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O ELEMENTO LUDICO NO ENSINO DA PRONUNCIA DA LINGUA INGLESA*

Angela de Alencar Carvalho' UECE Funcap

INTRODUCAO

A presente pesquisa pretende contribuir para a reflexdo acerca de dois elementos que
podem auxiliar o ensino/aprendizagem da prontncia da lingua inglesa: a [udicidade ¢ a
consciéncia fonologica.

Como professora de inglés em cursos livres hd onze anos, durante os quais tenho sido,
também, aprendiz de italiano e de francés, percebo que nos, professores, temos uma
preocupacao constante com o modo correto de se pronunciar os sons do novo codigo, seguindo
regras e entonagao apropriada. Curiosamente, tal preocupagdo nao vem acompanhada do ensino
sistematico de conceitos fonoldgicos, nem da aplicacdo de atividades que contribuam com o
desenvolvimento da pronuncia do aluno. O que parece haver em excesso sdo exercicios de
repeti¢do de fonemas, palavras ou sentengas ou a corre¢do imediata a fala do aluno.

Essa auséncia de direcionamento sobre o como ¢ o qué aprender gera uma sensagao de
desconforto nos alunos. Nos cobramos dos alunos uma pronuncia correta sem explicar o que
isso possa ser e como (ou se) deve ser alcangada. Os alunos, por sua vez, ndo sabem como fazé-
lo, pois, na maioria dos casos, ndo praticam a lingua-alvo suficientemente em sala de aula e
tampouco fora dela. Dessa forma, acabam sofrendo pressdo externa (professor, colegas e
avaliagdes) e interna (autocritica).

Diante do exposto, propomos o jogo Pronunciation Dominoes’, com vistas a assistir o
professor de inglés (quicd de outras linguas estrangeiras) a trabalhar nos seus alunos a
consciéncia dos sons da lingua e como sdo produzidos, numa atmosfera livre das tensdes e
pressoes dos testes orais. Portanto, o jogo ilustra o papel instrumental que a ludicidade tem
nesse contexto.

Para fundamentar a pesquisa, baseamo-nos, principalmente, em Moskowitz (1978),
Yozo (1996), Brown (2000), Jones (2002) e Leffa (2003).

FUNDAMENTACAO TEORICA
O ludico na sala de aula de lingua estrangeira

Aprender uma lingua estrangeira (LE) oferece inumeras possibilidades de
desenvolvimento pessoal ao aprendiz. Todavia, € uma tarefa que traz consigo responsabilidades
e inquietagdes, pois durante o processo o aluno precisa mostrar-se, expondo suas habilidades e/
ou suas fraquezas no aprendizado da lingua. Desta maneira, aprender a produzir novos sons que
nao fazem parte do sistema fonologico da lingua materna (LM) nao pode ser considerada tarefa
facil, também nao o ¢ articular tais sons frente aos colegas e aos ouvidos atentos do professor.
Talvez, para alguns, essas tarefas possam ser instigantes, mas outros alunos podem acha-las
intimidadoras e frustrantes.

Por vezes, dependendo da personalidade do aprendiz, de suas experiéncias prévias com
a lingua, de seu estilo de aprendizagem, da resposta dos colegas e da reagdo do proprio

*Esta pesquisa nasceu do trabalho Teaching pronunciation through games escrito para a disciplina
Fonética e Fonologia da Lingua Inglesa do Curso de Especializagdo em Ensino de Lingua Estrangeira —
Inglés (2002-2003), ministrada pela Prof* Dr* Vera Licia Santiago Aratjo. Apds alguns testes e
modificagdes optamos por publica-lo como opgdo de material didatico.
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professor, pode haver um bloqueio na atenc¢do, levando o aluno a desistir do seu projeto inicial.
Portanto, o aspecto afetivo é essencial na aprendizagem da pronuncia de uma LE.

Brown (2000: 142-160) destaca alguns fatores da personalidade que concorrem
diretamente para sucesso ou para o fracasso do aprendiz de linguas. Sao eles: a auto-estima, a
extroversdo, a impulsividade, a empatia, a ansiedade ¢ a inibi¢do. Segundo o autor, um aluno
cuja auto-estima ¢ alta, que ndo tem medo de se expressar, que aceita arriscar-se nas tentativas
de comunicar-se na lingua-alvo e que compreende a si e aos outros, tem grandes chances de se
tornar um bom falante desta lingua. Ao passo que, o principiante que se mostra ansioso,
introvertido, inibido e apreensivo ao tentar falar a LE levanta barreiras que podem ser
intransponiveis no futuro, atravancando seu aprendizado. Assim, a nossa tarefa primordial,
como docentes, ¢ trabalhar para que os fatores negativos sejam atenuados ou, quigd, eliminados
da atmosfera de sala de aula. Com efeito, conforme Lightbown e Spada (1993: 38-9), pesquisas
indicam que fatores de personalidade estdo intimamente relacionados a habilidade comunicativa
do aprendiz. Conseqiientemente, estardo relacionados, também, a pronuncia. Reside nessa
informagdo a necessidade de se falar em ensino humanista.

Moskowitz (1978), na obra Caring and Sharing in the Foreign Language Class, ressalta
que professores devem compreender o aprendiz como um ser total, ou seja, intelectualmente e
emocionalmente. A educagdo humanista deve ser divertida, permitindo ao aluno conhecer a si
mesmo e ao outro, promovendo momentos de crescimento intelectual ¢ emocional. A aula de
LE parece ser o ambiente propicio para esta filosofia, pois, segundo a autora, “Nos precisamos
de um lugar na escola onde professores e alunos possam ser humanos, experimentem empatia, e
aproveitem o tempo para compartilhar. Nos devemos estabelecer nossos objetivos em ensinar
no sé a lingua-alvo, mas também a lingua do OKness™. E nesse ambiente que deve ser erigida
a consciéncia fonologica do aprendiz.

Foi pensando na proposta de Moskowitz e observando alguns de jogos educativos
existentes no mercado que optamos por mais uma adaptacdo do classico jogo de dominé para o
aplica-lo ao ensino da prontncia. Jogos auxiliam na descontragdo. Ao descontrair-se o aluno
relaxa naturalmente, permitindo-se tentar produzir os sons que, de forma tensa, ndo conseguiria.

Conforme o dicionario Novo Aurélio Século XXI (1999), o vocabulo jogo originou-se do
latim jocu que significa gracejo; zombaria. O dicionarista apresenta duas acepgdes para a
palavra: a primeira diz ser o jogo uma “atividade fisica ou mental organizada por um sistema de
regras que definem a perda ou o ganho” (grifo meu); a segunda definicdo diz que ¢ uma
brincadeira, um passatempo, um divertimento. E esta acep¢do que representa a esséncia do
Pronunciation Dominoes: uma forma de aprender brincado.

Yozo (1999: 11-14) descreve o jogo como uma atividade anterior & Antigliidade e a
cultura, sendo mais antiga do que qualquer organizacdo social, pois é, também, parte do mundo
animal. O autor afirma que o jogo oferece contentamento ao individuo que o joga,
independentemente de sua classe social ou idade, pois sua esséncia € o divertimento. Para Y o0zo,
os jogos sao os melhores veiculos de comunicagao, principalmente os jogos ludicos. Estes sdo,
para o autor, os verdadeiros jogos, pois t€m o poder de desfazer tensdes provenientes do
“excesso de responsabilidades” e do “ritmo estressante dos compromissos do dia-a-dia”. Tal
atmosfera pode levar a uma aprendizagem mais significativa do conteudo.

Partindo do exposto acima, entendemos que o adulto, também, possa beneficiar-se de
uma atividade ludica, ja que, devido a rigidez que lhe € imposta pela rotina de vida, precisa
reaprender a brincar, a descontrair-se, transferindo para o seu comportamento em sala de aula o
que Yozo denomina ordem ludica, isto é, “a interrupgao temporaria da vida real para jogar” que
“permite ao individuo (adulto) libertar-se de suas amarras sociais, sem se preocupar com
censuras ou criticas” (grifo do autor). Esta afirmacdo vai ao encontro das consideracdes tecidas
anteriormente sobre o papel da afetividade na aprendizagem. Como se sabe, ¢ salutar utilizar
jogos em sala de aula, sobretudo quando se trata de desfazer tensdes e ansiedade.

3 “We need a place in school where teachers and students can be human, get empathy, and take time to
share. We must set our goals on teaching not only our target language, but also the language of “OKness”.
(As tradugdes deste artigo sdo de minha responsabilidade)
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A construcio da consciéncia fonologica

Manter esta atmosfera de descontracdo e confianga entre os alunos é, certamente, um
dos papéis mais importantes que o professor de linguas deve assumir. Contudo, além do
aspecto emocional, ha o conteido a ser aprendido. Pesquisas assinalam a necessidade de se
inserir nos curriculos os aspectos segmentais € suprasegmentais da lingua-alvo, para que se gere
nos aprendizes a consciéncia fonologica. Jones (2002), por exemplo, acredita que métodos para
se ensinar pronuncia devam ser direcionados para esta conscientizacao.

Outros estudos sugerem que ha pesquisadores, professores e alunos que acreditam na
forca da presenca do sotaque nativo do falante ao utilizar a lingua-alvo. Para eles, mostrar
claramente os tracos fonoldgicos da LM naquela pode ser sinal de identidade cultural (idem).
Por outro lado, sabe-se que uma influéncia extremamente forte da LM pode causar problemas
de compreensdo que levam ao fracasso na comunicagdo ou a mal-entendidos. E importante,
pois, colocar para o aluno a diferenca entre um falar identificado culturalmente (ibidem) e
aquele que parece incompreensivel aos falantes nativos.

Outro aspecto a ser observado sdo as manifestagdes fonoldgicas da interlingua na
produgdo oral do aprendiz. Alguns profissionais parecem negligenciar os estagios de
interlingua® (MCLAUGHLIN, 1987: 60) tio importantes para conscientizar o aluno de que sua
produgdo oral transforma-se, passando por estagios diversos até que atinja o nivel inteligivel de
fluéncia oral. Conforme pesquisas citadas por Jones, atividades que promovam esta
conscientizagdo e sensibilizem aprendizes sobre as diferencas entre os sistemas da LM e da
lingua-alvo, bem como dos estagios de interlingua, sdo mais eficazes do que repeti¢des em
demasia e corre¢des imediatas a fala do aluno. Vale salientar que pesquisas levadas a efeito por
Jones e outros autores (1994) evidenciaram que a comnscientizagdo fonologica gera uma
producdo oral mais cuidada e que alunos expostos as regras e aos principios fonologicos da
lingua-alvo tornaram-se aptos a avaliar sua propria habilidade oral, isto é, conquistaram mais
autonomia.

O jogo: bases tedricas

A composicdo do jogo Pronunciation Dominoes nasceu da observagao de trés
caracteristicas do ensino da pronuncia em cursos livres: uma aparente negligéncia do ensino
sistematico da pronuncia em inglés; a auséncia do elemento ludico baseado numa abordagem
humanista favoravel ao desenvolvimento da habilidade oral, a auséncia de trabalho de
conscientizagdo fonologica nos alunos. Apos algumas utilizagdes, o jogo foi readaptado
conforme consideracdes de Leffa (2003) sobre producdo de material didatico. A respeito desse
assunto, o autor propde quatro momentos distintos e indissociaveis: andlise, desenvolvimento,
implementagdo e avaliagdo.

A andlise deve partir das necessidades do aluno, do seu nivel (o que ja sabe), do que
precisa aprender e do seu estilo de aprendizagem. Ao propor mais uma conversido do popular
jogo de domindé em material didatico, observamos, empiricamente, a fala docente sobre a
dificuldade em ensinar e consolidar os fonemas representados graficamente pelo morfema de
(=s) de 3* pessoa do singular do presente simples e de plural. As perguntas mais freqiientes dos
professores sdo geralmente:

1 — Por que ensinar estes sons?

2 — Como fazer para que os alunos compreendam as variagoes de cada som?
3 — Como consolidar as regras?

4 — Como tornar as atividades de prontincia comunicativas?

* Ao aprender uma LE, o aprendiz desenvolve sistemas formulados a partir da sua exposi¢do ao sistema
da lingua-alvo, estes sistemas ndo sdo estaticos, ao contrario, transformam-se a medida que o aprendiz
também se desenvolve no aprendizado da LE. Reside ai a importancia do erro como ponte para formagéo
da consciéncia desses estagios ¢ ndo como algo a ser evitado.
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A razdo de se ensinar os sons acima reside no desejo de contribuir para a compreensdo e
produgdo da lingua-alvo. Como afirma Nobre-Oliveira (2003: 93), “Se os alunos ndo percebem
a diferenca entre os sons da LM e os sons da LE, eles, muito provavelmente, ndo fazem essa
distingdo no momento da producdo oral”. Nesse sentido, aspectos suprasegmentais, como a
entonagdo, devem ser ensinados, pois constituem parte fundamental da mensagem veiculada
pelo falante e daquilo que compreende o ouvinte, pois sdo tragos que definem o que ¢ dito.

Outro elemento importante na adaptacdo do jogo foi o estudo sobre os estilos de
aprendizagem — consideracdes que este relato certamente ndo abarcaria. Apresentamos apenas o
posicionamento de Brown (2000:113) que os define como tendéncias ou preferéncias de um
individuo que regem o seu modo de pensar, sentir ou agir, caracterizando-o. Estas variam de
individuo para individuo, mas o seu conhecimento € crucial para o bom trabalho do professor.
Para citar alguns estilos, temos a tolerancia a ambigiiidade, a preferéncia por inputs visuais ou
auditivos e a preferéncia por atividades que envolvam movimento.

O segundo momento € o desenvolvimento do material, no qual estdo presentes segundo
Leffa (2003), a defini¢do dos objetivos, da abordagem, do conceito, das atividades, dos
recursos, bem como o ordenamento das atividades e a questdo da motivagdo. O terceiro
momento, a implementagdo, refere-se a quem aplicara o material e para quem este foi planejado.
Finalmente, a avalia¢do, momento em que o material ¢ testado. Diante do exposto, passaremos
a descrigdo do jogo.

O jogo Pronunciation Dominoes

Pronunciation Dominoes € uma atividade para praticar, fixar ou relembrar as regras de
prontincia de sons da lingua inglesa de forma ludica. Este modelo visa & pratica e a
consolidagdo dos fonemas /s/, /z/ e /1z/, representados pelo morfema (—s) e suas variagdes.

Esta adaptacdo do jogo de domind tem por objetivo principal auxiliar o professor no
trabalho com os simbolos fonéticos de forma ludica e relaxada. Ao jogar, o participante devera
ser capaz de:

1 — pronunciar os finais em —ed (ou —s) conforme as regras estudadas.

2 — identificar os fonemas correspondentes as terminagdes de verbos ou
substantivos (que ha nas pecas).

3 — produzir pequenos dialogos.

4 —usar entonagao ¢ acentuacdo adequadas.

Para jogar ¢ necessario, no minimo, 2 alunos. Caso a Tuma seja numerosa, o professor
podera formar grupos de até 6 participantes. Para jogar, o aprendiz precisa conhecer, mesmo
que superficialmente, as regras de prontuncia do morfema acima relacionado. Se estiver
trabalhando os sons pela primeira vez, o professor ndo podera prescindir do uso de um
dicionario que apresente os simbolos fonéticos, preferencialmente dicionarios que tragam o
alfabeto fonético internacional (IPA), para que os alunos possam consulta-lo. Este procedimento
permitird 0 manuseio mais consciente dessa ferramenta de aprendizagem, além de proporcionar
autonomia aos alunos. Neste trabalho, incluimos jogadas possiveis que poderdo levar o leitor a
compreender como o material funciona.

Regras do jogo

1- Joga-se com 36 pegas (pega-fonema, peca-pergunta, pe¢a-verbo e pe¢a-mista). Embaralham-
se as pecas (Ver anexo.) com a face dos sons, verbos e sentengas, voltada para baixo.

2 — Cada jogador recebe 6 pecas (ou o numero determinado pelo professor ou pelo numero de
alunos; pode-se deixar uma pilha de pecas para comprarem durante a partida).
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3 — O jogador que tiver um dos carrogdes com os fonemas / z /, / s /, 1z/, nesta ordem inicia a
partida. Vejamos um exemplo na peca abaixo e logo em seguida, exemplos de jogadas
possiveis.

Is/ H Is/
1

O jogador 1 lanca a pe¢a-fonema (a) abaixo e pronuncia o som /s/. O jogador 2 lanca a
peca-verbo (b) e pronuncia o verbo cuts. O jogador 3 langa a pe¢a-mista (c), formulando uma
pergunta com a palavra interrogativa Who...?. Por exemplo, ‘Who dances tango?’ O jogador 2
elabora uma resposta, utilizando a forma dances: ‘Sheryl does. She dances very well’. Vejamos
como ficaria a rodada:

/s/ Cuts (v.) | Dances(v.) Wheo...? lz/
(b’)) (C,’)

/s/

(@)

Mas atencao:

¢ Quando a palavra ndo estiver flexionada, o aluno jogara a peg¢a, pronunciando a palavra
e flexionando-a em seguida, em voz alta, necessariamente, ou perdera sua vez.

o As pecas-fonema e as pegas-pergunta so6 poderdo ser combinadas com as pegas-verbo e
pegas-substantivo.

o As pegas-verbo e as pegas-substantivo poderdo ser combinadas entre si, caso tenham o
mesmo som final.

Desde a sua elaboragdo, em 2002, este jogo foi testado em varias turmas, todavia, sem a
utilizacdo de quaisquer instrumentos de pesquisa. Com o tempo, a observagio do
comportamento dos alunos ao jogarem, como também suas consideragdes sobre o material,
resultou em uma reestruturagdo das regras de jogo. Assim, em 2005, quando optamos por
publica-lo, utilizamos questionarios aplicados junto a professores e alunos.

METODOLOGIA

Utilizamos dois modelos de questiondrios como instrumentos de pesquisa (Ver anexo.).
Um questiondrio direcionado aos professores e outro aos alunos. Os questionarios foram
aplicados em duas escolas de lingua em Fortaleza e em um semindrio biblico onde sdo
ministradas aulas de lingua inglesa como LE.

Optamos por trés escolas a fim de ter uma amostra diversificada quanto ao nivel, a idade
e ao objetivo dos alunos no curso. Esta escolha foi baseada em trés critérios: acessibilidade,
lingua inglesa ensinada como LE e o minimo conhecimento sobre os morfemas —ed e —s finais.
Devido ao espaco, neste trabalho apresentamos apenas o modelo de jogo com o morfema —s de
3% pessoa do singular e de plural. A acessibilidade foi crucial para que ndo houvesse empecilhos
a realizag@o da pesquisa. Era importante realiza-la em uma escola onde o inglés fosse ensinado
como lingua estrangeira. Finalmente, era importante para a pesquisa que os alunos
conhecessem, mesmo de modo incipiente, os sons em questao.

A pesquisa foi realizada durante o segundo semestre de 2005 quando o questionario dos
professores foi aplicado junto a 5 professores em niveis diferentes, a saber, duas turmas de nivel
basico, duas de nivel intermediario e uma de nivel avangado. O questionario dos alunos foi
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aplicado a 15 aprendizes que manifestaram vontade de participar da pesquisa. Vale salientar que
os proprios professores explicaram as regras do jogo e aplicaram o questionario aos alunos apos
a atividade, pois era preciso testar, também, a clareza e a eficacia das instrugdes.

Assim, o questionario dos professores pretendeu identificar:

1. A avaliagdo da eficacia do jogo.

2. A receptividade dos alunos.

3. A clareza das regras.

4. O interesse pela pronuncia durante € apds o jogo.

5. O resultado da aplicagdo do material.

6. A reutilizacdo do jogo pelo professor.

7. As possiveis variagdes de jogo sugeridas pelos professores.

Ja o questionario dos alunos foi elaborado com vistas a:
Obter opinides sobre o jogo.

Saber se consideram ter aprendido com o material.
Descobrir se gostariam de joga-lo novamente.
Descobrir se a regras estavam claras.

Coletar sugestdes.

kW=

Na analise, identificamos os professores pela letra P seguida de um numero arabico e os
alunos, pela letra 4 seguida, igualmente, de um nimero arabico.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS
O questionario dos professores

Dos cinco professores informantes, todos aplicaram o jogo, colheram as respostas dos
alunos e entregaram os questionarios respondidos. Sobre a eficacia do jogo, 2 professores (P1 e
P2) avaliaram-no como um bom material didatico, enquanto 3 (P3, P4 e P5) avaliaram-no como
excelente. P1 e P2 avaliaram a receptividade dos alunos como boa, enquanto os demais, como
excelente. Ao serem questionados sobre a clareza das regras, 100% responderam que estas sdo
faceis de seguir. Entretanto, P4 fez observagdes pertinentes que nos levaram a reescrever
algumas instrugdes ja presentes na secdo Regras do Jogo:

“Achei-as faceis, mas, mesmo assim, gostaria de que estas regras fossem
mais detalhadas em formas de itens (...) mais precisas. Acho que a regra 3
deve ser dividida em 2 partes (por exemplo, “joga-se ¢/ 36 pecas” deve ser
o primeiro item. Ja “inicia a partida...” deve ficar no item em que se
encontra)”.

Os 5 informantes notaram o interesse dos alunos em tirar dividas de prontincia durante
0 jogo, mas, apenas 1 respondeu que este interesse persistiu apds a atividade. E curiosa a falta
de interesse pelo assunto apds o jogo, ja que o resultado foi positivo em todos niveis (basico,
intermedidrio e avangado) em que o material foi aplicado.

Ao serem questionados se utilizariam o jogo novamente como ferramenta de ensino,
todos responderam que sim. P2, por exemplo, afirmou que o jogo “parece interessante ¢ pode
estimular a interagdo e descoberta de contetido”. P4, por seu turno, disse que o jogo “promove a
aprendizagem da pronuncia de forma interessante e descontraida”, igualmente, manifestou-se
P3 ao afirmar que usaria o jogo outras vezes por este ser “eficaz e divertido” (grifos meus). Vale
lembrar que, apesar de termos incluido uma forma variante de jogar, esta ndo foi utilizada por
nenhum dos professores o que ndo foi explicado por eles no questionario. Perguntamos se os
professores fariam mudangas no jogo proposto. Apenas 1 professor (P1) ndo se manifestou. A
tabela 1 traz as sugestoes e opinides expressas pelos participantes.
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Tabela 1 — Sugestdes e opinides dos participantes

Professor Sugestdes/ Opinides
P1 Nao emitiu sugestdo ou opinido
P2 “Material em formato menor e com maior espessura; cores diferentes para os trés sons e

verbos correspondentes; tabua de verbos categorizados para que os proprios alunos
pudessem interagir sem o professor e saber se estavam certos — com um aluno mestre”.

P3 “E s6 um pouco time-consuming pelo nimero de cartas, mas pode ser diminuido (ex. cada
aluno ter, so trés, ao invés de 6 cartas) (...) Ensinar as palavras antes do jogo”.

P4 Ver comentario anterior sobre a reorganizagdo das regras na pagina anterior.

PS5 “Quatro alunos participaram ajudando os alunos que estavam jogando, de forma que a

atividade ficou bastante participativa”.

O comentario de P2 procede, pois se refere ao material do qual o jogo é feito. Foram
confeccionados trés dominds (2 com as varia¢des do —s final, 72 pecas, e 1 com as varia¢des do
—ed final, 28 pecas). As pecas foram produzidas no computador, nas cores azul e bege, amarelo
e azul e verde e rosa, aleatoriamente escolhidas, impressas em papel 40 kg, e cobertas com
papel adesivo incolor. No entanto, a intengdo ¢ confeccionar o jogo em madeira, com 28 pecas,
como um domind classico, assim, seria espesso o bastante para ser utilizado; todavia, ndo
acredito na mudancga das cores dos sons, como sugere P2, pois, talvez, torne-se confuso para os
alunos.

Ja a segunda sugestdo de P3 ¢é valida, mas como o uso do dicionario pode ser um aliado
no desenvolvimento da autonomia dos alunos durante o jogo, cabera ao professor discutir ou
ndo o significado dos verbos e dos substantivos, por exemplo. Talvez possa ser uma nova
variante ou, ainda, ser adicionada a observagdo da variante ja proposta nas regras do jogo. Ainda
sobre a sugestdo de P3, o fato de ser ou ndo uma atividade longa depende menos do nimero de
cartas do que do conhecimento das regras de pronuncia a serem trabalhadas. Isto ¢, mais uma
vez, a decisdo sobre o numero de pecas que cada aluno recebera pode ficar a critério do
professor e dos alunos.

O questionario dos alunos

Ao analisar os dados, percebemos que a resposta dos alunos foi tdo positiva quanto a
resposta dos professores. Interessante notar que os 15 alunos participantes da pesquisa tém entre
12 ¢ 61 anos e que a média de idade observada foi de 15 anos. Por essa razdo, durante a analise,
dividimos os participantes em dois grupos, a saber, o grupo mais adulto e o grupo mais jovem.

Segundo o critério idade, o jogo agradou a quase todos os informantes. Para os alunos
entre 21 e 61 anos, 7 ao todo (Al — A7), o jogo foi considerado: “legal”, “facil e pratico”,
“interessante”, “bom”, “6timo”, “dinamico e divertido”. Para os alunos mais jovens, entre 13 ¢
16 anos (A8 — A14), o jogo foi considerado “interessante”, “bom”, e “instrutivo”. Contudo,
para o informante mais jovem (A15), de 12 anos, o jogo foi “chato”, opinido comentada mais
adiante.

Os alunos foram questionados se haviam aprendido ou revisado regras de prontincia
com o jogo. No grupo adulto, 4 informantes (A1, A2, A4 e A6) disseram ter aprendido com o
jogo, enquanto 2 informantes (A3 e A7) afirmaram ter revisado aquilo que ja conheciam e
apenas 1 (AS5) disse ter revisado e aprendido regras de pronuncia com a atividade. Os
informantes mais jovens afirmaram ter aprendido com a atividade, exceto A15 para quem o jogo
ndo proporcionou nem uma coisa nem outra.

Os alunos foram indagados se gostariam de jogar o Pronunciation Dominoes outra vez.
93% dos respondentes, isto €, 14 alunos, responderam que sim, com excecao de A15 que achou
as instrugdes dificeis. Cremos que, talvez, o aluno tenha participado da atividade sem entender
as regras do jogo tampouco as de pronuncia. Talvez, possa ter experimentado um sentimento de
frustracao durante a atividade que o fez acha-la sem graca e sem sentido. No entanto, quando
indagado se era a favor da utilizacdo de atividades como aquela em sala de aula, afirmou que
estas ajudavam o tempo “a passar mais rapido”. A fala de A15 pode refletir varias insatisfacdes:
com a atividade, com o assunto, com os colegas, com o professor, ou ainda, com a
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aprendizagem da lingua inglesa em si. Talvez, ndo esteja satisfeito em estuda-la, como
comumente ocorre aos pré-adolescentes forgados a irem as escolas de linguas. Infelizmente, o
instrumento ndo permitiu saber o porqué de A15 ter rechacado o jogo.

Os demais alunos tiveram opinides diversas sobre as instrugdes. 86% dos participantes
consideraram-nas faceis ou muito faceis, mas A4, como Al5, achou-as dificeis. Ja 14 alunos
disseram ser a favor da reutilizacdo da atividade. De modo geral os alunos se manifestaram a
favor do jogo e de atividades ludicas em sala de aula como amostra a tabela 2.

Tabela 2 — Opinides ¢ sugestdes dos alunos

Alunos Opinides Sugestdes
Al “Aprende mais, tem mais interesse”’. -
A2 “Estimula o exercicio mental do aluno e “Pesquisar mais sobre utilizagdo de visuais, e
facilita a memorizagdo”. jogos educativos para o aprendizado”.
A3 “E uma nova maneira para aprendermos “O design pode ser melhorado”.
inglés; é divertida”.
A4 “Ajuda a treinar a prontncia”. -
A5 “Interage e quebra o gelo”. “Fazer outros jogos interativos”.
A6 “Dinamiza mais as aulas”. “Gostei do jogo e gostaria demais jogos”.
A7 Quebra a rotina e ajuda os alunos a terem -
um pouco mais de contato”.
A8 “Jogos ajudam os alunos a compreenderem
e aprenderem o inglés mais rapido”. -
A9 Séo atividades como essa que levam o -

interesse do aluno a utilizar o raciocinio € a
compreender mais rapido”

Al0 “Aprende mais”. -

All “Vocé pode aprender mais”. “...Jjogar com mais pessoas para ficar
competitivo”.

Al2 “Ajuda os alunos na prontincia”. “...jogar com mais pessoas para ficar
competitivo”.

Al3 “Leva o aluno a aprender brincando, o que | “Inserir regras de pronuncia em algumas pegas,

torna a aula mais atraente”. induzindo o aluno a revé-las, ja que tera de

repeti-las em voz alta para os demais”.

Al4 “Aprendemos o inglés brincando”. -

Os respondentes perceberam no jogo proposto a presenca da aprendizagem, de
brincadeira e diversdo, de interagdo, enfim, manifestacdes que corroboram o fato do elemento
ludico ter papel importante na aprendizagem e no estabelecimento da intera¢do em sala de aula.
Exemplificando, a palavra “contato” em A7, parece ser sindnimo de “interagdo entre os alunos”.
Contudo, torna-se aparente que a [udicidade ndo é elemento freqiliente nas aulas de inglés destes
aprendizes, como expressam as palavras de A2, A5 ¢ A6, acima.

CONSIDERACOES FINAIS

Embora o objetivo primeiro da elaboragdo do Pronunciation Dominoes tenha sido
atingido, ou seja, assistir o professor de inglés a trabalhar com os simbolos fonéticos de forma
ludica e livre de pressdo, e o resultado geral da pesquisa ter sido positivo para a utiliza¢do do
jogo nas aulas de pronuncia, a pesquisa e 0 jogo em si tém limitagdes. Explicando melhor, os
resultados obtidos de um universo pesquisado de 5 professores e 15 alunos ndo pode ser
generalizado. Portanto, hd que se testar o Pronunciation Dominoes com um numero maior de
sujeitos com vistas a verificar a recorréncia desses resultados. Isto sera feito no primeiro
semestre de 2006, quando o jogo sera testado com estudantes universitarios do Curso de Letras
da UECE.

Concluindo, é importante que haja mais pesquisas sobre o ensino da pronuncia aliado a
ludicidade para que se confirmem (ou se refutem) os resultados obtidos por esta pesquisa. O que
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precisamos ter sempre em mente, como professores de LE, é que a emog¢do permeia qualquer
atividade humana, principalmente a expressio oral em outro idioma, sendo fundamental que a
tentativa de expressdo seja realizada em uma atmosfera amigavel, onde o aluno sinta que o erro
faz parte de um processo maior de amadurecimento lingiiistico e que aprender pronuncia seja
divertimento e ndo uma tarefa repleta de frustracao.
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ANEXOS
Questionario do professor

Escola: Nivel:

1.Como vocé avalia a eficacia do jogo?

( )Excelente ( )Boa ( )Regular ( )Fraca

2.Como vocé avalia a receptividade dos alunos em relagdo ao jogo?

( )Excelente ( )Boa ( )Regular ( )Fraca

3.As regras sdo claras e faceis de seguir?

() Sim ( )Nao

Caso sua resposta anterior tenha sido NAO, liste as dificuldades que encontrou (ou que os
AlUNOS ENCONTIATAIM). ...cuviieeiiiiciiieeiiecie et e etee et e et e et e eteeetaeesebeeeaseesaseeensesereeesneas
4.Vocé notou interesse dos alunos em tirar dividas sobre a pronuncia durante o jogo?
() Sim ( ) Nao

5.Vocé notou interesse dos alunos em tirar duvidas apos o jogo?

() Sim ( ) Nao

6.VO0CE teStou 0 JOZO COM QUE NIVEIS? ..vevvvieeiiiereiieiieseestieseesteesseesseesseeseesseesseessesssesseans
7.Em que niveis 0 resultado foi POSILIVO? ....c.cocverieriirieiieriesiesiese et
8.Em que niveis o resultado foi NeZatiVvo? .......ccevciieiiiiiiiieie et
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9.Voce usaria este jogo como ferramenta de ensino nas suas aulas?

( ) Sim () Niéo

POT QUET ettt ettt ettt e et e bt e e te e e bte e enteesbeennaeenn
10. Vocé usou a variante dada?

( ) Sim () Niéo

11.Que mudangas vOCE faria NEStE JOZO? ..vvevierierierieiieieeseesresreseesreesseesseesseesseesseesens
Questionario do aluno

Escola: Nivel: Idade:

1.Na minha Opinio 0 JOZO € ....cccveeieriiiieriieriieeieeette sttt et ste ettt e teeteeteenbesbesneeeneeas
2.EU oo, regras de pronuncia da lingua inglesa.

() aprendi ( )revisei () nenhuma das respostas anteriores
3.Eu GOSTARIA / NAO GOSTARIA de jogar este jogo novamente.

4.As regras sio MUITO FACEIS /FACEIS/ DIFICEIS/ MUITO DIFICEIS de serem
compreendidas.

5.Eu sou A FAVOR/ CONTRA a utilizagdo de atividades como esta em sala de aula porque
6. MINNAS SUGESIOCS: ...eeeuvieurieiieieeiteeieete et et et eteeteestesatesttesateeateentesseesaeesseesaeesssesseesseens

Exemplo de pecas

Izl H /z/ — Peca-fonema
Loves (v.) i What...?
Prints (v.) i 2] — Pecas-mistas
Where...? : Who...? — Peca-pergunta
Walks (v.) : Churches (v.) | — Peca-verbo




