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Introdugao

Em sala de aula de lingua estrangeira, o professor pode se fazer valer do uso de jogos nas
aulas, visto que a utilizacdo desse instrumento didatico pode propiciar aos alunos momentos de
interacdo, de colaboracdo e, consequentemente, de momentos de aprendizagem significativa entre
eles.

Por meio da utilizacdo dos jogos como recurso didatico, os alunos podem fazer uso de
estratégias mediadoras enquanto jogam. Grosso modo, as estratégias mediadoras sdo acgGes
tomadas pelos alunos a fim de facilitar a realizacdo de atividades que porventura estiverem sendo
conduzidas em sala de aula.

Assim, com este trabalho, pretendemos discutir a utilizagdo dessas estratégias em sala de
aula de lingua estrangeira e, também, de que forma elas podem facilitar a realizacdo de tarefas e
proporcionar momentos de aprendizagem que sejam, de fato, significativas para os alunos.

A mediacdao em sala de aula e as estratégias mediadoras

Também conhecida como abordagem sociointeracionista, a teoria sociocultural permeia
os estudos de Vygotsky e de seus colaboradores (LANTOLF, 2000; OLIVEIRA, 1998). Na drea de
ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras, muitos tém sido os trabalhos inspirados pelas
ideias do tedrico (BEHROOZIZAD; NAMBIAR; AMIR, 2014; BROOKS; DONATO, 1994; DALACORTE,
2005; FIGUEIREDO, 2001, 2003, 2005, 2006; FIGUEIREDO; LIMA 2013; FRAWLEY; LANTOLF, 1985;
LANTOLF, 2000; MATUSOV, 2015; SABOTA, 2002; SILVA; FIGUEIREDO, 2015; THOMPSON, 2016;
VIEIRA, 2015, entre outros).

Pautada na teoria sociocultural de Vlygotsky, a mediacdo é um dos principais conceitos na
sala de aula, visto que nos faz compreender de forma mais apropriada o funcionamento psicoldgico.
Conforme nos esclarece Oliveira (1998, p. 24) “a relagdo do homem com o mundo ndo é uma relagéo
direta, mas uma relagdo mediada, sendo os sistemas simbdlicos os elementos intermediarios entre
o sujeito e o mundo”.

Para diversos autores, a mediac¢do é tida como aspecto fundamental para o desenvolvimento
sociocognitivo dos individuos, podendo, pois, ocorrer através de diversos instrumentos como, por
exemplo, materiais, um sistema de simbolos como a lingua e, também, o comportamento de outros
individuos em situacdes de interacdo social (CANDIDO JUNIOR, 2004; OLIVEIRA, 1998; VYGOTSKY,
1998).

De acordo com Candido Junior (2004, p. 26), a mediacdo é constituida por instrumentos
socioculturais pelos quais as mudangas, resultantes dos processos sociais, ocorrem. As mudangas,
desse modo, sdo frutos das relagdes interpessoais que se transformam em processos intrapessoais,
por meio das internalizagOes.

Assim, as formas de mediacdo sdo vinculadas aos diversos contextos sociais. Em sala de aula
de lingua estrangeira, por exemplo, ela pode advir do professor, do material didatico utilizado nas
aulas, pelo discurso dos individuos como, também, pelas oportunidades de interacdo que podem
ocorrer entre os alunos.

Dessa forma, em momentos de interacdo nas atividades realizadas nas aulas, os alunos
podem, entdo, fazer o uso de estratégias mediadoras que, conforme esclarecem Villamil e Guerrero
(1996) e Figueiredo (2003), sdo ag¢Ges que facilitam a realizacdo de tarefas. Elas incluem a utilizagdo
de recursos externos, fazer perguntas uns aos outros, uso de discurso privado, conversas sobre a
lingua alvo, o uso de mimicas, conversas sobre os procedimentos das atividades, a utilizacdo da
lingua materna (LM), conforme veremos a seguir.

Ao realizar tarefas, os aprendizes podem fazer o uso de recursos externos como, por exemplo,
usar dicionarios e gramdticas, pedir ajuda para os colegas e para o professor, ou simplesmente
recorrer a palavras que foram escritas no quadro (FIGUEIREDO, 2003).

Podem também fazer perguntas como forma de estruturas de apoio para a realizacdo
de tarefas, pedindo esclarecimentos ou dando e pedindo sugestdes, por exemplo. (VILLAMIL;
GUERRERO, 1996). Podem, ainda, fazer uso de discurso privado, que geralmente ocorre como uma
forma ininteligivel, quando o aluno direciona o seu discurso para ele mesmo e ndo para os outros.

As conversas sobre a lingua alvo também sdo estratégias mediadoras, ao passo que essas
discussdes favorecem a aprendizagem dos alunos, podendo, assim, promover a interagdo entre
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eles. Ainda podem conversar sobre os procedimentos das tarefas, que é uma estratégia que visa em
como os alunos abordam as atividades propostas (BROOKS; DONATO, 1994).

A lingua materna pode ser utilizada como estratégia mediadora, ao passo que os alunos,
em momentos de interagdo, podem se valer da sua lingua materna como forma de manutengdo da
interagdo com seu interlocutor como, também, os auxiliar em atividades e situagdes de comunicagao
com as quais ainda ndo estdo familiarizados.

O estudo

Esse estudo se configura como um estudo de caso, pois investigamos uma turma de 72
ano do ensino fundamental ao realizar atividades que envolviam jogos (NUNAN, 1992) durante
um semestre letivo, em uma escola publica na cidade de Goiania. Para a coleta de dados, foram
utilizados questiondrios, entrevistas com os alunos e com a professora, notas de campo e gravagoes
em dudio das interagOes entre os alunos, o que nos possibilitou a triangulagdo dos dados (MOREIRA;
CALEFFE, 2008; NUNAN, 1992).

Nossas analises foram feitas por meio das interagdes que aconteceram durante a realiza¢do
dos jogos, bem como das entrevistas realizadas pelos alunos e pela professora, e de suas percepg¢des
sobre a utilizagdo dos jogos durante as aulas. A seguir, discutimos os nossos dados, levando em
consideragdo as estratégias mediadoras que foram utilizadas pelos alunos durante a realizagdo dos
jogos.

Os resultados

Por meio da analise das interagGes entre os alunos que participaram deste estudo, notamos
que os jogos se fizeram instrumentos de grande importancia para o aprendizado e que promoveram
situagdes interessantes de interagdo e que auxiliaram na aprendizagem dos alunos. As interagdes
resultaram, também, na utilizagdo de estratégias mediadoras, que, por sua vez, auxiliaram os
alunos na execugdo dos objetivos propostos para os jogos. Em nosso estudo notamos a ocorréncia
das estratégias de uso de recursos externos, fazer perguntas e o uso da lingua materna, conforme
veremos a seguir.

Enguanto jogavam, os alunos se ajudavam através de perguntas que faziam uns aos outros
e, também, perguntas que eram feitas para a professora (FIGUEIREDO, 2003; VILLAMIL; GUERRERO,
1996). A ocorréncia desse tipo de estratégia em nossos dados se deu em muitos momentos.
Vejamos o excerto.

[01] Hedwig: O que é esse carinha tomando banho?
Bob: E quantas vezes vocé toma banho por dia, sei l3.
Zedd: O que vocé faz.
9 Bob: Professora! O que é esse aqui?
Professora: Vocé vaifalar que ele esta tomando banho.
Hedwig: Eminglés?
Professora: Sim.
Bob: Pode usar o Google? (risos).

Trecho
retirado de
um Board
Game

Essa interagdo ocorreu durante a realizacdo de um Board Game, que revisava os conteudos
estudados pelos alunos sobre os tempos verbais Simple Present e Present Continuous, conforme
observamos nafigura 1. Assim, ao apresentar dificuldades os alunos se dirigiam a professora fazendo
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perguntas sobre os tempos verbais ou sobre determinadas palavras e a professora solucionava
essas duvidas utilizando a lingua materna dos seus alunos para dar instru¢des de como ele deve
proceder na realizagdo da atividade.

Dessa forma, podemos perceber que, no contexto de sala de aula, o professor tem um papel
essencial em mediar o processo de aprendizagem e levar o aluno a realizar atividades. O professor
prové para o aluno o auxilio do qual ele precisa para que realize o que foi proposto com sucesso,
conforme nos apontam Wood, Brunner e Ross (1976).

START ‘ ) T
100

Simple Present 3rd person .. ROUTNE |
i

GO BACKTO .\J.;? I:‘~. . WHAT B 3HE DOINGT ROLL AGAIN WIRAT 5 HE DOING?

START I ‘ 4 ' [DARCE) (WOEE)

Figura 1 Jogo de tabuleiro com revisdo de itens de tempos verbais

LEEE BEANS
[t F doaaa)¥

O préximo trecho de interagdo ocorreu durante a realizagdo de um outro jogo de tabuleiro
em que foi feita uma revisdo de itens de vocabuldrio como, por exemplo, os dias da semana, como
podemos perceber no excerto.

[02]
9 Messi: Professora, agora essa aqui é que eu ndo entendo
mesmo. Count from vinte e quatro to trinta?
Professora Pra vocé contar de vinte quatro até trinta.
Miquelangelo: Em inglés.
9 Paola: Como é que é vinte, teacher?

Professora: Twenty.
Paola: Twenty-one, twenty-two...

Trecho retirado de um Board Game

Ao analisarmos essa intera¢ao, percebemos o surgimento de dividas quanto ao que dever
ser realizado por parte dos alunos Messi e Paola. Assim, encontram na professora o apoio necessario

para concluirem a atividade. Messi pede auxilio para a professora ao surgir nele a dUvida sobre
o} significado da expressdo Count from, que por sua vez, esclarece o significado para o aluno. Ja

Paola ndo sabe dizer a palavra vinte em inglés e, ent3o, recorre também a professora que esclarece
a duvida a aluna. Nesse sentido, conforme afirmam Figueiredo (2006) e Swain e Lapkin (1998), o
professor tem papel de mediador nas atividades realizadas, pois, auxilia os alunos quando tém
duvidas sobre determinado assunto. Conforme podemos perceber, nossos dados sugerem que os
alunos podem utilizar tudo aquilo que vai lhes auxiliar em momentos de dificuldade na producao
daL2.

Outra estratégia recorrente em nossos dados foi a de uso de recursos externos, que foram
utilizados quando os alunos sentiam dificuldades em jogar. Essas estratégias podem ser, por
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exemplo, anotagBes no quadro negro, em seus cadernos, o uso do diciondrio, gramaticas, livros.

No excerto 03 notamos a ocorréncia desse tipo de estratégia. Aqui, os alunos jogavam um
Board Game que revisava itens de vocabuldrios ja ensinados pela professora da turma, conforme
observamos na figura 2.

DAYE OF THE MONTHS OF SPELL YOUR
@ WEER THE YEAR COLORS ANIMALS ROLL AGAIN | OCCUPATIONS | MISS A TURN HAME

D BALK 3
SPALCES
SAY A LETTERS | SHEI5 FROM SHE IS FROM
MOMNTHS OF GO BACK 5 GO BACKTO GOBACK 3 COUNT FROBM
FROM ENGLAND. SHE AMIMALS FRAMCE. S5HE
THE YE&R SPACLS ALPHABET 15 START SPACLS 24 70 30 5.
Figura 2 Jogo de tabuleiro com revisao de itens de vocabulario
[03] Miquelangelo: Tirou five.
Jhek: One, two, three, four, five.
Messi: Occupations? Professora! Professora, o que é occupations?
Professora: Occupations? Profissoes.
Miquelangelo: Qual é sua profissdo!
9 Paola: Ok, ok... é... o diciondrio, cadé?
Miquelangelo: Fala qual tua profissdao, em inglés.
9 Paola: Vamos pegar o dictionary.
Messi: Singer. Mais facil.
Paola:
No. Yes. Me... no sabe (risos).
Messi: Vendedora. “Fessora”
Professora: “Fessora”?
Messi: Teacher! Como diz vendedora em inglés?
Professora: Salesperson.

Messi:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Salesperson.

Fala salesperson. Teacher...

Teacher... é...

Professora em inglés.

Trecho retirado de um Board Game

Nesse excerto, extraido de um Board Game, a aluna Paola recorreu ao uso do dicionario para
sanar duvidas em relagdo ao vocabulario que desconhecia. Nesse mesmo sentido, Messi recorreu
a professora para saber como falaria a palavra vendedora em inglés, que logo em seguida, foi
esclarecido pela professora. Os recursos externos, conforme afirmam Figueiredo (2003) e Villamil e
Guerrero (1996), auxiliam os alunos quando se deparam com dificuldades para realizar uma tarefa.

A aluna Ana, por sua vez, no excerto 04, extraido do mesmo jogo do exemplo anterior,
utilizou o seu caderno de inglés como recurso externo para lhe auxiliar, pois ndo sabia como dizer
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os nomes de animais em inglés.

[04] Carol: Mas tem que falar em inglés.
9 Ana: Aqui tem (apontando para seu caderno de anotagdes).
Peixe em inglés é fish.
Carol: Deixa eu ver o outro.
9 Ana: E fish. Agora fala outro. Eu tenho aqui no meu caderno de
inglés. Olha que legal! Tudo em inglés.
Carol: Coelho.
Ana: E rabbit.
Carol: Rabbit, dog, cat, rabbit.
Ana: Fish.
Carol: Fish.

Trecho retirado de um Board Game

Ante o exposto através desses trechos de interagGes ocorridas nas aulas, nossos dados
vdo ao encontro dos resultados obtidos nos estudos de Sabota (2002). Para a autora, os alunos
podem valer-se de qualquer material, ou seja, toda fonte de informacao que se fizer presente, nos
momentos em que estdo engajados na realizacdo de atividades.

Como notamos, os auxilios foram oriundos tanto do professor, dos cadernos dos préprios
alunos, dos diciondrios e, simplesmente, por meras anotagdes feitas no quadro pela professora.
Dessa forma, os alunos fizeram uso de todos os recursos que lhes eram disponiveis, oferecendo
apoio e apoiando-se nos colegas, na professora e observando tudo o que estava a sua volta.
Resultados como esses também podem ser encontrados nos estudos de Figueiredo (2003) e Vilamill
e Guerrero (1996) ao pesquisarem a colaboracdo no processo de revisdo de textos.

Uma das estratégias mais recorrentes em nosso estudo foi a utilizagao da lingua materna
dos alunos nas aulas. A lingua materna dos alunos foi usada em praticamente todas as interacdes
ocorridas nas atividades. Dessa forma, observamos que a LM foi usada com diversos propdsitos,
tais como dar instrucdes sobre procedimentos dos jogos, esclarecer duvidas surgidas nos alunos,
ou simplesmente como forma de manter a interagdo entre os alunos durante a realizacdo das
atividades. Nesse sentido, o uso da lingua materna em sala de aula da suporte a aprendizagem da
lingua estrangeira de varias formas (ATKINSON, 1987; BROOKS; DONATO, 1994; FIGUEIREDO, 2001;
HARBORD, 1992; MELLO, 2002).

Por meio das analises de nossos dados, notamos que o uso da LM em sala de aula de LE pode
ter o mero objetivo de manutencdo da interacdo entre os alunos enquanto realizam atividades.
Conforme nos esclarecem Brooks e Donato (1994), a utilizagdo da LM pelos alunos facilita a
producdo na L2 e permitem que os alunos iniciem e sustentem a interacdo durante a realizacdo das
atividades. Nos excertos 08 e 09, observamos como a intera¢do € mantida através do uso da LM.

[05]  Paola: Professora. O que é months of the year.
Miquelangelo: A segunda. Olha ai a segunda.
Professora: Months of the year.

Miquelangelo: Uai, eu ndo sei (risos)
Paola: Gente! Meses!
Miquelangelo: E?

Paola: Meses do ano.

Miquelangelo: February, April, October.
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Paola: Vocé esta falando em...
Miquelangelo: Inglés.

Paola:

January, Fevereiro, February, March.
Miquelangelo: April.

Paola: Maio.

Miquelangelo: Maio. Eu esqueci como é que é Maio.
Paola: May.

Miquelangelo: E. E May.

Paola: Ok! Ok! Sou eu.
Miquelangelo: Aqui... Traduz.

Trecho retirado de um Board Game.

[06] Roberta: What is its size?
Ana: Medium.
Star: Ela pergunta, porque eu ja perguntei. Pergunta.
Carol: What is this?
Ana: Responde. E 0 nome da roupa.
Star: What is a skirt.
Carol: Cadé a cor dessa roupa?
Ana: Nossa, é sé vocé olhar a cor.
Roberta: Fala ai.
Carol: What color is it?
Star: Orange.
Carol: What's its size?
Star: Large.

Trecho retirado de um Memory Game.

Nos exemplos acima, notamos como a utilizagdo da lingua materna dos alunos foi de grande
importancia para manter a interacdo e o processo comunicativo entre eles. Assim, a lingua materna
dos alunos serviu como sustentadora da interagao entre eles, visto que em diversos momentos nas
interagOes se perguntavam acerca de duvidas relacionadas a vocabuldrio que se fizeram necessarias
durante as atividades. Dessa forma, ao fazer uso da LM, os alunos puderam esclarecer as duvidas
gue tiveram, sem que a comunicac¢ao entre eles fosse interrompida.

Nas atividades em sala de aula os alunos também utilizaram a sua lingua materna como
forma de dar instrugGes sobre os procedimentos acerca da realizagdo dos jogos. Villamil e Guerrero
(1996) afirmam que a discussdo ocorrida sobre os procedimentos de atividades é algo importante
durante as interagOes, ao passo que da oportunidades para que os alunos compreendam o que
deve ser feito para a execugdo das atividades. Observemos o seguinte excerto, em que notamos o
uso da LM como forma de esclarecimento de dividas sobre procedimentos do jogo.

[07]
Hedwig: O que éisso?
Bob: Professora o que é What is he doing?



Humanidades |
Inovacao |

Revista Humanidades e Inovagdo v.5, n. 1 - 2018

9 Professora: E 0 que ele estd fazendo, essa pergunta.
Zedd: Jogando.
9 Professora: Ai vocé vai falar em inglés. E vocé vai responder

usando esse verbo ai.
Bob: He is playing.

Trecho retirado de um Board Game.

Nesse trecho, notamos que, ao terem duvidas quanto ao contetido do Board Game, o aluno
Hedwig recorre a professora, utilizando sua LM, para saber o significado da pergunta What is he
doing?, o que é esclarecido pela professora, que também utiliza a LM. Nesse sentido, conforme
afirma Figueiredo (2003) e Brooks e Donato (1994), a LM nas aulas surgem como forma de manter
a interacdo entre os alunos e como um meio para facilitar o entendimento sobre o que deve ser
feito na atividade.

Ainda observamos que a professora deu constante auxilio para os seus alunos no processo
de aprendizagem, conforme afirmam Figueiredo (2006) e Swain e Lapkin (1998), pois, em todos os
excertos apresentados aqui, sempre estava sanando duvidas dos alunos quanto a dificuldades no
entendimento de como deveriam realizar as tarefas.

A lingua materna foi utilizada em sala de aula também para esclarecer duvidas sobre
vocabulario e estruturas da lingua que surgiram nos alunos no momento da realizagdo das
atividades. Nos exemplos a seguir, observamos que as informagdes sdo esclarecidas pela professora,
que responde prontamente os alunos fazendo também o uso da lingua materna.

No trecho abaixo, ao parar em uma casa do Board Game que continha a informagdo Roll
Again, Messi ficou com duvida sobre o que significava essa expressdo. Vejamos o exemplo.

[08] Paola: Roll again.
Miquelangelo: E um animal! E algum tipo de animal! Estou
brincando.
Messi: Professora! O que é roll again?
9 Professora: Jogue de novo!
Messi: Jogue de novo! Professor tem que ser do lugar
que estd, né?
Paola: Jogar de novo.
Miquelangelo: E do lugar que esta?
Professora: Sim.

Miquelangelo:
Ah, ta.

Trecho retirado de um Board Game.

Nesse trecho de intera¢do o aluno Messi pediu ajuda a professora para esclarecer sua divida
em relacdo a traducdo da expressao Roll again. Assim, a professora respondeu ao aluno, fazendo
o0 uso da lingua materna. Logo em seguida, em outro momento da interacdao, Miquelangelo fez
o uso da lingua materna para fazer novas perguntas para a professora, que também fez uso da
lingua materna como uma maneira de esclarecer as duvidas dos alunos. Nesse mesmo sentido,
observamos, no excerto 09, que a professora utiliza a LM dos alunos para dar esclarecimentos
relacionados ao vocabulario do jogo que estava acontecendo.
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[09] Paola: Go back to start. Professora!
Miquelangelo: O que é miss a turn?
9 Professora: Perde a vez.

Miquelangelo:  Perde a vez. Me dé!
Messi: Ih, perdeu a vez.

Trecho retirado
de um Board
Game.

Nesse caso, o aluno Miquelangelo caiu em uma casa do Board Game e, desconhecendo a
expressao Miss a turn, perguntou a professora o que a expressao significava, utilizando sua lingua
materna. Conforme evidenciam os dados e de acordo com Figueiredo (2003) e Gibbons (2002), o
uso da LM possibilitou a professora a oportunidade de esclarecer ao aluno a expressao que ele ndo
sabia.

Por meio das interag0es, os alunos puderam ter momentos em que aprendiam juntos. Nesse
sentido, no excerto a seguir, notamos a ajuda dada por um colega, utilizando a LM, para que o outro
entendesse o que estava sendo dito em inglés.

[10] Mathos: Horse, cavalo, dog e cat.
Messi: O que édog?
9 Mathos: Cachorro.
Messi: Vai.
Bruna: Ah, ndo. De novo n3o.
Messi: Professora! Teacher! Vale falar as mesmas
palavras?

Trecho retirado de
um Board Game

Aoanalisarmos esse trecho de interagdo, notamos que Messi teve duvida em relagdo a palavra
dog, quando o colega disse 0s nomes dos quatro animais que deveriam ser ditos na atividade. Dessa
forma, o aluno Mathos auxilia o colega esclarecendo a duvida, utilizando o portugués. Ainda neste
trecho, Messi também pede auxilio para a professora para esclarecer duvidas sobre procedimentos
da tarefa. O aluno quer saber, ja que tera que dizer também nomes de animais, se ele pode repetir
as mesmas palavras que foram ditas pelo outro colega. Esse excerto reafirma o que Atkinson (1987)
e Mello (2002) dizem sobre o uso da LM. Para os autores, durante os momentos de interagdo,
os alunos usam a lingua materna para obter esclarecimentos sobre vocabulario, para que, assim,
continuem a realizagdo da tarefa, como também para favorecer a aprendizagem de LE.

Nesse sentido, os dados aqui apresentados demonstram que, através da interagdo obtida
por meio dos jogos, os alunos podem construir o seu conhecimento em parceria com os colegas e,
também, com o auxilio da professora, apoiando também na sua LM (ALLWRIGHT, 1984; FIGUEIREDO,
2003, 2006; GIBBONS, 2002).

Pudemos notar, por meio da analise dos dados aqui apresentados, que a lingua materna
dos alunos foi utilizada com diversos propdsitos. O portugués nas aulas foi utilizado como forma
de manutengao da interagao na participacdo dos jogos, para pedir e dar esclarecimentos sobre
vocabulario, estruturas da lingua e sobre os procedimentos do jogo.

Em contrapartida, conforme nos sugere Mello (2002), mesmo tendo seus pontos positivos
em relacdo a aprendizagem da lingua estrangeira, devemos ter em mente que o uso da lingua
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materna pode restringir a utilizagdo da L2 por parte do aluno, ao passo que a sala de aula pode ser
um dos poucos lugares em que o aluno fara uso da lingua inglesa.

Visto 0 que apresentamos nesses excertos, por meio da interagdo com os outros é que
temos a possibilidade da construgdo do conhecimento, conforme esclarecer Allwright (1984).
Assim, nossos dados corroboram as afirmagdes do autor, ao passo que, nas interagoes, os alunos
tiveram oportunidades de fazer o uso daquilo que ja sabem da lingua, como também puderam
aprender novas estruturas e novo vocabuldrio com os colegas (RIVERS, 1987; SWAIN, 1985; SWAIN;
LAPKIN, 1998).

Consideragoes Finais

Ao utilizar os jogos como recurso didatico em sala de aula, o professor pode proporcionar
a seus alunos varias oportunidades de aprendizagem, tais como a repeti¢do de vocabuldrio ja
estudado, estruturas da lingua, coconstruir o seu conhecimento através das interagbes com os
colegas, criar estratégias para se fazerem compreendidos e terem consciéncia da importancia da
utilizacdo da lingua nas aulas.

Assim, ao utilizar o ludico em sala de aula o professor proporciona ao aluno contextos
comunicativos rapidos e eficazes, fazendo com que a aprendizagem da lingua seja algo prazeroso
e eficaz. Assim, aprender uma lingua estrangeira, entdo, tem para cada aprendiz um propdsito
diferente, e através de atividades ludicas, como os jogos, fardo os alunos ficarem motivados para
aprender.

Ao que nossos dados sugerem, a aprendizagem aconteceu de maneira significativa para os
alunos, visto que ao jogarem, utilizaram diversas estratégias que os auxiliaram na resolugdo das
atividades e, dessa forma, os ajudaram a compreender e entender o idioma, auxiliando os seus
colegas na aprendizagem da lingua, conforme nos esclarece Rivers (1987) ao discutir a importancia
da interagdo na aprendizagem de uma lingua estrangeira, visto que os alunos podem aumentar seu
conhecimento sobre a lingua, através da expressao nao sé das préprias ideias do aprendiz, mas,
também, da compreensdo das ideias dos outros.
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