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Este artigo ¢ um relato da nossa ex-
periéncia durante a disciplina Andlise
da Pratica e Estagio de Francés I, pre-
vista na matriz curricular dos estudan-
tes em licenciatura dupla Portugués-
-Francés da Universidade Federal de
Minas Gerais (UFMG). Realizadas em
Belo Horizonte, as oficinas de sensibi-
lizagdo a lingua francesa foram, a prin-
cipio, uma oportunidade de primeiro
contato com o ensino de francés lin-
gua estrangeira (FLE) para nos, futuros
professores. Entdo, foram planejados
15 encontros de 1 hora para alunos de
6° e 7° anos como parte do Programa
Escola Integrada (PEI). Na oficina, apre-
sentamos aos alunos a tematica dos Jo-
gos Olimpicos e Paralimpicos de Paris
2024 e jogos gerais. Esta escolha nos
permitiu explorar diferentes conteudos
relacionados ao evento, gragas a sua
atualidade. Além disso, falamos sobre
a lingua francesa, considerando o pa-
is-sede, e tratamos diversos conteuidos
ao longo das atividades, aproveitando
a riqueza de vocabulario associada aos
jogos e esportes.

Assim sendo, nossos objetivos ini-
clais eram cumprir a proposta do ate-
lié, ao proporcionar um conhecimento
inicial sobre a lingua francesa e sua
cultura, e levar estratégias ludicas e
divertidas para dentro da sala de aula,
fazendo a aprendizagem dos alunos e
a nossa experiéncia ser algo prazeroso
ao serem desenvolvidas.
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O ensino de FLE para criancas e
adolescentes no Brasil

A Base Comum Curricular (BNCC)
torna, desde 2017, a lingua inglesa a
unica lingua estrangeira (LE) obrigato-
ria a partir do 6° ano do ensino funda-
mental. F esperado, entdo, que dificil-
mente exista espago para o ensino de
outras linguas estrangeiras no contexto
da educacdo basica brasileira. Na ci-
dade de Belo Horizonte, isso se mostra
verdadeiro, visto que, na nossa expe-
riéncia enquanto licenciandos em lin-
gua francesa, ndo encontramos nenhu-
ma escola que oferecesse o ensino de
francés em sua grade curricular obri-
gatdria. Contudo, o ensino de FLE para
criancas e adolescentes existe também
fora do ensino béasico, nos mais varia-
dos contextos, por isso explorar novas
estratégias de docéncia torna-se opor-
tuno e proveitoso.

Em primeiro lugar, o que singulariza
este contexto de ensino para esse publi-
co especifico € que esse processo se da
em um momento de desenvolvimento
ndo apenas linguistico, mas também
social, afetivo e cognitivo. Por isso, €
necessario que o professor reconheca
0 papel formativo do aprendizado de
LE, que vai além do progresso na lin-
gua-alvo.

Ensinar o Francés a uma crianca ¢ um
ato educativo que, como todo ato educa-
tivo, deve contribuir para o desenvolvi-
mento do ser. Um programa de ensino

Cadernos de estdgio v7.n2,2025 Julho-Dezembro



54

do FLE (Francés Lingua Estrangeira)
as criancas ndo pode ser, consequen-
temente, nem uma transposicdo, nem
uma reducdo de um programa do ciclo
secundario. Ele deve, principalmente,
considerar as necessidades especifi-
cas (afetivas e motoras) e os centros de
interesse do jovem publico, suas capa-
cidades e processos de aprendizagem
suscetiveis de serem colocados em pra-
tica de acordo com as diferentes fai-
xas etdrias. (Rochebois, 2018, p. 289).

O ensino de LE a faixa infantojuve-
nil, assim, exige que nos, professores,
tenhamos consciéncia da totalidade de
sua situacdo. Desde a excessiva energia
fisica dos alunos em sala de aula, até as
suas necessidades emocionais. E indis-
pensavel compreender que este perio-
do exige estratégias diferentes daquelas
utilizadas dentro do ensino de FLE para
adultos. Durante a nossa experiéncia
pratica, enfrentamos, neste contexto,
muitas dificuldades de gerenciamento
da sala de aula. O bullying, a desordem,
a indisciplina faziam parte da nossa
rotina nas oficinas. Com isso, qualquer
progresso linguistico parecia irrealiza-
vel, logo percebemos que seria necessa-
rio aplicar novas taticas para alcangar o
engajamento dos alunos.

E nesse sentido que privilegiamos,
durante as oficinas, a imersdo dos alu-
nos em um universo ludico e plurilin-
gue. A sensibilizacdo a lingua francesa e
a francofonia ocorreu mediante a tare-
fas que permitiam o acesso dos alunos
a um mundo desconhecido (outras cul-
turas e costumes), bem como considera-
vam seus proprios interesses e necessi-

Jogar e educar

Ferreira; Silva; Santos; Arruda

dades. Sem um conteudo programatico
ou um material didatico pré-produzido,
tivemos a liberdade de planejar aulas
ajustadas aos nossos alunos e a realida-
de deles. Elaboramos nossos proprios
programas, assim como 0s materiais
usados em sala de aula, ao longo do de-
senvolvimento das oficinas.

Acreditamos, também, que aulas
mais cativantes e personalizadas permi-
tirlam um desenvolvimento para além
do linguistico. Uma sala de aula diver-
tida e engajada proporciona 0 cresci-
mento social, com mais tolerancia ao
outro — seja ele seu colega de sala ou o
estrangeiro francofono. Alj, eles tiveram
a oportunidade de se integrar como gru-
po e de compreender as diversidades do
mundo. Ao fim, o amadurecimento hu-
mano destes alunos nos deixava muito
mais contentes que o progresso na lin-
gua em Si.

O ludico e os jogos em sala de aula

O uso de jogos em sala de aula néo
é novidade na literatura sobre o ensino
de Francés Lingua Estrangeira (FLE),
especialmente a partir dos anos 2000,
quando a perspectiva acional passou
a ganhar mais destaque. Os jogos sao
considerados instrumentos ideais para
a realizacdo de tarefas, ou seja, para o
exercicio de praticas auténticas de co-
municacdo. As tarefas, por definicao,
possuem uma dimensdo de resolugdo
de problemas (Cuq, 2003). Dessa manei-

Cadernos de estdgio v7.n2,2025 Julho-Dezembro



55

ra, pode-se afirmar que as brincadeiras
em sala de aula requerem a acdo em lin-
gua estrangeira. O jogo, em sala de LE,
“[..] € uma experiéncia da linguagem.
Trata-se de falar Francés para agir: ga-
nhar a partida ou coordenar a ativida-
de” (Vanthier apud Rochebois, 2018, p.
292).

Quanto aos beneficios dos jogos para
a lingua, percebemos que os estudantes
sentem maior necessidade de utilizar as
competéncias aprendidas (sobretudo o
vocabulario) a partir do momento em
que isso se torna parte da competicao,
ou seja, quando existe algo a ganhar
ou um desafio a ser superado. O jogo
0s provoca a agir e, dessa forma, surge
a motivacdo individual. A lingua passa
a ser uma ferramenta util para o estu-
dante, indo além de um conhecimento
descartavel.

Apesar desta func¢do principal dos
jogos — a func¢do “animadora”, que tra-
zia para noés a atencdo dos alunos e a
—, apontamos
aqui, como principal virtude dos jogos,

pratica de comunicagdo

a sua funcdo socializadora. Como men-
cionado anteriormente, um dos princi-
pais obstaculos enfrentados na oficina
foi o bullying e a desordem na turma.
E necessario entender que, nesta faixa
etaria, entre 10 e 13 anos, os estudantes
ainda exploram a diversidade do mun-
do e como navega-lo. Portanto, as ativi-
dades em equipe, que exigem o0 olhar
para o outro, se mostraram de grande
valor para a aproximacdo e inclusdo
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dos alunos. Essa dimensdo socializante
também nao € novidade quando se dis-
cute o FLE:

Em relacdo ao afeto, 0 jogo se apresenta
extremamente revelador a crianga, pois
ele sugere, a principio, atitudes opostas
ao egocentrismo ao mesmo tempo em
que permite a exploracdo de papéis di-
versos (companheiro, lider e/ou adver-
sario) e, portanto, favorece a aprendiza-
gem nas diversas areas e contextos de
uso da LE. Da mesma forma, o jogo au-
menta a possibilidade de contato, esta-
belecendo relac¢des baseadas no respeito
de regras reciprocas. A situacdo ludica
exige dos participantes um trabalho in-
dividual/coletivo operacional em relagéo
as regras, ao compartilhamento e a ne-
gociacdo. Enfim, na qualidade de instru-
mento de socializacdo, ele se apresenta
também como forte vetor de transmissao
intercultural. (Rochebois, 2018, p. 294)

No contexto em que nos encontrava-
mos, o valor afetivo dos jogos se mos-
trou indispensavel. Houve alguns erros
aolongo do caminho, mas também mui-
tos acertos. Ainda assim, o planejamen-
to de jogos tornou o espago da oficina
muito mais leve e divertido, tanto para
eles quanto para nés. Com isso em men-
te, defendemos que ha valor em relatar
algumas das experiéncias que tivemos,
bem-sucedidas ou ndo, para contribuir
com as reflexdes tedrico-praticas sobre
0s jogos em sala de FLE e o ensino de LE
para criancas e adolescentes.

O planejamento das oficinas
Para planejar as aulas da oficina,

nos inspiramos na tematica dos Jogos
Olimpicos e Paralimpicos de Paris 2024,
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como ja mencionado. Tal tema nos deu
liberdade para abordar diferentes as-
suntos que consideramos relevantes
para um atelié de sensibilizacdo a lin-
gua francesa. Por exemplo, a partir dos
paises participantes dos Jogos, foi possi-
vel introduzir o conceito de francofonia
e 0s paises francofonos, além do voca-
bulario de cores ao utilizar as bandei-
ras. Ademais, com os diferentes esportes
dos torneios olimpicos, ensinamos tam-
bém as partes do corpo e o vocabulario
ligado aos equipamentos utilizados em
cada esporte. Dessa maneira, entende-
mos a escolha do tema como um acerto
dentro do nosso atelié.

Para que fosse possivel realizar um
trabalho que se desenvolvesse de for-
ma progressiva, dividimos os ateliés em
cinco modulos, sendo eles:

* Modulo 1: Jeux d’enfance

(Jogos da infancia)

» Modulo 2: Jeux en ligne

(Jogos online)

» Modulo 3: Sports Olympiques

(Esportes Olimpicos)

» Modulo 4: Jeux de société

(Jogos de sociedade)!

» Modulo 5: Production finale

(Producéo final)

Com essa divisdo, conseguimos nao
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sO abordar diferentes tematicas que in-
teressavam a todos, como também ga-
rantir a liberdade de planejar as ofici-
nas gradualmente. Assim, desde o inicio
da oficina, nos comprometemos em en-
tender as preferéncias dos alunos e em
levé-las para a sala de aula. Como exem-
plo, foi gracas a esse planejamento em
etapas que percebemos, e colocamos em
pratica, o potencial da estratégia de ga-
mificagdo 2, uma vez que, apos uma pri-
meira experiéncia levando brincadeiras
para a escola, observamos a mudancga
no interesse dos alunos e idealizamos 0s
outros dias de curso a partir disso.

Em seguida, dentro de cada um des-
ses modulos iniciais, decidimos também
abordar subtemas. Essa decisdo foi pen-
sada para que conseguissemos tratar
de diferentes assuntos dentro de um
modulo e aplicar diferentes estratégias
ao longo das 15 aulas. Ademais, 0s jo-
gos e brincadeiras realizados em cada
oficina eram também utilizados como
estratégias de avaliacdo, pois, por meio
deles, era possivel dimensionar o nivel
de aprendizagem dos alunos, observan-
do, por exemplo, a participacdo deles
nas atividades de cada subtema. Entao,
dentro do Mddulo 1 - Jogos de infancia,
abordamos trés subtemas: as cores das
bandeiras de paises francéfonos, os nu-

1 O conceito de “jogos de sociedade” em francés diz respeito aos jogos que tém como base um regu-
lamento, um numero de pessoas pré-definido, sendo obrigatoriamente uma atividade em grupo, e
um suporte, muitas vezes, material. Em portugués, podemos considerar como “jogos de socledade”
todos o0s jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos de dados, jogos de simulacao etc.

2 Transformacgdo de tarefas educativas em atividades mais interativas por meio dos jogos, eletroni-

COS ou nao.
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meros e as partes do corpo. E importan-
te deixar claro que esses assuntos eram
levados para dentro da sala de aula de
maneira a respeitar a grande tematica
do modulo, a exemplo: para trabalhar
0 vocabulario das cores, levamos para
a sala de aula uma brincadeira da in-
fancia popularmente conhecida como
Eu Espiono, que serda melhor explicada
mais a frente.

No modulo 2 - Jogos on-line, aborda-
mos as descricOes de caracteristicas fisi-
cas e fizemos uma revisao do conteudo
que tinha sido apresentado até aquele
momento. No modulo 3 — Esportes Olim-
picos, apresentamos os esportes olimpi-
cos e paraolimpicos aos alunos através
de um jogo, discutimos o vocabulario
utilizado em cada esporte (neste subte-
ma falamos sobre 0s equipamentos e 0s
objetivos de cada esporte, o nome das
posicdes dos jogadores etc.) e apresen-
tamos aos alunos os lugares que serdo
utilizados como arenas para 0s esportes
ao longo dos Jogos Olimpicos e Paralim-
picos na Franca.

Infelizmente, em razdo da gestdo do
tempo, 0 Modulo 4 — Jogos de socieda-
de, ndo pdde ser aplicado dentro de sala
de aula, pois preferimos privilegiar a
revisdo do conteudo e a organizacao da
producdo final prevista para o Modulo
5. Apesar de termos aproveitado o tem-
po remanejado para essa organizacao,
entendemos que a gestdo do tempo na
sala de aula foi um desafio, haja vista
que nem sempre efetuamos tudo o que
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tinha sido previamente planejado. A
diferenca entre as expectativas do pla-
nejamento e a realidade da aplicagdo
em sala de aula é uma problematica co-
mum entre os professores, visto que o
planejamento inicial parte do principio
de condi¢Oes ideais de ensino-aprendi-
zagem, como 0 engajamento perfeito
dos alunos, o que nem sempre ¢é possi-
vel, pois, dentro de uma turma, existem
personalidades diferentes entre os es-
tudantes. Entretanto, em funcdo desse
deslize, compreendemos a pertinéncia
do planejamento gradual da oficina, ja
que, gracas a ele, foi possivel repensar
nossa estratégia e, consequentemente,
realizar o trabalho final, o que conside-
ramos mais relevante para a turma.
Por fim, as trés ultimas aulas foram
utilizadas para o desenvolvimento do
trabalho de conclusao da oficina. Como
tarefa final, pedimos aos alunos que
eles se dividissem em grupos de 3 ou 4
estudantes e que eles criassem novos es-
portes olimpicos ou paralimpicos para
fazerem parte de Paris 2024. A partir
dessa atividade, concluimos nossos trés
objetivos iniciais, sendo eles: a sensi-
bilizacdo a lingua francesa, a partir da
utilizacdo do vocabulario; a aplicagdo
da ludicidade em sala de aula, uma vez
que o trabalho permitiu o desenvolvi-
mento da criatividade dos alunos; e o
crescimento social dos alunos, que, ao
realizarem uma atividade em grupo,
tiveram que lidar com as opinides dos
outros estudantes, trabalhando juntos
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para alcan¢ar um bom resultado final.
As oficinas e 0s jogos

Para a realizacdo dessas oficinas,
atendendo a nossa premissa inicial de
utilizar os jogos e as brincadeiras como
ferramentas de ensino, em todas as
aulas foram propostos jogos para uma
melhor compreensdo do conteudo, em
uma perspectiva de fixagdo mais ludica,
e para gerar um maior engajamento e
socializacdo entre os alunos, o que tor-
nou a aprendizagem bem produtiva.
Nesse sentido, a gamificacdo de ativida-
des foi essencial nesse processo, realiza-
da, em alguns momentos, por meio de
recursos tecnologicos proporcionados
pela escola, como tablets, tela interativa
e acesso a internet.

Inicialmente, como proposito do Mo-
dulo 1, escolhemos algumas brincadei-
ras que poderiam se conectar com a in-
fancia dos alunos, mas trabalhadas em
francés. O vocabulario das cores foi colo-
cado em pratica e avaliado por meio do
jogo Eu espiono, que consistia no aluno
escolher algo na sala, pensar na cor em
francés e falar a frase “eu espiono com
os meus olhos algo da cor [...]”, assim,
levando os outros estudantes a formu-
larem hipoteses sobre qual seria o obje-
to escolhido — quadro, uniforme, 1apis,
caderno. Na aula seguinte, propusemos
a criacao de um origami, conhecido po-
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pularmente como Abre e fecha, como
atividade para trabalhar os numeros.
Cada ponta do origami contém um nu-
mero. A partir disso, o colega deve fazer
uma pergunta (por exemplo: o que serei
quando crescer?) e falar um numero de
vezes para que o papel seja aberto e fe-
chado. Em seguida, deve escolher outro
numero para revelar uma informacao
secreta atras do papel, como respostas:
inteligente, rico e bonito. Por fim, as
partes do corpo humano foram ensi-
nadas a partir da cantiga infantil afri-
cana Ediké diké cha la la, uma cancao
infantil de origem camaronesa que tra-
balha a importancia da producdo oral
na formacdo de uma cultura. Primeiro,
0s alunos precisavam analisar o video 3,
criar hipoteses acerca das partes corpo-
rais enunciadas na musica a partir dos
movimentos das personagens e depois
eles deveriam criar seus proprios movi-
mentos e tocar uma parte do corpo —a
enunciando em voz alta —, os quais se-
riam repetidos pelos préximos colegas
sucessivamente.

J& nos Modulos 2 e 3, de Jogos online
e Esportes Olimpicos, decidimos trazer
o0 virtual para a sala de aula. O primeiro
jogo foi Among us, ou Impostor, utiliza-
do para trabalhar a descri¢do fisica de
uma pessoa. Logo, era preciso que eles
descobrissem quem era o impostor a
partir dos retratos de celebridades cria-
dos pelos colegas.

3 Link do video: https://www.youtube.com/watch?v=C5ZtM4IwCi4&ab channel=Comptinesd%27A-

frique
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A partir do conteudo pragmatico,
também utilizamos com o Wordwall *
para a criacdo de nossos proprios jogos.
Foram eles:

1. Imagem com legenda: Paises fran-
cofonos;

2. Associacdo de numeros;

3. Palavras cruzadas das cores;

4. Flashcards de partes do corpo hu-
mano;

5. Jogo do Milhdo;

6. Associacdo de vocabulario de es-
portes;

7. Imagem com legenda: Les site des

jeux

Os quatro primeiros jogos tinham
como intenc¢do principal revisar o con-
teudo proposto anteriormente de forma
ludica e interativa. A atividade nume-
ro 1 consistia em ligar o nome do pais
francéfono a seu respectivo territorio
representado no mapa-mundi, fazen-
do um trabalho interdisciplinar com
conhecimentos oriundos da geografia.
O jogo numero 2 demandava que 0S
alunos organizassem 0S NUMeros em
pequenos retangulos, de modo que o
numeral e a sua versao escrita por ex-
tenso pertencessem a um mesmo COon-
junto. Em seguida, a tarefa numero 3
demandava escrever as cores em pala-
vras cruzadas e a 4 fazer uma traducéo
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das partes do corpo humano por meio
de flashcards. Para o fim deste segundo
modulo, optamos pelo Jogo do Milhao.
Para realizé-lo, selecionamos elementos
que condiziam com a realidade de mi-
dias e jogos eletronicos atuais e fizemos
perguntas de acordo com as imagens
dispostas ao lado, levando em conside-
racdo todo o vocabuldrio apresentado
anteriormente.

As atividades interativas 6 e 7 sdo se-
melhantes as 1 e 2, mas com tematicas
diferentes do modulo de esportes e jogos
olimpicos. Nesse sentido, decidimos tra-
balhar alguns vocabularios de despor-
tos através da associacdo de imagens,
como bola, gol, rede, uniforme e chu-
teira, 0 que demandou o agrupamento
de informacgdes correspondentes, e tam-
bém os locais que sediardo alguns es-
portes olimpicos em Paris, como a Praca
da Concordia e o Estadio da Torre Eiffel.

Ainda, a plataforma virtual Kahoot,
que permite a criacdo de quizzes e jo-
gos coletivos em tempo real, também
se mostrou essencial nesse processo
por incentivar uma maior competitivi-
dade e, consequentemente, uma maior
participacdo dos alunos. Sendo assim, a
utilizamos em duas ocasides diferentes,
uma para revisdo de conteudos e outra
como o Chefe Final, no qual os alunos
teriam que vencer o jogo mais dificil do
atelié para a conclusdo do curso, ambas

4 Ferramenta on-line que permite certa liberdade criativa na criacdo de jogos educativos com diver-

sos temas e formatos.
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gerando uma grande comoc¢ao na tur-
ma por mostrar um ranking final com
os vencedores.

Consideracoes finais

Em nossa experiéncia, 0s jogos se
mostraram como ferramentas produti-
vas e ludicas no ensino de linguas es-
trangeiras, tanto pela interagdo entre
a turma quanto pela aprendizagem da
lingua. Ao trabalhar a tematica dos Es-
portes Olimpicos e Paralimpicos de Pa-
ris 2024, foi possivel engajar os alunos a
partir de um tema ja conhecido e, assim,
desenvolver um novo conhecimento
com a sensibilizagdo a lingua francesa.
Além disso, atraveés desse trabalho, tam-
bém € possivel reafirmar o potencial
da estratégia de gamificacao dentro da
sala de aula, uma vez que tivemos uma
avaliacdo exitosa todas as vezes que le-
vamos tais recursos para a oficina, so-
bretudo os tecnoldgicos. Em conclusdo,
0 planejamento detalhado das aulas foi
crucial para o estagio, haja vista que,
a partir das expectativas e das obser-
vacoes dos desafios e dos percalcos no
percurso, 0 Nosso grupo de estagiarios
conseguiu alcancar, de maneira surpre-
endente, os resultados com a premissa
inicial dos ateliés: jogar e educar.
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