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Introdugao

Asalade aula de lingua estrangeira é um local onde deve se propiciar momentos de interagdo
e de envolvimento entre os alunos (BROWN, 1994; HALL, 2001; LEFFA, 2003). A interagdo se faz
importante, ao passo que por meio dela, podem-se criar momentos de aprendizagem que sdo
significativos para os alunos, os auxiliando, pois, no processo de ensino e aprendizagem de um
novo idioma.

A partir dai, o professor pode-se valer de diversos instrumentos e recursos didaticos que
deem espaco para que a interagdo ocorra, e um desses instrumentos é o jogo. Ao utilizar o jogo
em sala de aula, os alunos terdo mais motivacdo em participar das aulas ocasionando, assim, uma
melhora na aprendizagem, visto que, através do jogo, o aluno pode, por exemplo, aprender novos
itens lexicais, estruturas gramaticais da lingua, repetir palavras, aprender pela corre¢do do colega e
pela autocorregdo.

Assim, pretendemos com este trabalho pontuar a importancia do uso dos jogos nas aulas
de lingua estrangeira, e discutir as oportunidades de aprendizagem que esse importante recurso
didético pode trazer para dentro da sala de aula.

Os jogos e a promogao da interagdao em sala de aula de LE

Um dos principais fatores da sala de aula de lingua estrangeira é a interagdo que, pautada
na teoria sociocultural, favorece aos alunos momentos importantes de aprendizagem e de
envolvimento entre eles, como sugere Hall (2001).

Brown (1994) afirma ainda que a interacdo sugere a troca colaborativa de pensamentos e
ideias entre as pessoas. Assim, no contexto de sala de aula de lingua estrangeira, a interacdo abre
espaco para troca de informacdes e de conhecimento entre os alunos, ocasionando, pois, numa
aprendizagem significativa do idioma.

Muitos estudos vém sendo realizados na area da Linguistica Aplicada (LA) e que abordam
a interagdo no contexto de sala de aula (ALLWRIGHT, 1984; FIGUEIREDO, 2003; FIGUEREDO, 2001;
SABQOTA, 2002; GASS, 1997; LONG, 1983; RIVERS, 1987; SWAIN, 1985; YU, 2008), entre outros.

Para Leffa (2003, p. 181),

[a] interagdo, na medida em que se baseia na ideia da
reciprocidade, é sempre um processo que envolve dois ou
mais elementos, sejam eles particulas, corpos ou pessoas.
Nao existe interagdo de elemento Unico. A interagdo, na sua
esséncia, parte, portanto, da ideia do contato, podendo ser
definida como um contato que produz mudanga em cada um
dos participantes.

Dessa forma, a interacdo é de grande importancia em sala de aula de lingua estrangeira, pois
o conhecimento é coconstruido e a aprendizagem vai sempre envolver mais do que um individuo.
Assim, por meio da interagdo, os aprendizes podem aprimorar seu conhecimento na lingua por
meio do convivio com seus colegas, pela leitura de materiais auténticos, pelas discusses ocorridas
em sala de aula.

Conforme sugere Rivers (1987), por meio da interacdo em sala de aula os alunos podem
aumentar o seu conhecimento a respeito da lingua, pois, quando interagem com os seus colegas,
vao ter oportunidades de compartilhar aquilo que ja sabem sobre o idioma e, consequentemente,
também receber informacdes sobre o que o colega também jd sabe.

Assim, nas aulas de lingua estrangeira, o professor pode viabilizar esses momentos de
interacdo entre os alunos por meio de atividades lGdicas como os jogos, pois esses instrumentos
podem estimular a interacdo em sala de aula e desenvolver, também, a competéncia comunicativa
dos alunos.

Varios autores destacam a importancia do aspecto ludico em sala de aula. Para Piaget
(1975), os jogos se tornam significativos na medida em que os alunos se desenvolvem por meio da
manipula¢do de materiais diversos, que podem ser proporcionados pelo uso de jogos em sala de
aula.

De acordo com Nunes (2004, 5.p.), os professores recorrem as atividades ludicas por varias
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razes. Conforme sugere a autora,

as atividades ludicas correspondem a um impulso natural da
crianga, e neste sentido, satisfazem uma necessidade interior,
pois o ser humano apresenta uma tendéncia ludica. O ludico
apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o
esforgo espontaneo. Ele é considerado prazeroso, devido a
sua capacidade de absorver o individuo de forma intensa
e total, criando um clima de entusiasmo. E este aspecto de
envolvimento emocional que o torna uma atividade com
forte teor motivacional, capaz de gerar um estado de vibragdao
e euforia. Em virtude desta atmosfera de prazer dentro da
qual se desenrola, a ludicidade é portadora de um interesse
intrinseco, canalizando as energias no sentido de um esforgo
total para consecugdo de seu objetivo. Portanto, as atividades
ludicas sdo excitantes, mas também requerem um esforgo
voluntario.

Ainda sobre isso, Fernandéz, Callegari e Rinaldi (2012) destacam que o ludico em sala de
aula da ao professor oportunidades para que se criem contextos comunicativos rapidos e eficazes
para os seus alunos, o que é de grande importancia, pois otimiza o tempo e o esfor¢o vindo deles.

Assim, conforme sugerem as autoras,

a ludicidade na sala de aula de LE permite que os alunos
busquem, em conjunto, solugdes para um determinado
problema, propicia a experimentacdo e a troca de informacdes
e socializa o conhecimento ao mesmo tempo em que, por
meio da verbalizagdo das experiéncias, informacoes, duvidas,
etc, potencializa a cooperacdo entre eles (FERNANDEZ;
CALLEGARI; RINALDI, 2012, p. 27).

Nesse sentido, vemos a importancia de o professor inserir em suas aulas atividades que
envolvam os jogos, pois, além de tornarem a aprendizagem mais significativa para o aluno, eles
podem os motivar a participarem das aulas e se inteirarem mais com os seus colegas.

Diversas definicGes de jogos podem ser encontradas na literatura da area. Para Hadfield
(1984), o jogo se constitui em uma atividade com regras, que tém objetivos a serem alcancados e,
também, é tido como um elemento de diversdo. De acordo com o autor, esse instrumento ainda
deve ser levado em consideragdo pelos planos de cursos e ndo como uma atividade de passatempo,
a0 passo que a insercdo desse instrumento nas aulas oferece oportunidades para uso significativo
da lingua, servindo também como visualizador das dificuldades dos alunos.

Podemos compreender o jogo como atividade que oferece ao contexto de sala de aula
diversas oportunidades de aprendizagem, e uma delas é a do ensino de vocabuldrio (GREINER,
2010; HADFIELD, 1984). Ao participar de atividades que envolvam os jogos, os estudantes tém
diversas oportunidades para aprender novas palavras e revisar algo que ja tenha estudado.

Além da oportunidade de aprender novos itens de vocabuldrio, os alunos também podem,
por meio dos jogos, aprender ou revisar estruturas da lingua (HADFIELD, 2001). Dessa forma, os
alunos podem aprender algum tépico gramatical como, também, revisar estruturas que ja tenha
aprendido e trazé-las a tona em momentos de uso da lingua.

Podemos, entdo, afirmar que o professor que utiliza os jogos como recurso diddtico em
suas aulas oportuniza aos seus alunos vérios beneficios. Conforme nos mostram alguns autores
(GREINER, 2010; HADFIELD, 1984, 1999, 2001; RINVOLUCRI, 1984), além dos beneficios mencionados
anteriormente, por meio dos jogos os alunos podem aprender pela repeticdo de palavras; repetir
estruturas linguisticas do idioma, internalizando-as; construir seu conhecimento pela interagdo com
0 outro; criar estratégias para facilitar a aprendizagem; se conscientizar da importancia do uso do
idioma; se autocorrigir e corrigir o colega quando cometem erros, entre outros.

Como podemos notar, entdo, os jogos no contexto de sala de aula sdo importantes
ferramentas para a aprendizagem de um novo idioma, de maneira descontraida e prazerosa, e de
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uso significativo da lingua em situagdes comunicativas.

O estudo

O contexto desta pesquisa foi uma turma de 72 ano do ensino fundamental de uma escola
publica da cidade de Goiania, que teve como participantes os alunos dessa turma, que apresentavam
nivel inicial de conhecimento da lingua inglesa como, também, a professora da turma. Assim,
esta pesquisa se configura como um estudo de caso qualitativo e intervencionista (BESSET, 2008;
NUNAN, 1992; YIN, 2005), pois investigamos essa turma ao realizar atividades que envolviam jogos
durante o periodo de um semestre letivo.

Um dos motivos para que a pesquisa fosse realizada na escola publica girou em torno do fato
de esse contexto ser o de atuagdo do pesquisador e de perceber em seus alunos a desmotivagdo em
aprender uma lingua estrangeira como, também, o fato de conhecer os desafios enfrentados por
profissionais dessa drea, na escola publica. Assim, tendo sentido a necessidade de poder contribuir
para a melhoria do ensino de inglés nas escolas e de motivar os alunos para as aulas, escolhemos
esse contexto para conduzir nosso estudo.

Consideramos a pesquisa como estudo de caso intervencionista, ao passo que a professora
da turma ainda ndo utilizava esse recurso didatico em suas aulas e, ao notar os beneficios que o
uso dos jogos trouxe para suas aulas, a levou a repensar a sua pratica e inserir esse instrumento nos
seus planejamentos.

Para coleta de dados utilizamos diversos instrumentos como questiondrios, usados para
coletar dados iniciais dos alunos, entrevistas que ocorriam sempre no final das aulas com os
alunos e com a professora, e a gravagdao em dudio das interagbes ocorridas durante os jogos, o
que nos possibilitou a triangulagdo dos dados (MOREIRA; CALEFFE, 2008; NUNAN, 1992). A seguir,
apresentamos os jogos utilizados neste trabalho.

As aulas e os jogos

Foram utilizados trés tipos de jogos em nossa pesquisa. Esses jogos tinham o objetivo de
fazer com que os alunos interagissem uns com os outros, o que poderia leva-los a utilizar estratégias
mediadoras durante a realizacdo dos jogos. Classificamos, entdo, assim, os jogos:

Game 1: Memory Game

0 jogo foi realizado duas vezes no periodo da coleta de dados e teve como objetivo trabalhar
o vocabuladrio que estava sendo ensinado, como também fazer com que os alunos usassem
estruturas linguisticas.

Game 2: Board Game

0 jogo foi realizado duas vezes no periodo da coleta de dados e teve como objetivo trabalhar
o vocabuladrio que estava sendo ensinado, como também fazer com que os alunos usassem
estruturas linguisticas do simple present e do present continuous.

Game 3: Describing Game

0 jogo foi realizado duas vezes no periodo da coleta de dados e teve como objetivo trabalhar
o vocabulario que estava sendo ensinado, como também fazer com que os alunos usassem
estruturas linguisticas, como, por exemplo, o uso de there is e there are ao descrever pessoas e
objetos.

Nossas analises foram feitas por meio das intera¢des que aconteceram durante a realiza¢do
dos jogos, bem como das entrevistas realizadas com os alunos e com a professora, e de suas
percepgoes sobre a utilizagdo dos jogos durante as aulas.

Os resultados

A partir da andlise feita de nossos dados, pudemos notar a grande importancia que os jogos
proporcionam aos alunos e ao processo de ensino e aprendizagem de lingua estrangeira.

Uma dessas oportunidades foi a de aprendizagem de vocabulario por meio da repeti¢do
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de palavras. Vimos nessa repeti¢do, uma estratégia criada pelos alunos para que a internaliza¢do
dessas palavras ocorresse. Dessa forma, notamos que os alunos, ao participarem dos jogos,
puderam aprender novos itens de vocabulario, repetindo-as de forma diferente das enfadonhas
como ocorrem nos drills. Vejamos a seguinte interagdo ocorrida em um jogo de descrever. Nesse
jogo, os alunos, em pares, deviam descrever a figura que tinha em maos, para que a outra dupla
pudesse, entdo, a partir da descrigdo feita, desenhar aquela imagem.

[01] Mathos:  Door. Door. There is a door.
Damares: Dog? Ou door?

9 Mathos: No. Door. Door. Door. Door.
Damares: Ah!
9 Mathos: E aquilo que vocé bate na cara de quem vocé ndo

quer ver (risos). Vocé fecha na cara dela.

Damares: Entdo (risos).

Trecho retirado
de um Describing
Game

No excerto acima, surge duvidas na aluna Damares sobre a descricdo feita por seu colega
Mathos. A aluna tem duvida se a palavra dita pelo colega era door ou dog. Assim, para solucionar a
davida da colega, Mathos repete a palavra door quatro vezes, a nosso ver, com o intuito de reforgar
0 que ele acabara de dizer. Além disso, o aluno ainda descreve o objeto para a colega utilizando
um tom jocoso em seu discurso. Nesse sentido, podemos afirmar que a descri¢ao feita por Mathos
para a colega se configurou em scaffolding (GIBBONS, 2002; WOOD; BRUNNER; ROSS, 1976), com
o objetivo de sanar a duvida da colega em relagdo ao vocabulario.

Essa interagdo ocorreu durante um jogo de descrever, que tinha como objetivo levar os
alunos a desenharem uma imagem a partir da descricdo feita pelo colega. O jogo foi elaborado
utilizando, a pedido da professora da turma, uma revisdo de itens de vocabuldrio que ela ja havida
trabalhado com os alunos. Na figura abaixo, apresentamos um dos desenhos feitos pelos alunos
durante a participacdo nesse jogo.

&1 ! & : \'- |
i,

@ =
Figura 1: Imagem feita pelos alunos a partir da descrigdo

No excerto a seguir, ainda podemos notar a utilizagdo dessa estratégia de repetigdao pelos
alunos, durante a realizacdo do mesmo jogo em sala de aula. Observemos.

[02] Roberta: Do lado esquerdo... Do lado esquerdo... There is a tree.
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Goku: Tem que falar esquerdo em inglés.

Roberta: Do lado esquerdo (a aluna diz a palavra esquerdo como se
estivesse utilizando um sotaque americano).
Goku: N3o. E right.(Goku corrige Roberta dizendo que é do
lado direito e ndo do lado esquerdo).

9 Roberta: Thereis a tree, tree, tree. Do lado esquerdo. Tree.

Trecho retirado de um Describing Game

Aqui neste exemplo, podemos notar novamente a repeticao de itens de vocabuldrio. Neste
caso, a repeticdo da palavra tree é feita pela aluna Roberta como maneira de enfatizar o objeto que
sua colega deveria desenhar.

Notamos, pois, que por meio da repetigdo das palavras presentes nos jogos, os estudantes
tinham o intuito de se fazem entendidos uns pelos outros. Nossos dados sugerem, ainda, que ao
utilizar os jogos em sala de aula, o professor proporciona aos alunos momentos de aprendizagem
através da interagdo entre eles e oportunidades de uso da lingua e de aumento do conhecimento
linguistico dos alunos, por meio da criagdo de um contexto em que o inglés é usado de maneira
significativa (RIVERS, 1987; RIXON, 1992; VYGOTSKY, 1998). Assim, a aprendizagem ocorre, entao,
através da unido desses elementos.

Por meio dos jogos os alunos puderam aprender, também, por meio de esclarecimento de
duvidas sobre vocabulario, que ou ndo sabiam, ou ndo entendiam quando os colegas diziam. No
trecho de interagdo a seguir, observamos como isso aconteceu durante os jogos.

[03] Messi: E. Eu ndo sei falar em inglés. Melhor do
que nado falar. Vamos continuar. Two flor.
Carol: Flor (risos)?
Larissa: E. Ele falou two flor (risos).
Carol: There is two flor. Duas flores.
Light: Eu acho que é flowers.
9 Messi: Entdo, é flor, entendeu? E um balde com

cinco flores. Five flores.

Trecho retirado de um Describing Game

No exemplo acima, notamos a ocorréncia da faltade compreensao por parte de alguns alunos.
Nesse sentido, Messi que estava descrevendo a figura confirma com os colegas se compreenderam
o que ele havida dito usando a expressdo: “Entdo, € flor, entendeu?” Neste excerto, notamos
também que o jogo proporcionou momentos de diversado e aprendizagem. Assim, os jogos podem
ser usados como instrumentos para banir o tédio e para tornar os alunos dispostos para aprender
de forma mais efetiva (TALAK-KIRYK, 2010; WEBSTER; MAVIES, 2012).

Enguanto jogavam, os alunos puderam ter uma tomada de consciéncia sobre o uso da lingua
nas aulas, como também conscientizavam os seus colegas desse uso, conforme podemos notar no
trecho de interagdo a seguir.

[04] Miquelangelo: What color is...
9 Paola: [tis verde.

9 Miqueldngelo: Em inglés, menina.

Paola: Eu falo do jeito que eu quiser.
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Miquelangelo: Vocé ja sabe, né? E a Ultima daqui.
Paola: N&o vale falar, bocd!

Miquelangelo: Mas sou eu e ele. Nés somos “parga”, ndo é. Vai!

Trecho retirado de um Memory Game

Nesse trecho de interacdo ocorrido na realizagdo do primeiro Memory Game, os alunos
discutem a respeito da cor de uma determinada peca de vestuario que as imagens apresentavam.
Assim, Miqueldngelo faz a pergunta a seus colegas “What color is...”, e tem, como resposta de
Paola, “It is verde”. Nessa resposta dada pela aluna, podemos observar que, possivelmente por
desconhecer a palavra verde em inglés, Paola utiliza a palavra correspondente em sua lingua
materna. No entanto, Miquelangelo diz que ela deveria falar a palavra em inglés.

Nesse proximo excerto ainda podemos notar a consciéncia que os alunos tinham em utilizar
0 inglés nas aulas.

[05] Carol: Vocés dois tém que descrever para a Star adivinhar e desenhar.
E nds trés vamos descrever pra voces.
Roberta: Tem uma casa.
9 Carol: Tem que falar em inglés.
Roberta: Tem um cachorro também. Tem uma casinha na arvore... Linda.
9 Star: Tem que falar em inglés.

Trecho retirado de um Describing Game

Conforme podemos observar, no trecho de interacdo ocorrido durante o primeiro jogo de
descrever, a aluna Roberta descreve para as colegas uma imagem contendo uma casa, uma casa na
arvore, e utiliza para isso a sua lingua materna. No entanto, suas colegas Carol e Star dizem que ela
tem que descrever as coisas utilizando o inglés.

Os dados analisados sugerem que as interagOes proporcionadas pela utilizacdo dos jogos
oferecem varias oportunidades de aprendizagem para os alunos. Como vimos, nossos jogadores
se corrigiam e corrigiam os colegas, pediam ajuda, tiravam duvidas dos outros, e principalmente,
tinham consciéncia e conscientizavam os colegas de que deveriam utilizar a L2 nas suas producdes
orais.

Por fim, apresentamos como os jogos motivaram os alunos a participar mais das aulas. A
sala de aula é um lugar que deve proporcionar momentos de interacdo entre os alunos e, nesse
sentido, se tornarem motivados em participar das atividades. Em nosso estudo, muitos foram os
momentos em que pudemos perceber o grande beneficio que os jogos trouxeram para as aulas.

Os jogos sdo elementos ludicos que, quando utilizados em sala de aula de LE, proporcionam
momentos de interacdo entre os aprendizes, de utilizacdo da lingua de maneira efetiva, e se tornam
um recurso importante para se atingirem objetivos comunicativos em sala de aula (FERNANDEZ;
CALLEGARI; RINALDI, 2012; RICHARD-AMATO, 1998; SANTOS, 2009).

No trecho a seguir, observamos o quanto os jogos proporcionaram momentos em que 0s
alunos se sentiram motivados para participar das aulas e das atividades.

[06] Miquelangelo: O que éisso?
Messi: Jogue novamente. One, two, three, four, five, six.
Animals. Bear, bear, pig, horse, tiger.
Miquelangelo: One
Professora Bring it to me!
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9 Messi: Espera ai, professora, me deixa jogar!

Trecho retirado de um Board Game.

Nesse trecho de interagdo os alunos estavam jogando o Board Game e, aproximando-se do
fim da aula, a professora solicitou que os alunos entregassem os jogos para concluir. No entanto,
como estavam inteirados do jogo, os alunos acharam ruim ter de terminar a atividade, conforme
podemos ver na fala do aluno Messi, que pede para a professora esperar, pois ele ainda queria jogar.

No entanto, nem todos os alunos estavam sempre motivados e interessados em participar
dos jogos, conforme observamos no excerto a seguir.

[07]
Larissa: Anda logo pra terminar isso aqui porque eu quero
mexer no celular.
Light: Dog is...
Messi: Marrom.
Carol: The dog is brown.
Larissa: Ai, anda logo! Eu quero terminar esse negdcio.
Carol:
The pool is blue. The sky is blue.
Larissa: O que é sky?
Carol: Sei la. Sky € uma arvore? Vento? Cabelo?
Larissa: A nuvem? Eu ja pintei. E o céu.

Trecho retirado de um Describing Game.

Nesse excerto, diferentemente do anterior, notamos que nem todos os alunos estavam
sempre dispostos a participar das atividades que foram realizadas. No caso desse trecho,
percebemos que a aluna Larissa estava preocupada ndo em participar do jogo, mas em terminar
logo para poder ver algo em seu celular.

Nossos dados evidenciam, entdo, que o jogo em sala de aula proporcionou momentos de
interacdo e deixaram os alunos motivados para realizar as atividades, o que, por sua vez, fez com
que os alunos tentassem se comunicar na LE durante os momentos em que jogavam (FERNANDEZ;
CALLEGARI; RINALDI, 2012; RICHARD-AMATO, 1998).

Consideragoes Finais

Em sala de aula, utilizar os jogos pode proporcionar aos alunos vdrias oportunidades de
aprendizagem como, por exemplo, a repeticdo de itens de vocabuldrio ja aprendido ou que ainda
estd sendo aprendido, estruturas linguas da lingua-alvo, a coconstrugdo do conhecimento por meio
da interagdo entre os colegas, a criacdo de estratégias para facilitar a realizacdo das atividades,
entre outras.

Por meio do ludico em sala de aula, o professor dd abertura para a criagdo de contextos
comunicativos que sejam rapidos e eficazes, tornando a aprendizagem da lingua estrangeira
prazerosa e significativa para os seus alunos, visto que, ao se envolver em atividades de interesse
deles, se tornam mais motivados para aprender.

Conforme os dados aqui mostrados evidenciaram, a aprendizagem ocorreu, de fato,
significativamente, ao passo que os alunos, enquanto participavam dos jogos, utilizaram diversas
estratégias que os auxiliaram na resolugdo das tarefas. Notamos também as varias possibilidades
de aprendizagem que os jogos trouxeram para a sala de aula.
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