XIX
ENFOPLE

an )
ENCONTRO DE FORMAGAO

DE PROFESSORAS/ES D 14 @ 16

y

LINGUAS ~ de setembro|2023

LETRAMENTOS DIGITAIS E AS PERSPECTIVAS PARA OS JOGOS
DIGITAIS NA APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA

Debora Diovana de Jesus?
Universidade Estadual de Goias

Guido de Oliveira Carvalho?
Universidade Estual de Goias

Resumo: A presente comunicagdo tem o objetivo de apresentar uma discussdo sobre os jogos digitais e
suas possibilidades na aprendizagem de Lingua Inglesa. Sendo assim o estudo busca responder a
seguinte pergunta “Os jogos digitais auxiliam na aprendizagem da Lingua Inglesa?”. As propostas
apresentadas estdo pautadas nos estudos sobre letramentos digitais (Dudeney, Hockly, Pegrum, 2016) e
na perspectiva sobre os jogos em relagdo as novas mudangas de ensino devido as exigéncias dos nativos
digitais (Prensky, 2012; Avelar; Freitas, 2018). Para a realizagdo desta pesquisa utilizamos uma
abordagem qualitativa. A coleta de dados foi realizada através de questionarios e captura de telas e
videos de jogos, sendo que a analise partiu da experiéncia dos alunos com instrumentos tecnologicos.
Os resultados da pesquisa demostraram que os participantes consideram que os jogos digitais ¢ as
tecnologias favorecerem o aprendizado da Lingua Inglesa, visto que os jogos tém o poder de provocar,
estimular e motivar os seus jogadores. Portando, as oportunidades que emergem desse contexto possuem
oportunidades de promover um aprendizado significativo para os alunos.

Palavras-chave: Jogos digitais. Lingua Inglesa. Letramentos digitais.

Introducéo

O ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa precisa se desenvolver buscando vieses que
supram a necessidade da sociedade emergente e também dos nativos digitais. Prensky (2012, p.
75) introduz o conceito de nativos digitais como “falantes nativos da linguagem digital dos
computadores, videogames e internet”.

Os nativos digitais sdo pertencentes de uma era na qual a tecnologia permeia as suas
vidas diariamente fazendo com que os métodos tradicionais de ensino possam ser considerados
chatos pelos alunos, visto que as aulas ndo agregam a linguagem que € utilizada no cotidiano.

Posto isto, os instrumentos tecnoldgicos podem ser aliados na busca por uma aprendizagem que
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encante e colabore para o ensino de uma Lingua estrangeira para os nativos da era digital e
todos os alunos da nova sociedade contemporanea visto que os jovens inseridos séo seduzidos
por ferramentas tecnoldgicas principalmente os jogos.

Deste modo, este trabalho discute como o uso de jogos digitais podem ser aliados no
ensino, no que tange ao aprendizado da Lingua Inglesa, visando os novos moldes de ensino que
podem proporcionar um aprendizado significativo e que atraia a atengdo dos jovens em um
mundo globalizado. Consideramos esse contexto em estreito relacionamento com as
tecnologias, juntamente com o letramento digital, mostrando como sdo essenciais para uma

atuacdo ativa na sociedade e como eles podem ser importantes nas praticas educativas.

Jogos digitais na aprendizagem de Lingua Inglesa

A sociedade contemporanea é formada por nativos digitais, que estdo imersos em um
cenario tecnoldgico exigindo a participacdo em atividades mediadas pelas tecnologias, visto
que estamos inseridos em uma cultural digital.

Devido a sociedade ter uma integracdo continua com a informatica, é de suma relevancia
gue o ensino tenha uma transformacéo, visto que os jovens do século XXI tendem a ter a sua
aquisicdo de aprendizagem por outras vias. Essas novas matrizes sdo voltadas para um
conhecimento visando o ambiente tecnoldgico, pois 0s jovens dessa geracdo sdo imersos em
uma cultura digital.

Os jogos compreendem tecnologias digitais e salientam a significancia de se pensar nas
novas formas de conhecimento emergentes da sociedade, no qual podem ser um dos grandes
aliados para 0s novos paradigmas de ensino principalmente relacionados ao Ensino da Lingua
Estrangeira. De acordo com Kenski (2012, p. 20, apud Sousa, Oliveira e Martins, 2020, p. 9)
“As velozes transformagdes tecnoldgicas da atualidade impdem novos ritmos e dimensdes a
tarefa de ensinar e aprender. E preciso estar em permanente estado de aprendizagem e de
adaptacao ao novo”.

Prensky (2012) defende o uso dos jogos digitais na educacéo, tendo em vista uma nova
metodologia voltada para a renovacdo da sua didatica, no qual busca valorizacéo e imersao no
que tange a transformacéo do ensino e aprendizado, com esse novo formato de educagcdo em
uma aprendizagem ludica, pratica e funcional. De acordo com Costa (2017, p. 15), “Analisar a

importancia dos jogos digitais nos processos de ensino e de aprendizagem da Lingua Inglesa
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fard com que o aluno tenha mais interesse em aprender e a grande motivacgéo esta na diversao
ao jogar”.

Costa (2017) afirma que o jogo digital ndo é apenas uma forma de se divertir, mas uma
ferramenta de ensino que pode ajudar no desenvolvimento psicomotor da crianca e/ou
adolescente. Os jogos transmitem uma complementacéo entre a diversao e o aprendizado, dessa
forma podem colaborar com a parte cognitiva, aprimorar a sua interatividade social, sem que
0S jovens percam a sua esséncia de competicdo, distragéo e diversdo. Aprende-se brincando e
utilizando os beneficios que esse instrumento pode proporcionar. Segundo Costa (2017, p. 24-
25),

Entender a possibilidade de brincar através do jogo digital e construir uma
condig&o favoravel ao uso da lingua inglesa, expondo a crianga a um ambiente
que lhe trard beneficios cognitivos e ao mesmo tempo proporcionar um
universo vasto de conhecimento em lingua inglesa, trabalhando a escrita
(write), a leitura (read) e a audig&o (listen).

De acordo com Avelar e Freitas (2018) ter o aprendizado pelo viés tecnoldgico pode
promover um ensino que proporciona contato direto com a lingua em uso. Esse contato é um
dos grandes quesitos importantes para o aprendizado de linguas. Dessa forma, 0s jogos que s6
podem ser jogados em Lingua Inglesa proporcionam uma necessidade comunicativa para 0s

jogadores.

Metodologia
Para este estudo foi utilizado a pesquisa qualitativa, por se tratar de um trabalho que tem

como objetivo analisar experiéncias humanas no intuito de responder a pergunta chave do artigo
“Os jogos digitais auxiliam na aprendizagem da Lingua Inglesa?”. Esta pesquisa trata-se de um
estudo de caso. Consoante Carvalho (2012), é necessaria sua realizacdo quando o pesquisador
investiga uma Unica unidade, que pode ser um professor, um aluno, um grupo de alunos, uma
escola ou uma comunidade. Sendo assim, o projeto adota a pesquisa qualitativa no qual terd um
estudo de caso a partir da observacgéo de 3 alunos do Ensino Médio.

Dado as caracteristicas da pesquisa, na qual buscamos compreender 0S pProcessos
educacionais, percebemos que a ferramenta de coleta/producéo de dados propicia a pesquisa €

0 questionario. Segundo Fernandes (2008), o questionario € uma série de perguntas que devem
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ser respondidas pelo participante, podem ser limitados em extensdes e deve conter uma
explicacéo relacionada as perguntas para um maior entendimento do participante da pesquisa.
Em consequéncia de ser um estudo de caso que contempla a verificagdo a partir de jogos
digitais, o grupo de participantes do projeto sao trés alunos do sexo masculino do Ensino Médio,
com idades de 16 a 17 anos, e esses alunos ambos séo de escolas privadas, contudo se localizam
em cidades diferentes: dois alunos participantes moram em Mozarlandia e um aluno mora em
Goiania. Os nomes dos colaboradores da pesquisa ndo foram revelados para preservar a
identidade dos mesmos, dessa forma foram usados codinomes, no qual os alunos puderam
escolher nomes de algum personagem, ou dos proprios avatares que eles utilizam nos jogos ou

qualquer outro nome relacionado aos jogos.

Instrumentos para coleta de dados
Os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram o questionario e as partidas

virtuais. Primeiramente temos a experiéncias dos alunos com base no acompanhamento durante
as partidas virtuais com os participantes do projeto. Essas interacOes virtuais eram realizadas
semanalmente com os alunos para que eles pudessem jogar, esses encontros virtuais aconteciam
dependendo da disponibilidade dos participantes da pesquisa.

Essas atividades virtuais foram realizadas por meio de um aplicativo de mensagens
instantaneas — Whatsapp — e também por ligacdes realizadas pelo mesmo aplicativo e também
por outro aplicativo Xbox que eram realizadas durante as partidas.

Caracterizacdo dos jogos
Para realizar essa pesquisa com o intuito de verificar o potencial dos jogos digitais e sua

influéncia no processo de aprendizagem de Lingua Inglesa, optamos por utilizar trés jogos
digitais comerciais, e um deles além de ser comercial também pode ser utilizado com propésitos
de fins educativos e entretenimento dependendo do intuito do jogador. Os jogos comerciais sdo
o Free Fire e Call of Duty, e 0 jogo que pode ser usado para fins educativos é o Minecraft.
Segundo Bahls, Caldas e Siqueira (2021), o Free Fire é um jogo no estilo Battle Royale®

neste estilo de jogo apenas o Gltimo sobrevivente se consagra vencedor. No Free Fire os

8 “Estilo de jogo que consiste em diversos jogadores batalharem entre si, onde o tltimo sobrevivente vence

a disputa”. Neves (2020, p. 7)
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jogadores, com até 50 participantes, sdo largados em uma ilha, com o objetivo de procurar
equipamentos e armas para alcancar o objetivo do jogo que consiste em eliminar 0s seus
adversarios e sobreviver. Por ser um jogo popular no mundo todo ele é encontrado nos celulares

de muitos alunos/alunas.

Figura 1: Tela principal do jogg durante as sessGes das partidas com os participantes
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Fonte: arquivo pessoal da autora.

O segundo jogo, Call of Duty, também conhecido como Cod, é um jogo de acédo de tiro
em primeira-pessoa, no qual o jogador tem a visao do jogo a partir do olho do seu personagem,
sendo assim o jogador enxerga 0 que 0 Seu personagem visualiza durante o jogo no estilo Battle
Royale. O Call of Duty Mobile é uma adaptacdo do jogo da série no PC e consoles para o
smartphone na tentativa de ter a impressédo de se estar jogando no computador e consoles.

Dentro do jogo, o interator Ghost assume varios papeis de soldados durante as partidas.
O cenério se passa na Segunda Guerra Mundial onde os soldados lutam lado a lado dos seus
companheiros de agrupamento, e também contra novas ameacas contemporaneas. No estilo
mobile o jogo sé pode ser jogado no modo multiplayer, neste formato vocé vai sempre jogar com
e contra outros jogadores.
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Figura 2: Tela principal do jogo de um dos participantes da pesquisa.
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Fonte: arquivo pessoal da autora

O terceiro jogo, Minecraft, € um jogo mundialmente famoso, e foi desenvolvido por
Markus Persson, também conhecido como Notch, um desenvolvedor de jogos. Segundo

Miranda (2020, pagina digital), podemos definir o Minecraft como:

um jogo eletrénico lancado em 2009 que consiste em sobreviver em um
mundo formado (majoritariamente) por blocos cubicos. Steve, o personagem
controlado pelo jogador, inicia 0 jogo em um ambiente repleto de arvores,
montanhas, rios. Seu objetivo é coletar recursos (madeira, rochas, minérios,
carvao, alimentos) e construir ferramentas e abrigos cada vez melhores para
sobreviver e se salvar dos monstros que surgem durante a noite.

Além de proporcionar entretenimento o jogo também pode ser usado para fins
educativos, visto que dentro do jogo o jogador pode desenvolver sua criatividade, percepgéo
espacial, habilidades matematicas, senso estético entre outras habilidades.

Figura 3: Tela principal do jogo de um dos participantes da pesquisa.
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Analise de dados e resultados

Com base no material coletado, buscamos ponderar e refletir sobre os dados reunidos
no decurso do projeto tendo como base o meu referencial tedrico. Iniciamos minha analise com
suporte nas sessdes de jogos, em seguida, nos dados relacionados aos questionarios que foram

aplicados aos alunos-participantes.

As sessOes de jogos

As sessdes de jogos ocorreram entre 0s meses de outubro e novembro de 2021. Por se
tratar de trés alunos que moram em cidades diferentes e tém diferentes horarios disponiveis as
sessOes de jogos foram realizadas de acordo com o tempo dos participantes da pesquisa.

As partidas dos jogos Free Fire, Call of Duty e Minecraft tiveram uma duracdo média
de 1 hora para cada partida e a mais curta de 30 minutos. Mesmo com o idioma em Lingua
Inglesa os alunos se mostraram bastante animados com 0s jogos e super motivados a jogar as
partidas.

No jogo Free Fire podemos perceber varios elementos que podem colaborar com o
aprendizado dos alunos, comecando com o proprio nome que significa (fogo livre). Desde o
inicio do jogo os alunos tém o contato com a Lingua Inglesa, visto que na tela principal os
alunos se deparam com todos as suas configuracGes em Lingua Inglesa. Em seguida, o aluno é
levado a usar os seus conhecimentos para poder jogar desde o inicio da partida, ao trocar armas
ou roupas durante a partida, convidar amigos para poder entrar na partida, escolher deixar o
avido para o inicio dos jogos etc. Pode-se deduzir que todos esses elementos vao sendo
internalizados pelos alunos em um processo constante em todas as partidas.

Posto isto, quando mais o aluno joga o jogo ele vai internalizando essas palavras e
também adquirindo um novo vocabulario com palavras que eles desconhecem. Com o jogo Call
of Duty o aluno também vivenciara esse contato com a lingua Inglesa e pode adquirir o
vocabulario relacionado a perspectiva do jogo além de ter o contato com jogadores do mundo
todo afim de atingirem a sua meta. Durante a partida os alunos também podem melhorar o seu
listening pois, assim como no Free Fire, tem narracdo durante as partidas.

Durante as sessdes com os alunos fica evidente como eles ficam expostos ao idioma em

lingua Inglesa a todo momento, no qual os alunos vao internalizando as palavras que néo
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conhecem e aprendendo o significado de novas palavras. Assim, adquirem um novo vocabulario
tendo um aprendizado ativo e com contato que é de extrema necessidade na Lingua Inglesa.
Nas sessdes dos jogos com o Minecraft é possivel ver que, assim como 0s outros jogos,
o0 aprendizado j& comeca pelo préprio nome, visto que craft significa construir, que é um dos
objetivos dos alunos no jogo. Desde o inicio do jogo o aluno é motivado usar o seu
conhecimento acerca da lingua inglesa para poder comecar o jogo, escolher as caracteristicas
do seu personagem e entre outras questdes que devem ser realizadas antes da partida comecar.
No decurso do jogo todos os elementos que sdo usados para constru¢do do mundo sdo
mostrados para os alunos em lingua inglesa, desde a construcdo da casa até a criacdo de um
animal. Assim o aluno vai conhecendo todas as suas criacfes em lingua Inglesa, além de poder

ter interagdo com outros alunos e poder ter um aprendizado com significado e com diverséo.

Questionario
Com base nos dados obtidos no questionario, infere-se que os alunos se enquadram no

perfil de “nativos digitais”, conforme pautado por Prensky (2012), dessa forma podemos
observar que esses alunos tém grande propriedade em relacdo as tecnologias e que elas fazem
parte do seu dia-a-dia, principalmente o smartphone.

Pudemos inferir que os participantes da pesquisa utilizam a tecnologia para poderem
jogar e também como fonte de estudos, e se mostraram bastante entusiasmados com jogos no
smartphone. Posto isto, podemos indicar que os participantes buscam interatividade propiciada
pelos jogos que podem motivar, estimular 0s seus jogadores.

Em relacdo as perguntas ao foco principal da pesquisa que elenca se 0s jogos digitais e
0 ambiente tecnoldgico podem influenciar e colaborar com esse aprendizado uma das questdes
indagava: “Na sua visdo, como 0s jogos digitais podem colaborar para o seu aprendizado da
Lingua Inglesa?”. Ao serem questionados, os alunos foram unanimes ao falar que os jogos

podem contribuir para o seu aprendizado como pode ser evidenciado nos trechos abaixo:

Podem ser as minimas palavras, porém ja ajudam demais no aprendizado. (Kveira)

Trazendo exemplos na vida real, objetos, elementos da natureza e didlogos no jogo.
Obviamente tudo em inglés. (Parwou)
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Com base no pressuposto de que a tecnologia, juntamente com 0s jogos, pode motivar
nesse aprendizado, os participantes foram indagados com a seguinte pergunta: “Vocé tem
alguma experiéncia com aprendizado de Inglés através de tecnologia? Descreva-a”. Os alunos
enfatizaram que ja tiveram o aprendizado mediado por jogos digitais, como pode ser visto

nos excertos destacados a seguir:

Sim, por meio de jogos e séries. (Kveira)

Sim. Os games em si me ajudaram a interpretar o inglés de uma forma mais divertida,
principalmente com nomes especificos que eu passei a conhecer apds o contato com essas
tecnologias. (Vini55.sx)

Uma das questdes era direcionada a saber se 0s alunos ja jogaram e se atualmente
jogam jogos que utilizam a Lingua Inglesa. Todos os alunos afirmaram que ja jogaram e
ainda jogam. Dentre as perguntas com esse cunho elas interpelavam se os alunos lembravam
0 nome desses jogos e se eles consideravam que poderiam contribuiram para o seu nivel de

conhecimento em Inglés e por fim se atualmente eles jogam algum jogo com esse cunho.

Considerac0es finais

A partir dos dados analisados podemos confirmar que os alunos se inserem no perfil dos
nativos digitais. Os alunos participantes tém a tecnologia introduzida na sua vida cotidiana e
todos tem acesso a Internet. Durante o projeto, os participantes se mostraram conhecedores das
varias semioses que podemos encontrar na tecnologia, sendo que foram utilizados letramentos
especificos para a participacdo como o letramento em jogos, um dos letramentos digitais que
circundam o contato com a tecnologia.

Com base nos excertos e nos dados analisados é possivel evidenciar que 0s jogos podem
ser aliados para o aprendizado da Lingua Inglesa, podendo ter um aprendizado dinamico e com
significado, visto que os jogos fazem parte da vida dos alunos. E de suma importancia que os
alunos aprendam com base na sua interagdo — sendo 0s jogos uma possibilidade de interacdo —
com a lingua inglesa, podendo assim interagir com ela, com os amigos. Posto isto, 0 ensino tem

que ter um significado para o aluno com praticas conectadas as suas vivéncias.
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Como mencionado na analise dos questionarios usar esse molde de aprendizado pode
trazer para o aluno um aprendizado mais atrativo e descontraido podendo atrair e chamar a
atencdo dos alunos a aprender uma segunda Lingua.

Portanto, com base nos dados e nas respostas, conclui-se que os alunos atribuem a
possibilidade de aprender com os jogos digitais, evidenciando que esse tipo de ensino pode ser
pensado em ser introduzida no cotidiano dos alunos, visto que ela pode proporcionar um

aprendizado significativo.
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