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RESuUmMO

Este estudo tem por objetivo geral compreender como a utilizacdo de jogos em
sala de aula de lingua inglesa pode contribuir para o processo de aprendizagem
do idioma. Trés tipos de jogos foram selecionados: o jogo da memaria; o jogo de
tabuleiro; e o jogo de descrever, e foram realizados numa perspectiva
colaborativa. A pesquisa foi realizada em uma turma de 7° ano do ensino
fundamental, com alunos que tinham nivel inicial de conhecimento da lingua
inglesa como lingua estrangeira, em uma escola publica de Goiania, no primeiro e
segundo semestres de 2015. Buscamos, na teoria sociocultural, o suporte tedrico
para nossa investigacdo. Do ponto de vista metodolégico, realizamos um estudo
de caso e baseamo-nos nos principios da pesquisa qualitativa para a coleta e a
analise dos dados. Os resultados revelaram que 0s jogos contribuem para a
aprendizagem de LE, pois, por meio deles, os alunos coconstroem o
conhecimento. Observamos também que os jogos podem fazer com que 0s
alunos usem estratégias que vao beneficiar-lhes durante a realizacdo das
atividades, como o uso de recursos externos, perguntas feitas uns aos outros e a
professora, e o uso da lingua materna. Os jogos também favorecem uma maior

interacdo entre os alunos, tornando a aprendizagem da lingua mais significativa.



ABSTRACT

The main objective of this study is to understand how the use of games can
contribute to the learning process in the English language classroom. Three types
of games were selected: memory game, board game and describing game and
they were performed in a collaborative perspective. The research was conducted
in an elementary classroom in a public school in Goiania in the first and second
semesters of 2015 with students who had initial level of knowledge of English as a
foreign language. The sociocultural theory was used to support our investigation.
From a methodological point of view, we conducted a case study and relied on the
qualitative research principles to collect and analyze the data. The results suggest
that games contribute to the learning of a foreign language, because, through
them, students can co-construct knowledge. We also noted that, through games,
students can use strategies that will help them in doing the activities, such as the
use of external resources, questions asked to one another and to the teacher, the
use of the mother tongue. Games also promote interaction among students, which

may make learning more meaningful.
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INTRODUCAO

PROPONDO O JOGO

[O]s professores, a medida que se tornam mais
experientes, podem refletir criticamente sobre o
fazer pedagoégico e desenvolver métodos de
ensino, com base em suas crencas e
experiéncias, bem como no contexto em que
atuam, de modo a tornar a aprendizagem
sempre significativa para (o] aluno
(FIGUEIREDO; OLIVEIRA, 2012, p. 37).

Como professor de inglés, sempre senti a necessidade de trazer para
as aulas algo que fosse significativo para os meus alunos e que os fizesse
aprender de forma eficaz a lingua inglesa. Assim, em minhas aulas, notava que a
utilizacdo de materiais lidicos como a mdasica, os filmes e o0s jogos eram
instrumentos que motivavam os alunos a participar mais das aulas e, assim, os
auxiliavam na aprendizagem do idioma.

Nesse sentido, utilizar atividades que desenvolvam a ludicidade do
aluno é importante, e um exemplo de atividades ludicas sdo os jogos. Utilizar
jogos em sala de aula € um recurso pedagoégico que serve como elemento de
incentivo, de interacéo e de utilizacdo da lingua de maneira efetiva, e torna-se um
instrumento relevante para atingir objetivos comunicativos em sala de aula
(FERNANDEZ; CALLEGARI; RINALDI, 2012; RICHARD-AMATO, 1998;
SANTOS, 2009).
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Para tanto, ao decidir usar jogos e dinamicas nas suas aulas, 0
professor deve levar em conta o seu publico, para que, assim, desenvolva
estratégias que “ndo criem bloqueios nos alunos, e que deem a eles a sensacao
de que esse tipo de atividade é auxiliar de sua aprendizagem na lingua
estrangeira, e ndo apenas um passatempo” (GUSMAQ; REIS, 2010, p. 88). Dessa
forma, os alunos terdo uma visao do jogo como algo que 0s auxiliara no processo
de ensino e aprendizagem do idioma.

De acordo com Richard-Amato (1998), os jogos estdo sempre
associados a diversdo e, quando inseridos em contexto de sala de aula, sdo
capazes de proporcionar, aos alunos, um maior contato com a lingua que estao
aprendendo, além de fazer com que haja interacéo e colaboracdo entre eles em
busca de objetivos comuns de aprendizagem. Ainda, segundo a autora, a
utilizacdo de jogos em sala de aula serve para desenvolver e reforcar conteddos
como, por exemplo, vocabulario. Serve também para apresentar novos topicos
gramaticais etc., além de diminuir a ansiedade dos alunos em relacao a lingua-
alvo.

A partir dai, vemos, na utilizacdo dos jogos, um instrumento que pode
proporcionar maior interagcéo entre os alunos e promover a colaboragéo entre eles
em atividades dentro da sala de aula. Ademais, 0s jogos servem como elementos
ldicos que proporcionam, aos alunos, maior motivacdo para participar de
maneira efetiva do processo de aprendizagem de uma lingua estrangeira (LE).*
Ao serem motivados, os alunos passardo a ser mais ativos e auxiliardo os colegas
em atividades que vierem, entdo, a ocorrer nas aulas (MELO, 2009; RICHARD-
AMATO, 1998; RIVERS, 1987; SANTOS, 2010).

Dessa forma, a utilizacdo dos jogos em sala de aula tem como principal
func@o desenvolver a pratica comunicativa do aluno (RICHARD-AMATO, 1998).

Entdo, cabe a nés, professores, proporcionar aos alunos atividades que envolvam

! Para Figueiredo e Oliveira (2012), o termo “lingua estrangeira” (LE) se refere a lingua que é
aprendida na escola e que, no entanto, ndo é usada como meio de comunicacdo naquele pais.
Por outro lado, o termo “segunda lingua” (L2) se refere a lingua que ndo é a lingua materna dos
habitantes de um pais, mesmo sendo usada como meio de comunicacdo (FIGUEIREDO;
OLIVEIRA, 2012; RICHARDS; PLATT; PLATT, 1992). Em determinados momentos, utilizaremos
os dois termos, visto que uma determinada teoria pode ser aplicada tanto a contextos de L2
quanto de LE.
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0 uso de jogos, para que se sintam motivados a participar das aulas e tenham
éxito no processo de aprendizagem de uma lingua estrangeira.

Nesses moldes, resolvi pesquisar uma maneira que possa vir a auxiliar
os professores (em especial aqueles de escola publica, que é o contexto onde
sempre atuei) a utilizar os jogos como um instrumento ludico que pode trazer
diversos beneficios para a sala de aula de lingua estrangeira, e para a
aprendizagem dos seus alunos, e tentar desmistificar a visdo negativa do uso dos
jogos, musicas e atividades ladicas como mero passatempo.

E bastante recorrente observar, em escolas de educagdo basica,
alunos desmotivados com o ensino de modo geral e insatisfeitos com as aulas de
lingua estrangeira, com aulas monétonas e cansativas. E, nesse sentido, faz-se
necessaria a utilizacdo de uma metodologia de ensino que proporcione, aos
alunos, situacdes reais de uso da lingua, fazendo com que percebam sentido
naquilo que estdo estudando (BRITO; SCHMITZ, 2009; SILVA; SCHEYERL,
2009; PAES; JORGE, 2009).

No processo de evolucdo do ensino de linguas estrangeiras,
destacamos a Abordagem Comunicativa que, conforme afirmam Figueiredo e
Oliveira (2012, p. 29), “tem o objetivo de proporcionar ao aprendiz conhecimentos
linguisticos para que ele se torne habilitado a se comunicar com outros falantes,
nativos ou néo, da lingua que esta aprendendo”.

As aulas de lingua estrangeira passam, entdo, a ter maior foco no
aprender a comunicar-se, pela interacdo na lingua-alvo, do que somente na
estrutura, nas regras dessa lingua. Para Martinez (2012, p. 72), “a abordagem
comunicativa desloca o centro de gravidade na dupla operacdo que caracteriza a
tarefa do aprendiz: trata-se ndo de aprender para depois comunicar, mas de ligar
intimamente o aprender ao comunicar”.

Aprender uma lingua estrangeira, entdo, tem para cada aprendiz um
propésito diferente, e ser motivado para aprender passa a ser importante em sala
de aula. A motivacdo é um dos termos mais utilizados quando nos referimos ao
sucesso ou ao fracasso dos individuos em diversas situagfes, no caso mais
especifico, o de aprendizagem.

Segundo Brown (1994a), a motivacao refere-se a impulsos que levam o

individuo a uma acéao particular. Para o autor, ha também que se considerar que a
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motivacdo € ocasionada por fatores internos e externos. Conforme nos esclarece
Dalacorte (2005, p. 44), fatores internos podem ser, por exemplo, o interesse
intrinseco pelas tarefas realizadas pelo aprendiz, “o valor atribuido pelo aprendiz
a atividade, as suas crencas sobre si mesmo”. Por outro lado, a autora afirma que
“pode-se verificar o papel da interacdo com 0s outros e as suas experiéncias
mediadas” como um fator externo da motivagao.

Sendo assim, o professor tem um papel importante na motivacdo do
aluno, podendo proporcionar-lhe atividades que despertem o interesse e a
participacdo em sala de aula.

Para a realizacédo desta pesquisa nos baseamos em estudos pautados
na teoria sociocultural (BROOKS; DONATO, 1994; LANTOLF, 2000; VYGOTSKY,
1998, entre outros) e na aprendizagem colaborativa (BRUFFEE, 1999;
FIGUEIREDO, 2001, 2006, entre outros), bem como em estudiosos que
pesquisam o0 uso de jogos em sala de aula (GREINER, 2010; HADFIELD, 2001;
MELO, 2013, entre outros).

Nosso estudo visa a investigar a utilizacdo de estratégias mediadoras
pelos alunos ao participarem de jogos, o uso da lingua materna (LM) nas
interacdes, bem como a identificacdo de outros beneficios que o uso de jogos
pode trazer para a aprendizagem da lingua inglesa.

A partir dai, surgiram nossos objetivos e perguntas de pesquisa, que

apresentamos a seguir.

Objetivos e perguntas de pesquisa

Este trabalho objetiva, de modo geral, compreender como a utilizacéo
de jogos em sala de aula contribui para o0 processo de ensino e aprendizagem de

lingua estrangeira. De forma mais especifica, esperamos, com este estudo:

» descrever as estratégias mediadoras que os alunos utilizam na resolugéo
dos jogos;
* oObservar como o uso de jogos em sala de aula pode promover a interacao

e a colaboracéo entre os aprendizes;
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* investigar o uso da LM como ferramenta para a manutencdo da interacao
entre os alunos;
* elencar as percepc¢bes dos alunos e da professora sobre o uso de jogos

como recurso didatico.

Assim, a nossa proposta de pesquisa visa responder as seguintes

guestoes:

1- Que estratégias mediadoras foram utilizadas pelos alunos durante a

realizacdo dos jogos nas aulas de inglés?

2- De que forma os jogos contribuem para a aprendizagem de LE de alunos

adolescentes?

3- Quais as percepgdes dos alunos e da professora em relagdo ao uso de
jogos em sala de aula de LE?

Metodologia

Esta pesquisa se configura como um estudo de caso qualitativo e
intervencionista (BESSET, 2008; NUNAN, 1992; YIN, 2005), pois investigamos
uma turma de 7° ano do ensino fundamental ao realizar atividades que envolviam
jogos durante o primeiro e segundo semestres de 2015, em uma escola publica
na cidade de Goiania. Para a coleta de dados, foram utilizados questionarios,
entrevistas com os alunos e com a professora, notas de campo e gravacdes em
audio das interacdes entre os alunos, o que nos possibilitou a triangulacdo dos
dados (MOREIRA; CALEFFE, 2008; NUNAN, 1992).

Nossas analises foram feitas por meio das interagdes que aconteceram
durante a realizacdo dos jogos, bem como das entrevistas realizadas com os
alunos e com a professora, e de suas percepcdes sobre a utilizacdo dos jogos

durante as aulas.
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Organizacao do trabalho

Além desta introducdo, este estudo esta organizado em mais quatro
secdes. No primeiro capitulo, apresentamos uma revisdo de literatura que
embasa nosso estudo e estd dividido em duas partes. Na primeira, apontamos
consideracdes sobre a interacdo em sala de aula de lingua estrangeira, e sobre a
teoria sociocultural e a aprendizagem colaborativa. Em seguida, discutimos
aspectos importantes como a motivagcdo, o input e o output, a mediacdo e as
estratégias mediadoras. Na segunda parte, tecemos consideracdes sobre a
utilizacdo de jogos em sala de aula, as vantagens de seu uso, e concluimos o
capitulo com as categorizacbes dos jogos que utilizamos em nosso estudo.
Buscamos, também, apresentar alguns estudos que foram realizados sob essa
perspectiva.

O segundo capitulo trata da metodologia utilizada neste trabalho. A
principio, apresentamos o estudo de caso e consideracdes sobre a pesquisa
qualitativa e a intervencdo. Em seguida, revelamos o contexto do nosso estudo,
apresentando os participantes da pesquisa e a sua duragdo. ApOS isso,
descrevemos o0s procedimentos da coleta de dados e os jogos que foram
propostos aos alunos durante a realizagao da pesquisa. Por fim, apresentamos 0s
critérios que foram utilizados para a analise dos dados.

O terceiro capitulo, dividido em quatro secfes, analisa os dados que
obtivemos durante a pesquisa, levando-se em consideracdo 0S pressupostos
tedricos anteriormente discutidos. As primeiras trés secfes tratam das atividades
que foram utilizadas durante a gravacao das interacdes nas aulas. Em seguida,
analisamos as entrevistas feitas com a professora e com os alunos participantes
da pesquisa.

Nas consideracdes finais, respondemos as perguntas de pesquisa de
maneira a fazer uma reflexdo sobre a utilizacdo dos jogos em sala de aula de LE,
e apresentamos também algumas sugestdes para pesquisas futuras.

Este trabalho apresenta, ainda, referéncias, apéndices e anexos, e
também é importante ressaltar que, como a maioria dos textos lidos para a escrita
do trabalho se encontra em inglés, fizemos as devidas traducdes a fim de manter

a leitura mais fluida.



CaPiTULO 1

DELIMITANDO AS REGRAS DO JOGO:

A FUNDAMENTACAO TEORICA DESTE ESTUDO

Miquelangelo: O que é? E um vestido? Uma
camiseta?
Paola: Um vestido.
Miquelangelo: Em inglés! .
Paola: Dress... Dress...”

Neste capitulo, dividido em duas partes, apresentamos as teorias que
fundamentam o nosso estudo. Iniciamos tratando da importancia da interacdo em
sala de aula de LE e, em seguida, discutimos aspectos que permeiam a teoria
sociocultural, como a ZPD, o scaffolding, a importéancia do input e do output, e,
também, a aprendizagem colaborativa, e prosseguimos com a discussédo sobre a
mediacao e as estratégias mediadoras.

Na segunda parte do capitulo, apresentamos estudos que nos
esclareceram sobre o uso dos jogos em sala de aula de LE, tracando
consideracfes sobre como a utilizacdo de jogos pode contribuir para a
aprendizagem de linguas.

Apresentamos, entdo, as consideracfes sobre a importancia da

interacdo em sala de aula de LE.

 Miquelangelo e Paola sdo participantes desta pesquisa. Este trecho corresponde ao primeiro
Memory Game, do qual participaram, e que foi realizado na primeira aula em que coletamos dados
para este estudo.
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1.1 Ainteracdo em sala de aula de LE

No contexto de sala de aula, a interagdo sempre ocupou um papel
importante na aprendizagem de linguas (HALL, 2001), visto que, através da
interacdo, podem-se criar oportunidades de aprendizagem e de envolvimento dos
alunos.

Brown (1994b) afirma que a interacdo, na era do ensino comunicativo
de linguas, é essencial a comunicacdo. Assim, “n0s enviamos mensagens, nos
recebemos mensagens, nos as interpretamos em um contexto, n0S negociamos
significados, e nds colaboramos para alcancar certos propositos” (BROWN,
1994b, p. 159).

Para o autor, a interacdo €&, entdo, a “troca colaborativa de
pensamentos, sentimentos ou ideias entre duas ou mais pessoas, resultando em
um efeito reciproco” (BROWN, 1994b, p. 159). Dessa forma, em um contexto de
sala de aula de LE, a interacdo dara espaco para a troca de informacdes, de
conhecimento entre os alunos, o que ocasionara a aprendizagem do idioma de
forma com que os alunos aprendam uns com 0s outros.

No campo da Linguistica Aplicada (LA), muitos estudiosos tém dado
importancia a interagdo em sala de aula (ALLWRIGHT, 1984; FIGUEIREDO,
2003; FIGUEREDO, 2001; FIGUEIREDO; SABOTA, 2002; GASS, 1997; LONG,
1983; RIVERS, 1987; SWAIN, 1985; YU, 2008). Para Allwright (1984), a interacao
é o fato principal da pedagogia da sala de aula. De acordo com esse autor, tudo o
que acontece em sala de aula envolve um processo de interagdo entre 0s
aprendizes. Assim, aprendemos quando interagimos com nOSSOS pares, ou seja,
guando trocamos conhecimentos, ideias, conceitos com 0s outros.

De acordo com Yu (2008), a interacdo pode favorecer o
desenvolvimento da linguagem e da competéncia comunicativa do aluno, pois ela
oferece oportunidades de pratica da lingua alvo, conforme também sugerem Pica
(1987) e Bloor (1995). Esses autores afirmam que € importante a criacdo de
oportunidades em que o aluno use a L2 em situacdes de interagcdo que sao
significativas para eles.

Rivers (1987) esclarece que, por meio da interacdo em sala de aula, os

alunos podem aumentar seu conhecimento sobre a lingua, visto que, segundo a



25

autora, “a interacdo envolve ndo somente a expressdo de um ou suas proprias
ideias, mas a compreensao das ideias dos outros” (RIVERS, 1987, p. 4). Dessa
forma, quando os alunos interagem com seus colegas, eles terdo a oportunidade
de compartilhar o que sabem da lingua, e consequentemente, entrarem em
contato com 0 conhecimento que o seu colega também tem e oferece nos
momentos de interagao durante a realizagao das atividades.

A interacdo se apoia na teoria sociocultural, que tem sido objeto de
varios estudos da area da LA (DALACORTE, 1999; FIGUEIREDO, 2003;
LANTOLF, 2000; LONG; PORTER, 1985; SWAIN, 2003, entre outros). De acordo
com Vygotsky (1998), o homem é um ser social e, assim, aprende por meio da
interacdo com outros homens. Sendo assim, o conhecimento € socialmente
construido, e através da interacdo com o0 outro € que adquirimos mais
conhecimento.

Nesse sentido, Zhao (2013) esclarece que a interacdo em sala de aula
gera oportunidades para que se obtenha input compreensivel, como também para
que ocorra a producdo de output, que, por sua vez, € muito importante para a
internalizacdo de conhecimentos da lingua que se esta aprendendo.

Segundo Leffa (2003, p. 181),

[a] interacdo, 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 interacdo de elemento Gnico.
A interacdo, na sua esséncia, parte, portanto, da ideia do contato,
podendo ser definida como um contato que produz mudanca em cada
um dos participantes.

A interacado, entdo, é importante em sala de aula de lingua estrangeira,
visto que o conhecimento é coconstruido e a aprendizagem vai sempre envolver
mais do que um individuo. Assim, por meio da interacdo, os aprendizes podem
aprimorar seu conhecimento na lingua por meio do convivio com seus colegas,
pela leitura de materiais auténticos, pelas discussbes ocorridas em sala de aula
(FIGUEIREDO, 2001; 2006; MALAMAH-THOMAS, 1987; RIVERS, 1987; SWAIN;
LAPKIN, 1998). Corroborando os apontamentos de Candido Junior (2004), por
meio da interacdo ha, entdo, uma possibilidade de aumento da capacidade

linguistica dos alunos, por meio dos instrumentos anteriormente citados.
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Conforme nos sugere Oxford (1997), a interagdo em sala de aula é
importante conceito para a comunicagdo em LE, visto que inclui pelo menos
quatro aspectos. O primeiro desses aspectos se refere a tarefas de linguagem,
que podem envolver, por exemplo, simulacdes, role plays® e jogos, que é o
escopo do nosso estudo e, segundo a autora, podem ser utilizados como
atividades colaborativas.

O segundo aspecto abordado pela autora € o conceito social e
psicolégico da vontade de se comunicar, que € definido a partir de situacdes em
gue os alunos interagem com 0s outros a fim de se comunicarem na lingua alvo.
Oxford (1997) esclarece ainda sobre os estilos de aprendizagem, que se referem
a atitudes tomadas pelos alunos para aprender a lingua. Por fim, o quarto aspecto
mencionado pela autora sdo as dinamicas de grupo.

Por meio da interagdo em sala de aula, os alunos podem ainda ter a
oportunidade de se corrigirem e de serem corrigidos pelo outro durante a
producdo oral. Conforme nos esclarece Silva (2012, p. 180), em atividades
realizadas em sala de aula, “o aprendiz tem a oportunidade de reparar (ou
melhorar) suas producdes, e também, de participar da correcdo da producdo dos
outros”.

Podemos, pois, concluir que a importancia da interacdo em sala de
aula de LE se da pelo fato de que é pelo envolvimento entre os aprendizes em
busca de conhecimento que a aprendizagem ocorre em um processo reciproco,
mediante a troca de ideias e informagdes.

No contexto de sala de aula de LE, o professor deve dar atencéo a
fatores afetivos que podem influenciar o processo de ensino e aprendizagem,
visto que tais fatores podem servir como facilitadores ou podem dificultar esse
processo. Entre esses fatores,* podemos citar a autoestima do aluno, a ansiedade
e, também, a motivacdo em participar das aulas e das atividades.

Brown (1994a, p. 152) considera a motivacdo uma “direcao interior, um

impulso, uma emoc¢ao ou desejo que move alguém para uma acgao particular”. Ja

® De acordo com Marques (2012), os role plays s&o atividades em que os alunos assumem
determinados papéis, personagens ou dadas situacdes. Essa atividade deve ser realizada com, no
minimo, dois alunos, e o professor assume a funcao de observador da interacdo entre eles.

* Nossa énfase recaird no fator motivagdo, pois trataremos da forma como os alunos s&o
motivados para participar das aulas de maneira efetiva.
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para Richards, Platt e Platt (1992), a motivacdo é um dos fatores que vai
determinar o interesse do aprendiz em fazer alguma coisa.

Segundo Brown (1994a), a motivacdo pode ser de dois tipos:
extrinseca e intrinseca. Para o autor, a motivacao extrinseca acontece quando se
espera recompensas pela tarefa realizada. Em contrapartida, a motivacao
intrinseca se baseia no sentimento de competéncia e determinagdo do aprendiz
em realizar a tarefa.

Como podemos perceber, a motivacdo se refere aos esforcos e
objetivos dos aprendizes em alcancar aquilo que almejam em sala de aula de LE.
Assim, o0 aluno que esta motivado para participar das aulas procura oportunidades
de adquirir novos conhecimentos, evidenciando, assim, seu envolvimento na sua
propria aprendizagem (ARAUJO; FIGUEIREDO, 2015a; BROWN, 1994a, 1994b;
CANDIDO JUNIOR, 2006; DALACORTE, 1999, 2005; FIGUEIREDO, 2001, 2003,
2005; FIGUEREDO, 2001; NUNAN, 1999; SCARCELLA, 1992, entre outros).

Dessa forma, nosso estudo abordara a motivacdo como um fator que
vai auxiliar os alunos na aprendizagem do idioma, ou seja, na medida em que
participarem de atividades ludicas, como 0s jogos, 0s alunos se sentirdo mais
motivados em aprender e em participar das aulas, colaborando com os colegas
no processo de aprendizagem.

No préximo item, apresentamos alguns conceitos referentes ao input e

ao output, e sua importancia para a aprendizagem.

1.2 Aimportancia do input e do output

A hipétese do input se baseia na teoria de Krashen (1982, 1985), o
qual afirma que s6 adquirimos uma nova lingua se conseguirmos entender as
estruturas que estejam um nivel além daquilo que nés ja sabemos, e isso sé vai
acontecer se o aluno for exposto a input compreensivel. Para o autor,

uma condicdo necessaria (mas que nao é suficiente) para passar de um
estagio i para o estagio i+1 € que o aluno entenda o input que contenha
i+1, no qual a “compreensdo” significa que o aluno estd focado na

aprendizagem e ndo na forma da mensagem. (KRASHEN, 1982, p. 21,
grifo do autor).
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O input se refere, entdo, as mensagens ou informacdes linguisticas que
o aluno recebe e que, por sua vez, podem ou nao ser assimiladas,
desempenhando um papel importante no processo de aquisicdo de uma nova
lingua na medida em que o aprendiz € exposto a amostras da lingua-alvo
(SWAIN, 1985). Nesse sentido, conforme afirma Krashen (1982), o professor deve
ser alguém que promove input e que deve se esforcar para tornar o input
compreensivel em situacOes de baixa ansiedade.

Ainda, segundo o autor, para que o input compreensivel ocorra, o
aprendiz deve estar motivado, e o seu filtro afetivo deve estar baixo. Segundo
Krashen (1982), a hipo6tese do filtro afetivo se refere a como os fatores afetivos se
relacionam com o processo de aquisicdo de uma nova lingua, e € considerado
como um bloqueio mental que possibilitara ou ndo os aprendizes a utilizar, de
forma total, o input compreensivel que recebem no processo de aquisicdo de uma
nova lingua. Assim, quanto mais baixo estiver o filtro afetivo do aluno, maior sera
sua quantidade de input compreensivel.

Conforme nos esclarece Figueiredo (2015), a hipdétese do input
considera que nds, enquanto aprendizes de uma nova lingua, adquirimos primeiro
significados, e conseguinte, a estrutura. Para o autor, “o individuo que esta
adquirindo uma nova lingua nao esta preocupado com a forma, no como dizer,
mas sim no uso que pretende fazer dela, no o que dizer” (FIGUEIREDO, 2015, p.
39, grifo do autor).

Tao importante quanto o input no processo de aquisicdo de uma nova
lingua, o output, que € compreendido como a producéo linguistica, seja oral ou
escrita, também €& de grande valia nesse processo, pois esta diretamente ligado
as habilidades produtivas (WIDDOWSON, 1978). Segundo Scarcella (1992), o
que é necessario para o desenvolvimento da linguagem ndo € somente o input
compreensivel, mas também o output compreensivel, isto €, a producdo de
linguagem que é requerida e que é somente um passo para o nivel de proficiéncia
do aluno.

De acordo com Swain (1995a), o input compreensivel pode ser o
bastante para a aquisicdo de uma competéncia semantica. No entanto, o output

compreensivel, termo proposto pela autora, € fundamental para a aquisicdo da
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competéncia linguistica comunicativa. Conforme afirma a autora, o output

compreensivel

€ um mecanismo necessario de aquisicdo independente do papel do
input compreensivel. Seu papel €, no minimo, fornecer oportunidades
para contextualizar, usar significados, testar hipoteses sobre a lingua
alvo, e para mover o aluno a partir de uma analise puramente semantica
da lingua para a analise sintatica dela. (SWAIN, 1995a, p. 252).

De acordo com Swain (1995b), o output possui trés funcbes na
aprendizagem de uma L2. A primeira delas se refere a funcdo de percepcédo
(noticing), ou seja, os aprendizes podem notar lacunas entre o que eles querem
dizer e 0 que eles podem dizer, levando-os a reconhecer o que eles ndo sabem,
ou sabem parcialmente” (SWAIN, 1995b, p. 125). A segunda funcédo, conhecida
como testagem de hipéteses sobre a lingua-alvo, se refere ao modo como os
alunos utilizardo o output para por, a prova, hipéteses, as novas informacgdes que
ainda ndo foram internalizadas. A terceira func¢do, a metalinguistica, se refere as
oportunidades que os alunos tém para refletir sobre a lingua que estdo
aprendendo (SHEHADEH, 2003; SWAIN, 1995a, 1995b).

Para Gass e Selinker (1994), o output € importante, pois € uma
oportunidade para que o aprendiz mostre o que conhece de forma produtiva. Ellis
e He (1999) nos esclarecem também que ndo devemos falar de input e output
separadamente. Para os autores, a interacdo é o centro da aprendizagem,
construida socialmente, e através da interacdo os alunos tém oportunidades para
a negociacdo de um novo vocabuldrio, que, por sua vez, oportuniza o
aparecimento de vocabulario acidental, que podera ser aprendido pelo aluno.

Como podemos observar, tanto o input quanto o output sao
importantes para o processo de aprendizagem de linguas e podem ser
oportunizados por meio de contextos interativos e colaborativos.

De acordo com Vygotksy (1994, 1998), é através da interagdo com o
outro que a aprendizagem ocorre, e, estando motivado, o aluno tem mais chances
de interagir e de ser bem-sucedido na sua aprendizagem. A interacao &, também,

um pilar importante da teoria sociocultural, que discutimos a seguir.
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1.3 Ateoria sociocultural e a aprendizagem colabo  rativa

A teoria sociocultural, também conhecida como abordagem
sociointeracionista, perpassa o0s estudos do psicologo e pedagogo Lev
Semenovitch Vygotsky, e de seus colaboradores (LANTOLF, 2000; OLIVEIRA,
1998). Ha diversos trabalhos inspirados pelas ideias do tedrico na area de ensino
e aprendizagem de linguas (BEHROOZIZAD; NAMBIAR; AMIR, 2014; BROOKS;
DONATO, 1994; DALACORTE, 2005; FIGUEIREDO, 2001, 2003, 2006;
FIGUEIREDO; LIMA 2013; FRAWLEY; LANTOLF, 1985; LANTOLF, 2000;
MATUSOV, 2015; SABOTA, 2002; SILVA; FIGUEIREDO, 2015; THOMPSON,
2016; VIEIRA, 2015, entre outros).

O principal pressuposto da teoria sociocultural € o de analisar e
“explicar o desenvolvimento cognitivo das criancas” (FIGUEIREDO, 2001, p. 60),
e um dos principais conceitos dessa teoria € a percep¢do que temos do mundo,
que ndo acontece de forma imediata, sendo, portanto, mediada por instrumentos
psicolégicos, como, por exemplo, a linguagem (VYGOTSKY, 1994, 1998).

Outro conceito importante da teoria sociocultural € a interagdo, visto
que o conhecimento € uma coconstru¢do social, ou seja, é por meio da interacédo
com outras pessoas que nos adquirimos o conhecimento. Assim, o0 homem é um
ser social, e através da interacdo com seus semelhantes € que ele aprende
(VYGOTSKY, 1994, 1998). Ainda sobre isso, Oliveira (1998, p. 71) esclarece que
“o desenvolvimento pleno do ser humano depende do aprendizado que realiza
num determinado grupo cultural, a partir da interacdo com outros individuos da
sua espeécie”.

A teoria sociocultural e as ideias de Vygotsky pressupdem, entdo, que
o homem, enquanto ser social, constréi seu conhecimento através da interagcéo
com o outro. Assim, para o autor, a interacdo social € essencial para o
desenvolvimento cognitivo dos individuos (VYGOTSKY, 1994, 1998).

De acordo com Figueiredo (2001, p. 61), a teoria sociocultural

tem como pressupostos que as atividades humanas: a) acontecem em
contextos culturais, b) sdo mediadas pela linguagem ou outros sistemas
simbdlicos e ¢) podem ser melhor compreendidas quando investigadas
no seu desenvolvimento histérico.
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A teoria sociocultural nos faz compreender que a aprendizagem € um
processo que se da por meio da interacdo com o outro, por meio de scaffoldings,’
ou seja, da colaboracdo que recebemos de um par mais competente que nos
mesmos.

Segundo Figueiredo (2006), a aprendizagem colaborativa pertence a
uma abordagem construtivista,® que se refere a situaces de aprendizagem em
que duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas. Assim, 0s
alunos poderdo dar e receber ideias, como também dar assisténcia e recebé-las
na realizacdo de determinadas atividades. O professor, na aprendizagem
colaborativa, exerce um papel de mediador. Desse modo, ao invés de controlar ou
apenas fornecer informacgdes aos alunos, ele medeia esse processo (BRUFFEE,
1999; FIGUEIREDO, 2001, 2006; FIGUEIREDO; OLIVEIRA, 2012).

Conforme sugere Figueiredo (2006),

a colaboracdo pressup8e que os alunos trabalhem juntos para atingir
objetivos comuns de aprendizagem [...]. Por meio dela, os alunos podem
dar ou receber ideias, prover assisténcia mutua para realizacdo de uma
atividade etc. (FIGUEIREDO, 2006, p. 12).

Optando por esta perspectiva colaborativa, o professor possibilita que
os aprendizes tenham muito mais oportunidades de aprender com 0sS seus
colegas e, consequentemente, possam também transmitir-lhes algo que seja, de
fato, significativo (BRUFFEE, 1999; FIGUEIREDO, 2006). Nesse sentido, varios
pesquisadores da LA compartilham seus estudos abordando a colaboracdo em
sala de aula (ANTON; DICAMILLA, 1999; ARAUJO; FIGUEIREDO, 2015b;
BRUFFEE, 1999; FIGUEIREDO, 2001, 2006; FIGUEIREDO; LIMA, 2013;
FIGUEIREDO; SABOTA, 2002; FIGUEREDO, 2006; LONG; PORTER, 1985;
SABOTA, 2002; SWAIN; LAPKIN, 1998, entre outros), e mostrando os beneficios
gque essa vertente proporciona ao ensino de linguas estrangeiras.

Outra oportunidade de colaboracdo ocorre entre professores, que

juntos trocam ideias e experiéncias e buscam meios para tornar a aprendizagem

® Esse construto sera melhor abordado no tépico 1.4 deste capitulo tedrico.

® A aprendizagem, na perspectiva construtivista, € um processo ativo em que os individuos
constroem novas ideias ou conceitos, em contextos socioculturais, tendo como base seu
conhecimento prévio e aqueles que estdo sendo aprendidos (FIGUEIREDO, 2006).
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eficaz, conforme observamos em alguns estudos (BAILEY; DALE; SQUIRE, 1992;
PESSOA; BORELLI, 2011; PEREIRA, 2010; SHANNON; MEATH-LANG, 1992).

Ainda de acordo com a teoria vygotskiana, o aprendiz passa por trés
estagios de desenvolvimento cognitivo (VYGOTSKY, 1981). O primeiro estagio &
a regulacao pelo objeto, onde o meio vai exercer influéncia nesse aprendiz. O
segundo estagio se refere a regulagdo pelo outro, ou seja, o aprendiz € capaz de
realizar atividades com a ajuda de outras pessoas, e 0 terceiro estagio € a
autorregulacdo, quando o aprendiz, de forma autbnoma, desenvolve suas
proprias estratégias para realizar as tarefas.

Para Antunes (2002, p. 27), o desenvolvimento humano €é “uma
interacdo e uma mediacdo qualificada entre o educador (pai, méae, avo, avo, irma,
irmao, colega, professor) e o aprendiz”. A aprendizagem depende, portanto, ndo
s6 de atividades que o individuo consegue realizar de forma autbnoma, mas,
também, daquilo que ele pode aprender com a interacdo e com a ajuda do outro,

como sera mais bem explicitado no préximo item.

1.4 A ZPD e o scaffolding

De acordo com a teoria vygotskiana, a aprendizagem e o0
desenvolvimento psicologico da crianga acontecem através da interagcdo com
outras criancas que sejam mais competentes ou experientes do que ela e,
também, com adultos (FIGUEIREDO, 2001, 2006; LANTOLF; APPEL, 1994;
MITCHELL; MYLES; MARSDEN, 2013; OLIVEIRA, 1998; REGO, 2001,
VYGOTSKY, 1994, 1998).

Vygotsky (1998) distingue dois niveis do desenvolvimento de uma
crianca: o real e o potencial. Compreendemos, entdo, de acordo com Oliveira
(1998, p. 72-73), que o nivel real refere-se

aquelas conquistas que ja estdo consolidadas na crianca, aquelas
funcBes ou capacidades que ela ja aprendeu e domina, pois ja consegue

utilizar sozinha, sem assisténcia de alguém mais experiente da cultura
(pai, mée, professor, crianca mais velha etc.)
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Por outro lado, o nivel potencial refere-se “aquilo que a crianca é capaz
de fazer, s6 que mediante a ajuda de outra pessoa (adultos ou criancas mais
experientes)” (OLIVEIRA, 1998, p. 72-73).

A diferenca entre o que o individuo é capaz de produzir de maneira
autbnoma e o que ele é capaz de fazer com o auxilio de outra pessoa mais
experiente € denominada por Vygotsky como zona de desenvolvimento proximal

(ZDP), que pode ser definida como

a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugcdo de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes. (VYGOTSKY, 1998, p. 112).

Como podemos perceber, a crianca em fase de aprendizagem tem
possibilidades de realizar atividades com o auxilio de pares mais experientes.
Esse auxilio acontece através do uso de scaffoldings.

O scaffolding é entendido como sendo uma estrutura de apoio que
auxilia o aluno a realizar uma tarefa que nao conseguiria realizar sozinho, ou seja,
um processo que da oportunidade ao aprendiz de solucionar um problema, ou
realizar uma tarefa que estaria além dos seus esforcos, caso nao tivesse auxilio
de alguém mais competente. Esse auxilio pode vir do professor, dos colegas, do
dicionério, do livro didatico, ou de atividades que o ajudem a cumprir a tarefa
(GIBBONS, 2002; WOOD; BRUNNER; ROSS, 1976).

Ao utilizar a metafora do scaffolding, Donato (1994) afirma que esse
auxilio é dado para aquele aluno que, de alguma forma, ainda precisa de ajuda
para alcancar uma habilidade requerida. Para o autor,

um participante mais competente, pode criar, através do seu discurso,
condi¢cBes de suporte nas quais o iniciante pode participar, ampliando

seu conhecimento e habilidades correntes, para alcancar niveis de
competéncia mais altos. (DONATO, 1994, p. 40).

Nesse sentido, o scaffolding é algo que um aprendiz mais competente
oportuniza para o outro dentro da construgdo de um novo conhecimento, ao
realizar uma tarefa, e que posteriormente esse aprendiz possa vir a realizar tal
tarefa sem a interferéncia do outro (FIGUEIREDO, 2001; GIBBONS, 2002;
LANTOLF, 2000; LANTOLF; APPEL, 1994; MITCHELL; MYLES; MARSDEN,
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2013). Assim, espera-se que dessa instrucao estruturada por scaffolding surja a

autonomia dos aprendizes ao realizar as tarefas.

1.5 A mediacao e as estratégias mediadoras

Um dos principais pressupostos da teoria vygotskiana, e que nos faz
compreender melhor o fundamento do funcionamento psicolégico, é o conceito de
mediacdo. De acordo com Oliveira (1998, p. 24), “a relacdo do homem com o
mundo ndo € uma relacdo direta, mas uma relagdo mediada, sendo os sistemas
simbdlicos os elementos intermediarios entre o sujeito e 0 mundo”.

A mediacdo € considerada fundamental no processo de
desenvolvimento sociocognitivo do individuo, e pode acontecer através de
instrumentos. Esses instrumentos podem ser materiais, um sistema de simbolos
como a linguagem, bem como o comportamento de outro individuo em condi¢des
de interacdo social (CANDIDO JUNIOR, 2004; OLIVEIRA, 1998; VYGOTSKY,
1998).

Conforme sugere Candido Junior (2004, p. 26), a mediacao é

constituida por instrumentos socioculturais pelos quais as mudancas,
resultantes dos processos sociais, ocorrem. As mudancas, desse modo,

sao frutos das relacbes interpessoais que se transformam em processos
intrapessoais, por meio das internalizacdes.

As formas de mediag&o vao ser vinculadas a contextos sociais. Na sala
de aula de LE, por exemplo, a mediacao pode ser originada pelo professor, pelo
material didatico utilizado nas aulas, pelo discurso dos outros, e pelas
oportunidades de interacao entre os alunos.

Nesse sentido, em sala de aula de LE, os alunos utilizam estratégias
de mediacao que, segundo Villamil e Guerrero (1996) e Figueiredo (2003), sao
acOes que facilitam a realizacéo de tarefas. Elas incluem a utilizacao 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 utilizagéo da LM, conforme veremos a seguir.
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* Usar recursos externos

Ao realizarem tarefas, os alunos podem fazer uso de dicionarios, como
também, podem pedir ajuda para seus colegas e para o professor, ou até mesmo
recorrer a palavras que foram escritas no quadro (FIGUEIREDO, 2003).

* Fazer perguntas

Os aprendizes utilizam as estruturas de apoio para facilitar a realizacéao
de tarefas, como, por exemplo, fazer perguntas uns para 0s outros, pedir
esclarecimentos, pedir e dar sugestdes etc. (DONATO, 1994; FIGUEIREDO,
2003; VILLAMIL; GUERRERO, 1996).

» Fazer uso do discurso privado

O discurso privado, geralmente, ocorre como uma forma ininteligivel,
pois, o falante direciona o discurso para ele mesmo e ndo para 0S outros,
podendo, assim, se manifestar na forma de um sussurrar ou de um resmungar
(VILLAMIL; GUERRERO, 1996).

» Conversar sobre a lingua-alvo

Conforme sugerem Brooks e Donato (1994), as discussdes que
ocorrem sobre a lingua-alvo podem favorecer a aprendizagem dos alunos,
podendo, assim, promover a interacado entre eles, apresentando-se como forma

de regulacao das tarefas.

» Conversar sobre os procedimentos das atividades

Essa estratégia se relaciona a como os alunos abordam as atividades
propostas, como também as maneiras estabelecidas por eles para alcancar os
objetivos tragcados. Assim, conforme sugerem Brooks e Donato (1994), a

discusséo vai nortear os alunos durante a execucao das atividades.
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Outro exemplo de estratégia mediadora que podemos observar é o uso
da lingua materna em sala de aula. E, como € de grande importancia para nosso
estudo essa estratégia, a discutimos, a seguir, com um pouco mais de

aprofundamento.

e Usar a LM em sala de aula

Por muito tempo, a LM foi considerada a vild no processo de
aprendizagem de L2/LE (MELLO, 2002; STERN, 1970), sendo seu uso evitado
em sala de aula. No entanto, varios autores comprovam que o uso da lingua
materna no processo de aprendizagem de uma lingua estrangeira pode ter efeitos
positivos para os aprendizes (ATKINSON, 1987; BROOKS; DONATO, 1994;
HARBORD, 1992), visto que a utilizacdo da LM facilita a producédo na L2 e pode
promover uma boa relacdo entre alunos e professor, facilitando, assim, a
aprendizagem (BROOKS; DONATO, 1994; HARBORD, 1992). Existem na é&rea
da LA estudos que abordam o uso da LM em sala de aula (ANTON; DICAMILLA,
1999; BROOKS; DONATO, 1994; FIGUEIREDO, 2001; MELLO, 2002) e que
apresentam algumas observacdes acerca de como o uso da LM pode ser positivo.

Em um estudo sobre as fung¢des sociocognitivas das interagbes em LM
na sala de aula de L2, Anton e Dicamilla (1999) observaram uma turma de L2
com um grupo de cinco estudantes realizando atividades colaborativas de escrita.
Dessa forma, o dialogo colaborativo entre esses aprendizes, dentro da
perspectiva sociocultural, mostrou como benéfico o uso da LM para a
aprendizagem da lingua-alvo, visto que possibilitou ao aprendiz a utilizagdo do
seu discurso para regular a atividade mental, permitindo-lhe alcancar os objetivos
propostos pela tarefa.

Conforme sugerem Brooks e Donato (1994), a utilizacao da LM facilita
a producdo da L2, de forma que a interacdo entre os individuos ndo seja
quebrada. Ainda, para os autores, a utilizacdo da LM ocorrera em atividades na
L2 com as quais os alunos ainda nao estéo familiarizados.

Para Figueiredo (2001), quando se adota uma perspectiva colaborativa,
a utilizacdo da LM é inevitavel. Nesse sentido, o autor considera a LM com sendo
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um scaffolding, visto que os alunos irdo utilizar a LM como um apoio para facilitar
0 processo de aprendizagem de uma L2/LE.

De acordo com Mello (2002), a utilizacdo da LM nas aulas de inglés
pode beneficiar o ensino de L2, ainda mais quando se trata de criancas em
processo de escolarizacao bilingue. Porém, apesar de poderem se beneficiar pelo
uso da LM, devemos nos atentar para o fato de que a sala de aula pode ser o
anico lugar onde essas criangas terdo oportunidade de fazer o uso da L2.

Conforme Harbord (1992) nos esclarece em seu estudo, 0 uso da LM
pode servir para facilitar a aprendizagem. Para o autor, a utilizacdo da LM em sala
de aula pode ser eficaz nas explicagcbes quando estas parecem dificeis para os
alunos, levando em consideracéo o nivel de proficiéncia deles.

Atkinson (1987), ao testar a LM em um contexto monolingue em
atividades em sala de aula, afirma que a LM pode ser util para, por exemplo,
fornecer pistas, economizando tempo na instrugcéo de tarefas. Ainda, para o autor,
a LM pode ser usada pelos aprendizes para checar a compreensdo das
instrucdes que foram recebidas.

Em nosso estudo, entdo, visamos analisar o uso da LM enquanto
estratégia mediadora, visto que os alunos, em momentos de interacdo na LE,
podem utilizar a sua lingua materna como forma de manter a comunica¢cdo com
seu interlocutor, como também o uso da LM pode auxiliar os alunos em atividades
e situacdes de comunicacdo com as quais ainda nao estéo familiarizados.

Apés tratarmos da interagdo em sala de aula e da teoria sociocultural,
que postula a constru¢cdo do conhecimento através da interagcdo com 0s outros,
tratamos, no proximo item, da abordagem comunicativa no ensino de linguas e da
utilizacao dos jogos em sala de aula, uma vez que sao instrumentos que suscitam

e estimulam a interagdo entre os aprendizes.
1.6 O ensino de LE e a abordagem comunicativa
O ensino de LE se baseia nas necessidades de comunicacdo entre

individuos que nédo falam a mesma lingua. Essas necessidades, por sua vez, se

dao por conta da globalizacdo, do turismo, dos intercambios estudantis e
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comerciais, ou pelo simples fato de uma pessoa querer aprender uma lingua,
conhecer outra cultura e costumes diferentes dos seus (MARTINEZ, 2012).

No decorrer do tempo, o ensino de inglés vem sofrendo modificacdes
constantes, em funcdo do aparecimento de varios métodos de ensino que
influenciaram e continuam a influenciar as aulas de linguas estrangeiras. No
contexto atual, professores ainda utilizam métodos de ensino em suas aulas,
porém ndo é apontado determinado método como o ideal, mas, sim, aquilo que
cada método oferece de mais apropriado para o contexto de sala de aula
(BROWN, 1994a; DALACORTE, 1998; FIGUEIREDO; OLIVEIRA, 2012;
MARTINEZ, 2012).

As metodologias comunicativas compreendem as Abordagens Natural,
Baseada em Tarefas e Comunicativa (FIGUEIREDO; OLIVEIRA, 2012). A
Abordagem Natural tenta aplicar, em sala de aula, a teoria de Krashen: o modelo
do monitor’ e 0 modelo do input. A premissa desse método é a de que o aluno
deve receber input linguistico compreensivel, ampliando, assim, sua
compreensao da lingua. A fala deve aparecer de forma natural, sem pressao do
professor.

A Abordagem Baseada em Tarefas visa ao desenvolvimento da
habilidade de comunicacdo. Assim, na medida em que os alunos véao realizando
tarefas, eles interagem e fazem esforgos para entender uns aos outros e também
para expressar as suas ideias (FIGUEIREDO; OLIVEIRA, 2012; OLIVEIRA,
2014).

J& na Abordagem Comunicativa, a énfase da aprendizagem recai na
comunicacdo e ndo na forma linguistica da lingua. A lingua-alvo, entédo, é tida
prioritariamente como meio para que ocorra a comunicacao, e ndo como objeto
de estudo (ALMEIDA FILHO, 2002; FIGUEIREDO; OLIVEIRA, 2012; LARSEN-
FREEMAN, 2001; LITTLEWOOD, 1981; OLIVEIRA, 2014; RICHARDS;
RODGERS, 2001).

Assim, as formas linguisticas serdo ensinadas a medida que se fizerem

necessérias para o desenvolvimento da competéncia comunicativa do aluno, e o

" A hipétese do monitor se refere a um tipo de editor de producdo linguistica, que surge em
ambientes formais, quando se recorre ao que foi aprendido para ajustar ou corrigir Nossos
enunciados (ELLIS, 1985; FIGUEIREDO, 2015; FIGUEIREDO; OLIVEIRA, 2012; KRASHEN,
1982; LIGHTBOWN; SPADA, 1993).
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desenvolvimento de uma competéncia estratégica® pode vir a ser tdo ou mais
importante do que a competéncia gramatical (LEFFA, 1988).

Ainda para Leffa (1988), os materiais utilizados em sala de aula devem
ser auténticos, visando ao uso real da lingua. Assim, podem ser extraidos de
revistas, jornais, internet, e ndo serem restritos ao livro didatico, mas abranger
toda a variedade de textos escritos e impressos (LEFFA, 1988).

De acordo com Richards e Rodgers (2001), na Abordagem
Comunicativa o professor passa a ter um papel de facilitador do processo de
aprendizagem e, por sua vez, os alunos tém o papel de negociadores nesse
processo (RICHARDS; RODGERS, 2001). Em suma, a Abordagem Comunicativa
parte do pressuposto de que a lingua € um meio de comunicacdo, e que tem
como um de seus principais objetivos o desenvolvimento da competéncia
comunicativa® desse aluno.

Acreditamos que uma das formas para estimular a interacdo em sala
de aula e desenvolver a competéncia comunicativa dos aprendizes € a utilizacao

de jogos, conforme é abordado na secéo seguinte.

1.7 Os jogos

O ludico na aprendizagem é uma questéo abordada por alguns autores

que o consideram importante para o ensino. Piaget (1975) nos esclarece que

0s jogos e as atividades ludicas tornam-se significativas a medida que a
crianga se desenvolve, com a livre manipulacdo de materiais variados,
ela passa a reconstituir reinventar as coisas, que ja exige uma adaptacao
mais completa. Essa adaptacao s6 é possivel, a partir do momento em
gue ela propria evolui internamente, transformando essas atividades
lidicas, que é o concreto da vida dela, em linguagem escrita que é o
abstrato (PIAGET, 1975, p. 156).

As atividades ludicas na aprendizagem podem ser refletidas através de

brinquedos, dinamicas em sala de aula, e também, pelos jogos, e sdo

® Possuir competéncia estratégica é saber como usar a lingua para se comunicar (LEFFA, 1988;
MEENAKSH]I, 2015).

® A Competéncia Comunicativa se baseia em nossa capacidade de transmitir e interpretar
mensagens, e de negociar significados dentro de contextos especificos de aprendizagem
(BROWN, 1994b).
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manifestacdes presentes no dia a dia das pessoas e na sociedade desde o inicio
da humanidade (SANTOS, 2010).

Essas atividades no processo de ensino e aprendizagem de uma LE/L2
sao vistas como propiciadoras desse processo. Nesse sentido, através do ludico,
os alunos terdo oportunidades de refletir sobre a lingua que estao aprendendo por
meio de atividades significativas para eles, o que poderd gerar uma maior
autonomia e um maior desenvolvimento no seu aprendizado.

Para Fernandéz, Callegari e Rinaldi (2012), o aspecto ludico em sala
de aula permite “que o professor crie um contexto comunicativo rapido e eficaz, o
que otimiza o tempo e o esforgo dos alunos” (FERNANDEZ; CALLEGARI;
RINALDI, 2012, p. 27).

Dessa forma, para as autoras

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

De acordo com Nunes (2004, s.p.), os professores recorrem as

atividades ludicas por varias razdes. Conforme sugere a autora,

as atividades ladicas correspondem a um impulso natural da crianca, e
neste sentido, satisfazem uma necessidade interior, pois o ser humano
apresenta uma tendéncia ludica. O ludico apresenta dois elementos que
0 caracterizam: o prazer e o esforco esponténeo. 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 vibracdo 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 esforco total para consecucdo de seu
objetivo. Portanto, as atividades ludicas s@o excitantes, mas também
requerem um esforco voluntario.

Assim, cabe ao professor elaborar atividades que motivem seus alunos
a serem mais participativos em sala de aula, e uma forma de estimular os alunos

e de promover interacdo € por meio da utilizacdo dos jogos.
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Definicbes de jogo vém sendo feitas hd muito tempo. Os jogos séo
elementos culturais (HUIZINGA, 2004) que possuem manifestacbes e sentidos
que, durante o passar dos anos, da cultura, ou do contexto, vao se modificando.
O autor ainda discute a importancia que o jogo assume em possibilitar ao
aprendiz tomadas de consciéncia em relacdo a interagdo com o0s outros, ndo
apenas no ambiente escolar, mas da comunidade em que o aluno esta inserido.
Segundo o autor, entdo, “0 jogo constitui uma preparacdo do jovem para as
tarefas sérias que a vida dele exigira mais tarde” (HUIZINGA, 2004, p. 4).

Para Teixeira (1995, p. 49), o jogo

€ um fator didatico altamente importante; mais do que um passatempo,
ele é elemento indispensavel para o processo de ensino aprendizagem.
Educagéo pelo jogo deve, portanto, ser a preocupacao basica de todos
os professores que tém intencdo de motivar seus alunos ao aprendizado.

Hadfield (1984) define jogo como uma atividade com regras, com
objetivos e como sendo um elemento de diversdo. Para o autor, 0s jogos ainda
devem ser considerados como parte integrante de plano de cursos e ndo como
uma atividade divertida para sexta-feira a tarde ou para o fim de uma aula, visto
que a insergdo de jogos nas aulas de LE gera oportunidades de uso intensivo de
pratica da lingua, oferece um contexto no qual a lingua € usada
significativamente, e é uma ferramenta para que o professor visualize as
dificuldades dos alunos.

O autor ainda discute a existéncia de dois tipos de jogos: 0s jogos
competitivos, que sdo aqueles nos quais os jogadores ou 0s times tentam ser 0os
primeiros a alcancar os objetivos, e os jogos cooperativos'®, nos quais os
jogadores ou os times buscam alcancar um objetivo em comum (HADFIELD,
1984).

Segundo o autor, 0s jogos proporcionam 0 uso de varias técnicas. Em
suas palavras, a variedade € importante no ensino de linguas. As técnicas

utilizadas incluem lacunas com informacdes a serem acrescentadas, adivinhacao,

1% De acordo com Brotto (2010), os jogos cooperativos sd0 jogos em que os participantes jogam
com os outros, ao invés de jogarem contra 0s outros, como no caso dos jogos competitivos. Para
0 autor, entdo, 0s jogos cooperativos sdo jogos que tém o objetivo de compartilhar, unir as
pessoas, e também estimulam nos aprendizes, a vontade de assumir riscos, ou seja, fazem com
gque ndo se preocupem com o fracasso ou com o sucesso deles mesmos.
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correspondéncias, trocas e coletas de informacgbes, problemas, puzzles, role
plays, e técnicas de simulagéo, jogos com cartas e jogos de tabuleiro, entre outros
(HADFIELD, 1984).
Outra definicdo de jogo € sugerida por Talak-Kirky (2010). Segundo a
autora,
0s jogos sdo atividades divertidas que promovem a interacdo, o
pensamento, a aprendizagem e estratégias de resolucdo de problemas.
Muitas vezes, os jogos tém um aspecto que permite aos jogadores
produzir informagé@o num periodo curto de tempo. Alguns jogos exigem

que os jogadores se envolvam em uma atividade fisica e/ou um desafio
mental completo. (TALAK-KIRKY, 2010, p. 4).

Podemos, pois, definir o jogo como uma atividade que oferece
possibilidades de aprendizagem por meio da interacdo e da colaboracéo entre os
individuos, e por meio da utilizacdo de estratégias que os levardo a obter sucesso
na resolucéo das tarefas.

Com a utilizac&do de jogos em sala de aula, conforme afirmam Webster
e Mavies (2012, p. 1163),

o professor ajuda os alunos a aprender, sem esfor¢os conscientes, a
conhecer regras que regem o idioma da lingua-alvo. Os jogos podem
banir o tédio, e assim, tornar os alunos dispostos. Eles também podem
reduzir a ansiedade, tornando, desse modo, a aquisicdo mais provavel.

Conforme o que foi discutido anteriormente, 0s jogos sao instrumentos
importantes em sala de aula de LE, pois visam a oportunidade de se trabalharem
diversos aspectos da lingua-alvo. Assim, ao utilizar jogos em sala de aula, o
professor oferece oportunidades para seus alunos de aprender, por exemplo,
novas palavras de vocabulario, estruturas linguisticas da lingua etc.

De acordo com Nascimento (2008, p. 155)

usar jogos na aula de LE pode significar uma saida do aquario e uma
visita ao mar aberto. Ndo é possivel prever que situacfes especificas
ocorrerdo, e 0 que sera dito. Abrir as portas para o0 jogo representa
também abrir as portas para o imprevisivel. Mas € uma chance Unica de
promover o contato entre o aprendiz e a lingua estrangeira de maneira
direta, auténtica e relevante.
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A seguir, discutimos alguns possiveis beneficios que o0s jogos
proporcionam na aprendizagem de LE.

1.7.1 O jogo e o ensino de vocabulario

Uma das oportunidades de aprendizagem que a utilizagdo dos jogos
em sala de aula de LE oferece é o ensino de vocabulario (GREINER, 2010;
HADFIELD, 1984). Por meio dos jogos, os alunos tém muitas oportunidades de
aprender novas palavras ou relembrar e colocar em pratica aquelas palavras que
ele ja conhece.

Aprender um novo item lexical (vocabulario) € muito recorrente nas
aulas de lingua estrangeira, e esse item lexical pode ser uma unica palavra, duas
ou mais que, juntas, formam uma Unica expressdao (HADFIELD; HADFIELD,
2009). Nesse sentido, “aprender uma nova palavra vai muito além de aprender a
grafia, a forma de ser pronunciada, o significado literal e a categoria gramatical a
qual pertence” (OLIVEIRA, 2014, p. 175). Através do jogo, os alunos tém
oportunidades de usar o novo vocabulario e coloca-lo em pratica durante os
momentos de interagao.

Sobre vocabuléario, Hadfield e Hadfield (2009, p. 53) afirmam que

um item de vocabulario, chamado as vezes de item lexical, pode ser:

- uma Unica palavra, por exemplo, cat, table.

- duas ou trés palavras que se unem para formar um dnico significado;
por exemplo, um substantivo como washing machine ou um phrasal verb
como pass out ou come up with.

- uma expressao com varias palavras ou uma sequéncia de palavras
(chunk), como as a matter of fact, never mind, by the way (HADFIELD;
HADFIELD, 2009, p. 53)

Assim, quando os alunos estdo engajados em atividades que envolvem
jogos, eles aprendem e repetem novas palavras, como também fazem uma
revisdo de palavras ja estudadas. Nesse sentido, Rixon (1992) sugere que 0S
“jogos ajudam os alunos a revisar vocabulario, e recordar algo que aconteceu em
um jogo pode ajudar o aluno a lembrar a linguagem relacionada a ele” (RIXON,
1992, p. 82).

De acordo com Brown (1994b), ao trabalhar vocabulario em sala de

aula, a melhor maneira de internalizar palavras novas se da através da
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compreensao e da produgcédo com palavras de um contexto discursivo, em vez de
palavras isoladas, pois o0 aluno irda associar essas novas palavras

significativamente no contexto em que elas séo aplicadas.

1.7.2 O jogo e o ensino de graméatica

Outra oportunidade que o0s jogos geram €& a aprendizagem de
estruturas linguisticas da lingua-alvo, o estudo da gramatica (GREINER, 2010;
HADFIELD, 2001). Através da participacdo nos jogos, os alunos podem aprender
algum tépico gramatical ou, como visto anteriormente, podem também revisar
algo que ja tenha sido aprendido.

Segundo Hadfield (2001), os jogos podem ser usados em qualquer
estagio das aulas, de forma que a lingua-alvo seja introduzida e explicada. Para o
autor, entdo, os jogos servem como facilitadores da aprendizagem de um novo
topico gramatical, por exemplo.

Nesse sentido, 0s jogos podem proporcionar aos aprendizes
oportunidades para a compreensdo e a utilizacdo de estruturas linguisticas e
regras gramaticais da lingua-alvo, que, por sua vez, estdo sendo ensinadas, ou ja
foram aprendidas, sem considerarem a gramatica como algo dificil ou enfadonho
(RINVOLUCRI, 1984).

1.7.3 Outras oportunidades de aprendizagem através  dos jogos

Quando o professor utiliza jogos como recurso didatico e ludico em
aulas de L2/LE, pode valer-se de varios beneficios que esse uso proporciona.
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:

» repetir palavras de novo vocabulario ou de vocabulario ja adquirido de
modo que as aprendam de maneira descontraida, e ndo enfadonha como

nos drills, por exemplo;
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* repetir estruturas linguisticas da lingua-alvo, e internalizar, assim, regras

gramaticais, também de forma descontraida;

e coconstruir o conhecimento por meio das interacfes ocorridas através dos

jogos, ajudando os seus colegas e, também, tirar davidas com eles;

e criar estratégias para se fazerem entendidos como, por exemplo, a criacdo

de palavras que ndo existem na L2/LE;

» ter consciéncia, como também conscientizar o colega para que use a LE

nas aulas;

e se autocorrigir, como também corrigir os outros colegas quando cometem

erros;

 utilizar como apoio para solucéo de duvidas a ajuda do professor, dos seus
colegas, como também utilizar recursos externos como os livros didaticos,

os cadernos, os dicionarios;

« utilizar informacdes ja adquiridas em aulas anteriores, ou aquelas que ja

sabem no momento da realiza¢céo dos jogos.

Como podemos notar, 0os jogos em sala de aula sdo, entao,
instrumentos que se tornam importantes aliados dos professores, pois dao
oportunidades para que a aprendizagem da LE ocorra de maneira descontraida e
prazerosa. Na proxima secdo apresentamos alguns estudos que foram realizados

com a utilizacdo dos jogos em sala de aula de linguas.

1.8 O que os estudos nos dizem sobre os jogos

Alguns estudos vém sendo realizados na area da LA com foco na
utilizacao dos jogos em sala de aula de L2/LE. Esses estudos objetivam analisar o
jogo como recurso didatico, de forma a compreender como a sua utilizacdo pode

beneficiar o processo de ensino-aprendizagem de linguas.
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Em seu trabalho de mestrado, Santos (2006) realizou um estudo
buscando investigar o uso das estratégias de comunicacgdo utilizadas por alunos
de lingua espanhola do segundo ano do curso de Letras durante a participacao
em jogos interacionais. Durante a realizacdo dos jogos, 0s participantes
trabalhavam em pares, com o intuito de alcancar os objetivos que eram propostos
para os jogos. Os resultados obtidos nesse trabalho sugerem que o uso dos jogos
interacionais proporcionou aos alunos a oportunidade de utilizacdo de estratégias
de comunicacdo, para que mantivessem o didlogo, mesmo encontrando
dificuldades linguisticas. Através do jogo, 0s participantes se mostraram menos
ansiosos e mais descontraidos, motivados e confiantes. O estudo mostrou,
também, que através dos jogos 0s participantes puderam utilizar a lingua
espanhola em contextos significativos e auténticos, aumentando a autonomia dos
participantes.

Nessa mesma vertente, Szundy (2002) realizou sua pesquisa de
doutorado buscando compreender 0 uso de jogos como instrumento de ensino e
aprendizagem na sala de aula de LE. Nesse sentido, a pesquisadora investigou o
desenvolvimento de jogos de linguagem e o papel que eles exercem no processo
de construcdo do conhecimento da habilidade oral em LE. O estudo buscou,
também, promover a reflexdo dos professores participantes sobre o papel
desempenhado pelos jogos em suas aulas.

Schroter (2004), em seu trabalho de mestrado, buscou analisar a
eficacia metodolégica dos jogos no processo de ensino e aprendizagem de
linguas estrangeiras. Para isso, observou e descreveu experiéncias em que 0s
jogos foram utilizados na pratica pedagoégica de LE. Suas conclusfes nos levam a
entender que a aquisicdo da lingua e os jogos possuem semelhancas, e a
principal delas se refere ao fato de ambos priorizarem 0 processo e nao o
resultado final da aprendizagem. Assim, a participacédo do aluno e o seu interesse
durante esse processo faz com que a aprendizagem seja significativa. Concluiu-
se também que o jogo € um poderoso aliado do professor, pois torna as aulas
mais atrativas e importantes para a vida dos alunos.

Em sua tese de doutorado, Greiner (2010) buscou entender a eficacia
dos jogos na aprendizagem de linguas. No seu trabalho, a pesquisadora discute

os diferentes tipos de jogos utilizados em sala de aula, e como esses jogos tém
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relacdo com fatores afetivos, como a motivacdo. O estudo revelou as implicagbes
do uso dos jogos no que diz respeito ao papel do professor, ao papel do aluno, e
a correcao dos erros produzidos por eles. O trabalho ainda discute a interacao
proporcionada através dos jogos, e apresenta uma colecdo de jogos adequados
para a sala de aula de LE, e que permitem ao professor ajudar os seus alunos a
desenvolver sua competéncia comunicativa na lingua estrangeira.

Melo (2013), ao realizar seu trabalho de mestrado, optou por investigar
0 uso de jogos em sala de aula de LE como recurso ludico, e apresentou
reflexdes e experiéncias de um grupo de alunos de espanhol. Seu estudo mostrou
um trabalho com atividades ludicas, visando ao engajamento e a interacdo dos
alunos na lingua-alvo para o desenvolvimento da competéncia comunicativa. Os
dados obtidos sugerem que o ludico se configura em atividades que sao
significativas e favorece o processo de ensino-aprendizagem, contribuindo para
que o aluno faca uso da lingua-alvo de forma engajada e relevante.

Como podemos perceber, a utilizacdo dos jogos pode trazer beneficios
para o processo de ensino e aprendizagem de uma LE. Os jogos podem ser de

diferentes tipos e ter diferentes propdsitos, como abordamos a sequir.

1.9 Os jogos utilizados neste estudo

Conforme discutimos até aqui, os jogos em sala de aula séo
instrumentos importantes para a motivacdo, para a interagdo e para a construcao
do conhecimento do aluno enquanto aprendiz de uma LE. Nesse sentido,
escolhemos para nosso estudo trés tipos de jogos: Memory Games (jogos da
memoéria); Board Games (jogos de tabuleiro) e Describing Games (jogos de

descrever). A seguir, apresentamos 0s jogos escolhidos para nosso estudo.
1.9.1 Memory games
Os Memory Games (jogos da memoria) sao jogos em que O0S

participantes precisam obter o maior nimero de cartas iguais ou relacionadas a

um mesmo tema (HADFIELD, 1990). S&o jogos que trabalham a memoria dos
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alunos e o seu aprendizado em determinado aspecto, como vocabulario, por
exemplo.

Em nosso estudo, utilizamos esse tipo de jogo para revisar palavras de
vocabulario e estruturas gramaticais que estavam sendo trabalhadas pela
professora em sala de aula.

No primeiro jogo, elaboramos o Memory Game levando em conta o
vocabulario: sizes, colors e clothes, e estruturas linguisticas como: What is this?
What color is this? No segundo jogo, como a professora estava trabalhando o
tempo verbal Present Continuous, elaboramos um jogo em que se trabalhasse

esse tempo verbal com o intuito de atender as necessidades dela.

1.9.2 Board games

Conforme sugerem Rinvolucri (1984) e Hadfield (1999), os Board
Games (jogos de tabuleiro) se baseiam em jogos que tém como objetivos sair do
start (comeco) e chegar ao finish (final). No entanto, nesse percurso, o aprendiz
devera responder ao que Ihe é solicitado todas as vezes em que parar em alguma
casa do tabuleiro.

Em nosso estudo, utilizamos esse jogo para que o0s alunos
aprendessem e/ou relembrassem palavras de vocabulario e estruturas
gramaticais que ja haviam sido ensinadas, e que estavam sendo ensinadas.
Adotamos também, nesse jogo, uma perspectiva colaborativa, visando a interacéo
e o envolvimento dos aprendizes para realizar tarefas e construcdes linguisticas
na LE.

No primeiro jogo elaborado, utilizamos uma revisdo de vocabulario com
itens como: days of the week, months of the year, colors, animals, occupations,
alphabet, nationalities. J& no segundo jogo elaborado, adequamos a atividade
para o conteudo que estava sendo ministrado pela professora da turma naquele

momento: Present Simple e Present Continuous.
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1.9.3 Describing games

Os Describing Games (jogos de descrever), conforme sugere Szundy
(2002, 2005, 2009), sdo jogos que tém por objetivo descrever ou nomear
pessoas, lugares, objetos etc. Assim, os aprendizes deverdo utilizar a LE para
descrever algo para outra pessoa.

Em nosso estudo, o jogo foi realizado para trabalhar caracteristicas de
pessoas, coisas, lugares, animais. No primeiro e segundo jogos realizados,
utilizamos duas figuras que apresentavam vocabularios distintos (colors, animals,
objects, places, numbers, toys etc.), e os alunos deveriam fazer as suas
descricdes.

Nosso estudo, partindo da perspectiva da teoria sociocultural, e
levando em consideracdo 0s pressupostos que subjazem a Abordagem
Comunicativa, tem como contexto uma sala de aula de escola publica. Assim,
buscamos compreender como os alunos fazem usos de estratégias mediadoras, e
utiizam a LM em sala de aula de forma a facilitar a aprendizagem de inglés,
durante a participacao nos jogos aqui descritos.

Finalizamos, entéo, a revisao da teoria que embasa nosso estudo e, a
seguir, apresentamos a metodologia que adotamos para realizagdo da pesquisa,
assim como os instrumentos para a coleta e os procedimentos para a analise dos
dados. Apresentamos, também, a contextualizacdo do estudo e seus

participantes.



CAPITULO 2

METODOLOGIA

CONHECENDO OS PARTICIPANTES DO JOGO

Miquelangelo: O que € isso?
Messi: Jogue novamente. One, two,
three, four, five, six. Animals.
Bear, bear, pig, horse, tiger.
Miquelangelo: One.
Professora Bring it to me!
Messi: Espera ai, professora, me deixa
jogar!11

Neste capitulo, apresentamos a forma como conduzimos nossa
pesquisa, explicitando a metodologia adotada para o estudo. Apresentamos,
também, os procedimentos para a coleta e analise dos dados, numa perspectiva
qualitativa de pesquisa em educacdo. Tracamos, também, o perfil dos
participantes deste estudo: o da professora da turma e o de seus alunos.
Concluimos o capitulo apresentando os procedimentos que adotamos para a
analise dos dados.

2.1 A pesquisa qualitativa, o estudo de caso e ain  tervencéo
Em qualquer pesquisa, ha a necessidade de se escolher uma

metodologia, bem como delimitar as perguntas de pesquisa e 0s objetivos para a

realizacdo do estudo. Como dito na introducéo deste trabalho, 0 nosso objetivo foi

1 Miquelangelo e Messi sdo alunos que participaram desta pesquisa. Este trecho corresponde ao
primeiro Board Game, do qual participaram.
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observar e compreender a utilizacdo dos jogos em sala de aula de lingua
estrangeira, e como 0 seu uso auxilia a aprendizagem do idioma de alunos de
inglés de uma escola publica.

Assim, a pesquisa realizada foi do tipo qualitativa, que, segundo
Esteban (2010, p. 124),

gera resultados que néo foram alcangados por procedimentos estatisticos
ou outro tipo de quantificacdo. Pode referir-se a pesquisa sobre a vida das
pessoas, historias, comportamentos e também o funcionamento
organizativo, aos movimentos sociais ou as relagfes e interacgoes.

Ainda, de acordo com Esteban (2010, p. 127), “a pesquisa qualitativa
em educacdo € uma atividade orientada a compreensdo de fenbmenos
educativos e sociais, a transformacdo de praticas e cenarios socioeducativos, a
tomada de decisdes”.

Esta pesquisa foi realizada em uma turma de 7° ano do ensino
fundamental, configurando-se como um estudo de caso®, que é um dentre os
diversos tipos de se realizarem pesquisas (JOHNSON, 1995; YIN, 2005). Para Yin
(2005, p. 32) esse tipo de pesquisa “é uma investigacdo empirica que investiga
um fenbmeno contemporaneo dentro do seu contexto da vida real”.

De acordo com Nunan (1992), ao adotarmos o estudo de caso como
metodologia, temos a oportunidade de investigar ou um aprendiz de lingua, ou um
grupo desses aprendizes, ou uma sala de aula, como € o caso do nosso estudo.

Nosso estudo se configurou, também, como uma pesquisa de
intervencdo, devido ao fato de que o0 escopo da pesquisa — 0S jogos — foi
introduzido naquele contexto, uma vez que a professora da turma néo fazia uso
desse instrumento em suas aulas. Nesse sentido, conforme esclarece Besset
(2008, p. 12) “a partir do momento em que o pesquisador entra no contexto onde
se da a pesquisa, suas perguntas e propostas ja constituem uma intervencao”.

Uma das caracteristicas da pesquisa com intervencdo € a interacao
entre 0 pesquisador e os participantes da pesquisa, como também o fato de o
pesquisador atuar como mediador das atividades que sdo realizadas. Assim,
como sugere Flick (2004, p. 22), “as subjetividades do pesquisador e daqueles

gue estédo sendo estudados séo parte do processo de pesquisa’.

12 Esta pesquisa foi autorizada pelo CEP (Conselho de Etica em Pesquisa) da Universidade
Federal de Goias, conforme se pode observar no apéndice Q.
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2.2 O contexto deste estudo

Com o intuito de compreendermos melhor o contexto em que nossa
pesquisa ocorreu, apresentamos, a seguir, algumas consideracdes sobre o local e
a duracao que teve nosso estudo, bem como sobre a professora e os alunos que

dele participaram.

2.2.1 Aturma e a duracao da pesquisa

Este estudo foi realizado em uma escola publica, localizada na cidade
de Goiania-Goias. A pesquisa foi conduzida em uma turma de 7° ano do Ensino
Fundamental, envolvendo 26 alunos que possuem um nivel inicial de proficiéncia
na lingua inglesa, bem como a professora dessa turma. Inicialmente a pesquisa
seria realizada em uma turma da qual sou professor, portanto, devido a uma
greve ocorrida no ano de 2015, tivemos que mudar nosso contexto. Dessa forma,
solicitei a ajuda de uma colega que permitiu que realizassemos a pesquisa em
uma das turmas das quais ela era professora.

Também pesou na escolha desse contexto o fato de a escola publica
ser um espaco onde atuei na maior parte de minha carreira como professor, e de
perceber alunos desmotivados quanto ao ensino de inglés, e de conhecer os
desafios enfrentados por profissionais dessa area, 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.

A coleta dos dados para a pesquisa ocorreu no primeiro e no segundo
semestres do ano de 2015, especificamente com inicio no dia 29 de abril, durante
a observacao de 6 aulas, com duracdo de 50 minutos cada uma. Os encontros
com os alunos em sala de aula sempre aconteciam as segundas-feiras e as
quartas-feiras, no primeiro horario (das 7h as 7h50) e no quarto horario (das 9h45
as 10h35) respectivamente. A professora da turma adotou um livro didatico,
utilizando-o, porém, como uma fonte extra de atividades de fixacdo de conteudo.

A professora realizava atividades que julgava necessarias para seus alunos e, por
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isso, adequamos 0s jogos a serem analisados com o conteudo que estava sendo
trabalhando no periodo da coleta de dados, para que, assim, ndo houvesse

prejuizo no programa de curso da professora.

2.2.2 Os participantes da pesquisa

Como foi afirmado anteriormente, nossa pesquisa ocorreu em uma
turma de Ensino Fundamental de uma escola publica, e teve como participantes a
professora dessa turma e seus alunos, que responderam a uma entrevista e

questiondrios para que pudéssemos tragar seus perfis, como abordamos a seguir.

2.2.2.1 A professora da turma

A professora da turma possui graduagdo em Letras: Portugués/inglés
pela Universidade Salgado de Oliveira (UNIVERSO), e possui especializacdo em
Linguistica Aplicada: Ensino Aprendizagem de Linguas Estrangeiras pela
Universidade Federal de Goias. Foi professora de cursos livres de idiomas, dando
aulas para criangas, até adentrar no servico publico, onde leciona atualmente. A
professora trabalha muito a ludicidade com os seus alunos, e sempre adota a
utilizacao de trabalho em duplas e em grupo com os seus alunos, por acreditar no
processo de colaboracdo no ensino de uma lingua estrangeira. Esse aspecto do
trabalho ja desenvolvido na turma foi de grande valia para a realizacdo de nosso
estudo.

2.2.2.2 Os alunos

Dos trinta e cinco alunos matriculados na turma, somente vinte e seis se
prontificaram a participar da pesquisa. Esses alunos foram divididos em grupos,
que, em alguns momentos, foram escolhidos por eles mesmos e, em outros, pela
professora da turma. No decorrer das aulas em que ocorreram 0sS jogos, tiveram
suas interacdes gravadas e, sempre apo0s cada aula, participavam de uma
entrevista realizada individualmente com o pesquisador. As entrevistas eram, no

entanto, realizadas com um grupo de quatro alunos por aula, de maneira que
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todos fossem entrevistados. Esses alunos sempre demonstravam interesse nas
atividades, uns mais que ou outros, e possuiam niveis diferentes de
conhecimento linguistico em lingua inglesa. No quadro a seguir, apresentamos

Nossos jogadores.

QUADRO 2.1: Os participantes™ do estudo

Participante Idade Sexo
Mathos 11 anos Masculino
Goku 11 anos Masculino
Guedinha 11 anos Feminino
Bruna 12 anos Feminino
Bob 12 anos Masculino
Star 12 anos Feminino
Hedwig 12 anos Masculino
Roberta 12 anos Feminino
Ana Paula 12 anos Feminino
Thallia 12 anos Feminino
Mulher Gato 12 anos Feminino
Esuny 12 anos Masculino
Ana 13 anos Feminino
Damares 13 anos Feminino
Miguelangelo 13 anos Masculino
Zedd 13 anos Masculino
Messi 13 anos Masculino
Light 13 anos Masculino
Larissa 13 anos Feminino
Jhek 13 anos Masculino
Snow 13 anos Masculino
Paola 13anos Feminino
Carol 14 anos Feminino
Kelly 14 anos Feminino
Alem X 15 anos Masculino
Neymar 18 anos Masculino

Todos os participantes da pesquisa (inclusive 0s seus responsaveis)
assinaram o Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE) e o Termo de

Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), autorizando a utilizacdo de todos os

* Os participantes da pesquisa responderam ao questionario inicial onde escolheram

pseuddnimos que foram utilizados para preservar suas identidades nas entrevistas e nas
gravacdes.
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registros oriundos das gravacdes e das observacbes das aulas. Os termos
mencionados encontram-se nos Apéndices A e B, respectivamente.
No proximo item, apresentamos informacdes referentes aos

instrumentos utilizados na geracéo dos dados para este estudo.

2.3 A coleta de dados e os instrumentos utilizados

Utilizamos diversos instrumentos para a coleta de dados no nosso
trabalho. Foram utilizados questionarios, as atividades envolvendo os jogos, as
gravacgoOes das interagfes dos alunos, bem como as entrevistas com a professora
e com os alunos apos a realizacdo de cada jogo. Nosso intuito, ao utilizar esses
diversos instrumentos para a coleta de dados, foi o de obter diversas fontes de
informacgdes para garantir rigor a pesquisa e possibilitar a triangulacado dos dados.
A triangulacdo de dados refere-se ao uso de mais de um método para coletar
dados, servindo assim, para verificar a validade dos dados obtidos (MOREIRA;
CALEFFE, 2008).

Vejamos, a seguir, toda a instrumentacao da pesquisa.

2.3.1 Questionario Inicial

Nosso questionario inicial foi aplicado aos alunos no dia 29 de abril de
2015. A nossa intengdo com este questionario foi obter informagfes dos alunos a
respeito das suas percep¢des em relacdo ao ensino de lingua inglesa e, também,
sobre a utilizacdo de jogos em sala de aula. Utilizamos também esse mesmo
questionario para que os alunos escolhessem o seu pseudénimo, afim de que sua
identidade fosse preservada nas entrevistas. O questionario continha perguntas
abertas, para que os alunos pudessem falar sobre assuntos como seus interesses
e preferéncias de atividades em sala de aula LE (MOREIRA; CALEFFE, 2008). O

questionario inicial aplicado aos alunos encontra-se no Apéndice C.
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2.3.2 As aulas e os jogos

Como afirmado anteriormente, no nosso capitulo tedrico, utilizamos
trés tipos de jogos em nossa pesquisa. Esses jogos tinham o objetivo de fazer
com gque o0s alunos interagissem uns com 0S outros, 0 que poderia leva-los a
utilizar estratégias mediadoras durante a realizagdo dos jogos. Classificamos,

entdo, assim, 0s jogos:

Game 1: Memory Game
Game 2: Board Game

Game 3: Describing Game

A seguir, apresentamos a descricdo de cada um desses jogos, e como
foi o procedimento tomado pela professora na realizagéo de cada jogo.

2.3.2.1 Memory games

O 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.

1° Memory Game — Sizes

Neste primeiro jogo, juntamente com a professora da turma, retiramos
da internet algumas imagens que mostravam pecas de roupas coloridas para
trabalharmos o vocabulario que a professora estava ensinando, e elaboramos o
material.

Para a realizacdo do jogo, os alunos foram organizados em grupos de
quatro, de modo que jogassem uma dupla com a outra. Cada carta, entado, tinha
uma determinada imagem de uma peca de roupa que, por sua vez, era colorida, e
junto a essa peca de roupa havia uma referéncia ao seu tamanho: S (small), M
(medium), L (large) e XL (extra large). Cada aluno, por vez, virava duas cartas e

descrevia a peca de roupa que havia na carta, sua cor e seu tamanho. A medida
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gue fossem formando os pares iguais, faziam perguntas para a outra dupla
responder com base nas imagens, como, por exemplo, What is this? What is its
size? What color is this?. Caso nao tirassem as duas cartas iguais, passava a vez
de jogar para a outra dupla. Quem obtivesse o maior numero de cartas ganhava o
jogo. O jogo que foi realizado nesta aula esta disposto no Apéndice D. A seguir,
dispomos um modelo das cartas utilizadas nesse primeiro jogo da memoria,

realizado no dia 1 de junho de 2015.

Exemplo do 1° Memory Game.

2° Memory Game — Present Continuous

Neste segundo jogo, retiramos também da Internet algumas imagens
gue mostravam pessoas praticando determinadas a¢des, como, por exemplo, run,
fly, dance, sing, e fizemos seus pares com o0s verbos escritos. Assim, em uma
carta estava escrito o verbo run, por exemplo, e, na outra carta, havia a figura de
um garoto correndo. Essa disposicéo foi escolhida para esse jogo pelo fato de a
professora estar ensinando o tempo verbal Present Continuous para 0s seus
alunos.

Esse segundo jogo da memodria foi realizado em 17 de junho de 2015 e
teve a seguinte conducéo: os alunos foram novamente organizados em grupos de
quatro alunos, e cada dupla jogava com a outra. Assim, um aluno virava duas
cartas de cada vez, uma mostrando uma imagem e outra mostrando um verbo.
Quando esse aluno formasse os pares certos, elaborava uma frase utilizando o

Present Continuous. Conforme podemos observar na imagem abaixo.
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Exemplo do 2° Memory Game.

Ao tirar essas cartas, o participante deveria formular a sentenca: The

boy is driving. O jogo que foi realizado nesta aula encontra-se no Apéndice E.

2.3.2.2 Board games

O 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 do simple present e do

present continuous.

1° Board Game — Say four things

Neste primeiro jogo, perguntamos a professora qual a sugestéo que ela
tinha para a elaboracdo do Board Game. Como ela queria que fosse feita uma
revisdo de vocabulario, sugeriu que elaborassemos o jogo abordando palavras
referentes a: colors, numbers, alphabet, nationalities, occupations, animals.
Demos o0 nome ao jogo de Say Four Things, pois os alunos teriam que, ao cair em
uma casa do tabuleiro, dizer quatro coisas sobre o vocabulario que havia na casa
em que ele parasse quando estivesse jogando.

Para a conducao do jogo, a professora dividiu a sala em grupos de
quatro alunos e distribuiu um jogo de tabuleiro para cada grupo. Entregou também
a cada aluno um pino para participar do jogo e um dado para cada grupo. Os
alunos, entdo, em grupos, comecaram 0 jogo tendo como objetivo sair do start e

chegar ao finish, e, no decorrer do percurso, os alunos deveriam realizar agoes,
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na maioria das vezes, producdes linguisticas orais, sempre que parassem em
uma casa do jogo. O jogador que chegasse primeiro ao FINISH ganharia o jogo. A

seguir, apresentamos uma pequena amostra desse jogo e, no Apéndice F,

podemos conferir 0 jogo na integra, que foi realizado no dia 03 de junho de 2015.

0

DAYS OF THE
WEEK

MONTHS OF
THE YEAR

COLORS

ANIMALS

ROLL AGAIN

OCCUPATIONS

MI5SS A TURN

SPELL YOUR
NAME

GO BACK 3
SPACES

MONTHS OF
THE YEAR

GO BACK 5
SPACES

SAY 4 LETTERS
FROM
ALPHABET

SHE IS FROM
ENGLAND. SHE
IS...

GO BACKTO
START

ANIMALS

GO BACK 3
SPACES

COUNT FROM
24TO 30

SHE IS FROM
FRANCE. SHE
IS...

Exemplo do 1° Board Game.

2° Board Game — What are they doing?

No segundo jogo de tabuleiro, novamente a professora sugeriu o
conteudo que gostaria que fosse trabalhado. Como ela estava ensinando os
tempos verbais Simple Present e Present Continuous, nos pediu que
elaborassemos um jogo que auxiliasse os alunos na compreenséo e na pratica do
conteudo.

Para a realizacdo do jogo, os alunos foram novamente agrupados e,
para cada grupo, foi dado um jogo de tabuleiro. Quando os alunos caiam em uma
casa do tabuleiro, realizavam determinadas a¢fes, como, por exemplo, completar
frases utilizando os auxiliares do, don’t, does, ou doesn’t, ou responder a
perguntas como, por exemplo, What is she doing? What are they doing?

A seguir, apresentamos alguns exemplos de acdes que os alunos
deveriam realizar ao cair em casas do tabuleiro desse segundo jogo. O jogo

realizado na aula do dia 22 de junho de 2015 encontra-se no Apéndice G.
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SHE LIKE APPLE.
(don't / doesn't)?

I LIKE BEANS.
(don't / doesn't)?

START

ROLL AGAIN

Simple Present 3rd person ... ROUTINE

WHAT IS SHE DOING? WHAT IS HE DOING?

GO BACKTO i ROLL AGAIN e

START

Exemplo do 2° Board Game.

2.3.2.3 Describing games

O 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.

1° Describing Game

No primeiro jogo de descrever, realizado na aula do dia 15 de junho de
2015, utilizamos uma figura em que havia diversos itens de vocabulario, tais como
animals, parts of the house, colors, family, toys, trees, cars, objects etc. O jogo
utilizado encontra-se no Apéndice H. Para a realizagcdo do jogo, os alunos foram
divididos em grupos de quatro alunos, de maneira que jogassem em duplas.
Assim, cada dupla tinha uma figura em maos, e deveria descrever essa figura
para que a outra dupla desenhasse, e depois, a dupla que havia desenhado faria
a mesma atividade, descrevendo a imagem para a outra dupla desenhar. Um

exemplo dos desenhos feitos pelos alunos encontra-se no Anexo A.
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Exemplo do 1° Describing Game.

2° Describing Game

J& no segundo jogo de descrever, realizado na aula do dia 24 de junho
de 2015, utilizamos duas figuras que foram retiradas da Internet, e que
apresentavam paisagens diferentes: uma apresentava uma praia, e a outra
apresentava uma casa. Ao descrever essas figuras, os alunos teriam a
oportunidade de utilizar um vocabulério variado, como também estruturas da
lingua inglesa como there is e there are. O jogo utilizado encontra-se no Apéndice
l.

A realizacdo deste jogo seguiu a mesma dinamica que foi utilizada no
jogo da aula anterior.
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Exemplo do 2° Describing Game.

2.4 Transcri¢cdes das gravacoes das interacdes

Para que analisdssemos as interacdes dos alunos durante a realizagédo
dos jogos, todas as aulas foram gravadas em audio e, posteriormente, transcritas.
Para a realizacdo da transcricdo das interacfes gravadas em audio, adaptamos
os simbolos de transcricdo utilizados por Marcuschi (2008) e por Figueiredo
(2001).

O quadro a seguir apresenta os simbolos que utilizamos para nos
auxiliar na transcricdo das interagdes:
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QUADRO 2.2: Legenda das transcri¢fes (FIGUEIREDO, 2001; MARCUSCHI, 2008).

SIMBOLOS SIGNIFICADOS
[ Falas simultaneas
Sublinhado Enfase
() Comentario do pesquisador

Pausa longas
(?) Indica ruido na gravacao ou algo ininteligivel

Italico Uso da L2 nas interacdes

Como as interacdes eram realizadas na maioria das vezes por grupos
de quatro alunos, selecionamos uma das interagbes de um grupo para

exemplificar, que se encontra no Apéndice J.

2.5 Transcri¢cdes das entrevistas com os alunos e co  m a professora

A entrevista se configura como um instrumento muito importante para a
coleta de dados em pesquisas. Segundo Moreira e Caleffe (2008, p. 166), elas
sdo muito utilizadas em pesquisas por serem instrumentos ricos de coleta de
dados, pois os participantes poderédo se expressar melhor do que ao responder a
guestionarios, tendo a possibilidade de refletir sobre o que responder depois das
aulas.

Assim, realizamos a entrevista com o0s alunos sempre quando
terminavam as aulas, com o intuito de compreendermos quais foram as
percepcdes que eles tiveram em relacdo aos jogos utilizados pela professora. A
transcricdo das entrevistas realizadas tanto com os alunos quanto com a
professora seguiu a mesma simbologia utilizada para a transcricdo das interacdes
ocorridas nas aulas. Ainda, como sugerem Seliger e Shohamy (1989), as
entrevistas foram realizadas na lingua materna do aluno, para que, assim,
pudéssemos ter mais clareza do que os alunos queriam dizer em relacao as aulas
de que participaram. No intuito de comparar as percepcdes dos alunos,
realizamos as entrevistas apos a realizacdo de cada jogo e em cada aula. As

entrevistas foram do tipo semiestruturada, ou seja, seguiam uma ordem de
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perguntas estabelecidas, e eram acrescentadas novas perguntas de acordo com
a necessidade da pesquisa (NUNAN, 1992; SELIGER; SHOHAMY, 1989).

O modelo dos roteiros para as entrevistas realizadas tanto com os
alunos quanto com a professora da turma encontra-se nos Apéndices L e M,
respectivamente. Ainda sobre as entrevistas, apresentamos, nos Apéndice N e O,
um exemplo das transcricdes das entrevistas realizadas com a professora e com
os alunos, respectivamente.

Algumas interacdes, como, por exemplo, as que aconteceram na
producdo de material entre a professora e 0 pesquisador, aconteceram através do
aplicativo de celular WhatsApp. Utilizamos esse recurso por ser um aplicativo que
facilitou o nosso contato, quando precisavamos conversar com a professora para
termos sua opinido sobre a producdo dos jogos. Um exemplo de troca de
mensagens pelo aplicativo ocorrida entre o pesquisador e a professora encontra-
se no Apéndice K.

2.6 Notas de campo

As notas de campo foram utilizadas como instrumento de coleta, visto
gue serviram para o registro de fatos importantes que ocorreram durante as aulas
(NUNAN, 1992). Durante todas as aulas a que assistimos, sempre havia
anotacdes de tudo o que ocorria. Utilizamos as notas de campo para que
pudéssemos ter uma maior possibilidade de identificagdo dos participantes, como
também para que ndo perdéssemos nada do que ocorria nesses momentos. As
notas de campo tiveram por objetivo prover informacdes a respeito da dinamica
dos jogos, possibilitando-nos contextualiza-los na anélise dos dados. Um exemplo

das notas de campo esta presente no Apéndice P.
2.7 A analise dos dados
Apébs o periodo de coleta de dados, comecamos a analisar os dados

obtidos. Assim, analisamos as respostas dadas aos questionarios pelos alunos,

as interacoes, que foram gravadas em audio, e também as entrevistas das quais
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dispunhamos, sem deixar de lado as notas de campo que foram produzidas
durante as observacdes das aulas.

O primeiro instrumento utilizado foi 0 Questionario Inicial. Com a leitura
das respostas dadas pelos alunos no questionario, pudemos compreender quais
expectativas esses alunos possuem sobre a aprendizagem de uma LE, e quais
Sa0 as expectativas que possuem ao serem perguntados sobre a utilizagdo dos
jogos em sala de aula.

A partir dai, tendo o perfil dos participantes tracados, comecamos a
transcrever e analisar as gravacbes em audio das aulas e das interagfes
ocorridas durante a realizagao dos jogos, e das entrevistas das quais os alunos e
a professora participaram.

Iniciamos a nossa analise com a categorizacdo das possibilidades de
aprendizagem de L2 que os jogos oferecem, tendo em vista a teoria que permeia
a interacdo e a colaboracdo em sala de aula. Em seguida, analisamos também as
estratégias mediadoras, propostas por Villamil e Guerrero (1996) e por Figueiredo
(2003) e a utilizacdo da lingua materna durante as atividades, levando-se em
consideracdo as perguntas de pesquisa apresentadas na introducdo deste
estudo.

Utilizamos também, nessa parte da andlise, as notas de campo das
aulas, com o objetivo de observar os recursos nao verbais utilizados pelos alunos,
como as mimicas e as expressoes faciais que poderiam ser utilizados por eles
como estratégias.

Vale ressaltar que as notas de campo foram feitas em um caderno
durante o periodo em que acontecia cada aula e também ao final dela para que
pudéssemos obter o maior nimero possivel de detalhes da aula ocorrida, das
interacbes dos alunos, e dos acontecimentos que consideramos importantes que
aconteceram.

Por fim, analisamos as entrevistas feitas com os alunos e com a
professora, que também foram transcritas, seguindo a mesma simbologia que
utiizamos nas transcricdes das interagdes nos jogos. Ao analisarmos as
entrevistas, procuramos compreender as percepc¢des dos alunos em relagdo as

atividades realizadas e suas opinides quanto ao uso de jogos nas aulas de LE.



66

Vale ressaltar que os dados que ilustram a analise podem, as vezes,
exemplificar mais do que um tipo de categoria empregada. Por razGes didaticas,
enfocaremos cada categorizacéo isoladamente.

Neste capitulo, apresentamos o0s principios metodolégicos que
envolveram a nossa pesquisa, tracando um perfil dos nossos participantes, e
explicitamos os instrumentos utilizados na coleta dos nossos dados e detalhamos
como procedemos a analise dos dados.

Feito isso, passemos, agora, ao capitulo da analise desses dados, em
gue procuramos explicar, de maneira mais clara possivel, os resultados que foram
obtidos.



CAPiTULO 3

ANALISE DOS DADOS

QUE A PARTIDA COMECE!

Messi: There are two windows.
Larissa: Quantas?
Messi:  Two.
Carol: There is one...
Messi: There is one door.
Larissa: Que bagun(;a. N&o entendi.
Repete?1

O presente capitulo apresenta os resultados da andlise dos nossos
dados, de modo que, respondendo as perguntas de pesquisa feitas na introducéo
do trabalho, compreendamos quais foram as estratégias mediadoras que o0s
alunos utilizaram para solucionar os problemas encontrados durante 0s jogos
realizados nas aulas. Observamos, também, como a utilizacdo da lingua materna
(LM) os auxiliou nesse processo, bem como de que forma os jogos contribuiram
para a aprendizagem da lingua inglesa pelos alunos.

Ao final do capitulo, apresentamos as percepc¢des da professora e dos
alunos quanto ao uso do jogo nas aulas de inglés e refletimos sobre a forma como

esses jogos os auxiliaram na aprendizagem do idioma.

* Messi, Larissa e Carol sdo alunos que participaram desta pesquisa. Este trecho corresponde ao
primeiro jogo de Describing Game, do qual participaram.
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3.1As estratégias mediadoras nas interacdes

Em sala de aula de LE, a mediacdo tem um papel importante, pois é
considerada fundamental no processo sociocognitivo do aluno. Ainda, a mediacdo
pode acontecer através de instrumentos, como materiais, sistemas de simbolos
como a linguagem ou através do comportamento dos individuos em condi¢des de
interacdo (CANDIDO JUNIOR, 2004; OLIVEIRA, 1998; VYGOTSKY, 1999).

Desse modo, os aprendizes vao utilizar estratégias mediadoras em
sala de aula, a fim de alcancar objetivos das tarefas que estdo realizando, no
NOSSO caso, 0S jogos. Essas estratégias podem abranger o uso da LM, o auxilio

do professor, dos colegas, de livros didaticos, dicionarios etc.

3.1.1 Fazer perguntas

Durante os jogos, 0s alunos se ajudavam por meio de perguntas que
faziam uns para os outros, bem como a professora (FIGUEIREDO, 2003;
VILLAMIL; GUERRERO, 1996).

Em nossos dados, muitos foram 0s momentos em que essa estratégia

ocorreu. A seguir, discutimos algumas dessas ocorréncias.

[01] Ana: It is... é... Como é que diz aquele ali?
Acabei de esquecer.
Roberta: Qual?

> Ana: Esse. Qual é esse? (apontando para a
figura)
Roberta: Deixa eu ver. Shirt.
Ana: Shirt!

Roberta: What color is it?
Ana: Itis pink.
Roberta: What is its size?
Ana: Medium.
Roberta: Medium.
Ana: Perdeu!

Trecho retirado do 1° Memory Game

Nesse excerto, extraido de uma interacdo ocorrida na realizacdo do
primeiro Memory Game, a aluna Ana pede auxilio a colega para que ela diga qual
€ a palavra certa naquele contexto. Para isso, ele aponta para a figura a fim de

mostrar a colega qual a palavra que deseja. Entdo, Roberta a auxilia dizendo que
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a palavra correta € shirt. Assim, esse auxilio é caracterizado como um apoio que
um aluno mais competente no idioma da a outro aluno que possui dificuldades na
lingua (DONATO, 1994; FIGUEIREDO, 2003; GIBBONS, 2002; WOOD;
BRUNNER; ROSS, 1976).

Outro momento em que notamos a ocorréncia da estratégia de fazer
perguntas € o que vemos no trecho 02, ocorrido na realizagdo do primeiro
Describing Game.

[02]

> Ana: Piscina. Casa, house. There is... There is a
nuvem! Teacher, como é que é casa na
arvore em inglés?

Professora: Tree house.
Ana: There is a tree house.
Star: Tree house.
Ana: Do lado da tree house, tem um papagaio.
> Star:  Um o qué?
Ana: Papagaio.

Trecho retirado do 1° Describing Game

Nesse excerto, a aluna Ana recorre a ajuda da professora para
esclarecer uma davida quanto a expressao casa na arvore em inglés. Assim, a
professora oferece auxilio para a aluna para que ela consiga continuar sua
producdo na LE. Nesse sentido, a professora ofereceu a aluna a expressao
correta tree house, e a aluna passou, entéo, a utiliza-la na descricdo que estava
fazendo para seus colegas.

Em outro trecho de interagéo ocorrida na realizacdo do segundo Board
Game, que revisava 0s conteudos estudados sobre os tempos verbais Simple
Present e Present Continuous, novamente a professora respondeu a perguntas
de alunos que sentem dificuldade ou que tém duvidas em relagcdo a vocabulério.
Nesse excerto, a professora utiliza a lingua materna do aluno para dar instrucéao

sobre como ele deve proceder para continuar jogando.

[03] Hedwig: O que é esse carinha tomando banho?
Bob: E quantas vezes vocé toma banho por dia,
sei la.
Zedd: O que vocé faz.
> Bob: Professoral O que é esse aqui?

Professora: Vocé vai falar que ele esta tomando banho.
Hedwig: Em inglés?
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Professora: Sim.
Bob: Pode usar o Google? (risos).

Trecho retirado do 2° Board Game

Nesses exemplos, podemos perceber que, no contexto de sala de aula,
o professor tem um papel essencial em mediar 0 processo de aprendizagem e
levar o aprendiz 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).

O excerto a seguir mostra uma interagcédo ocorrida no jogo de tabuleiro
em que havia uma revisdo de vérios itens de vocabulario como os dias da

semana, que Sao Vvistos a seguir.

[04]

> Messi: Professora, agora essa aqui € que eu nao
entendo mesmo. Count from vinte e quatro
to trinta?

Professora Pra vocé contar de vinte quatro até trinta.
Miquelangelo: Em inglés.
> Paola: Como é que é vinte, teacher?
Professora: Twenty.
Paola: Twenty-one, twenty-two...

Trecho retirado do 1° Board Game

Nesse fragmento de interacdo, os alunos Messi e Paola tém duvidas
qguanto ao que deve ser realizado, e ambos encontram, na professora, o auxilio de
que precisavam para concluir a atividade. Messi ndo sabe o significado da
expressdo Count from e pede auxilio para a professora, que esclarece para o
aluno o significado. Por sua vez, Paola ndo sabe como dizer vinte em inglés, e
pede ajuda para a professora, que também esclarece a duvida da aluna. Assim,
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 Ihes auxiliar em
momentos de dificuldade na producéo da L2.

Além dos colegas e da professora, os alunos se apoiavam em outros

recursos para auxilid-los em suas dificuldades ao jogar, como por exemplo,
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anotacdes no quadro negro ou em seus cadernos, o uso do dicionéario, conforme

ilustrado a seguir.

3.1.2 Usar recursos externos

Outra estratégia mediadora também muito utilizada por nossos
jogadores na realizacédo dos jogos foi a utilizacéo de recursos externos. De acordo
com Figueiredo (2003), esses recursos podem ser livros, dicionarios, anotacoes,
gramaticas etc.

No exemplo 05, a interagdo ocorreu no primeiro jogo de memdéria, em
que os alunos teriam que responder a perguntas sobre figuras que mostravam

pecas de roupas coloridas e de seus tamanhos, em inglés.

[05] Jhek: Extra large. Extra.

> Messi: N&o. E pra vocé ler aquilo ali (apontando
para o0 quadro). Pra perguntar as
perguntas.

Jhek: What is this?

Paola: Isso ai. E... What is this?

Messi: E o S. (referindo ao tamanho small)

Paola: O S? What is...

> Miquelangelo: Lé a primeira, velho (apontando para o
guadro). What is this?
Paola: What... Entao, ja falou.
Miquelangelo: Pants. Lé a segunda, rapido.

Jhek: What...

Trecho retirado do 1° Memory Game

Nesse fragmento de interagdo, notamos que o aluno Messi utiliza as
perguntas revisadas pela professora, e que foram deixadas no quadro como apoio
para a realizacdo do jogo. Logo apds, o aluno Miquelangelo também faz o uso
dessa mesma estratégia, observando, no quadro, as perguntas para poder dar
prosseguimento a sua participacdo no jogo. Conforme esclarece Figueiredo
(2003), e evidenciado nesse excerto, o aluno utiliza recursos externos (neste
caso, 0 quadro-negro) para ajudar o colega na sua producéo e para ter sucesso
na sua participacéo no jogo.

No proximo excerto, observamos também a utilizagdo de recursos

externos pelos alunos.
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[06] Miquelangelo: Tirou five.
Jhek: One, two, three, four, five.
Messi: Occupations? Professora! Professora, o
gue é occupations?
Professora: Occupations? Profissdes.
Miquelangelo: Qual é sua profisséao!

> Paola: Ok, ok... é... o dicionario, cadé?
Miquelangelo: Fala qual tua profissédo, em inglés.
> 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: Salesperson.
Miquelangelo: Fala salesperson. Teacher...
Paola: Teacher... é...
Miquelangelo: Professora em inglés.

Trecho retirado do 1° Board Game

Essa interagcdo ocorreu durante a realizacdo do primeiro jogo de
tabuleiro. Durante o jogo, os alunos deveriam realizar acdes toda vez que
caissem em uma casa. Essas acdes correspondiam a dizer quatro palavras sobre
determinado vocabulario, como, por exemplo, animais ou profissées. Nesse
excerto, extraido do primeiro Board Game, a aluna Paola recorreu ao uso do
dicionario para sanar davidas em relacdo 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 07, extraido do mesmo jogo do
exemplo anterior, utilizou o seu caderno de inglés como recurso externo para lhe

auxiliar, pois ndo sabia como dizer os nomes de animais em inglés.

[07] Carol: Mas tem que falar em inglés.
> Ana: Aqui tem (apontando para seu caderno de
anotacfes). Peixe em inglés é fish.
Carol: Deixa eu ver o outro.
> 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.
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Carol: Rabbit, dog, cat, rabbit.
Ana: Fish.
Carol:  Fish.

Trecho retirado do 1° Board Game

Nossos dados vao 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 informacéo que se fizer presente, nos momentos em que estéo
engajados na realizacdo de atividades.

Como vimos, esses auxilios vieram do professor, vieram do caderno de
um aluno, vieram do dicionario e, até mesmo, do simples cabecalho que a
professora coloca no quadro todos os dias nas suas aulas. Assim, fizeram uso de
todos os recursos disponiveis, se apoiando e perguntando aos colegas, a
professora e observando tudo a sua volta. Resultados semelhantes foram
encontrados por Figueiredo (2003) e Vilamill e Guerrero (1996) ao pesquisarem a
colaboracédo no processo de revisao de textos.

Uma outra estratégia mediadora, que teve bastante ocorréncia em
nossos dados, foi a utilizacdo da LM por nossos jogadores, como também
pudemos notar a utilizacdo dessa estratégia pela professora, como serd abordado

a sequir.

3.1.3 Usar a LM nos jogos

Como ja observamos nos excertos anteriores, a LM foi usada
praticamente durante todas as interacdes ocorridas nos jogos realizados nas
aulas. Assim, notamos que a LM foi utilizada com diversos propdsitos, como dar
instrucbes acerca dos jogos, como forma de esclarecer davidas que surgiam nos
alunos, ou como simples meio de manter a interacdo entre os participantes
durante as atividades.

Assim, a utilizacdo da LM em sala de aula proporciona um suporte a
aprendizagem da L2 de diversas maneiras (ATKINSON, 1987; BROOKS;
DONATO, 1994; FIGUEIREDO, 2001; HARBORD, 1992; MELLO, 2002).

Observemos, entéo, as interagdes a seguir.
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eragcao durante a

Nossos dados evidenciaram que a utilizacdo da LM em sala de aula de

LE pode ter o simples intuito de manter a interagcdo entre os alunos durante a

realizacdo de atividades. Para Brooks e Donato (1994), a utilizagdo da LM pelos

alunos facilita a producéo 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 interacdo € mantida através do uso da LM.

[08] Paola:
Miquelangelo:
Professora:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:

[09] Roberta:
Ana:
Star:

Carol:
Ana:
Star:

Carol:
Ana:

Roberta:

Carol:
Star:

Carol:
Star:

Professora. O que é months of the year.
A segunda. Olha ai a segunda.
Months of the year.

Uai, eu ndo sei (risos)

Gente! Meses!

E?

Meses do ano.

February, April, October.

Vocé esta falando em...

Inglés.

January, Fevereiro, February, March.
April.

Maio.

Maio. Eu esqueci como é que é Maio.
May.

E. E May.

Ok! Ok! Sou eu.

Aqui... Traduz.

Trecho retirado do 1° Board Game.

What is its size?

Medium.

Ela pergunta, porque eu ja perguntei.
Pergunta.

What is this?

Responde. E 0 nome da roupa.
What is a skirt.

Cadé a cor dessa roupa?
Nossa, é s6 vocé olhar a cor.
Fala ali.

What color is it?

Orange.

What's its size?

Large.

Trecho retirado do 1° Memory Game.



75

Nos excertos acima, podemos observar como o uso da LM foi
importante para manter a interacdo e o processo de comunicacéo entre os alunos.
A nosso ver, a lingua materna dos alunos serviu como sustentadora da interacéao
entre eles, visto que em varios momentos se perguntavam sobre duvidas acerca
de vocabulario que eram necesséarias no momento do jogo. Assim, ao utilizarem a
LM, puderam esclarecer suas duvidas, sem que a comunicacdo fosse

interrompida por falta desse conhecimento da L2.

3.1.3.2 A LM é usada pelos alunos e pela professora  para dar instrucbes

sobre os procedimentos do jogo

Em algumas interacdes, a utilizacdo da LM ocorreu como forma de dar
instrucdes acerca da realizagcdo dos jogos. Conforme nos esclarecem Villamil e
Guerrero (1996), a discussdo sobre os procedimentos de atividades é um ponto
importante durante as interacfes, pois da oportunidade para que os alunos
entendam o que deve ser feito durante a execucdo das tarefas, conforme

observamos no seguinte excerto:

[10] Messi: One, two. Months of the year. Meses do
ano. January, February, March, April, May,
June, July...

=  Miquelangelo: Ou, é s6 quatro, velho! Ele esta dizendo
todos os meses do ano (dirigindo-se a
professora).

> Professora: S&o s6 quatro.

Miquelangelo: Tudo ai é s6 quatro.
Messi:  Ah, sdo sé quatro.

Trecho retirado do 1° Board Game

Nesse fragmento, os alunos estavam jogando o primeiro Board Game,
no qual deveriam realizar a¢6es utilizando uma revisdo de vocabulério. Quando o
aluno Messi parou em uma casa em que teria que dizer quatro meses do ano, em
inglés, comecou a dizer todos os meses do ano, e 0s colegas, ao notarem isso,
recorreram a professora para esclarecer o que era para ser feito na atividade.
Como podemos observar no fragmento, tanto a professora quanto os alunos

utilizaram a LM para dar/receber instrugdes sobre a realiza¢do do jogo.
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Em outro momento de interagc&o, pudemos observar o uso da LM como

forma de dar instru¢do quanto a realizacdo do jogo.

[11] Mathos: Five!
Ana: Animals. Falar quatro animais. Quatro
animais!
Mathos: Teacher, chegando aqui como é que faz?
> Professora: Animals? Quatro animais.
Mathos: Elefante.
Ana: Elephant.

Trecho retirado do 1° Board Game.

Neste caso, o aluno Mathos jogou o dado e tirou o numero cinco, e
guando chegou na casa do Board Game em que deveria falar o nome de quatro
animais, em inglés, teve duvidas, e pediu o auxilio da professora para saber o que
deveria fazer. Nesse sentido, a professora utilizando a LM esclareceu para
Mathos como deveria realizar a atividade. Nossos dados evidenciam conforme
afirma Harbord (1992) que a LM pode ser utilizada em sala de aula para dar
explicacbes para os alunos sobre as atividades, quando estas forem complicadas
ou dificeis para eles. Como era a primeira vez que os alunos participavam do
jogo, ainda estavam com algumas duvidas sobre o que fazer.

No proximo recorte de interagdo, notamos que a LM foi utilizada mais
uma vez para que a professora pudesse esclarecer, aos alunos, algumas duvidas

sobre o que fazer na hora do jogo.

[12]
Hedwig: O que é isso0?
Bob: Professora o que é What is he doing?
> Professora: E o que ele esta fazendo, essa pergunta.
Zedd: Jogando.

> Professora: Ai vocé vai falar em inglés. E vocé vai

responder usando esse verbo ai.

Bob: He is playing.

Trecho retirado do 2° Board Game.

Esse trecho de interagdo ocorreu durante a realizacado do segundo jogo
de tabuleiro, no qual os alunos deveriam realizar acdes sempre que caissem nas
casas, relacionadas aos tempos verbais Simple Present e Present Continuous.

Observamos que, ao terem davidas quanto ao contetdo do Board Game, o aluno
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bY

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.

Notamos também que a professora da turma auxiliou bastante seus
alunos no processo de aprendizagem, conforme afirmam Figueiredo (2006) e
Swain e Lapkin (1998), pois, em todos 0s excertos apresentados nesta secao,
sempre estava sanando duavidas dos alunos quanto a dificuldades no

entendimento de como deveriam realizar as tarefas.

3.1.3.3 A LM é usada pela professora para esclarece r dulvidas sobre o

vocabulario

Em nossos dados, a LM também foi utilizada pelos jogadores para
pedir esclarecimento a professora sobre davidas de vocabulario e estruturas da
lingua que apareceram nos momentos em que estavam jogando. Notamos que,
em ambos os excertos, as informagdes sao esclarecidas pela professora, que
responde prontamente utilizando a LM dos alunos. No fragmento de interacédo 34,
ao parar em uma casa do Board Game que continha a informacao Roll Again,

Messi ficou com duvida sobre o significado dessa expresséo. Vejamos o exemplo.

[13] Paola: Roll again.
Miquelangelo: E um animal! E algum tipo de animal! Estou
brincando.
Messi: Professoral O que é roll again?
> Professora: Jogue de novo!

Messi: Jogue de novo! Professor tem que ser do
lugar que esta, né?
Paola: Jogar de novo.
Miquelangelo: E do lugar que esta?
Professora: Sim.
Miquelangelo: Ah, ta.

Trecho retirado do 1° Board Game.

Messi pediu ajuda a professora para esclarecer a duvida quanto a

traducdo da expressdo Roll again. A professora, entdo, respondeu ao aluno,
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utilizando a LM. Adiante, em outro momento da interagdo, Miquelangelo utilizou a
LM para fazer novas perguntas a professora, que também utilizou a LM como
forma de esclarecer as duvidas do aluno. Nesse mesmo sentido, observamos, no
excerto 14, que a professora utiliza a LM dos alunos para dar esclarecimentos

relacionados ao vocabulario do jogo que estava acontecendo.

[14] Paola: Go back to start. Professoral!
Miquelangelo: O que € miss a turn?
> Professora: Perde a vez.

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

Trecho retirado do 1° Board Game.

Nesse caso, o0 aluno Miquelangelo caiu em uma casa do Board Game
e, desconhecendo a expressdo Miss a turn, perguntou a professora 0 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.

3.1.3.4 A LM é usada pelos alunos para pedir e dar  esclarecimentos sobre

duvidas relativas a vocabulario

Durante os jogos, os alunos puderam aprender juntos através das
interacbes. Neste primeiro excerto, notamos a ajuda dada por um colega,

utilizando a LM, para que o outro entendesse o que estava sendo dito em inglés.

[15] Mathos: Horse, cavalo, dog e cat.
Messi: O que é dog?

> Mathos: Cachorro.
Messi: Vai.

Bruna: Ah, ndo. De novo nao.
Messi: Professora! Teacher! Vale falar as mesmas
palavras?

Trecho retirado do 1° Board Game

Nesse excerto, notamos que o aluno Messi ficou em duvida sobre o

que era a palavra dog, quando o colega disse os nomes dos quatro animais que
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deveriam ser ditos neste primeiro jogo de tabuleiro que foi realizado. Assim, 0
aluno Mathos tira a duvida do colega, dizendo a palavra correspondente em
portugués. Neste mesmo excerto, o aluno Messi também pede ajuda a professora
para esclarecer davidas sobre a realizacdo 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 interacdo, os alunos usam a lingua materna para obter
esclarecimentos sobre vocabulario, para que, assim, continuem a realizacdo da
tarefa, como também para favorecer a aprendizagem de LE. Assim, nossos dados
demonstram que, por meio da interacdo que 0s jogos proporcionam, 0s alunos
podem construir seu conhecimento junto com o colega e com o auxilio da
professora apoiando-se também em sua LM (ALLWRIGHT, 1984; FIGUEIREDO,
2003, 2006; GIBBONS, 2002).

Outro exemplo de ajuda em relacdo ao vocabulario pode ser
visualizado nos proximos dois excertos, extraidos de interacdes ocorridas no

primeiro Board Game.

[16] Bruna: Seis. E vocé! Pets!
Mathos: O que é isso?
Bruna: Pets!
> Messi: Nome de animais de estimac&o. Quatro
animais de estimacao.
Mathos: Vai. Dog, cat... ndo.
Bruna: Cat.
Mathos: Mouse
Bruna: Aqui tem! Deixa eu procurar. Animal de
estimacao. Deixa eu te mostrar aqui.

Trecho retirado do 1° Board Game

No fragmento 16, observamos que o pedido de ajuda partiu do aluno
Mathos, quando utiliza a pergunta “O que € isso?” em sua lingua materna, a fim
de pedir esclarecimento sobre um item de vocabulario desconhecido, no caso, a
palavra pets, que é esclarecida pelo aluno Messi.

Conforme sugere Allwright (1984), por meio da interagdo com 0s outros
h& a possibilidade da constru¢do de conhecimento, pois ocorre a troca de ideias,
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conceitos. Nossos dados corroboram suas afirmacdes, visto que, nas interacoes,
os alunos tiveram a oportunidade de usar aquilo que ja sabem da lingua, como
também puderam aprender novas estruturas e novo vocabulario com os colegas
(RIVERS, 1987; SWAIN, 1985; SWAIN; LAPKIN, 1998).

Como podemos observar pela analise dos dados, a lingua materna dos
alunos foi utilizada nas intera¢cdes com diversos propositos. Os alunos utilizaram a
LM para manter a interacdo durante a sua participacdo nos jogos, para pedir e dar
esclarecimentos sobre vocabulario e sobre os procedimentos do jogo.

No entanto, devemos ter em mente que a utilizacdo da LM, apesar de
ter sido bastante importante para a manutencao da interacdo entre os alunos, e
para o esclarecimento de davidas, pode restringir a utilizagcdo da L2 por parte do
aluno, visto que, conforme esclarece Mello (2002), a sala de aula pode ser um
dos poucos lugares em que o aluno fara uso da lingua inglesa.

No proximo item, analisamos a forma como 0s jogos auxiliaram os

alunos no processo de aprendizagem de inglés.

3.2 Andlise da forma como os jogos foram utilizado S para a aprendizagem
da lingua inglesa

Através da analise das interacfes ocorridas entre todos os alunos
participantes deste estudo, observamos que o0s jogos realizados foram
instrumentos que promoveram situagcdes muito importantes e interessantes de
interagcdo e que auxiliaram na aprendizagem dos alunos. Nesse sentido,
selecionamos os dados que apresentam situacbes de aprendizagem que
ocorreram através dos jogos, no que diz respeito a aprendizagem de vocabulario
e de estruturas linguisticas. Para tanto, nos baseamos nas contribuicdes tedricas
de Greiner (2010), Hadfield (1984, 2001, 2009), Hadfield e Hadfield (2009) e
Rinvoluncri (1984).

3.2.1 O uso do jogo para aprender vocabulario

Uma das oportunidades geradas pelo uso dos jogos foi a da
aprendizagem de vocabulario (HADFIELD, 1984; GREINER, 2010). Assim, ao
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participarem dos jogos, 0s alunos puderam aprender novas palavras, repetindo-as
de maneira diferente das formas enfadonhas como ocorre nos drills, puderam
pedir ajuda para os seus colegas e tiveram a oportunidade também de ajuda-los a
esclarecer duvidas sobre o vocabulario ndo compreendido por eles.

A repeticdo de palavras surgiu em nossos dados como uma forma
encontrada pelos alunos para enfatizar palavras que foram ditas, como também
para repetir essas palavras, caracterizando-se, assim, com uma estratégia
utilizada pelos alunos para aprender determinado vocabulario. Vejamos a

seguinte interagao.

[17] Miquelangelo: impar. Vocé esperou. Mas vai, vai logo!
Agora vai. Vai demorar? Agora vira. Agora.
Messi: What is it?
Miquelangelo: What is (?)
Paola: Esse é pa...
Miquelangelo: Em inglés!
Paola: Entdo pajama olha la. Ndo sei como é que
diz.
Messi: E (risos) pajama.
Paola: Sei la como é que se fala em inglés, acho
que é...
=  Miquelangelo: Pajama. Normal. Pajama, normal. Normal.
(repete a palavra para a colega dizendo
gue se parece com 0 portugués)
Paola: Pajama normal?
Messi: E, pajama.

Trecho retirado do 1° Memory Game

Esse trecho de interacdo foi retirado do primeiro jogo da memoria
realizado. Neste, os alunos deveriam formar pares de cartas que apresentavam
figuras de roupas coloridas, com tamanhos diferentes e, em seguida, fazer
perguntas para a outra dupla sobre as cartas. Nesse excerto, o aluno
Miquelangelo repete a palavra pajama, a nosso ver, numa tentativa de enfatizar a
palavra que acabou de ser dita, e de dizer para o colega que ele deveria dizer a
palavra pajama. Nesse sentido, ao auxiliar o colega em como deveria dizer a
palavra, nossos dados sugerem que, por meio da interacdo entre os alunos, o
conhecimento é coconstruido, conforme esclarece Vygotsky (1998). Nesse caso,
o aluno Miquelangelo considerou a palavra pajama normal, pois, acreditava que
ela se parecia com a palavra correspondente em portugués, e oferece o seu

conhecimento tentando ajudar a colega em sua producdo. Notamos a utilizacao
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dessa mesma estratégia em outro trecho de interagdo, agora retirado do jogo

Board Game.

[18] Jhek: What... What... What day is today? Que dia
é hoje?
Miquelangelo: E.
Paola: Na&o. Meses. Meses.
Miquelangelo: De novo?
Jhek: Professoral
Paola: Teacher!

Miquelangelo:

A Ultima... E a uUltima dessa linha aqui.

Jhek: Professora, aqui sdo os dias da semana?
Ou que dia é hoje?
Professora: Que dia é hoje.
Jhek: Que dia é hoje.
Professora: Jhek, in English!

Miquelangelo:

> Jhek:

Hoje é quarta.
Wednesday. Wednesday. Wednesday.

Trecho retirado do 1° Board Game

O primeiro jogo de tabuleiro continha uma revisdo de vocabulario, e
cada vez que os alunos caiam em uma casa do tabuleiro, deveriam dizer quatro
palavras de vocabulario distintas, como, por exemplo, animals, days of the week,
months of the year, nationalities, numbers. Nesse fragmento de interacédo, o aluno
Jhek parou em uma casa do Board Game em que teria que responder a questao
What day is today? No entanto, surgiu a duvida no aluno se ele teria que dizer os
dias da semana ou que dia era aquele. Para sanar essa duvida, procurou auxilio
da professora e, com a duvida esclarecida e com a ajuda do colega Miguelangelo,
respondeu que aquele dia era quarta-feira, repetindo a palavra Wednesday trés
vezes, enfatizando que sabia a palavra. Nossos dados sugerem, entdo, conforme
nos esclarece Rixon (1992), que os jogos possibilitaram a repeticdo de palavras
gue os alunos aprendiam ou gque estavam sendo revisadas. Também nesse
trecho de interacdo percebemos o auxilio dado pela professora, que prové
scaffolding para os alunos, auxiliando na compreensdo da pergunta e
incentivando-os a utilizar a L2 na realizacao do jogo.

Em mais um momento de interagdo entre os alunos, agora realizando
o jogo Describing Game, pudemos observar novamente a utilizacdo da estratégia
de repeticdo. No primeiro jogo, uma dupla de alunos deveria descrever para outra

uma imagem de uma casa nha qual poderiam utilizar uma diversidade de
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vocabulario, como, por exemplo, objetos, cores, formas, nimeros, membros da

familia etc. Vejamos a interacao.

[19] Mathos: Door. Door. There is a door.
Damares: Dog? Ou door?
> Mathos: No. Door. Door. Door. Door.
Damares: Ah!
> Mathos: E aquilo que vocé bate na cara de quem
vocé ndo quer ver (risos). Vocé fecha na
cara dela.

Damares: Entéo (risos).

Trecho retirado do 1° Describing Game

Nesse jogo, os alunos deveriam descrever uma figura para outra
pessoa desenhar, levando em consideracdo a descricdo que estava sendo feita.
Nesse excerto, a aluna Damares tem duvida sobre algo que havia sido dito pelo
aluno Mathos: se era door ou dog. Para esclarecer a duvida para a colega,
Mathos fez a repeticdo da palavra door quatro vezes, com o intuito de reforcar o
que ele havia dito. Além da repeticdo da palavra, o aluno Mathos ainda descreveu
(em tom jocoso) o que era 0 objeto que ele havia acabado de dizer. Nessa
interacdo, podemos afirmar que a repeticdo das palavras feitas por Mathos se
configurou em scaffolding para a aluna Damares, a fim de esclarecer as duvidas
da colega sobre o vocabulario (GIBBONS, 2002; WOOD; BRUNNER; ROSS,
1976). Notamos, também, que a descricdo feita por Mathos € uma estratégia
importante utilizada pelo aluno, que ainda se preocupa em contextualizar e
explicar, quando diz “E aquilo que vocé bate na cara de quem vocé n&o quer ver.
Vocé fecha na cara dela”, com o intuito de que a colega entendesse o que ele
queria dizer.

Ainda nesse jogo, notamos mais exemplos de repeticdo de palavras,

conforme observamos a seguir.

[20] Roberta: Do lado esquerdo... Do lado esquerdo...
There is a tree.
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: N&o. E right.(Goku corrige Roberta dizendo
que é do lado direito e ndo do lado
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esquerdo).
> Roberta: There is a tree, tree, tree. Do lado
esquerdo. Tree.

Trecho retirado do 1° Describing Game

Nesse exemplo, observamos a utilizacdo da repeticdo da palavra tree
pela aluna Roberta como uma forma de enfatizar o objeto que era para ser
desenhando pelo colega.

Notamos, entdo, que ao repetir as palavras do vocabulario presentes
nos jogos, os alunos pretendem se fazer entendidos sobre algo que disseram,
dando énfase ou reforcando para seus colegas as palavras ditas por eles. Nossos
dados sugerem, ainda, que, ao utilizar jogos em sala de aula, o professor
proporciona ao aluno momentos de interacdo e aprendizagem de novas palavras
de vocabulario, e de aumento de conhecimento linguistico.

Assim, por meio da interacdo ocorrida durante os jogos, houve a
coconstrucdo do conhecimento, o auxilio mutuo dos alunos para aprender, como
também a promocdo de um contexto em que o inglés é usado de maneira
significativa por eles (RIVERS, 1987; RIXON, 1992; VYGOTSKY, 1998). Dessa

forma, a aprendizagem vai ocorrer, entdo, através da unido desses elementos.

3.2.1.1 Esclarecimento de duvidas sobre vocabulario

Ao participarem dos jogos realizados, os alunos também tiveram a
oportunidade de tirar duvidas com os colegas sobre palavras de vocabulario que,
ou nao sabiam, ou ndo entenderam quando seus colegas disseram. No excerto a

seguir, observamos como isso aconteceu nos jogos.

[21] Miquelangelo: E pijama. Agora what is its size?
Messi:  What is its size?

Paola: Oi?
Messi: What is its sjze? Tamanho! M — L.
> Paola: E... Médio? E médio?

Messi: E. Em inglés.

Trecho retirado do 1° Memory Game
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Nesse trecho de interacdo ocorrido durante a realizagdo do primeiro
jogo da memodria, os alunos estavam respondendo a perguntas relacionadas ao
tamanho das roupas que as figuras apresentavam.

Podemos observar que o aluno Messi faz a pergunta “What is its size?”
para seu colega, da a dica em portugués sobre o que é a pergunta (tamanho) e,
logo em seguida, responde dizendo M-L. No entanto, Paola fica em duavidas
quanto ao que dizer e pede confirmacdo a seu colega dizendo “E... Médio? E
médio?” Diante do pedido de confirmacdo feito pela colega, Messi esclarece que
a palavra correta era aquela, mas que, no entanto, deveria ser dita em inglés.
Nesse caso, notamos a utilizacdo de scaffolding, visto que o aluno Messi auxilia
sua colega na davida quanto ao significado e também a conscientiza de que
deveria falar a palavra em inglés (FIGUEIREDO, 2003; GIBBONS, 2002; WOOQOD;
BRUNNER; ROSS, 1976).

No primeiro jogo de Describing Game realizado com o intuito de
descrever pessoas, coisas, lugares etc., hotamos também que os participantes
recorreram aos colegas para esclarecer davidas, conforme observamos no

seguinte fragmento.

[22] Damares: There is a cat.
Mathos: O qué?
Damares: Thereis a cat.

> Mathos: Cat? Gato?
Damares: There is a pool. There is a ball. There is a
girl.

Mathos: Eu nédo estou desenhando direito.
Damares: Vocé entendeu?
Guedinha: Vocé sabia que vocé tem que falar as
cores, né?
Damares: There are windows.
Guedinha: Three.
Damares: Three windows. There are three windows.

Trecho retirado do 1° Describing Game

Nesse fragmento, o aluno estava descrevendo a imagem para seus
colegas, 0 que ocasionou algumas duavidas no aluno Mathos, que estava fazendo
o desenho a partir das descricbes que eram feitas. Notamos o pedido de
esclarecimento sobre a palavra gato quando a aluna Damares descreve “There is
a cat”, e o colega responde dizendo “O qué”?, ndo entendendo 0 que estava

sendo dito. Diante disso, a aluna Damares repete novamente a descricdo, e
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dessa vez Mathos ja entende o que foi dito. No entanto, pede confirmacédo para
sua colega para ter certeza de que havia entendido a palavra de forma correta.
Nesse mesmo jogo, outra ocorréncia de esclarecimento de duvidas foi

notada, conforme observamos no trecho a seguir.

[23] Goku: There is a cat.
Roberta: Qat?
Goku: E. There is a cat.

> Roberta: Cat é o qué? Gato?
> Goku: N&o, é travesseiro (risos). E!
Roberta: Engragado! O cat esté perto do qué?
Goku: Da pool.

Roberta: Da piscina. Perto da piscina.

Trecho retirado do 1° Describing Game.

Como podemos observar, nesse excerto também ha davidas sobre a
descricéo do animal cat. O aluno Goku descreve aos colegas “There is a cat”, e a
aluna Roberta repete a informacdo cat a fim de confirmar se o que havia
entendido estava correto. No entanto, Goku faz um comentério jocoso para a
colega, mas acaba confirmando que a palavra dita estava certa. Nesse excerto,
notamos que os alunos interagem e se divertem na constru¢cdo do conhecimento.
Assim, 0s jogos sao instrumentos facilitadores da aprendizagem, que geram
momentos em que os alunos aprendem de forma descontraida. Conforme nos
esclarece Talak-Kiryk (2010), os jogos séo atividades divertidas que promovem
momentos de interacao, reflexdo, aprendizagem e utilizacéo de estratégias para a
solugao de problemas.

Ainda no mesmo jogo, mais uma vez observamos que 0s alunos
pedem ajuda para compreender palavras ditadas pelos colegas que néo foram

compreendidas. Observemos outro exemplo.

[24] Messi: E. Eu ndo sei falar em inglés. Melhor do
gue nao 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.
> Messi: Entdo, é flor, entendeu? E um balde com
cinco flores. Five flores.

Trecho retirado do 1° Describing Game
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Nesse excerto da interagdo ocorrida durante a realizagdo do primeiro
Describing Game, observamos novamente a ocorréncia de falta de compreensao
de palavras. Nesse exemplo, o aluno Messi que estava descrevendo a figura
confirma com os colegas se compreenderam o que ele havida dito usando a
expressao: “Entao, é flor, entendeu?” Neste excerto, notamos também que o jogo
proporcionou momentos de diversao e aprendizagem. Assim, 0s 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).

Em outro momento de interagdo entre os alunos, também retirado do
primeiro jogo de descrever, os alunos se apoiam no conhecimento dos colegas e
também no auxilio da professora quando estdo em duvidas sobre uma palavra,

conforme observamos no excerto a sequir.

[25] Zedd: Ai nés temos que falar e vocés vao
desenhar, né?
Ana: E. Father. Father.
Zedd: Uma mae?

> Ana: Father é pai.
Zedd: Father é mae também.
Ana: Pai.
Zedd: Na&o. Pai é dad.
Zedd: Nao é.
Ana: Professora. Professora.
> Zedd: Como é pai em inglés?
Professora: Father.
> Zedd: O que é dad?
Professora: Papai.
Ana: Viu?

Trecho retirado do 1° Describing Game

Neste excerto, observamos que o aluno Zedd confunde os significados
das palavras em inglés, achando que father é mée e dad é pai. No entanto, apds
perceber a confusdo, sua colega Ana tenta explicar as palavras certas. Mesmo
notando a inseguranca do aluno Zedd em acatar o que a colega estava dizendo,
notamos, nesse trecho, a importancia da colaboracao na aprendizagem, visto que
conforme nos esclarece Figueiredo (2006), os alunos tornam-se mais ativos no
processo de aprendizagem na medida em que podem trocar ideias e pontos de
vista, aceitar sugestbes dos colegas, discordar de sugestbes dos colegas, e

refletir sobre a lingua que estdo aprendendo. O aluno Zedd pede também auxilio
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da professora para saber qual palavra era a adequada. Os momentos de
interacdo durante a realizagcdo dos jogos serviram muitas vezes como apoio para
alunos que tinham duavidas quanto a palavras e seus significados. Assim,
aprendiam com a ajuda dos colegas e com intervencdes da professora
(FIGUEIREDO, 2003; GIBBONS, 2002; SWAIN; LAPKIN, 1998).

A andlise dos dados apresentados nesta secdo pdde revelar que,
através da interacdo proporcionada pelos jogos, os alunos puderam aprender o
significado de novas palavras de vocabulario, como também esclarecer duvidas
guanto a palavras desconhecidas e palavras que nao foram bem compreendidas.

Os jogos também deram oportunidades para os alunos de aprenderem
regras gramaticais e estruturas da lingua inglesa, conforme abordamos na

proxima secao.

3.2.2 O uso do jogo para a aprendizagem de estrutur as e de regras

gramaticais

Durante os jogos realizados em nosso estudo, a professora estava
ensinando a seus alunos topicos gramaticais e fazendo revisbes de aspectos
linguisticos ja trabalhados. Por meio dos jogos, os alunos puderam aprender
essas estruturas, conforme observamos nos proximos exemplos de interagdes.

Neste primeiro excerto, 0os alunos estavam jogando e praticando o

tempo verbal Present Continuous.

[26] Paola: O que é iss0?
Messi: Professora o que é What is he doing?
Professora: E o que ela esta fazendo, essa pergunta.
Messi:  Jogando.
Professora: Ai vocé vai falar em inglés. E vocé vai
responder usando esse verbo aqui
(apontando para o aluno o verbo que
deveria usar).
> Messi: He is playing.

Trecho retirado do 1° Describing Game

Esse trecho de interacdo ocorreu durante a realizacado do segundo jogo
de tabuleiro. Nesse jogo, quando os alunos paravam nas casas do tabuleiro

deveriam responder a questdes, completar frases, ou elaboraréa-las, utilizando o
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tempo verbal Present Continuous. Na interacdo, o aluno Messi teve duavida em
relacdo a pergunta, e a professora, entdo, esclareceu dizendo que ele deveria
responder a pergunta utilizando determinado verbo. Notamos, pela resposta dada
pelo aluno, que ele compreendeu a forma de se utilizar o tempo verbal que estava
sendo estudado de forma correta, ao produzir a sentenca “He is playing”. Nesse
caso, o auxilio da professora proveu scaffolding para o aluno compreender o que
deveria ser feito. A professora assume uma posicao de mediadora no processo de
aprendizagem, dando suporte para que os alunos realizem a atividade em grupos
(FIGUEIREDO, 2006; SWAIN; LAPKIN, 1998) e cobrando deles que utilizem a L2
nas interacoes.

Em outro excerto, agora retirado do primeiro jogo de tabuleiro
realizado, observamos, também, como o jogo auxiliou os alunos na aprendizagem

de estruturas do inglés, conforme observamos a seguir.

[27] Messi: There is two houses. There is two houses.
> Carol: There are. Séo dois.

Messi: E. There are two house.
> Carol: Houses.

Trecho retirado do 1° Describing Game

Nesse trecho de interagdo, o aluno Messi descreve para 0s colegas a
imagem de uma casa, com arvores ao redor e uma familia. No entanto, ele
comete erros na sua producgéao oral ao dizer “There is two houses”. Nesse sentido,
a colega Carol o corrige, oferecendo a forma correta, quando diz “There are. S&o
dois”, e logo depois, também corrige a palavra house, dizendo que o aluno
deveria falar “houses”, pois era plural. Assim, os dados nos revelam que, através
do jogo, os alunos aprendem estruturas da lingua inglesa, e auxiliam seus
colegas em casos de dificuldade na producéo oral.

Nesses excertos, nossos dados evidenciam que a utilizacdo de jogos
para ensinar topicos gramaticais também € Gtil e importante, visto que os alunos
fazem uso das estruturas linguisticas que estdo sendo aprendidas, como também
auxiliam os colegas que ainda possuem dificuldades na aprendizagem dessas
regras, enquanto jogam (GREINER, 2010; HADFIELD, 2001; RINVOLUCRI,
1984), conforme observamos nos dados apresentados nesta secao.
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Além de o0s jogos serem propicios para gerar momentos de
aprendizagem de vocabulario e de estruturas linguisticas da lingua inglesa, por
meio deles ha também varias possibilidades de aprendizagem oriundas da
interacdo e da colaboracdo entre os aprendizes, conforme apresentamos no

préximo item.

3.2.3 Outros beneficios do uso dos jogos

Nesta secdo, apresentamos como as interacbes ocorridas entre 0s
alunos durante a participagdo nos jogos proporcionaram momentos de
aprendizagem colaborativa, visto que os alunos aprenderam juntos por meio das
interacOes ocorridas nos jogos, puderam se autocorrigir e corrigir os seus colegas,

se conscientizando da importancia de se utilizar a L2 nas interagoes.

3.2.3.1 Correcao do outro e autocorrecao

Por meio da participacdo nos jogos, os alunos tiveram a oportunidade,
também, de corrigir seus colegas e de se autocorrigirem, conforme vemos a
sequir.

Neste excerto de interacao, que foi extraido do primeiro Memory Game,
observamos a correcdo do outro quando o aluno Miquelangelo corrige o seu
colega dizendo que a cor ndo é yellow, e sim orange. Assim, Messi acata a
correcdo que foi feita pelo seu colega e repete a palavra de forma adequada no
final da interacdo. Percebemos, entéo, neste caso, um indicio de desenvolvimento
da ZDP do aluno Messi, visto que, ao realizar a atividade em parceria com 0 seu
colega, péde perceber que cometeu o erro ao dizer a cor “Yellow” e, ao receber o
auxilio de Miquelangelo, conseguiu realizar a atividade de forma correta
(DONATO, 1994; VYGOTSKY, 1998).

[28] Miquelangelo: What color is it?
Messi: Yellow. Yellow?
> Miquelangelo: N&o é Yellow.
Paola: N&ao. Yellow é amarelo.
Miquelangelo: Isso aqui é o que?
Paola: Laranja, meu filho!
> Messi: Orange?
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Paola: E.
> Messi: Orange.

Trecho retirado do 1° Memory Game

No trecho de interacéo a seguir, ocorrido no primeiro Describing Game,

observamos também a ocorréncia da estratégia de corregédo do outro.

[29] Larissa: Tem two babies.
Messi:  N&o entendi.
Carol: Two babies.
Messi: Entdo, é crianca?
Larissa: N&o. Two babies. Um baby.
Light: One baby.
Carol: E. E crianga.
> Light: Entdo, é kids.
Messi: Quantas?
Larissa: Two kids.

Trecho retirado do 1° Describing Game

Ao ter que descrever uma imagem em que havia uma casa, uma
familia e alguns objetos, a aluna Larissa diz ao colega que ha, na imagem, two
babies. No entanto, Messi diz ndo entender o que foi dito. Logo adiante, Carol
corrige a colega dizendo que ndo é um baby, mas, sim, uma crian¢a, e o aluno
Light também participa da interacdo corrigindo os colegas dizendo que, entao,
deveriam falar two kids, que seria a palavra adequada para a situacédo, ao invés
de dizer a palavra babies. A discussdo promovida nesse excerto corrobora as
ideias de Alright (1984), Donato (1994) e Vygotsky (1998) de que, por meio da
interacdo com 0s outros, o conhecimento € coconstruido. Conforme evidenciam
os dados nessa interacdo, podemos perceber que os alunos mantém apoio uns
nos outros para resolver as atividades, intervindo na ZPD do parceiro. Dessa
forma, o contato com um par mais experiente proporciona, ao aluno menos
experiente, o desenvolvimento cognitivo que possibilitara que ele realize essa
tarefa, posteriormente, de maneira autbnoma (DONATO, 1994; VYGOTSKY,
1998). Por meio da analise dessa interacdo, mais uma vez reforcamos a
importancia da aprendizagem colaborativa, de forma que os alunos compartilham
conhecimentos e informacgdes e tém, entdo, a oportunidade de aprender com 0s

outros e se conscientizarem de que todos tém dificuldades como também
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facilidades em determinados aspectos do idioma que estdo aprendendo, neste
caso, itens lexicais.

No trecho de interac&o a seguir, observamos mais uma vez a utilizacéo
da estratégia de correcao pelos alunos para auxiliar o colega na sua producao na
L2, notando que, conforme esclarece Zhao (2003), é pela interagdo que ha

oportunidades tanto para input compreensivel quanto para output.

[30] Carol: What color is it?
Roberta: E pink.
Carol: What is its size?
Roberta: Smile.
Carol: Ha (risos)?
Roberta: Smile.
> Carol:  Small, minha filha! E small (risos).
Roberta: Small (risos).

Trecho retirado do 1° Memory Game

Como observamos, a aluna Roberta faz o uso de uma palavra que tem
um som semelhante com a palavra que ela deseja produzir. A aluna diz a palavra
“smile”, em vez de “small”, e é logo corrigida pela colega Carol. Notamos que a
correcdo foi valida, pois a aluna Roberta termina sua producdo utilizando a
palavra correta. Acreditamos, entdo, conforme sugere Rivers (1987), que, em
situacOes de comunicacédo, os aprendizes podem auxiliar o outro com aquilo que
ja sabem da lingua. Nossos dados demonstram também a regulacao pelo outro
(VYGOTSKY, 1981), de forma que os alunos conseguem realizar as atividades
por meio da ajuda dos seus colegas.

No excerto a seguir, observamos a estratégia da autocorrecéo.

[31] Goku: There is a house.
Roberta: Eu seiinglés.
Goku: There are two windows.

Roberta: Ta.
> Goku: Olha, me confundi. Sao three windows.
Tem mais uma, viu?
Roberta: Ta.

Trecho retirado do 1° Describing Game

No excerto 15, notamos a utilizacdo da estratégia de autocorrecdo

utilizada pelo aluno Goku. Esse trecho de interacdo aconteceu durante a
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realizacdo do primeiro jogo de Describing Game em que Goku estava
descrevendo o0 que via em uma imagem para oS outros colegas. A autocorrecao
feita por Goku se da no momento em que ele diz que, na figura, ha duas janelas
“two windows” e, logo depois, diz que se confundiu e corrige a sua afirmagéo
“Olha, me confundi. Sao three windows.” dizendo o que realmente havia na figura:
trés janelas, e ndo duas.

Por meio das interacfes ocorridas através dos jogos, os alunos tiveram
consciéncia e também conscientizavam seus colegas para utilizar a L2 na medida

do possivel, conforme apresentamos na proxima secao.

3.2.3.2 Consciéncia sobre ouso da L2

Durante a realizacdo dos jogos nas aulas, pudemos notar que, mesmo
utilizando a LM como forma de manutencdo da interacdo (BROOKS; DONATO,
1994), alguns dos alunos participantes do nosso estudo tinham a consciéncia de
qgue deveriam utilizar a L2 nas aulas, como também conscientizavam os colegas

desse uso, conforme observamos nos excertos a seguir.

[32] Miquelangelo: What color is...
> Paola: Itis verde.
> Miquelangelo: Em inglés, menina.
Paola: Eu falo do jeito que eu quiser.
Miquelangelo: Vocé ja sabe, né? E a Ultima daqui.
Paola: Nao vale falar, bocd!
Miquelangelo: Mas sou eu e ele. Nés somos “parca”, ndo
é. Vai!

Trecho retirado do 1° Memory Game

Nesse trecho de interacdo ocorrido na realizacado do primeiro Memory
Game, os alunos discutem a respeito da cor de uma determinada peca de
vestuario que as imagens apresentavam. Assim, Miquelangelo 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.
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No excerto a seguir, novamente os alunos tentam se conscientizar de

que devem utilizar a L2 nas produc¢des orais durante a realizagcao dos jogos.

[33] Carol: Vocés dois tém que descrever para a Star
adivinhar e desenhar. E nés trés vamos
descrever pra voceés.

Roberta: Tem uma casa.

> Carol: Tem que falar em inglés.

Roberta: Tem um cachorro também. Tem uma
casinha na arvore... Linda.

> Star: Tem que falar em inglés.

Trecho retirado do 1° 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 ha 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. No proximo excerto, também notamos a motivacéo

dos alunos para que os colegas descrevam a imagem utilizando o inglés.

[34] Star: Tem um passarinho ali.
Roberta: N&o, isso é um papagaio, viu?
Star: Papagaio, passarinho, tanto faz.
Roberta: Cadé o cara da bicicleta? Esta faltando o
cara da bicicleta.
> Carol: Portugués! Portugués! Tem que falar em
inglés.

Trecho retirado do 1° Describing Game

Nesse trecho de interacdo, notamos que as alunas Star e Roberta
mantém a interacao utilizando a LM, e descrevem a imagem utilizando sua lingua
materna. No entanto, a aluna Carol chama a atencéo das colegas quanto ao uso
do portugués, dizendo que deveriam fazer as descricdes em inglés. A postura de
Carol € interessante, pois incentiva os colegas a utilizar a L2 nas interagdes.
Dessa forma, entendemos que Carol € consciente da oportunidade que eles tém
em utilizar a lingua de maneira significativa e, portanto, ndo deveriam desperdica-
la. A aluna incentiva os colegas a falar em inglés, o que lhes proporcionaria
oportunidades tanto para receber input quanto para produzir na lingua-alvo

(output), decorrendo, assim, em um processo de ensino-aprendizagem mais
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comunicativo. Assim, compreendemos que tanto o input quanto o output sdo
importantes no processo de aprendizagem da lingua inglesa e sdo oportunizados
por meio de contextos interativos e colaborativos como aconteceu durante os
jogos (SCARCELLA, 1992; SWAIN, 1995a, 1995b).

No primeiro jogo da memoria, os alunos estavam aprendendo o
vocabulario de roupas, cores e tamanhos e corrigiam 0s colegas, tanto no que se
refere a vocabulario, como também de estruturas da lingua inglesa, conforme

podemos observar a seguir.

[35] Miquelangelo: What is this? A primeira. What is this?
> Paola: What is this? E o que?
Jhek: E...
Miquelangelo: O que é? E um vestido? Uma camiseta?
(fazendo as perguntas para a colega sobre
a imagem)
Paola: E um vestido.
> Miquelangelo: Em inglés.
> Jhek: Tem que falar em inglés.
Paola: Dress. Dress.

Trecho retirado do 1° Memory Game

Nesse jogo, os alunos deveriam virar cartas e, quando formassem os
pares, deveriam responder a perguntas feitas pelo colega. Nesse caso,
Miquelangelo e Jhek se dirigem a Paola, ndo para corrigir um erro, mas para
incentiva-la a produzir em lingua inglesa. Novamente nossos dados evidenciam
gue os alunos vao dando suporte para aqueles que ainda possuem dificuldades
para realizar a atividade (DONATO, 1994).

Conforme mostram nossos dados, os alunos utilizaram constantemente
a LM como forma de manutencdo da interacdo (BROOKS; DONATO, 1994) e
como forma de scaffolding para solucdo de duvidas sobre palavras, estruturas e
significados (GIBBONS, 2002; LANTOLF, 2000). No entanto, mesmo utilizando a
LM nas aulas, tinham consciéncia de que deveriam utilizar a L2.

Os dados analisados nesta secdo sugerem que as interacoes
proporcionadas pela utilizacdo dos jogos oferecem vérias oportunidades de
aprendizagem para os alunos. Como vimos, nossos jogadores se corrigiam e

corrigiam os colegas, pediam ajuda, tiravam davidas dos outros, e principalmente,
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tinham consciéncia e conscientizavam os colegas de que deveriam utilizar a L2
nas suas producdes orais.

Os jogos atuam como um importante instrumento didatico em sala de
aula. Assim, sua utilizacdo pode proporcionar momentos de interacdo, de
colaboracéo e motivar os alunos para participarem das aulas. A seguir, discutimos

0 que nossos dados revelaram sobre a motivacéo para jogar.

3.2.3.3 A motivagao para jogar

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 0s jogos trouxeram para as aulas.

Os jogos sao elementos ludicos que, quando utilizados em sala de aula
de LE, proporcionam momentos de interagédo 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).

Nos excertos a seguir, observamos o0 quanto 0s jogos proporcionaram
momentos em que os alunos se sentiram motivados para participar das aulas e

das atividades.

[36] Miquelangelo: O que é isso?

Messi: Jogue novamente. One, two, three, four,
five, six. Animals. Bear, bear, pig, horse,
tiger.

Miquelangelo: One
Professora Bring it to me!
> Messi: Espera ai, professora, me deixa jogar!

Trecho retirado do 1° Board Game.

Nesse trecho de interacdo os alunos estavam jogando o Board Game
e, aproximando-se do fim da aula, a professora solicitou que os alunos
entregassem 0s 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
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jogar. Nossos dados evidenciam, entdo, que o jogo em sala de aula proporcionou
momentos de interacdo e deixaram 0s 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).

No entanto, nem todos os alunos estavam sempre motivados e

interessados em participar dos jogos, conforme observamos no excerto a seguir.

[37]
> Larissa: Anda logo pra terminar isso aqui porque eu
guero mexer no celular.
Light: Dog is...
Messi:  Marrom.
Carol: The dog is brown.
> Larissa: Ai, anda logo! Eu quero terminar esse

negocio.
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 do 1° Describing Game.

Nesse excerto, diferentemente do anterior, notamos que nem todos 0s
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.

Nesta secdo, apresentamos as diversas oportunidades geradas através
dos jogos para a aprendizagem da lingua inglesa. Por meio dos jogos, os alunos
puderam aprender novas palavras de vocabulario, tirar dividas e oferecer ajuda
aos colegas e aprender estruturas e regras da lingua inglesa, gerando, assim, um
contexto de uso significativo do idioma na escola.

Finalizamos aqui nossas consideracfes e compreensdes acerca de
como 0s jogos podem proporcionar momentos de interacdo, de diversdo, e
principalmente de aprendizagem, e passamos agora a analisar as estratégias

mediadoras propostas por Figueiredo (2003) e por Villamil e Guerrero (1996).
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Apresentada a andlise das interacfes ocorridas através das atividades
com 0S j0gos, passemos, agora, aos resultados da andlise das entrevistas feitas

ao final de cada aula com os alunos, e com a professora da turma.

3.3 Andlise das entrevistas

As entrevistas foram realizadas ao final das aulas nas quais os alunos
participaram dos jogos. No entanto, elas ndo foram tdo sugestivas quanto as
interacbes que ocorreram durante a participacdo dos alunos nos jogos, devido ao
fato de eles ficarem retraidos ao terem que falar sozinhos com o pesquisador,
limitando, assim, suas respostas.

Mesmo assim, pudemos, através das respostas dadas pelos alunos e
também pela professora, elencar os pontos positivos e 0s negativos em relagdo a
utilizacao dos jogos em sala de aula e do processo de colaboragéo para a solugéo
das atividades.

Iniciamos apresentando a analise das entrevistas realizadas com os
alunos e, posteriormente, da entrevista feita com a professora da turma, as quais

revelaram as suas percepcoes.

3.3.1 Entrevista com os alunos

Durante a realizacdo das entrevistas, os alunos tiveram a oportunidade
de falar livremente sobre a sua participacdo nas atividades que envolviam os
jogos, mencionando alguns pontos positivos e negativos a respeito dos jogos

realizados nas aulas de inglés.

3.3.2 Pontos positivos

Para os alunos participantes da pesquisa, diversos foram os aspectos
positivos em relagdo a utilizacdo dos jogos nas aulas de inglés e que os levaram a
participar mais das aulas e a aprender, de forma divertida e eficaz, o idioma.
Alguns alunos mencionaram, por exemplo, que, por meio dos jogos, puderam

aprender vocabulario. Puderam também revisar conteddos que ja tinham



99

estudado e tiveram a possibilidade de ter aulas mais divertidas. A seguir,
apresentamos esses aspectos de acordo com as respostas dadas por eles nas

entrevistas.

3.3.2.1 A aprendizagem de novo vocabulario

Um dos aspectos positivos mais presentes nas justificativas dos alunos
foi a oportunidade de aprendizagem de novas palavras de vocabulario que os
jogos |hes proporcionaram. Muitas das vezes, essa aprendizagem ocorreu por

meio do auxilio do colega, como podemos observar nos seguintes exemplos.

[38] Pesquisador: Na sua opinido o jogo te ajudou a aprender
alguma coisa?

Zedd: Sempre ajuda. Aprendi palavras em inglés
que eu nao sabia. Aprendi sobre casa,
objetos, nuvem, piscina, papagaio, casa ha
arvore que eu nao sabia e aprendi no jogo.

[39] Pesquisador: O que vocé achou da atividade realizada?
Miquelangelo: Legal. Facilitou para aprender algumas
palavras. Eu aprendi sem querer os dias da
semana.

[40] Pesquisador: O que vocé achou da atividade que foi
realizada la na sala?
Star: Eu gostei.
Pesquisador: Por qué?
Star: Porque nos pudemos aprender coisas
novas, como os tamanhos.

[41] Pesquisador: Na sua opinido o jogo te ajudou a aprender
alguma coisa?
Bryan: Me ajudou. Aprendi como é que fala os
nomes das partes de uma casa.

Podemos perceber, entdo, que por meio dos jogos e do auxilio dos
colegas, os alunos puderam tomar consciéncia de palavras que eles ainda nao
sabiam. Assim, as falas dos alunos vao ao encontro do que sugerem Hadfield
(1984) e Greiner (2010) quando afirmam que, por meio da utilizacdo dos jogos no

ensino de linguas, o aluno tem a oportunidade de aprendizagem de novas



100

palavras de vocabulario, como, também, de relembrar e colocar em uso as que ja

sabem.

3.3.2.2 A aprendizagem através da colaboracdo e int eracdo entre os

alunos

Outro aspecto positivo mencionado pelos alunos durante as entrevistas
foi o fato de poderem aprender por meio da ajuda dos colegas. Essa ajuda foi, na
maioria das vezes, relacionada a duvidas sobre vocabulario, como também a
pronuncia dessas palavras, conforme constatamos nas seguintes falas dos

alunos.

[42] Pesquisador: Em sua opinido, o0 jogo te ajudou a
aprender?

Roberta: Sim. Porque tinha certas coisas |la que a
gente ndo sabia, dai vocé acaba
aprendendo. Tipo, vocé esta |4 e dai vocé
acaba se comunicando com 0s outros
alunos.

Pesquisador: E o fato de o jogo ter acontecido em
grupos, ou seja, vocé ter que jogar com 0s
seus colegas. O que vocé achou?

Roberta: Ah eu achei legal, porque vocé comeca a
comunicar com eles e comega a ver como
sua pronuncia esta ficando.

[43] Pesquisador: Vocé teve alguma dificuldade em se
expressar em inglés para seus colegas?
Carol: As vezes. Eu pedi ajuda aos meus amigos.
E consegui dizer.

[44] Pesquisador: Vocé teve alguma dificuldade em se
expressar em inglés com seus colegas?
Angélica:  Um pouco. Tinha umas palavras que eram
um pouquinho dificeis, ai minhas amigas
me falaram como dizer.

[45] Pesquisador: Qual a avaliagdo que vocé faz do seu
desempenho na atividade realizada?

Bryan: Eu acho que fui mais ou menos. Algumas

coisas eu ja sabia, e outras eu tive mais

dificuldades. E quando eu tive dificuldades
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eu perguntei minha colega e tirei minhas
davidas.

Ao participarem das atividades os alunos puderam, entédo, colaborar

com a aprendizagem dos colegas, como também se beneficiar da ajuda do outro,

0 que corrobora os conceitos da teoria sociocultural e da aprendizagem
colaborativa (BROOKS; DONATO, 1994; FIGUEIREDO, 2006; LANTOLF, 2000;

VYGOTSKY, 1994, 1998).

O fato de poder ter oportunidades para interagir e aprender com 0s

colegas foi um fator positivo também mencionado por alguns dos alunos na

entrevistas, conforme observamos nos relatos dos alunos Zedd e Alem X, a

sequir.

[46] Pesquisador:

Alem X:

[47] Pesquisador:

Zedd:

O que vocé achou da atividade realizada?
O jogo de descrever?

Eu achei muito interessante porque a gente
interage uns com 0s outros.

O que vocé achou da atividade que foi
realizada em sala?

Eu gostei. Porque eu interagi com meus
amigos, aprendi algumas palavras que eu
ndo sabia. Umas palavras bem faceis que
eu nao sabia e aprendi.

3.3.2.3 A possibilidade de revisar contetdos ja est udados e relembrar das

aulas que ja tiveram

Outro fator positivo pontuado por alguns dos alunos foi o fato de que,

por meio dos jogos, eles puderam revisar 0os conteldos que ja haviam estudado,

como também relembrar das aulas dadas pela professora, como podemos

observar nos depoimentos dados pelos alunos a seguir.

[48] Pesquisador:
Roberta:

O que vocé achou do jogo board game?
Uai, foi bem legal, porque € um tipo de
revisdo que nem toda matéria tem. E isso
te ajuda até prestar mais atencao.
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[49] Pesquisador: E o que vocé fez pra resolver isso? Essa
dificuldade? Para ficar mais féacil. Que
estratégia vocé usou?

Alem X: Eu lembrei das aulas da professora, porque
ela ja explicou essas coisas todas, dai eu
fui lembrando e falei.

Dessa forma, conforme afirma Rivers (1987), o aluno pode trazer a
tona em momentos de interacdo, tudo aquilo que ja sabe da lingua que esta
estudando. Nos exemplos que vimos, os alunos mencionam o fato de se
lembrarem das aulas que ja tiveram e de poderem utilizar o seu conhecimento a
respeito da lingua inglesa durante a realizacdo dos jogos. Acreditamos, entao,
qgue houve, nas aulas, o uso significativo da LE, conforme sugerem Pica (1987),
Bloor (1995) e Yu (2008).

3.3.2.4 A possibilidade de falar em inglés

Conforme podemos observar no relato a seguir, uma das alunas viu,
nas atividades que envolvia os jogos, oportunidades da pratica oral do inglés.
Segundo a aluna, por meio do jogo, ela pdde se comunicar mais com 0S Seus

colegas, melhorar sua pronuncia e aprender com eles.

[50] Pesquisador: Fale de sua experiéncia em ter que
participar de um jogo em inglés.

Roberta: Uai, a gente teve experiéncias pra
conhecer coisas novas, né, e acabar se
comunicando com 0s outros jogadores,
com os colegas, né? E ai a gente acaba
aprendendo muito mais.

[.]

Pesquisador: E o fato de o jogo ter acontecido em
grupos, ou seja, vocé ter que jogar com 0s
seus colegas. O que vocé achou?

Roberta: Ah, eu achei legal porque vocé comeca a
comunicar com eles e comega a ver como
sua pronuncia esta ficando.
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3.3.2.5 A possibilidade de ter aulas mais divertida s e significativas

Como fator positivo da utilizacdo dos jogos em sala de aula, os alunos
mencionaram o fato de as aulas se tornarem mais divertidas, interessantes e, com
isso, 0s motivarem para participar mais e aprender de forma ludica, tornando o
aprendizado da lingua inglesa significativo para eles, conforme observamos nos

excertos de entrevista a seguir.

[51] Pesquisador: Fale da sua experiéncia em participar
desse jogo em inglés.
Miquelangelo: Achei interessante. Aulas diferentes, boas,
faceis de aprender.

[52] Pesquisador: Nara, o que vocé achou da atividade que
foi realizara em sala hoje?
Roberta: Uai, foi bem legal, porque a gente pode
aprender e se divertir ao mesmo tempo.

3.3.3 Pontos negativos

Além dos diversos aspectos positivos mencionados pelos alunos, eles
mencionaram alguns aspectos negativos em relacdo ao uso dos jogos. No
entanto, as ocorréncias negativas foram bem menores do que as positivas. Nos
relatos das entrevistas dos alunos a seguir, constatamos apenas dois aspectos

negativos.

3.3.3.1 A falta de compreenséo e a dificuldade de s e fazer entendido pelo

colega

Um dos aspectos negativos pontuados foi a dificuldade que os alunos
encontraram em entender o que o colega estava tentando dizer, como também
em se fazer compreendido pelos colegas, gerando ddvidas no momento da

realizacdo das atividades.
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[53] Pesquisador: Fale um pouco da sua experiéncia em vocé
e seu colega ter que trabalhar juntos pra
realizar a atividade.

Alem X: Foi legal e ruim ao mesmo tempo. Porque
tudo o que a gente falava, as vezes eu
entendia e ele ndo entendia, e essa
atividade fez com que a gente se
aproximasse mais um do outro.

Pesquisador: Vocé teve dificuldades em se expressar?
Para falar as coisas em inglés pro seu
colega?

Alem X: Sim. Porque eu ndo sabia muito falar. Por
exemplo, house, essas coisas.

3.3.3.2 Afalta de participacdo dos colegas nas ati  vidades

Outro fator negativo relatado pelos alunos foi a falta de participacéo
nas atividades propostas durante a pesquisa. De acordo com o relato da aluna
Star, se os colegas tivessem participado mais, teria sido melhor. Notamos
também que a propria aluna pontua que ela mesma também deveria ter

participado mais da aula e da atividade realizada.

[54] Pesquisador: Vocé teve dificuldade ou achou féacil
realizar aquele jogo?

Star: Eu fui mais ou menos.

Pesquisador: Por que vocé foi mais ou menos?

Star: Porque os do meu grupo estavam fazendo
muita gracinha.

Pesquisador: E vocé acha que isso atrapalhou?

Star:  Atrapalhou.

Pesquisador: Fale um pouco da sua experiéncia em
participar do jogo.

Star: Eu achei que foi bom, que essas aulas,
assim, diferentes sdo boas, porque eu
gosto, mas eu acho que o que deveria ter
acontecido era os outros terem participado.

[.]

Pesquisador: Que avaliacdo vocé faz do seu
desempenho no jogo?
Star:  Uai, foi mais ou menos.
Pesquisador: Por qué?
Star: Porque eu acho que eu deveria ter
participado mais também.



105

3.4 Entrevista com a professora

A professora participante deste estudo, ao responder a entrevista,
elencou diversos fatores positivos em relacdo a utilizacdo dos jogos em suas
aulas, como também em relacdo ao trabalho colaborativo. Por coincidéncia,
alguns desses aspectos pontuados pela professora vdo ao encontro do que os
alunos responderam nas suas entrevistas.

De acordo com seus depoimentos, a professora mencionou como

aspectos positivos:

1- possibilidades de maior interacéo entre os alunos;

2- possibilidades de aprendizagem de pronudncia,

3- possibilidades de colaboracéo;

4- possibilidades de uma participacdo mais ativa no processo de
aprendizagem;

5- possibilidades de aulas mais dinamicas que beneficiem os alunos na
aprendizagem da lingua,

6- possibilidades de revisao e uso do conhecimento da LE do aluno;

7- possibilidades de aumento da autonomia do aluno quanto ao
processo de aprendizagem da lingua;

8- possibilidades de mudancas na pratica da professora em sala de

aula.

A seguir, apresentamos o0 que nos disse a professora da turma,

respectivamente com os itens citados anteriormente.

[55]
E percebi que eles tiveram uma interacdo
ativa, e uma participacdo bem produtiva
\ Interagéo entre os . também. [..] Foi uma atividade bem
Professora: . .~ S ~
alunos dindmica, em que eu percebi a interagédo

maior entre eles, e o interesse em aprender
algumas expressodes da lingua.

Eu acho que eles aprenderam mais
Professora: prondncia, porque era um vocabulario que
eles ja conheciam.

\ Aprendizagem de
prondncia



\ A colaboracéo Professora:

\ Participagdo mais ativa
do aluno

v Aulas dinamicas
beneficiando o aluno

Professora:

\ Revis&o de conteldo e

uso do conhecimento do Professora:

aluno

v Autonomia do aluno Professora:

\ Mudanca na pratica da
professora

Professora:

Professora:

Percebi que eles criaram um senso dessa
questao colaborativa, de auxiliar o colega,
e participar mais. Penso que eles
gostaram, eles se envolveram com o0s
jogos, e se empenharam pra poder realizar
0s jogos certinho.

Pra mim eles tiveram uma participacao,
também, bem produtiva, uma participacéo
ativa.

Acredito que eles aprenderam bem mais
rdpido que se eu tivesse explicado o
contetdo no quadro. [...] Eu percebi que
eles participaram mais com esse jogo. Eu
percebi um interesse maior por parte deles,
em continuar jogando, mesmo quando o
jogo acabava. Em minha opinido teve uma
avaliacdo bem positiva.

Eram coisas que eles ja tinham aprendido
anteriormente, tiveram um pouco de
dificuldade quando o assunto era terceira
pessoa, mas nem por isso deixaram de
jogar. E eu percebi que, depois do jogo,
quando eu fui dar aula sem o jogo, eles se
lembravam das palavras do jogo ou de
alguma situacdo, e usaram em sala de
aula.

Em minha opinido [0 describing game] foi
melhor do que todos, que o board game,
que o memory game, porque foi um jogo
mais livre. Eles tinham que usar a lingua
sem nenhuma estrutura, tinham que usar a
criatividade, era um jogo que foi
praticamente, como que eu posso falar,
autdbnomo, porque um falava pra outro, o
outro tinha que desenhar, eu achei
totalmente divertido, eu adorei o jogo, é
algo que eu vou incluir nas minhas aulas,
com certeza.

Vou me organizar pra que, no proximo ano,
eu insira essa atividade em todas as series
em que eu dou aula. [...] Eu estou surpresa
como o0s jogos como recurso didatico
realmente tém validade. Eu nunca tinha
usado até entdo, e quero com certeza
inserir nas minhas aulas.
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Para a professora, o Unico ponto negativo quanto a utilizacdo dos jogos

em suas aulas foi o tempo despendido para a organizacdo e a realizacdo das

atividades, conforme podemos ver no seu relato.



107

[56] Professora: A meu ver, a Unica coisa que vejo como
ponto negativo é a organizacao da sala, do
tempo, por exemplo, se eu tivesse uma
aula dupla, seria perfeito. Por que eu teria o
tempo pra organizar, explicar o jogo, e ter
esse momento pra eles jogarem, e pra eu
poder assistir e ficar mais préoximo deles
mesmo.

A seguir, com base nas analises que realizamos neste capitulo,
procuramos responder as perguntas que propusemos na introducgéo deste estudo,
assim como apresentar algumas consideracdes sobre a utilizacdo dos jogos e da

colaboracdo em sala de aula de inglés.



CONSIDERACOES FINAIS

E ESTE O FIM DO JOGO?

Esta parte encontra-se dividida em cinco secfes. Na primeira,
respondermos as perguntas de pesquisa que nortearam nosso trabalho. Na
sequéncia, apresentamos algumas contribuicdes do nosso estudo para o ensino e
a aprendizagem de LE. Posteriormente, apresentamos algumas limitagbes de
nosso estudo e apresentamos algumas sugestdes de pesquisas futuras

pertinentes ao tema. Por ultimo, apresentamos algumas considerac¢des finais.

Retomando as perguntas de pesquisa

Para concluir nosso trabalho, retomamos, agora, as nossas perguntas
de pesquisa, no intuito de responder a elas. Para isso, nos apoiamos no aporte
tedrico apresentado no primeiro capitulo, bem como nos nossos dados, que foram

apresentados e discutidos no Capitulo 3.

Que estratégias mediadoras foram utilizadas pelos a lunos durante a
realizac&o dos jogos nas aulas de inglés?

As estratégias mediadoras foram utilizadas pelos alunos como forma
que eles encontraram para facilitar a realizacdo das tarefas propostas nas aulas
(FIGUEIREDO, 2003; VILLAMIL; GUERRERO, 1996). Durante o0s jogos, 0s

alunos utilizaram como estratégias:
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* O uso de scaffolding

Durante a realizacdo dos jogos, os alunos se ajudavam por meio de
scaffoldings que facilitavam o cumprimento da tarefa. A professora da turma
também proveu, aos alunos, scaffoldings quando solicitada. A interacao
possibilitou, entdo, que os alunos pudessem fazer perguntas uns para 0S outros,
fazer perguntas para a professora pedindo esclarecimentos sobre vocabulario e
procedimentos sobre o jogo. Assim, conforme nos esclarecem Wood, Brunner e
Ross (1976), a professora e os alunos conduziram a aprendizagem, garantindo

suporte uns aos outros durante a realizacao dos jogos.

* O uso de recursos externos

Para terem éxito nos jogos, os alunos utilizaram também varios
recursos externos dos quais dispunham. De acordo com Sabota (2002), o aluno
pode fazer uso de qualquer material externo que seja fonte de informacéo dentro
da sala de aula. Dessa forma, nossos dados nos mostraram que o0s alunos
fizeram o uso de dicionarios, dos seus cadernos de anotacdes, de frases e
palavras escritas no quadro pela professora e, consequentemente, tais recursos

os fizeram ter maior éxito durante os jogos.

* O uso da lingua materna (LM)

O uso da LM foi a estratégia mediadora mais utilizada pelos alunos e,
foi utilizada, também, pela professora. Em todos os momentos de interacéo
apresentados em nossos dados, percebemos que a utilizagdo da LM ocorreu em
todos. Dessa forma, podemos dizer que, ao utilizarem a LM durante os jogos, 0s
alunos e a professora tiveram como proposito: a) manter a interacdo durante a
realizacdo dos jogos; b) dar e receber instru¢gbes sobre os procedimentos do jogo;
e c) pedir e dar esclarecimentos sobre davidas relativas a vocabulario.

Assim, o uso da LM em sala de aula na realizacdo das atividades

serviu para dar suporte a aprendizagem da LE, conforme nos esclarecem Brooks
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e Donato (1994). Dessa forma, ao utilizar a LM os alunos tiveram a producéo da
LE facilitada, de forma que a interacdo entre eles néo fosse quebrada.

Nossos dados nos mostraram que a professora viu, na utilizacdo da
LM, uma maneira de dar suporte aos seus alunos durante a realizacdo das
atividades. Assim, a professora usava a LM nas aulas para traduzir expressoes,
explicar significados de palavras e auxiliar os alunos em relagdo aos
procedimentos das tarefas. Nosso estudo encontra-se, entdo, em consonancia
com os apontamentos feitos por Figueiredo (2001) e Harbord (1992), de que em
uma perspectiva colaborativa, a utilizagdo da LM se torna inevitavel, servindo,
neste caso, como um apoio dado pela professora aos alunos para facilitar o
processo de aprendizagem da LE.

Os alunos, por sua vez, utlizaram a LM para dar e pedir
esclarecimentos sobre vocabulario. Como pudemos observar, ao utilizar a LM os
alunos puderam se beneficiar em relacdo a aprendizagem da L2, tirando duvidas
e pedindo ajuda para os colegas. Encontramos consonancia a isso no trabalho de
Mello (2002), ao sugerir que a utilizacdo da LM nas aulas de inglés pode
beneficiar o processo de aprendizagem de uma L2. Em relacdo a manutencao da
interacdo durante a realizacdo dos jogos, percebemos que esse foi um dos
maiores propositos dos alunos para que utilizassem a LM nos jogos, visto que,
conforme afirmar Brooks e Donato (1994), de que a utilizacdo da lingua materna
do individuo facilita a producdo na L2 de forma que a interacdo entre os alunos
ndo seja quebrada. Encontramos semelhantes resultados, também, no estudo de
Atkinson (1987), pois, de acordo com seus apontamentos, ao utilizar a LM a
comunicacdo é facilitada, faz com que seja economizado tempo nas instrucdes
das tarefas e, também, pode ser usada pelos alunos para checar a compreenséao

das instrucdes que lhes foram fornecidas.

De que forma os jogos contribuem para a aprendizage @ m de LE de alunos

adolescentes?

Para responder a esta primeira pergunta, nos apoiamos nas categorias
que foram discutidas em nossa analise. A primeira categoria tratou do uso dos

jogos para a aprendizagem de vocabulario. Ja a segunda abordou a
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aprendizagem de estruturas e regras gramaticais e, na ultima, apresentamos
outras possibilidades de aprendizagem geradas através da utilizacdo dos jogos
nas aulas.

Dessa forma, em relacdo as contribuicdes que o uso dos jogos pode
trazer ao processo de ensino e aprendizagem de LE, nossos dados confirmaram

que, através dos jogos, os alunos puderam:

. aprender por meio da repeticado de palavras;

. aprender através das duvidas relacionadas ao vocabulario;
. aprender estruturas e regras gramaticais;

. aprender por meio da autocorrecao e da corre¢ao do outro;
. ter consciéncia do uso da L2 nas aulas;

. tornar-se mais motivados para participar das aulas.

Quando os jogos sédo inseridos em sala de aula de LE eles
proporcionam momentos de aprendizagem de vocabulario (GREINER, 2010;
HADFIELD, 1984). Assim, por meio desses instrumentos, os alunos tém a
oportunidade de aprendizagem de novas palavras de vocabulario, como também
de trazer a tona aquilo que ele ja sabe da lingua (RIXON, 1992; RIVERS, 1987).
Dessa forma, nossos dados nos confirmaram que muitas foram as oportunidades
gue os alunos tiveram de aprendizagem quando estavam jogando.

Tanto nos jogos de memoria quanto nos de tabuleiro e de descrever,
vimos que os alunos puderam aprender através da repeticdo de palavras. Assim,
os aprendizes viam na repeticdo uma forma de enfatizar palavras que foram ditas
por eles ou de reforcar o que foi dito pelos colegas.

Os jogos também proporcionaram para 0s alunos a oportunidade de
esclarecimento de davidas. Dessa forma, os alunos aprendiam com a ajuda dos
colegas e com intervencdes da professora, e dessa forma, podiam solucionar
duvidas quanto a palavras e seus significados (FIGUEIREDO, 2003; GIBBONS,
2002).

Os trés jogos utilizados neste estudo serviram também para a

aprendizagem de estruturas e de regras gramaticais da lingua-alvo (GREINER,
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2010; HADFIELD, 2001), por possibilitarem a préatica de alguns tempos verbais
trabalhados em sala de aula.

Considerando que o ensino de gramatica em qualquer lingua, seja ela
a lingua materna do aprendiz ou a lingua estrangeira que esta sendo estudada,
nao pode ser negada (MARTINEZ, 2012; OLIVERIA, 2014; RICHARDS;
RODGERS, 2001), utilizar jogos para trabalhar conceitos e estruturas da lingua
configurou-se com um recurso importante, pois, a medida que os alunos estavam
inteirados da atividade, fizeram uso dessas estruturas, como também puderam
auxiliar os seus colegas que ainda possuiam dificuldades na compreensao delas.

A utilizacdo dos jogos proporcionou, também, outras oportunidades de
aprendizagem do idioma. Quando jogavam, os alunos puderam se autocorrigir e,
também, corrigir os seus colegas, fazendo, assim, que o conhecimento fosse
construido por meio da interacdo (ALLWRIGHT, 1984; DONATO, 1994;
VYGOTSKY, 1998). Ao jogar, os alunos tiveram também a consciéncia da
importancia de utilizarem a L2 nas aulas, mesmo utilizando sua LM como forma
de manutencao da interacao.

Por fim, a utilizagcdo dos jogos nas aulas motivou os alunos a participar
mais das atividades. Dessa forma, entendemos que 0S jogos s&o instrumentos
que proporcionam momentos de interacdo entre os aprendizes, de utilizacdo da
lingua de maneira significativa e que motivam o0s alunos para terem um

desempenho mais ativo no processo de aprendizagem do inglés.

Quais as percepcdes dos alunos e da professora em r  elagdo ao uso de

jogos em sala de aula de LE?

Ao realizar a analise dos nossos dados, pudemos notar quais foram os
pontos positivos e negativos da utilizagdo dos jogos nas aulas de inglés. Os
alunos, como também a professora, puderam expor suas percepcdes em relacdo
a isso durante as entrevistas das quais participaram.

De acordo com as percepg¢des dos alunos, os jogos possibilitaram-lhes
a oportunidade de:



113

e aprender novo vocabulario através da colaboracao entre eles;

« utilizar o conhecimento que eles possuem da lingua inglesa;

e revisar os conteudos que eles ja estudaram e relembrar das
aulas que ja tiveram;

e ter uma maior interagcdo com 0s seus colegas;

e praticar oralmente o inglés;

» ter aulas mais divertidas e significativas para eles.

A professora, na entrevista, p6de também expressar alguns pontos
positivos referentes a utilizagcdo dos jogos nas aulas. De acordo com ela, 0 uso
dos jogos possibilitou aos alunos uma maior oportunidade de interacdo e de
colaboracgéo entre eles e gerou oportunidades de aprendizagem de pronuncia de
palavras da lingua inglesa. Ainda, para a professora, a participacdo dos alunos
Nnos jogos 0s tornou mais ativos no processo de aprendizagem e trouxe, para o
ambiente da sala de aula, a possibilidade de aulas mais dinamicas que
beneficiaram os alunos na aprendizagem da lingua. Outro ponto positivo foi o de
poder revisar conteldos e de fazer com que os alunos usassem o0 seu
conhecimento da LE, como também aumentar a autonomia deles quanto ao
processo de aprendizagem da lingua. A professora ainda pontuou que a pesquisa
a fez refletir sobre possibilidades de mudancas em sua pratica em sala de aula.

Os pontos negativos pontuados tanto pelos alunos quanto pela
professora foram minimos. Para os alunos, foram dois: a falta de compreenséo e
a dificuldade de se fazerem compreendidos pelos colegas; e a falta de
participacdo de alguns durante a realizacdo das atividades. Ja a professora so viu
como ponto negativo a questdo do tempo gasto e da organizacdo para a

realizagéo das atividades.

Implicagcbes para o processo de ensino—aprendizagem de LE

Como pudemos observar, através deste estudo, 0 jogo proporcionou
aos alunos varias oportunidades de aprendizagem da lingua inglesa,
aumentando, assim, a interacao e a colaboracéo entre eles durante a realizacao

das atividades.
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Nossos dados mostraram que a utilizagdo dos jogos nas aulas de
inglés € enriquecedor. Através da participacdo nos jogos, os alunos puderam
solucionar duavidas sobre determinados itens de vocabulario e aspectos
gramaticais da lingua, através da interacdo com o0s colegas e da colaboracdo
entre eles e a professora. Os alunos puderam, ainda, utilizar estratégias
mediadoras que os fizeram ter sucesso no processo de aprendizagem. Assim,
pontuamos que é de grande importancia que o professor insira, em suas aulas,
atividades que envolvam jogos, pois eles podem facilitar a aprendizagem e
possibilitam que os alunos se tornem mais ativos no seu proprio processo de

aprendizagem.

Limitacdes deste estudo

Como qualquer outro estudo, este também apresentou suas limitacdes.
Uma das limitacbes se deu por conta do tempo e da organizacdo destinados a
realizacdo das atividades. Conforme foi apontando pela propria professora da
turma, o fato de as aulas serem curtas (eram de 50 minutos) trouxe dificuldades
para a realizacéo das atividades. Dessa forma, o tempo gasto na organizagéo da
turma e da sala (divisdo dos grupos) e na explicacdo dos jogos e das regras
reduziu o tempo de realizacdo das atividades, fazendo com que os alunos
jogassem pouco e participassem, de maneira limitada, das atividades.

No entanto, apesar das limitacbes aparentes, acreditamos que 0s
resultados possam elucidar as contribuicbes que a utilizagdo dos jogos como
recurso didatico pode trazer ao processo de ensino e aprendizagem de uma

lingua estrangeira no contexto de escola publica.
Sugestdes para futuras pesquisas
O contexto da sala de aula de LE e da escola publica oferece ricas

oportunidades para pesquisas na area da Linguistica Aplicada. Dessa forma,
apresentamos algumas sugestdes para futuras pesquisas.
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Sob a perspectiva da aprendizagem colaborativa, seria importante
pesquisar as estratégias comunicativas utilizadas por alunos em atividades que
envolvam jogos.

Seria importante, também, realizar uma pesquisa em que se
investigasse a utilizagdo dos jogos como facilitadores da aprendizagem de inglés
de criancas e/ou adultos, tracando uma comparagcdo com o0s resultados
apontados no nosso estudo com o intuito de perceber se serdo semelhantes ou

nao.

Consideracdes finais

Por meio deste estudo, vimos que a sala de aula de LE é um espaco
que deve proporcionar oportunidades de interacdo para que os alunos possam
aprender e, a0 mesmo tempo, ensinar os colegas. Nosso estudo procurou mostrar
as contribuicbes que o uso dos jogos pode trazer ao processo de aprendizagem
de uma LE e, por meio da interacdo e da colaboracdo dos alunos, notamos que
grandes foram os beneficios da utilizagdo desse recurso didatico.

Ao escolhermos os trés jogos que utilizamos neste trabalho, optamos
por trabalhar todos eles numa perspectiva colaborativa. Assim, a participacao nas
atividades possibilitou aos alunos mais oportunidades de aprender com 0S seus
pares, e consequentemente, fizeram que os alunos também pudessem transmitir
aos colegas o seu conhecimento. Notamos, entdo, que o trabalho em grupo
facilitou e trouxe beneficios para os aprendizes em relacdo a aquisicdo de novo
vocabulario, de estruturas e de regras da lingua.

Os jogos nas aulas de inglés, acima de tudo, fizeram com que os
alunos falassem e interagissem nas aulas de inglés, ressaltando, assim, a
importancia da comunicacdo em sala de aula, visto que os proprios PCNs
(BRASIL, 2008) dao maior énfase no trabalho com a leitura, com a escrita e a
compreensao textual.

Muitos professores acham que, na escola publica, sé é possivel fazer
atividades gramaticais, atividades de traducdes, deixando de lado as atividades
gue estimulem os alunos a falar em inglés, visto que o contexto da sala de aula de

escola publica tem um grande nuimero de alunos, o que “inviabilizaria” esse tipo
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de atividade. Assim, nosso estudo mostrou que é possivel, sim, em escolas
publicas, fazer com que os alunos interajam e usem a lingua que estdo
aprendendo. Nosso estudo nos revelou que os jogos possibilitam a interacdo
entre os alunos, mesmo que ela ocorra na maioria das vezes na lingua materna
dos aprendizes. Acreditamos que, com a realizagdo de interagdes mais
frequentes em sala de aula, os alunos possam, gradualmente, fazer mais uso da
lingua estrangeira que estao aprendendo.

E que venham os préximos jogos...
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APENDICE A

TCLE — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO™

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOTAS/UFG g .§
PRO-REITORIA DE PESQUISA E INOVACAO/PRPI °®
COMITE DE ETICA EM PESQUISA/CEP UFG

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Seu fitho(a) esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), em uma
pesquisa intitulada ESTRATEGIAS COMUNICATIVAS UTILIZADAS POR
ALUNOS EM JOGOS COLABORATIVOS EM SALA DE AULA DE INGLES
NA ESCOLA PUBLICA, sob a responsabilidade dos pesquisadores Francisco Jose
Quaresma de Figueiredo ¢ Marco André Franco de Arajo.

_ Apoés receber os esclarecimentos a seguir, se vocé aceitar que seu(sua)
filho(a) faga parte do estudo, assine ao final deste documento, que esta impresso em
duas vias. Uma delas ¢ sua e a outra pertence aos pesquisadores responsaveis.

Esclarego que em caso de recusa na participagfio, seu(sua) filho(a) ndo serd
penalizado(a} de forma alguma. Mas, se aceitar participar, as dividas sobre a
pesquisa poderdo ser esclarecidas pelos pesquisadores responsaveis através de e-mail:
Jfquaresma@terra.com.br € markim30@hotmail.com ¢, inclusive, sob forma de
ligaglio a cobrar, através do seguinte contato telefdnico: (62) 3521-1 136/ (62) 3642-
6085. Ao persistirem as duvidas, vocé também podera fazer contato com 0 Comité
de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goias, no telefone (62)3521-1215.

Esta pesquisa se justifica pelo fato de que o uso de jogos em sala de aula pode
colaborar no desenvolviments'da competéncia:comunicativa do aluno em lingua
inglesa e na interagdo desses alunos em sala de aula. Buscamos, entfio, investigar
quais as estratégias comunicativas que os alunos utilizam na resolugdio de jogos
colaborativos em sala de aula. Eu, Marce André Franco de Aradjo, acompanharei as
aulas de inglés na professora Silvana Laurengo Lima, durante a realizagio da
pesquisa

O material produzido pelos(as) participantes nesse periodo serd analisado,
mostrando o que suas falas ¢ atividades revelam scobre essa experiéncia. Os dados
serdio gerados por meio de questiondrios e entrevistas respondidos pelos alunos( as)
durante a realizagdo das atividades. Serfio utilizados também relatérios, diarios
reflexivos, planos de aula e materiais didatico-pedagogicos produzidos, bem como
gravagdes em Audio das aulas. E importante dizer que, mesmo apds o final deste
estudo, esses documentos continuardo guardados sob os meus cuidados, que me
comprometo em manté-los em sigilo.

Em nenhum momento seu(sua) filho(a) sera identificado(a), visto que ele/ela
escolherd um pseudoénimo. Nao havera risco aos participantes. Os dados gerados na
pesquisa serdo utilizados na dissertag@o de mestrado do pesquisador, a ser defendida
até margo de 2016. Poderdo ser utilizados também em artigos de revistas/livros da
drea de linguistica aplicada, bem como ser apresentados em eventos dessa mesma
frea.

Vocé nio tera nenhum gasto ou ganho financeiro por permitir que sen(sua}
filho(a) participe da pesquisa. Os provéveis beneficios aos/as participantes deste
estudo é que terdo a oportunidade de refletir sobre que estratégias comunicativas

Comité de Etica em Pesquisa’/CEP
Pro-Reitoria de Pesquisa e Inovaglo/PRPI-UFG, Caixa Postal: 131, Prédio da Reitoria, Sala do Piso 1, Campus
Samambaia {Campus 11} - CEP:74001-970, Goifinia — Goias, Fone: (55-62) 3521-1215.
E-mail: cep.prpi.ufg@gmail.com

15 - . < .. .
@] t|t_uI0 da pesquisa mudou, porém, o contexto, os participantes e os procedimentos para coleta
e andlise dos dados permanecem 0s mesmos.
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PRO-REITORIA DE PESQUISA E INOVACAO/PRPI

utilizam em sala de aula para aprender melhor a lingua inglesa. A andlise de dados
serd enviada aos pais ou responsaveis para avaliagdo/conferéncia antes da defesa da
dissertacdio. Mesmo assinando este termo, vocé tem a liberdade de retirar seu
consentimento em qualquer fase da pesquisa sem penalidade alguma e sem prejuizo
a0 seu cuidado.

Eu, , inscrito(a) sob o
RG/CPF/ n° i . abaixo assinado, concordo que meu(minha) filho(a)
participe do estudo intimlado ESTRATEGIAS - COMUNICATIVAS

" UTILIZADAS POR ALUNOS EM JOGOS COLABORATIVOS EM SALA DE

AULA DE INGLES NA ESCOLA PUBLICA. Fui, ainda, devidamente
informado(a) e esclarecido(a), pelo pesquisador responsavel Marco André Franco de
Aratijo, sobre a pesquisa, os procedimentos e métodos nela envolvidos, assim como
os possiveis riscos e beneficios decorrentes da participacio do(a) meu(minha)
filho(a) no estudo. Foi-me garantido que posso retirar meu consentimento a qualquer
momento, sem que isto leve a qualquer penalidade. Declaro, portanto, que concordo
com a participagdo do(a) meu(minha) filho(a) no projeto de pesquisa acima descrito.

Goidnia, de de

Assinatura_por extenso do(a) responsével palo(a) participante

: v : 20
 anonce’ Jredne Sowco o s
Marco André Franco de Aratijo

Francisco José Quaresma de Figueiredo

COMITE DE ETICA EM PESQUISA/CEP UFG

-0 . Comité de Etica em Pesquisa/CEP
Pré-Reitoria de Pesquisa e InovagBo/PRPL-UFG, Caixa Postal: 131, Prédio da Reitoria, Sala do Piso 1, Campus
Samambaia (Cmpus 11) - CEP:74001-970, Goisnia — Goids, Fone: (55-62) 3521-1215.
“E-mail: cep.prpi.ufg@gmeil.com

129



APENDICE B

TALE — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

UNIVERSIDADE FEDERAL DE GOIAS[_UFG .‘ ]
PRO-REITORIA DE PESQUISA E INOVACAO/PRPI ‘.
COMITE DE ETICA EM PESQUISA/CEP U FG

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Voceé estda sendo convidado(a) para participar da pesquisa chamada
ESTRATEGIAS COMUNICATIVAS UTILIZADAS POR ALUNOS EM
JOGOS COLABORATIVOS EM SALA DE AULA DE INGLES NA ESCOLA
PUBLICA, sob a responsabilidade dos pesquisadores Francisco José Quaresma de
Figueiredo e Marco André Franco de Aratijo.

Depois das informag¢des a seguir, se vocé aceitar fazer parte deste estudo,
assine ao final deste documento, que esta impresso em duas vias. Uma delas ¢ suaca
outra ficara com os pesquisadores responsaveis.

Caso nlo aceite participar, vocé ndo serd penalizado(a) de forma alguma. Mas,
caso queira fazer parte desse estudo, as duvidas sobre a pesquisa poderdo ser
esclarecidas  pelos  pesquisadores  responsaveis  através de  e-mail:
Sfquaresma@terra.com.br e markim50@hotmail.com e, inclusive, sob forma de
ligag¢do a cobrar, através do seguinte contato telefonico: (62) 3521-1136/ (62) 3642-
6085. Se ainda fiver alguma duvida, vocé também podera fazer contato com o
Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Goids, pelo telefone
(62)3521-1215. - : = ¥

Esta pesquisa busca compreender quais as estratégias comunicativas vocé
utiliza nas aulas de inglés quando sdo trabalhados jogos. Eu, Marco André Franco de
Aragjo, acompanharei as aulas da professora Silvana Laurengo Lima durante a
realizagdo desta pesquisa. O material produzido por voc€s nesse periodo serd
analisado, mostrando o que suas falas ¢ atividades revelam sobre o uso das
estratégias de comunicagio.

Vocé ird responder questiondrios e entrevistas durante a realizagéo das
atividades. Serdo utilizados também relatorios, diarios reflexivos, planos de aula e
materiais didatico-pedagdgicos produzidos, bem como gravagdes em dudio das aulas.
E importante dizer que, mesmo apos o final deste estudo, esses documentos
continuardo guardados sob os meus cuidados, em sigilo.

Sua identidade ndo sera revelada, pois vocé poderd escolher um nome ficticio.
Nio vai haver nenhum gasto ou ganho financeiro pela participagéo neste estudo.

A pesquisa ndo oferece riscos; quanto aos beneficios, vocé terd a oportunidade
de refletir sobre que estratégias comunicativas vocé utiliza em sala de aula para
aprender melhor a lingua inglesa. Vocé ¢ livre para deixar de participar da pesquisa a
qualquer momento sem nenhum prejuizo ou penalidade.

Comité de Etica em Pesquisa/CEP
Pré-Reitoria de Pesquisa e Inovag@o/PRPI-UFG, Caixa Postal: 131, Prédio da Reitoria, Sala do Piso 1, Campus
Samambaia (Campus II) - CEP:74001-970, Goiénia — Goias, Fone: (55-62) 3521-1215.
E-mail: cep.prpi.ufg@gmail.com
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Eu, .
aceito participar do estudo chamado ESTRATEGIAS COMUNICATIVAS
UTILIZADAS POR ALUNOS EM JOGOS COLABORATIVOS EM SALA DE
AULA DE INGLES NA ESCOLA PUBLICA. Fui informado(a) e esclarecido(a),
pelo pesquisador responsavel Marco André Franco de Aratjo, sobre a pesquisa, 0s
procedimentos ¢ métodos que serdo utilizados, assim como os possiveis riscos e
beneficios da minha participagdo no estudo. Sei que posso deixar de participar da
pesquisa a qualquer momento, sem que isto me cause problemas. Declaro, portanto,
que participarei do estudo descrito.

Goiénia, de de 2015.

Assinatura por extenso do(a) participante

WWWMMM?WJ

Marco André Franco de Aratjo

Francisco José\uaresma de Figueiredo

Comiié de Etica em Pesquisa/CEP
Prd-Reitoria de Pesquisa e Inovag8o/PRPI-UFG, Caixa Postal: 131, Prédio da Reitoria, Sala do Piso 1, Campus
Samambaia (Campus I1) - CEP:74001-970, Goidnia — Goids, Fone: (55-62) 3521-1215.
E-mail: cep.prpi.ufg@gmail.com
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APENDICE C

QUESTIONARIO INICIAL

Nome:
Pseuddnimo:
Série: Idade:

1. Vocé gosta das aulas de inglés? Por que (ndo?)

2. O que vocé mais gosta nas aulas de inglés?

3. O que vocé espera das aulas de lingua inglesa?

4. Como € o seu desenvolvimento nas aulas de inglés?

5. Vocé ja participou de atividades em sala de aula de inglés em que o(a)
professor(a) utilizou jogos? Em caso afirmativo, o que vocé achou dessas
atividades?

6. Qual a sua opinido sobre o uso de jogos em inglés em sala de aula?
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APENDICE D
1° MEMORY GAME
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APENDICE F
1° BOARD GAME
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APENDICE |
2° DESCRIBING GAME
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APENDICE J

TRANSCRICAO DE INTERACAO OCORRIDA DURANTE O 1° MEMORY GAME

Miquelangelo:

Messi:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Messi:
Paola:
Miquelangelo:

Paola:

Messi:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Jhek:
Miquelangelo:
Jhek:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:

Jhek:
Messi:

Jhek:

Paola:

Messi:

Paola:
Miquelangelo:
Paola:
Miquelangelo:
Jhek:
Miquelangelo:
Jhek:

Messi:
Miquelangelo:
Jhek:
Miquelangelo:

Miquelangelo:
Paola:
Jhek:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Jhek:
Paola:
Messi:

impar... Vocé esperou... Mas vai, vai logo! Agora vai. Vai demorar? Agora vira.
Agora.

What is it?

What is (?)

Esse é pa...

Em inglés!

Entdo pajama olha la. Nao sei como € que diz.

E (risos) pajama.

Sei la como se fala em inglés, acho que é...

Pajama. Normal. Pajama normal. Normal. (repete a palavra para a colega
dizendo que se parece com 0 portugués).

Pajama normal?

E pajama. Agora... What is its size?

What is its size?

oi?

What is its size? Tamanho! M — L.

E... Médio. E médio?

E. Em inglés!

Deixa eu ver! Small.

Isso ai € médio, velho!

Médio? Ah, é médio. Ah, o M la. Médio.

Ta bom, pode colocar ai, entdo. What color? What color is this?

E a cor?

E. Pink. Pink. T4 bom, vocés sé erraram na roupa, mas o tamanho é o mesmo.

Extra large. Extra...

Nao. E pra vocé ler aquilo ali (apontando para o quadro). Pra perguntar as

perguntas.

What is this?

Isso ai... E... What is this?

E o S (referindo ao tamanho small).

O S? What is...

Lé a primeira, velho... What is it?

What... Entéo, ja falou!

Pants. Lé a segunda, rapido.

What...

What is it? (interferindo na fala do colega)
. it this?

Extra, extra large.

Extra large.

What color is it?

Pin... é... blue!

What is it? A primeira. What is it?

What is this? E o que?

E...

O que é! E um vestido? Uma camiseta? (fazendo as perguntas para a colega
sobre a imagem).

E um vestido.

Em inglés!

Tem que falar em inglés.

Dress... dress...

T-shirt.



Miquelangelo:

Jhek:
Messi:
Jhek:
Messi:

Miquelangelo:

Messi:
Paola:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Messi:
Jhek:

Miquelangelo:

Messi:
Jhek:
Messi:
Jhek:
Messi:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Paola:
Jhek:
Paola:

Miquelangelo:

Paola:
Jhek:
Paola:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Messi:

Miquelangelo:

Jhek:

Miquelangelo:

Messi:

Miquelangelo:

Messi:

Miquelangelo:

Jhek:

Miquelangelo:

Messi:

Miquelangelo:

Messi:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Paola:
Messi:

Miquelangelo:

What its...

Size?

E... What its size?

Tamanho.

Small.

Tamanho!

Olha Ia, o ultimo I4... extra extra large.
E! Isso ail

What color is...

It is verde.

Em inglés, menina.

Eu falo do jeito que eu quiser.
Vocé ja sabe, né? E a Gltima daqui.
Né&o vale falar, boc¢!

Mas sou eu e ele. Nés somos “parca”, ndo €? Vai!

What is... What is this?

Yes!

A mesma coisa que ele.

What is this?

Extra extra large.

What color is it?

Green.

N&o. Esse aqui nés ja pegamos.
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Ja pegou ja. Agora € a Paola. Vai. What is this? Aquele negdcio Ia primeiro pra

falar.

O qué que é?

O qué que é... E... A roupa.
E T-shirt.

What is its size?

E..

Médio.

E como?

Médio.

Médio.

What color is it?

Pink.

Decorei ja as perguntas.

What is this?

A mesma coisa que ele.
Pe...

Pajama.

What is this?

What o qué? E...Médio.
What color is it?

Pink.

What is its size?

What is its size?

E large... Large.

What color is it?
Yellow. Yellow?

N&o é Yellow.

N&o. Yellow é amarelo.
Isso ai € o qué?
Laranja, meu filho.
Orange?

E.

Orange.

Eu te ajudo!



Jhek:

Miquelangelo:

Jhek:
Messi:
Jhek:
Messi:
Jhek:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Paola:
Messi:

Miquelangelo:

Jhek:
Paola:
Jhek:

Miquelangelo:

Messi:
Paola:
Messi:
Paola:
Messi:

Miquelangelo:

Paola:

Miquelangelo:

Messi:

Espera ai deixa eu virar.
Nem deu pra olhar direito.
Ah, é?

What is this?

Itis a t-shirt.

What is its size?

Small.

Small.

Pink.

What is... aquela palavrinha la.
E. Pants.

Espera ai, deixa eu lembrar como é que faz a pergunta.

What is its size?
E... extra large...
Extra large.

Extra extra...
What...

Oi?

What color is...

A cor dele

Color.

Blue.

Blue.

E. Azul.

Ah, ficou trés a trés.
Motherfucker...

Ai, chega, ja vai bater o sinal!

Deu empate a primeira rodada. Because you know I'm...

But | can shake it, shake it...
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APENDICE K

TRANSCRICAO DE TROCA DE MENSAGENS DO PESQUISADOR E DA PROFESSORA

Pesquisador

Professora
Pesquisador
Professora
Pesquisador

Gostaria que me desse alguma sugestdo de vocabulario para que pudesse
montar o board game para a préxima aula.

Podemos fazer uma reviséo de vocabulario.

Claro. Que tipo de vocabulario?

Colors, Numbers, Nationalities, Days of the week, Months of the year.

Esta bem. Vou elaborar 0 jogo com esse vocabulario e te envio por e-mail.
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APENDICE L
ROTEIRO DA ENTREVISTA COM OS ALUNOS
O que vocé achou da atividade realizada?
. Vocé teve dificuldades ou achou facil participar desse jogo? Por qué?
Fale de sua experiéncia em ter que participar de um jogo em inglés.

. Vocé teve alguma dificuldade ou ndo em se expressar em inglés com o seu
colega?

Em caso de dificuldade, o que fez para resolvé-la?

O que vocé achou do jogo utilizado nesta aula?

Em sua opinido, o jogo lhe ajudou a aprender? Por qué?
Que avaliagao vocé faz do seu desenvolvimento nesta aula?

. Vocé gostaria de fazer mais algum outro comentério sobre essa aula em
gue o jogo foi utilizado?
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APENDICE M

ROTEIRO DA ENTREVISTA COM A PROFESSORA

1. Fale um pouco sobre a sua formagdo académica e sobre a sua vida

profissional.

2. Como voceé prepara as suas aulas? O gque vocé leva em consideracdo?

3. Vocé prepara suas aulas de acordo com o livro didatico?

4. Quais os tipos de atividade que vocé mais utiliza em suas aulas? Por qué?

5. Em quais das atividades em sala de aula vocé nota mais participacdo dos
alunos?

6. O que vocé pode dizer sobre o trabalho colaborativo em sala de aula?

7. Vocé utiliza atividades que envolvam a colaboracao?

8. Vocé utiliza o ludico em sala de aula? Qual sua opinido a respeito?

9. O que vocé acha da utilizacdo de jogos como recurso didatico?

10.Vocé ja utilizava jogos em sala de aula antes? Como era?

11.Vocé acha que as aulas realizadas com os jogos atrapalharam de alguma
forma o andamento do seu programa?

12.Qual a sua impressdo geral sobre esse tipo de atividade? Quais 0s
aspectos positivos e negativos?

13.Como vocé vé a questdo da utilizagcdo do tempo gasto para a realizagao
das atividades?

14.Vocé sentiu alguma alteracdo no comportamento dos alunos apos a
realizacdo da pesquisa?

15.Vocé sentiu alguma alteracdo no comportamento deles em relagdo as
atividades que envolviam os jogos?

16.Vocé sentiu alguma alteracdo no desempenho deles durante a realizacao

dos jogos?



Pesquisador:

Professora:

Pesquisador:
Professora:

Pesquisador:
Professora:
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APENDICE N

TRANSCRIGAO DA ENTREVISTA COM A PROFESSORA

Fale um pouco sobre a sua formacdo académica e sobre a sua vida
profissional.

O inglés esta presente na minha vida desde pequena. Entdo, desde os 13,
14 anos eu sempre fui muito envolvida com o inglés, e ndo sé pela lingua,
mas pela cultura americana, os seriados. Entéo, tudo me levou a adquirir a
lingua mais rapido, e a me simpatizar bastante com a cultura, com a lingua.
E com o tempo, fui percebendo que eu realmente seria feliz a partir do
momento que eu trabalhasse com o0 que eu mais amo, que € a lingua
inglesa, e a cultura americana. Entdo, eu fui percebendo que os
acontecimentos foram me levando até chegar a ter a graduacéo em Letras.
Durante a faculdade eu aprendi bastante, ndo tive muitas aulas de didatica,
entdo, na verdade, eu me formei mais teoricamente com teorias
relacionadas ao ensino de linguas estrangeiras, questdes mais teoricas.
Entdo nunca tive aula muito pratica, meu estagio ndo foi muito bem
organizado. Foi em um dia s6, para desenvolver um projeto. Entdo, assim
que eu terminei a faculdade eu ja ingressei na especializacdo da UFG em
Linguistica Aplicada ao Ensino de Linguas Estrangeiras, que foi onde eu
ampliei os meus horizontes acerca das teorias de aquisicdo de linguas
estrangeiras, e em outras formas de se ensinar o idioma. Quanto a minha
vida profissional, hoje eu vejo que a cada dia que passa, percebo eu
preciso estudar mais, que eu preciso me preparar melhor para as aulas,
nao por falta de dominio da lingua nem do conteddo, mas as diversidades
gue eu enfrento no dia a dia, eu percebo que eu preciso melhorar em
varios aspectos. Hoje dou aulas para o Ensino Fundamental, porém ja dei
aulas para o Ensino Médio. Entéo, consigo trabalhar a lingua estrangeira
do inicio, desde a educagao basica, como trabalhar com adultos também.
Na minha vida profissional, eu sempre investi bastante por meio de cursos
e até mesmo recursos que eu utilizo para dar aulas. Sempre partiu de mim
mesma buscar aprimoramento profissional, aprimoramento da lingua,
também como o aprimoramento das minhas aulas, a melhoria das minhas
aulas por meio de recursos visuais e recursos tecnoldgicos.

Como vocé prepara as suas aulas? O que vocé leva em consideracéo?
Normalmente eu preparo minhas aulas com livros diferentes de onde eu
parto para decidir o que eu vou ensinar durante o ano. Utilizo livros de
escolas de idiomas, porque eu acredito que eles sdo melhores pro trabalho
gue eu acredito. Por que a minha intencao é realmente sempre trabalhar as
quatro habilidades da lingua. Entdo, eu preparo minhas aulas por meio
desses livros, matérias da internet, materiais visuais que eu mesmo
produzo por meio das coisas que eu encontro na internet, ideias que eu
tenho, entdo, vou organizando os meus slides. E, eu sempre levo em
consideracdo a realidade em que estou entdo eu adapto muito as minhas
aulas, entéo eu tenho, por exemplo, o mesmo tema de aula, eu trabalho de
forma diversificada em cada sala, por eu levo realmente em consideracdo o
conhecimento do meu aluno, a realidade em que ele esta inserido, entao
eu busco assim, deixar minha aula muito mais préxima da realidade deles o
possivel.

Vocé prepara suas aulas de acordo com o livro didatico?

Eu preparo as aulas de acordo com a bimestralizagdo que é exigida pelo
estado. Eles enviam pra gente um material que a gente segue, ele fala
sobre géneros textuais. Entdo, eu levo em consideracéo isso e utilizo varios
livros didaticos. O livro didatico oferecido pelo estado, eu utilizo como um
caderno de exercicios. Entdo, na maioria das vezes eu planejo minhas
aulas, organizo os meus slides, e sempre de acordo, também levo em
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consideracdo o que o livro dos alunos traz. N&o trabalho ele integral, ndo
tem essa possibilidade por conta de tempo e diversos outros fatores.
Entéo, utilizo o livro didatico mais pra atividades de fixacdo. E, em minhas
aulas também busco trabalhar ndo sé o que o livro didatico propde, mas
também pela minha experiéncia como professora, € a necessidade que
percebo do que eles precisam aprender.

Quais os tipos de atividades que vocé mais utiliza em suas aulas? Por
qué?

Normalmente, eu pra falara verdade, eu nunca fiz jogo a ndo ser jogo da
velha, ou forca. Eu trabalho de uma forma, a meu ver, minhas aulas
parecem uma forma de palestra, s6 que € uma palestra que eu permito a
interferéncia e a participacdo dos alunos. Entdo, eu sempre apresento o
conteddo de uma forma dinamica, virtual, por meio dos recursos que eu
tenho, ou por meio de exemplos no quadro, ou até mesmo por exemplos
que eles me trazem. E o tipo de aula que eu faco. Pela primeira vez eu
estou utilizando jogo, por meio dessa pesquisa, e achei muito interessante
e quero inserir nas préximas aulas minhas. Acho que nunca soube como
fazer o jogo, como inserir 0 jogo na minha aula. E por meio dessa
pesquisa, eu percebi que tem como eu trabalhar um jogo de board game,
de description game e de memory game de uma forma mais vinculada com
0 que eu estou ensinando, mas normalmente as minhas aulas seguem
esse padrdo. Sempre coloco uma musica para eles irem se organizando na
minha aula, apés a musica eu converso com eles, pergunto como eles
estdo. E sempre tento introduzir o tépico da aula por meio de um exemplo,
de alguma imagem, de um video, e vou explicando o contelido. Fago isso
porgue eu acredito que dessa forma funciona, mas ndo me fecho a novas
ideias, novas sugestdes, mas faco assim porque acredito que tem uma
eficacia muito grande.

Em quais atividades em sala de aula vocé mais nota a participacdo dos
alunos?

Olha, nas minhas aulas eu percebo que eles participam sempre no inicio,
guando eu estou montando o cabecalho, ou quando apresento algum
topico. Quando a aula € com musica, a participagdo é 100%. Durante a
explicagcdo percebo que eles prestam atencéo, perguntam, etc. S&o nesses
momentos que eles mais participam das aulas.

O que vocé pode dizer sobre o trabalho colaborativo em sala de aula?

Bom, eu costumo, mas nao téo frequiente, fazer um trabalho colaborativo.
Normalmente eu os organizo em duplas ou quatro pra produzir algum
trabalho que seja pra entregar, ou quando eu passo alguma atividade no
livro. Eu sempre o0s organizo de forma que um par mais competente fique
com um par menos competente de forma que um possa ajudar o outro. E
eu acredito que o trabalho colaborativo em sala de aula é muito importante.
E muito importante essa troca de conhecimento, esse auxilio que o aluno
da pro colega. Eu preciso melhorar a forma de trabalhar, talvez eu néo
esteja utilizando muito bem esse trabalho colaborativo em minha sala. Mas
eu defendo e acredito que é uma forma muito eficaz, e social de se
trabalhar em sala de aula. Também, além de trabalhar essa questao de um
par ajudando o outro, também é bom pra se mostrar a importancia do valor
humano, de tratar bem o colega, porque entra isso também, essa coisa de
respeitar o colega, ouvir o colega, por mais que discordar da idéia do
colega, saber argumentar, e também mostrar que sempre a gente precisa
de um outro né?

Vocé utiliza atividades que envolvam a colaboracao?

Como eu disse anteriormente, normalmente eu uso essa colaboragéo entre
eles nas atividades quando eu passo no livro, ou quando eu faco uma
competicdo com musica, que precisa dessa troca de conhecimento, desse
auxilio durante as aulas.

Vocé utiliza o ludico em sala de aula? Qual a sua opinido a respeito?
Primeiramente eu acredito que o lidico auxilia muito o processo de
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aprendizagem. Eu acredito que a gente aprende muito quando a gente
brinca, ou quando a gente faz atividades que d&o certo prazer, por
exemplo, cantar, assistir filmes, seriados. Eu utilizo o lidico nas minhas
aulas sempre no segundo bimestre, quando eu trabalho uma competicao
com musica, e quando eu nao faco essa competicao, eu faco jogos com
musica, o jogo da velha, forca, pra revisar algum assunto, ou pra introduzir
algum conteudo.

O que vocé acha da utilizacdo de jogos como recurso didatico?

Estou surpreendida como surtiu um efeito positivo nas minhas aulas. Eu
realmente nunca utilizei jogos como recurso didatico. Talvez por nao saber
manusear, nao ter dominio. Nunca montei nenhum jogo. Mas por meio
dessa pesquisa, eu percebei o tanto que realmente surte efeito, que os
alunos desenvolvem até mesmo um gosto maior pela lingua. Por meio do
jogo eles ja compram a idéia, eles ja querem jogar. Por mais que eles ndo
saibam todo o vocabulario, eu percebo que eles fazem um esforco e
utiizam muito a lingua materna pra poder continuar no jogo, € eu
realmente estou surpresa como 0s jogos como recurso didatico realmente
tem validade. Eu nunca tinha usado até entdo, e quero com certeza inserir
nas minhas aulas.

Vocé acha que as aulas realizadas com os jogos atrapalharam de alguma
forma o andamento do seu programa?

De forma alguma. Eu acredito que até é uma o6tima maneira de fixar o
conteudo. Porque, por exemplo, eu expliquei sobre a terceira pessoa, e as
vezes sO fazendo atividades de fixacdo, atividades mais rotineiras, nao
internaliza o conhecimento como um jogo poderia fazer. Acredito que os
jogos ndo atrapalham, é claro que precisa de uma organizacéo, de reservar
um tempo, porque leva tempo até organizar os alunos, explicar como vai
funcionar o jogo. Entdo, normalmente leva um bom tempo pra aplicar o
jogo em sala. Mas eu acredito que ndo atrapalha nem um pouco o
andamento do meu programa, né. Do meu programa de ensino.

Qual sua impresséao geral sobre esse tipo de atividade? Quais os aspectos
positivos e negativos?

Fiquei surpresa como realmente da certo fazer jogo em sala de aula. Eu
ndo utilizava antes esse recurso, principalmente por ndo saber, néo
dominar, nunca ter produzido um jogo. E, nunca pensei em fazer um jogo
como um board game pra fixar um contetdo, eu sempre achei que sempre
seria s6 pra trabalhar vocabulario solto. Ndo pensei que pudesse utilizar
como atividade de fixacdo de contelido. E pra mim os pontos positivos sao
esses, que € uma forma mais lidica de trabalhar o conteudo, de fixar,
assim como também trabalhar a questao colaborativa em sala de aula. E a
meu ver, a Unica coisa que eu vejo como ponto negativo, € a organizacao
da sala, do tempo, por exemplo, se seu tivesse uma aula dupla, seria
perfeito. Por que eu teria o tempo pra organizar, explicar o jogo, e ter esse
momento pra eles jogarem, e pra eu poder assistir e ficar mais préximo
deles mesmo.

Como vocé vé a questdo da utilizagdo do tempo gasto para a realizacdo
das atividades que envolviam os jogos?

Eu acredito que eu precisaria de uma aula dupla pra que esses jogos
fossem mais bem aproveitados pelos alunos. Porque eu levo tempo pra
organizar eles em grupos, leva tempo pra explicar como vai funcionar o
jogo, sempre tem aquele que nao entende. Entdo, o tempo de 50min de
uma aula mesmo, ndo é suficiente a meu ver, ndo é suficiente pra aplicar
um jogo, independente que seja de memdria, ou board game ou o
description. Eu acredito que eu precisaria de duas aulas, aulas casadas,
pra que eu pudesse organizar e 0 tempo ndo pudesse ser um fator
negativo.

Vocé sentiu alguma alteracdo no comportamento dos alunos apos a
realizacdo da pesquisa?

Percebi que eles ficaram durante a pesquisa, bem agitados. Ai, eu percebo
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que eles gostaram. Quando eu chego, e vocé ndo esta la, por exemplo,
eles perguntam: Cadé o Marco? Ah, agente ndo vai brincar hoje? Percebi
gue eles criaram um senso dessa questdo colaborativa, de auxiliar o
colega, e participar mais. Penso que eles gostaram, eles se envolveram
com 0s jogos, gostaram, e se empenharam pra poder realizar os jogos
certinho.
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APENDICE O

TRANSCRICAO DA ENTREVISTA COM OS ALUNOS

O que vocé achou da atividade que foi realizada la na sala?

Eu gostei.

Por qué?

Porque no6s pudemos aprender coisas novas, cComo O0S
tamanhos.

Vocé teve dificuldade ou achou facil realizar aquele jogo?

Eu fui mais ou menos.

Por que vocé foi mais ou menos?

Porque os do meu grupo estavam fazendo muita gracinha.

E vocé acha que isso atrapalhou?

Atrapalhou.

Fale um pouco da sua experiéncia em patrticipar do jogo.

Eu achei que foi bom, que essas aulas assim, diferentes sao
boas, porque eu gosto, mas eu acho que o que deveria ter
acontecido era os outros terem participado.

Vocé acha que muitos ndo participaram?

Sim.

Vocé sentiu alguma dificuldade em se expressar para seus
colegas?

N&o.

E seus colegas, sentiram dificuldade em entender o que vocé
queria dizer?

Também néo.

O que vocé achou do jogo que foi realizado? O jogo da
memoaria.

Foi bom.

Por que foi bom?

Por que a gente tem que adivinhar onde estdo as coisas, é
legal.

Em sua opinido, o jogo te ajudou a aprender ou nao?

Ajudou a aprender os tamanhos, as roupas em inglés.

Que avaliacdo vocé faz do seu desempenho no jogo?

Uai, foi mais ou menos.

Por qué?

Porque eu acho que eu deveria ter participado mais também.
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APENDICE P

NOTA DE CAMPO DE UMA AULA
2° DESCRIBING GAME

A professora iniciou a sua aula fazendo uma revisdo com os alunos
sobre estruturas gramaticais que eles usariam durante a sua participacédo no jogo.
A professora revisou com os alunos o uso de there is e there are na elaboragao
de sentencas em inglés. Em seguida, a professora apresentou o jogo para 0S
alunos, e dividiu a turma em pequenos grupos para comecar a atividade. Os
alunos estavam motivados para realizar a tarefa, visto que ja tinham participado
deste jogo, e haviam gostado de joga-lo na primeira vez. Os alunos, entdo, foram
divididos em grupo de quatro alunos (entre os grupos jogavam em duplas). Para
cada dupla foi dada uma figura, e cada dupla deveria descrever a imagem para a
outra dupla desenhar. Durante a realizacdo do jogo os alunos estavam agitados,
conversando muito, e em certos momentos, de assuntos indiferentes ao jogo. No
entanto, a maioria dos alunos participou de maneira efetiva da atividade, num
clima de diversdo e que proporcionou momentos interessantes de interagao e

aprendizagem.
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP
DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Estratégias de aprendizagem utilizadas por alunos em jogos colaborativos em sala de
aula de inglés na escola publica.

Pesquisador: MARCO ANDRE FRANCO DE ARAUJO
Area Tematica:

Versao: 1

CAAE: 38828414.4.0000.5083

Instituicdo Proponente: Faculdade de Letras
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 899.667
Data da Relatoria: 14/12/2014

Apresentacéo do Projeto:

O projeto de mestrado, na Faculdade de Letras: Estratégias de aprendizagem utilizadas por alunos em
jogos colaborativos em sala de aula de inglés na escola publica". Pesquisador responsavel: Marco André
Franco de Araljo. Encontra-se instruido com os seguintes documentos: folha de rosto do CONEP, TCLE e
TALE, termo de anuéncia da diregao da escola municipal, projeto de pesquisa, roteiro de entrevista e
modelo de questionario, cronograma e orgamento.

Objetivo da Pesquisa:

Investigar a ufilizag&o dos jogos colaborativos em sala de aula de inglés como LE.

Objetivo Secundario:Descrever as estratégias de aprendizagem que os alunos utilizam na resolugaoc dos
jogos colaborativos; Observar como o uso de jogos em sala de

aula pode promover a interacao e colaboracdo em sala de aula; Analisar como o uso das estratégias de
aprendizagem auxilia no desenvolvimento da competéncia comunicativa em inglés dos alunos; Verificar que
tipos de jogos promovem mais interagao em sala de aula; Verificar a percepcao dos alunos sobre o uso de
jogos como recurso didatico.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

N&o ha riscos aos participantes da pesquisa. O TCLE apresenta garantias de néo identificagéo dos

Endereco: Prédio da Reitoria Térreo Cx. Postal 131

Bairro: Campus Samambaia CEP: 74.001-870
UF: GO Municipio: GOIANIA
Telefone: (62)3521-1215 Fax: (62)3521-1163 E-mail: cep.prpl.ufg@gmail.com
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1% O titulo da pesquisa mudou, porém, o contexto, os participantes e os procedimentos para coleta
e analise dos dados permanecem 0s mesmos.
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sujeitos.

Beneficios:

Quanto aos beneficios, os alunos terdo a oportunidade de refletir sobre que estratégias de aprendizagem
utilizam em sala de aula para aprender

melhor a lingua inglesa, tendo como principal recurso metodolégico os jogos colaborativos.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:

A pesquisa a ser desenvolvida serd um estudo de caso em uma sala de aula de uma escola publica da rede
municipal de ensino de Goiania, onde serao utilizados questionarios, entrevistas, gravagoes de audio e
observacdes para investigar sobre o uso de jogos em sala de aula de lingua inglesa. Os participantes da
pesguisa serao os alunos dessa turma e o professor, enquanto pesquisador. Serao desenvolvidas, para a
realizacao da pesquisa, atividades que utilizem os jogos em sala de aula de inglés como lingua estrangeira,
no sentido de se verificar quais estratégias de aprendizagem os alunos utilizam para resolugdo desses
jogos, e de que maneira esses jogos, na perspectiva colaborativa, auxiliam na interagdo e no
desenvolvimento da competéncia comunicativa dos alunos. Na fase de coleta de dados, que ocorrerd
durante as aulas e em dias estabelecidos e combinados com o professor da sala de aula e com a equipe
gestora da escola, utilizar-se-80, como instrumentos de coletas de dados, questionarios, entrevistas com os
alunos e o professor e, também, gravagoes em audio das atividades interativas entre os alunos. Nesse
sentido, tanto o pesquisador, quanto os alunos e o professor tragarao algumas reflexdes sobre as atividades
realizadas a partir dos jogos colaborativos. O pesqguisador também fara um diario de campo em que anotara
as acOes desenvolvidas nas aulas observadas. Serdo aplicados questionarios para a coleta de dados, para
identificar as percepgdes dos alunos sobre a utilizagdo de jogos em sala de aula e, também, para tragar um
possivel perfil dos participantes da pesquisa. Assim como serdo aplicadas entrevistas semi estruturadas
apos a realizagéo de cada jogo para obter as percepgdes do professor da turma e dos alunos em relagéo as
atividades realizadas em sala de aula e, uma entrevista final com o intuito de obter as percepgdes dos
alunos e do pesquisador sobre os jogos utilizados, comparando-os.

Coleta de dados prevista para margo de 2015.

Consideracdes sobre os Termos de apresentacio obrigatéria:

TCLE dirigido aos pais apresenta as garantias de preservar a identidade dos participantes menores, de
participacao voluntaria sem 6nus ou ganhos financeiros, possibilidade de retirar seu consentimento a
qualguer momento da pesquisa sem prejuizo, as etapas e forma de participacao,

Enderego: Prédio da Reitoria Térreo Cx. Postal 131

Bairro: Campus Samambaia CEP: 74.001-970
UF: GO Municipio: GOIANIA
Telefone: (62)3521-1215 Fax: (62)3521-1163 E-mail: cep.prpi.ufg@gmail.com
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assim como de coleta de dados. Disponibiliza ligacdes a cobrar; informa e-mail do pesquisador, os objetivos
dessa pesquisa de mestrado, a forma de divulgagéo dos resultados, que os dados ficardo sob os cuidados
do pesquisador/professor, e os beneficios para os participantes.

O TALE apresentado encontra-se em linguagem adequada aos participantes menores de 18 anos, com as
mesmas garantias do TCLE dirigido aos pais.

Recomendagoes:

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacdes:
Projeto encontra-se em conformidade com a Resolugao CNS 466/12.

Situacdo do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

Consideracoes Finais a critério do CEP:
Enviar relatorios parcial e final.

GOIANIA, 05 de Dezembro de 2014

Assinado por:
Jodo Batista de Souza

(Coordenador)
Endereco: Prédio da Reitoria Terreo Cx. Postal 131
Bairro: Campus Samambaia CEP: 74.001-970
UF: GO Municipio: GOIANIA
Telefone: (62)3521-1215 Fax: (62)3521-1163 E-mail: cep.prpi.ufg@gmail.com
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ANEXO A

DESENHO FEITO PELOS ALUNOS DURANTE O 1° DESCRIBING GAME

2 A




