009). Identificamo-nos com a visão de que,
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“no campo das didáticas de língua estrangeiras, o jogo é sobretudo um feito da significação, submisso à variações historicas, socioculturais e

disciplinares [...] um recurso metafórico suscetível de englobar uma vasta rede de analogias, formada por diferentes níveis de referência

semântica” (SILVA, 2008, p.14, tradução nossa). Admitindo que o jogo se conceitua através do uso, a formulação de jogos próprios para o

ensino do francês como língua estrangeira durante a disciplina de estágio III procurou ultrapassar a finalidade da mera recreação e prezar

antes de tudo pela coerência na definição dos objetivos didáticos e em sua relação com o campo de ensino da língua francesa. Destacamos

que para traçar os objetivos didáticos, precisa-se distinguí-los dos objetivos do jogo em si. Por exemplo, um jogo de dominó em que há

pares feito de uma peça com um número e uma peça com o número escrito por extenso em francês tem o objetivo didático de estimular o

jogador a calcular e escolher a melhor peça, antecipando a jogada do oponente, em paralelo com a identificação de numerais em francês. Já

objetivo do jogo em si é terminar primeiro as peças que o jogador possui, encaixando-as nas de mesmo número já postas na mesa. Em

seguida, uma vez que seriam doados para o Colégio de Aplicação, preocupou-se com a questão da aparência e da apresentação dos jogos,

pois precisavam ser de materiais duráveis e robustos para o uso repetitivo e a longo prazo, ao mesmo tempo em que deviam ser atraentes

para as crianças e adolescentes que constituem o corpo discente do colégio. Acrescentamos ao caráter de sedução que deriva de um

conjunto de objetos, concretos ou não, que consituem um jogo, a visão de Silva (2008, p.15) sobre como um suporte atraente gera um

prazer estético a partir de sua manipulação e cria uma marca afetiva na atividade desenvolvida, de forma que lembramos melhor de

ensinamento quando podemos lhes agregar a lembrança dos objetos com os quais interagimos. Ainda pensando nesse público-alvo, a

proposta dos jogos deveria ser coerente com a realidade dos alunos, isto é, com o seu meio-cultural, com suas idades e saberes. Nesse

sentido, as regras deviam ser claras e na língua materna dos discentes do Colégio de Aplicação, já que estes começavam a se enquadrar na

classificação A1 do Quadro Europeu Comum de Referências para línguas que designa a descoberta da língua francesa (ALIANÇA FRANCESA,

2016). Além disso, os jogos não deveriam ser muito longos, na expectativa de encaixá-los no tempo de uma aula. Outro aspecto levantado

foi a questão da competitividade que, na discussão sobre os jogos, surge como uma inquietude ligada a aspectos emotivos e sociais.

Concordamos com Silva (2008) que, embora alguns professores temam recriar o universo competitivo em que vivemos em sala de aula,

através dos jogos é possível vivenciar outros papeis sociais, redescobrindo-se ao engendrar novas habilidades, sem a pressão do mundo

real. Essas orientações resultaram na organização de uma oficina realizada durante a XXIII Jornada Esportiva Cultural e Científica (JECCCA)

do Colégio de Aplicação, sob a coordenação do professor Ricardo Costa dos Santos. Com a oficina, visava-se, usando os jogos desenvolvidos

na disciplina de estágio como ponte, fomentar o interesse pelo universo francófono nos alunos . RELATO DA APLICAÇÃO PRÁTICA Para a

oficina realizada durante o JECCA, escolheu-se os jogos Francoquiz e Garagem. Três estagiárias formaram a equipe responsável por

desenvolver as atividades, na qual a participação dos alunos era livre, mediante inscrição antecipada ao evento, e não avaliativa. É

importante ressaltar que, embora o ensino do francês seja obrigatório durante o fundamental no Colégio de Aplicação, não houve o

pré-requisito da língua francesa para participar. A oficina aconteceu em uma sala de aula do Aplicação em duas etapas. Nessas duas, houve

a apresentação dos jogos aos alunos, do porquê da escolha do jogo em questão, de suas regras e de seus objetivos. A primeira etapa

começou com o Francoquiz, um jogo de confronto de equipes em três fases: primeiramente, mesclando mímica e desenho, depois, duas

rodadas de perguntas e respostas. O jogo visa a ampliação dos participantes de seus conhecimentos e curiosidades a respeito do mundo

francófono, ou seja, de tudo que está ligado à língua francesa. Ele contém cartões nas cores azul, verde-escuro e verde-claro que possuem

respectivamente valores de 1, 3 ou 5 pontos. Ganha-se quem tiver a maior pontuação no final. Participaram quinze alunos de diferentes

idades e séries do ensino fundamental. As ministrantes pediram que estes formassem três equipes de cinco integrantes e observaram se

estas possuíam perfis equilibrados. Cada equipe se nomeou, respectivamente, Rouge, Vert e Rose, nomes de cores em francês, indicando
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uma familiaridade com a língua. Não houve intervenção das estagiárias na escolha dos integrantes, visto que a intenção dessas era propiciar

um ambiente de descontração favorável à atitude lúdica. Sorteou-se um cartão azul contendo uma ação/imagem que foi representada

através de mímica ou desenho, a critério dos participantes que executaram a tarefa para que sua equipe tentasse decifrar. Cada equipe teve

um minuto para acertar e quem acertou começou respondendo a primeira pergunta das fases de pergunta e resposta. Para a primeira fase,

cada equipe sorteou 4 cartões (verde escuro) que seriam as perguntas para a equipe adversária. Esses cartões continham perguntas que

deviam ser respondidas oralmente com as palavras vrai (verdadeiro) ou faux (falso). Inicialmente era as ministrantes que se revezavam na

apresentação dos cartões, lendo as perguntas e opções de resposta até que se notoue o interesse dos próprios alunos em lerem as questões,

o que fez as estagiárias mudarem a dinâmica do jogo para que uma equipe interrogasse a outra. A equipe com maior placar começou

respondendo na segunda rodada. Para a segunda rodada, foram sorteados cinco cartões verde-claros que tinham perguntas objetivas (a, b,

c). Para cada resposta errada houve como penalidade a subtração de 2 pontos do placar da equipe. Quando avaliado pela turma do estágio,

uma das críticas feitas sobre o Francoquiz era a respeito da complexidade de algumas de suas perguntas. No entanto, não podemos

subjugar a capacidade dos alunos. Durante a aplicação do jogo, percebemos que mesmo quando não sabiam a resposta correta, ao invés de

se mostrarem desmotivados, vimos que a dificuldade nessas situações serviu como incentivo para que as equipes se organizassem no uso de

trunfos e artifícios de forma sábia, como no uso da opção limitada de cortar opções de respostas erradas de uma questão. No final da

partida, premiou-se a equipe que marcou mais pontos com pedaços de bolo e as outras com bombons. Ao distribuir brindes para todos,

procurou-se suavizar o peso da competitividade e da “perda”. Houve o mesmo conceito no jogo Garagem, mas com um posicionamento ao

inverso, em que não houve nenhum tipo de premiação. Na segunda etapa, para o jogo Garagem, houve a participação de quinze alunos do

ensino médio. Aconteceu de nenhum deles estudarem francês e, apesar da surpresa destes ao descobrirem de que se tratava de um jogo

ligado ao ensino de FLE, devido a ausência do pré-requisito linguístico na divulgação da oficina, dispuseram-se a participar do mesmo jeito.

Garagem foi idealizado para se jogar em duplas, em que uma pessoa guia a outra que está vendada até um ponto marcado como a

“garagem”, por meio de indicações orais das direções obrigatoriamente em francês en avance, en derriére, à droite e à gauche,

respectivamente, para frente, para trás, para direita e para a esquerda. Exercita-se a expressão e compreensão oral em francês, mas

também o trabalho em grupo. Após fazer a apresentação do jogo, para auxiliar os alunos, desenhou-se no quadro um esquema de setas com

as expressões de direção em francês, com a pronunciação de cada uma pelas estagiárias para que os alunos as repetissem. Formaram-se as

duplas e, por causa do número ímpar de participantes, uma das estagiárias se juntou com o aluno que sobrou. Cada dupla decidiu quem

seria o guia e o guiado. As duas ministrantes responsáveis pela mediação do jogo, arrumaram a sala criando vários percursos numa espécie

de tabuleiro gigante, onde as cadeiras serviam de obstáculos, e marcaram em diferentes lugares no chão o nome de cada guiado (a

garagem de cada um). Depois, reuniram os guias juntos em um canto da sala e os guiados aleatoriamente pelo tabuleiro. Por vez, cada guia

dava uma ordem para seu parceiro e este se movimentava de acordo. No caso em que a movimentação não coincidia com a ordem em

francês, a penalidade era a não reparação do movimento certo. Já a pronúncia errada não era penalizada, apenas corrigida pelas estagiárias.

O jogo se encerrava quando todos os guiados encontrassem a sua garagem. Jogaram-se duas partidas, na qual na segunda se inverteram os

papeis nas duplas. Houve uma dinâmica rápida, apesar da grande quantidade de jogadores. Das dificuldades que surgiram no desenrolar da

oficina, apontamos nos dois jogos a necessidade do controle do barulho e dos ânimos dos jogadores. Enquanto no papel de docentes, as

estagiárias procuraram mediar as relações entre os alunos de forma a manter um espírito sadio de competitividade, evitando brigas, assim

como o respeito a vez do outro, quando um jogador falava fora de seu tempo de jogada. Especificamente em Garagem, houveram mais dois

problemas. Primeiro, o tamanho da sala limitava a movimentação dos jogadores, deixando o jogo menos interessante do que poderia ser em
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um espaço maior. Segundo, alguns jogadores realizavam ações irregulares, espiando sob a venda, movimentando-se em passos maiores do

que o permitido ou em direções diagonais. Essas ações levavam as duplas a se confrontarem e, portanto, exigiram uma maior atenção das

estagiárias na observação do funcionamento do jogo, penalizando os infratores quando necessário. Conclusão Concluímos que a proposta

feita na disciplina de estágio supervisionado III fez com que os futuros professores de francês melhor articulassem os conhecimentos

adquiridos ao longo do curso diante da ação e deu mais um espaço para a troca de reflexões importantes para o seu crescimento profissional

e humano. Nesse sentido, apontamos a importância em discutir o papel do professor tendo como resultado a implantação de novas

propostas de ensino e consequentemente uma melhoria na formação docente. Entendemos que enxergar os jogos como um recurso a ser

utilizado em sala de aula faz parte do processo de formação continuada do professor que busca, ao repensar suas práticas pedagógicas

constantemente, acompanhar as mudanças do mundo, mas também se apropriar de sua realidade, analisando-a criticamente. Destacamos

que existem dificuldades no uso de jogos para o ensino como em qualquer recurso pedagógico. Neste trabalho, intentamos fomentar a

discussão a respeito desse tema, em vista de trazer outros docentes para essa reflexão. Uma vez que os jogos sozinhos não operam

milagres, é somente com a dedicação e a análise do professor ou do futuro professor em seu uso que se pode transformar a aprendizagem e

o ensino do francês, ou o ensino em geral, tendo como vantagens a socialização em classe, o trabalho em grupo, a movimentação de

habilidades corporais e intelectuais, o desenvolvimento do raciocínio simbólico, tudo isso em um ambiente descontraído e atrativo para os

alunos.
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