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RESUMO

Devido ao grande avanco das tecnologias digitais ocorrido nos udltimos anos, o uso da
informatica e de recursos tecnoldgicos nas escolas tem aumentado consideravelmente.
Igualmente, a producgdo e o consumo de jogos digitais expandiram-se, alcangaram um patamar
de popularidade muito grande, e estdo cada vez mais presentes em nosso cotidiano.
Entretanto, é possivel observar que, mesmo com sua popularizacdo, ainda encontramos
resisténcia quanto ao emprego desses recursos tecnoldgicos como ferramentas de auxilio a
aprendizagem, principalmente quando tratamos de jogos. Nesse contexto, o presente trabalho
objetivou analisar as potencialidades do uso de jogos digitais para a aprendizagem de lingua
inglesa, com alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental de uma escola publica de
Uberlandia, bem como mapear as concepgdes dos alunos a respeito da insercao e utilizacio de
jogos e recursos tecnoldgicos nas aulas de inglés. Pretendeu-se também analisar de que forma
a insercao de jogos digitais nas aulas de lingua inglesa poderia influenciar nas oportunidades
de aprendizagem dos alunos, além de identificar o que seria possivel aprender sobre a lingua
inglesa por meio de um jogo digital. O jogo escolhido pelos alunos e utilizado neste estudo foi
League of Legends, um jogo comercial, desenvolvido pela Riot Games. Em relagdo a
metodologia, esse trabalho enquadra-se como uma pesquisa qualitativa, de cunho
interpretativista. Para coletar os dados, utilizei um questionario semiestruturado, trabalhei
com relatos de experiéncias apds as sessdes de jogos e, ao final das mesmas, realizei também
uma entrevista coletiva com os participantes. As analises foram realizadas com base em
estudos que tratam do uso das tecnologias digitais para o ensino de linguas, da relevancia das
crencas dos aprendizes nesse processo e, também, do perfil tecnolégico dos tais. A énfase,
porém, se deu nos estudos sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais, especialmente,
nos principios de “bons jogos” de Gee (2005). Os resultados demonstraram que o0s
participantes dessa pesquisa se encaixam no perfil de nativos digitais (PRENSKY, 2001,
2011) e de tech-comfy (PEGRUM, 2009), pois estdo constantemente conectados e bem
familiarizados com recursos tecnoldgicos. Além disso, os alunos-participantes foram
unanimes ao afirmarem que acreditam ser possivel aprender inglés por meio de jogos digitais,
e que as tecnologias digitais podem favorecer essa aprendizagem. Porém, verifiquei também
que esse uso ainda ndo estd normalizado na escola, e que, apesar de possuirem acesso a esses
recursos, eles ainda ndo sdo plenamente utilizados nesse ambiente, que caminha na contramao
da realidade digital de nossa sociedade. Apds a experiéncia das sessdes de jogos, os
participantes relataram que perceberam uma melhora em seu desempenho linguistico,
principalmente nas habilidades de leitura e escrita. Eles também confirmaram o poder que os
jogos digitais possuem de estimular, provocar e motivar seus jogadores. Portanto, as
oportunidades de aprendizagem que emergem nesse contexto possuem mais chances de se
efetivarem de forma significativa para os alunos.

Palavras-chave: Jogos digitais. Ensino e aprendizagem de lingua inglesa. Tecnologias digitais.



ABSTRACT

Due to the great advancement of digital technologies in recent years, the use of technological
resources in schools has increased considerably. Likewise, the production and consumption of
digital games have expanded, reached a very high level of popularity, and are increasingly
present in our daily lives. However, it is possible to observe that, even with its popularization,
we still find resistance regarding the use of these technological resources as learning tools,
especially when dealing with games. In this context, the present work aimed to analyze the
potential of the use of digital games for English language learning, with students from the 8th
and 9th years of elementary school in a public school in Uberlandia, as well as to map the
students' conceptions about the insertion and use of games and technology resources in
English classes. It was also intended to analyze how the use of digital games in English
language classes could influence students’ learning opportunities, as well as identify what
could be learned about the English language through a digital game. The game chosen by the
students and used in this study was League of Legends, a commercial game developed by
Riot Games. In relation to the methodology, this work fits as a qualitative research, of an
interpretative nature. Data were collected through semi-structured questionnaire, reports of
experiences written by the students after the game sessions and a collective interview with the
participants. The analyses were carried out based on studies that deal with the use of digital
technologies for language teaching, the relevance of learners' beliefs in this process and also
their technological profile. The emphasis, however, has been on studies on game-based
learning, especially on Gee's (2005) "good games" principles. The results showed that the
participants of this research fit the profile of digital natives (PRENSKY, 2001, 2011) and of
tech-comfy (PEGRUM, 2009), since they are constantly connected and well acquainted with
technological resources. In addition, students were unanimous in stating that they believe that
it is possible to learn English through digital games, and that digital technologies can favor
such learning. However, I also noticed that this use is not yet normalized in school, and that,
despite having access to these resources, they are not yet fully exploited in this environment,
which is contrary to the digital reality of our society. After the experience of the game
sessions, the participants reported that they noticed an improvement in their linguistic
performance, especially in reading and writing skills. They also confirmed the power that
digital games have of stimulating, provoking and motivating their players. Therefore, learning
opportunities that emerge in this context are more likely to be meaningful for students.

Keywords: Digital games. English language teaching and learning. Digital technologies.
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INTRODUCAO

Devido ao grande avango das tecnologias digitais ocorrido nos dltimos anos, o uso da
informatica e de recursos tecnoldgicos nas escolas tem aumentado consideravelmente.
Igualmente, a produgdo e o consumo de jogos digitais expandiram-se, atingindo grande parte
das criancas, adolescentes, jovens e adultos. Estd cada vez mais comum encontrarmos
criancas jogando em smartphones, tablets, ou notebooks, e ndo apenas criangas, mas a
populacdo em geral.

As tecnologias digitais alcangaram um patamar de popularidade que vem rompendo
com as barreiras sociais € mesmo de geracdes. O que antes era privilégio de alguns, tem se
tornado algo popular e, em alguns casos, quase obrigatério. Ha vérios programas
governamentais visando promover essa inclusdo digital, tais como o Banda Larga nas Escolas,
Cidades Digitais, Prolnfo Integrado, Telecentros, Um Computador por Alunol, entre outros.
Todos esses programas tém contribuido para que nossos alunos tenham acesso a tecnologia,
desde os anos iniciais nas escolas. Em Uberlandia, por exemplo, nas escolas municipais,
alunos com quatro anos de idade, ou seja, no 1° periodo, j4 comecam a frequentar o
laboratério de informatica e a realizar atividades ali, ssmanalmente.

Da mesma forma que a tecnologia ganhou um espaco considerdvel em nosso
cotidiano, a necessidade de se aprender uma lingua estrangeira também aumentou. Nicholls
(2001, p. 16) afirma que um individuo que desconhece uma lingua estrangeira “priva-se da
participacao no mundo moderno, obstrui as pontes que poderiam conduzi-lo ao saber do resto
do mundo, alija-se da possibilidade de adquirir informacdes de primeira mao” e esses fatores
influenciam em seu crescimento pessoal e profissional.

Assim sendo, o ensino de lingua inglesa nas escolas vem para tentar contribuir com a
formacdo de um cidadao critico e reflexivo, capaz de interagir e se comunicar com o mundo.
De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998, p. 15), a aprendizagem
de lingua estrangeira deve “centrar-se no engajamento discursivo do aluno, ou seja, sua
capacidade de se engajar e engajar outros no discurso, de modo a poder agir no mundo
social”. Para tanto, o uso de tecnologias digitais contribui de forma a propiciar um espaco

para a troca de informacdes, além de proporcionar recursos diversos para a aprendizagem.

" Todos os programas citados sdo iniciativas de Inclusdo Digital do governo federal. N@o é nosso objetivo nesse
trabalho detalharmos cada um deles, e sim mostrar que ha varias frentes trabalhando no sentido de ampliar o
acesso a tecnologia para a populacdo. Mais informacdes sobre os projetos podem ser obtidas no seguinte
endereco: http://www.governoeletronico.gov.br/acoes-e-projetos/inclusao-digital.
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Ainda conforme Nicholls (2001), a criagdo e troca de informacdes no cendrio atual
ocorre constantemente, e, gracas a Infernet, essa partilha pode ocorrer instantaneamente. Tudo
isso contribui para a globaliza¢do da informacdo, porém requer um instrumento linguistico

comum entre os povos para permitir essa troca. A autora, citando Celani (1996), mostra que:

o desconhecimento de uma lingua estrangeira constitui, muitas vezes, um entrave
que fecha o acesso ao mundo moderno, que impede o consumo de conhecimentos
produzidos no estrangeiro, além de cercear a contribuicdo ativa e eficiente na
producdo e no desenvolvimento cientifico e tecnolégico internacional (CELANI,
1996, apud NICHOLLS, 2001, p. 15).

Devido a esse desenvolvimento tecnoldgico, e a necessidade de se aprender uma
lingua que possibilite a comunicacio entre diversos povos, passou-se a refletir sobre o uso dos
computadores como ferramenta para o ensino e aprendizagem de linguas. Warschauer e
Healey (1998) discutiram sobre esse grande aumento do uso de computadores com essa
finalidade, assinalando que essa utilizag¢do se tornou uma questdo importante, que confrontava
um grande ndmero de professores de linguas em todo o mundo.

Todos esses fatores desencadearam varias discussOes sobre as novas solugdes
disponiveis a educacio. Os professores passaram a ter acesso a varios recursos para utilizarem
em suas aulas, com a finalidade de as tornarem mais atrativas e também visando a melhoria da

qualidade do ensino. Segundo Valente,

as novas modalidades de uso do computador apontam para uma nova dire¢do: o uso
dessa tecnologia ndo como “maquina de ensinar”’, mas, como uma nova midia
educacional: o computador passa a ser uma ferramenta de complementacdo, de
aperfeicoamento e de disponivel mudanca na qualidade do ensino (VALENTE,
1993, p. 5).

Um desses recursos, conforme citado acima, € a utilizacdo de midias educacionais, que
proporcionam uma diversidade de possibilidades a atividade pedagdgica, além de contribuir
significativamente para o enriquecimento da qualidade educacional.

Porém, é importante ressaltar que essas midias utilizadas devem possibilitar que o
aluno amplie seus conhecimentos, levando-o a integracdo de seus conhecimentos prévios com
o conhecimento que o professor deseja que o estudante construa através da utilizacdo das
mesmas. Assim sendo, ndo basta que essas midias ensinem o conteido, mas elas devem ser
projetadas de forma a ensinar os alunos a aprenderem, devem contribuir para que os alunos

sejam capazes de pensar de forma critica e reflexiva, colaborando para uma aprendizagem

significativa.
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A respeito da utilizacdo das tecnologias digitais em salas de aulas, Silveira (2015)
analisou, em sua dissertacdo de mestrado, a influéncia que a utilizacdo dos netbooks,
proporcionados pelo Programa Um Computador por Aluno (PROUCA), exercia sobre as
aulas de lingua inglesa em uma escola de ensino fundamental. Sua pesquisa demonstrou que
os alunos percebem essa utilizacido de forma positiva e benéfica as aulas, porém, apontam que
ainda enfrentam problemas de infraestrutura, tais como de conexdo com a Internet, e que, de
certa forma, impedem ou dificultam sua plena utilizagao.

Outro trabalho que também discorre acerca da integra¢do de tecnologias digitais as
aulas de lingua inglesa no contexto da escola publica € a dissertacdo de Mendoncga (2015). Em
seu trabalho, a autora demonstra que os alunos de hoje utilizam recursos tecnoldgicos de
forma natural, sdo nativos digitais, e, por esse motivo, a pedagogia adotada pelas escolas nio
€ adequada a esses aprendizes, devendo ser reformulada, de forma a atender as mudancas que
ocorrem a partir da presenca e utilizagdo desses recursos tecnoldgicos. Ela propde, segundo a
teoria de Prensky (2010), que as escolas trabalhem a partir da Pedagogia de Parceria, em que
“os estudantes ndo sdo meros consumidores de informac¢do, mas agentes importantes na
constru¢ao do conhecimento em sala de aula” (MENDONCA, 2015, p. 94).

Contudo, € possivel observar que, mesmo com essa populariza¢io da tecnologia, ainda
encontramos resisténcia quanto ao emprego desses recursos tecnologicos como ferramentas
de auxilio a aprendizagem, principalmente quando tratamos especificamente de jogos. Zardini
(2009), em sua dissertacdo de mestrado, propds um estudo com professores de lingua
estrangeira que utilizavam ferramentas tecnoldgicas em suas aulas para verificar as opinides e
crencas dos mesmos a respeito dessa utilizacdo. A partir de entrevistas e questionarios, ela
observou que dentre os professores pesquisados, ferramentas como e-mail, chat-rooms, sites
de videos ou musicas ndo eram consideradas como ambientes de aprendizagem. E apesar de
esses professores utilizarem computadores com frequéncia e manifestarem uma atitude
positiva em relagdo a esse uso, eles entendiam esse recurso apenas como uma forma de
recreacao, nao considerando como uma oportunidade de aprendizagem através do ludico.

Por outro lado, Rodrigues e Valadares (2013) propuseram uma discussdo sobre a
aprendizagem a partir da experi€éncia com jogos eletronicos e seus beneficios, ndo s6 para
alunos, mas também para a escola e professores. Eles mostraram que existe um grande
potencial para o uso de jogos como ferramenta de ensino/aprendizagem de linguas, ja que a
interacao nos jogos, tanto entre jogadores quanto com o software ou a maquina, se da através
de linguagens. Eles focam também a questdo da aprendizagem situada, que, em suas palavras,

¢ “capaz de ampliar em nossos alunos mais do que habilidades técnicas, fomentar capacidades
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cognitivas, afetivas, comunicacionais para que eles enfrentem esse mundo em constante
transformacdo” (RODRIGUES; VALADARES, 2013, p. 58).

Nascimento (2008) também escreve acerca dos beneficios da utilizacdo dos jogos em
aulas de lingua estrangeira. Ela defende que em um jogo, o aluno pode expressar suas
opinides de modo auténtico, sem precisar fingir ser outra pessoa, o que envolve comunicagdo
espontanea, sem tanto direcionamento por parte do professor. A autora mostra que “a lingua
nio entra simplesmente como um treino, mas em seu papel natural como ferramenta de
comunicac¢do” (p. 154) e, sendo assim, “o jogo proporciona entdo a chance de extrapolar o uso
denominado escolar da LE” (p. 155), o que contribuiria para uma aprendizagem mais
significativa para os alunos.

Ainda em relacdo ao uso de jogos, em um estudo recente, Braga e Souza (2016)
propuseram uma pesquisa com estudantes da educacdo bésica para investigarem se essa
interacdio com o0s jogos favorecia a emergéncia de oportunidades de aprendizagem,
especialmente na lingua inglesa. A partir de um questiondrio semiestruturado, elas
constataram que os participantes desse estudo se sentem confiantes na utilizacdo das
tecnologias digitais, e possuem amplo acesso as mesmas. Esses participantes também
demonstraram certa preferéncia pelos jogos comerciais, em oposicdo aos educacionais, €
reconheceram que esses jogos, além do propdsito de entretenimento, podem contribuir para o
processo de aprendizagem.

Em relacdo ao ensino de linguas, Celani (1994, p. 18) citando Theodore Andersson
(1977) afirma que “se o conhecimento de outras linguas ¢ bom para alguns, o acesso a esse
conhecimento deveria estar ao alcance de todos”. Considerando esse apontamento de
Andersson e entendendo que a aprendizagem, conforme Xavier (2001, p. 2), “decorre de um
processo interativo, negociado, colaborativo”, a aula de lingua inglesa deve proporcionar um
ambiente de reflexdo aos alunos, levando-os a discutirem ndo apenas aspectos linguisticos,
mas também culturais, refletindo sobre a constru¢do de sua identidade social e o papel da
lingua estrangeira em suas vidas.

Tornar os alunos responsaveis por sua propria aprendizagem € essencial para uma
aprendizagem colaborativa, e também para a producdo de significado para os mesmos.
Quando eles fazem parte do processo, ndo apenas de forma passiva, mas como construtores
ativos do conhecimento, a aprendizagem se torna verdadeiramente significativa. Assim sendo,
as tecnologias digitais nos auxiliam nesse ponto ao permitir, por exemplo, que os alunos
escolham os temas que lhes agradam ao realizar uma atividade no computador, ou em uma

musica de seu gosto que queiram trabalhar, jogos de seu interesse, entre varias outras opcoes.
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Quando o professor escuta atentamente aos seus alunos, compartilhando a func¢do do
“ensinar” e assumindo o papel de mediador, as aulas podem tornar-se mais interessantes,
menos cansativas, e propensas a atingirem seus objetivos.

E importante considerar, também, a influéncia que as crencas exercem sobre oOs
aprendizes de uma lingua, ja que, conforme apontado por Gardner (1985) e citado por
Mastrella e Norton (2011, p. 92) “elas orientam o individuo a procurar oportunidades para
aprender”. Dessa forma, considero relevante buscar conhecer o perfil dos alunos de hoje, e
quais sdo as crengas dos mesmos a respeito de suas aulas de lingua inglesa, bem como a
respeito da utilizacdo de jogos e tecnologias durante essas aulas, e como elas podem
influenciar em suas oportunidades de aprendizagem de inglé€s como lingua estrangeira.

Refletindo sobre todos esses pontos abordados, percebo uma grande oportunidade de
se aliar o uso da tecnologia, especialmente o uso de jogos digitais, ao ensino de lingua inglesa
para tentar envolver os alunos e estimuld-los, de forma a promover a emergéncia de
oportunidades de aprendizagem da lingua, a partir de aulas mais préximas de sua realidade
tecnologica e de seus interesses, ja que boa parte dos adolescentes hoje possuem dispositivos
eletronicos a sua disposi¢do, e sentem-se confortiveis em utilizi-los.

A ideia de analisar, ou de repensar, a utilizagdo dos aparatos tecnoldgicos, sobretudo a
questdo dos jogos digitais, surgiu a partir de minha prépria vivéncia, experiéncia e
inquietagdes, como professora de lingua inglesa em uma escola publica da periferia de
Uberlandia. Percebi que existe um potencial muito grande na utilizagdo desses recursos para a
aprendizagem, e que esse potencial ainda é pouco explorado e valorizado.

Assim, surgiram algumas questdes que me motivaram a realizar essa pesquisa, por
acreditar que ainda hé pontos a serem discutidos e que sdo relevantes para compreendermos
melhor a relacio entre ensino/aprendizagem e a tecnologia. Por exemplo, para quem leciona a
adolescentes, € praticamente impossivel desassocia-los de jogos, celulares e computadores em
geral. Por que entdo tentar lutar contra essas ferramentas? Nao seria melhor pensar em uma
forma de alid-las a seu contetdo e utiliza-las de forma a beneficiar suas aulas? Foram esses

questionamentos que motivaram o estudo e o planejamento do presente trabalho.
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Objetivo geral

Esta pesquisa teve como objetivo analisar as potencialidades do uso de jogos digitais
para a aprendizagem de lingua inglesa, com alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental de

uma escola publica de Uberlandia.

Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo proposto acima, delimitei os objetivos especificos a seguir:

1. Mapear as concepg¢des dos alunos a respeito da insercdo e utilizacdo de jogos e
recursos tecnoldgicos nas aulas de inglés;

2. Analisar de que forma a inser¢ao de jogos digitais nas aulas de lingua inglesa
pode influenciar nas oportunidades de aprendizagem dos alunos;

3. Identificar o que seria possivel aprender sobre a lingua inglesa por meio de um

jogo digital.

Perguntas de pesquisa

Neste estudo, busquei responder as seguintes perguntas:

1. Qual a visdo dos alunos sobre a utilizacdo de jogos e recursos tecnologicos nas
aulas de inglés?

2. De que maneiras o uso de jogos digitais nas aulas de lingua inglesa pode
influenciar os alunos em suas oportunidades de aprendizagem da lingua?

3. O que é possivel aprender sobre a lingua inglesa por meio de um jogo digital?
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Justificativa

Este trabalho se justifica pela necessidade de se entender melhor a importancia e as
possibilidades de uso dos jogos digitais como ferramenta de auxilio a construcao/aquisi¢ao de
conhecimento, beneficiando nio apenas os alunos com aulas mais motivadoras e proximas de
sua realidade tecnoldgica, mas também os professores, ao mostra-los a vasta gama de
possibilidades disponiveis aos mesmos para enriquecer suas aulas.

Além disso, considero importante identificar as percep¢des dos alunos a respeito da
utilizacdo desses recursos nas aulas, bem como analisar a emergéncia de oportunidades de
aprendizagem da lingua a partir dos jogos, ja que muitas das pesquisas que tratam desse uso
estdo focadas apenas na descricdo do software/jogo e suas potencialidades, mas ndo trazem
resultados de sua aplicagdo pratica com alunos, principalmente em escolas publicas.

Espero, assim, demonstrar a influéncia que o trabalho do professor em consonancia
com as crencas dos alunos pode exercer no processo de ensino e aprendizagem da lingua
inglesa, destacando o grande potencial que a aprendizagem baseada em jogos digitais pode
oferecer a educacdo, além da forma como a aplicagdo de recursos tecnoldgicos pode
influenciar e beneficiar os aprendizes em suas oportunidades de aprendizagem.

E preciso também ressaltar a importincia do desenvolvimento de soffwares voltados
para esse fim, que levem em consideragdo os principios dos “bons jogos” de Gee (2005), bem
como reforcgar a necessidade de capacitacdo dos professores para trabalharem com todos esses
recursos tecnoldgicos disponibilizados, visando a melhoria da qualidade do ensino, ja que,

conforme apontado por Soto, Gregolin e Rozenfeld (2012, p. 267),

Com as escolas cada vez mais conectadas a internet, os papéis dos educadores (e dos
alunos) se modificam consideravelmente, se multiplicam, complementam, exigindo
dos professores grande capacidade de adaptacdo, criatividade diante de novas
situagdes, propostas e atividades.

Dessa forma, acredito que este trabalho pode oferecer subsidios para se repensar o
modelo atual da escola e seu funcionamento. Trabalhar o uso de jogos digitais nas aulas de
lingua inglesa pode contribuir tanto para a formacao do cidadao critico como para a melhoria

dos processos de ensino e aprendizagem.
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Buscando atender a esses objetivos, organizei esta dissertacdo em trés capitulos, mais
as consideracoes finais. No primeiro capitulo, exponho a base tedrica em que se apoiara todo
o trabalho. As discussdes tratam do uso da tecnologia para o ensino de linguas, da relevancia
das crengas dos aprendizes nesse processo e, também, sobre o perfil dos mesmos. A énfase,
porém, esti nos estudos sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais € em como as teorias
apresentadas corroboram a mesma.

No segundo capitulo, apresento a metodologia adotada para realizacdo dessa
investigacdo, bem como o contexto e perfil dos participantes da pesquisa, além dos
instrumentos para coleta e anélise de dados, e a caracterizagdo do jogo utilizado. Adotei a
metodologia da pesquisa qualitativa, de cunho interpretativista, por acreditar que ela
possibilita a efetivacdo desse estudo, em que irei interpretar e analisar as concepgdes dos
alunos em seu contexto especifico.

No terceiro capitulo, trato da andlise e discussdo dos dados coletados, a partir do
questionario, das sessdes de jogos, relatos de experiéncia, e da entrevista coletiva, e encerro
com as consideracdes finais do trabalho, apresentando suas limitacOes e possiveis

encaminhamentos.
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1. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, apresento a fundamentacdo tedrica que embasa o presente estudo.
Inicio com ponderagdes acerca da realidade tecnolégica dos nativos digitais. Em seguida,
apresento um breve histérico do ensino de linguas mediado pelo computador, para entdao
iniciar a discussdo sobre a aprendizagem baseada em jogos digitais. Apresento também uma
breve reflex@o a respeito de crencgas, bem como sobre os estudos de letramentos, e como eles

podem influenciar no processo de ensino e aprendizagem.

1. 1. A tecnologia e os nativos digitais

Vivemos em uma época em que a tecnologia se tornou parte de nosso cotidiano. Sao
smartphones, tablets, notebooks, aparelhos Bluetooth, recursos que ha algum tempo nio eram
tao populares ou conhecidos como agora, e hoje até mesmo criangas ja estdo familiarizadas e
os utilizam. Nessa realidade digital, quem niao participa do Facebook, WhatsApp, YouTube,
Skype ou mesmo acessa emails acaba sendo excluido dessa sociedade informatizada.

No Brasil, a Pesquisa Brasileira de Midia 2015 (PBM 2015) comprovou que os jovens
de 16 a 25 anos sdo 0s que passam mais tempo utilizando a Infernet. Essa pesquisa foi
realizada pelo instituto IBOPE, a pedido da Secretaria de Comunicagdo Social da Presidéncia
da Republica (SECOM), para “compreender como o brasileiro se informa” (BRASIL, 2014,
p. 7). Foram entrevistadas mais de 18 mil pessoas em todos os estados brasileiros durante o
més de novembro de 2014.

De acordo com esse estudo, 65% dos jovens com idade entre 16 e 25 anos estdo
conectados a Internet durante todos os dias da semana, enquanto apenas 33% dos adultos
entre 36 e 45 anos de idade estdo conectados com essa mesma frequéncia — nimero que cai
ainda mais quando comparamos com os adultos de 46 a 55 anos, faixa etaria em que apenas

20% utilizam a Internet todos os dias. Esses dados estdao disponiveis no grafico abaixo:
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Pergunta - Quantos dias por semana, de segunda a domingo, o(a) sr(a). utiliza a internet?

(Resposta Unica - Espontanea)
@ 1DIA POR SEMANA OU MENOS

2224 6.# 20 @ 2 DIAS POR SEMANA
16 » 25 (.
R23233 50 | 34 @ 3 DIAS POR SEMANA
26» 35 A !
| , 3|3 5]2 @ 4 DIAS POR SEMANA
36» 45
ijn 20 70 @ 5 DIAS POR SEMANA
Ul — 1
FAIXA 46 » 55 @ 6 DIAS POR SEMANA
ETARIA ! _HZ 8|2
56 »65 Kiliii=t @ 7 DIAS/TODOS OS DIAS
1 93 -

Base: toda a amostra. em porcentagem (%).

@ NAO SABE/NAO RESPONDEU
% Valores apresentados

Grifico 1. Frequéncia de uso da Internet por faixa etéria.
Fonte: extraido e adaptado de Brasil (2014, p. 53).

Em outra pergunta desse mesmo questionario, foi demonstrado que esses jovens de 16
a 25 anos passam, em média, 05 horas e 51 minutos/dia conectados a Internet de segunda a
sexta-feira, e 05 horas e 25 minutos/dia aos finais de semana, conforme pode ser visto no

Grafico 2:

INTENSIDADE DE USO DA INTERNET DE SEGUNDA A SEXTA-FEIRA

05:51
16 » 25 d
05:10
2635 d
il 04:35
1JII 36» 45
04:17
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ETARIA 03548
56 » 65
021:53
> 65

INTENSIDADE DE USO DA INTERNET NOS FINAIS DE SEMANA

05:25
16725
04:31
® 2635 :
] 03:46
“ 36 45
03:16
FAIXA 46 » 55 -
ETARIA 03:14
56 » 65 L
02;30

> 65

@ MEDIA (EM HORAS)

Base: entrevistados que usam a internet.

Griéfico 2. Média em horas de uso da Infernet por faixa etaria.
Fonte: extraido e adaptado de Brasil (2014, p. 56 e 58).
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Considerando que essa média de horas se mantém e que eles passam trés anos no
ensino médio e mais quatro, pelo menos, na graduagdo, teriamos, ao final desse periodo,
jovens que passaram mais de 14.500 horas conectados, consumindo, produzindo e
compartilhando informag¢des na rede. Ao contrapor a média de horas semanais dos jovens de
16 a 25 anos e a dos adultos de 36 a 45 anos, percebemos que esses jovens estdo conectados,
em média, 10 horas a mais por semana que os adultos, que seriam, teoricamente, seus
professores.

Como podemos perceber, com o advento da tecnologia, nossa sociedade,
gradativamente, tem sofrido mudancas e grandes alteracdes. As ferramentas tecnoldgicas
ampliaram nossa capacidade de comunicacdo, distribuicdo e compartilhamento de
informacdes. A Internet trouxe consigo um universo novo, cheio de possibilidades e recursos
para facilitar nosso dia-a-dia. E em meio a esse contexto de transformacgdes, como fica a
situacdo da escola?

Prensky (2001, p. 1) afirma que “nossos alunos mudaram radicalmente. Os alunos de
hoje ndo sdo mais as pessoas para quem nosso sistema educacional foi desenvolvido®. Por
conseguinte, torna-se fundamental repensar nossas praticas educativas, de modo a atender
esses “novos” alunos que, segundo o autor, sdo os chamados “nativos digitais”. Eles recebem
esse nome porque estdo imersos nessa era digital, rodeados por computadores, celulares,
videogames, entre tantos outros recursos tecnoldgicos e, por isso, pensam e aprendem de
forma diferente das geragdes anteriores (PRENSKY, 2001).

Segundo esse autor, os nativos digitais podem aprender de forma bastante rapida, bem
como conseguir realizar varias tarefas ao mesmo tempo e de forma paralela. Eles preferem
graficos a textos, gostam de estar conectados, esperam por gratificagdes e/ou recompensas, €
preferem jogos a trabalho “sério” (PRENSKY, 2001, p. 2). Por outro lado, e ainda conforme
Prensky (2001), os professores imigrantes digitais preferem ensinar um conteudo de cada vez,
de forma gradativa, lenta, passo-a-passo. Eles acreditam que seus alunos deveriam aprender
da mesma forma que eles aprenderam, esquecendo-se que os alunos mudaram e que podem
aprender de formas diferentes.

Em seu livro “Games em educa¢do”, Mattar (2010) nos traz um quadro comparativo
entre os estilos de aprendizagem dos alunos do novo milénio e os do milénio anterior, que foi

traduzido a partir do trabalho de Chris Dede (2005). Ele nos traz alguns dados interessantes

* Nossa tradugdo para: Our students have changed radically. Today’s students are no longer the people our
educational system was designed to teach.
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sobre as diferentes visdes que alunos de diferentes geracdes possuem, e que corroboram o que

vem sido discutido por Prensky (2001, 2006), como pode ser visto abaixo:

Estilos de aprendizagem do novo milénio

Estilos de aprendizagem do milénio

anterior

Fluéncia em multiplas midias; valoriza cada uma em

funcdo dos tipos de comunicagdo, atividades,

experiéncias e expressoes que ela estimula.

Centra-se no trabalho com uma midia tnica,
mais adequada ao estilo e as preferéncias do

individuo.

Aprendizado baseado em experiéncias de pesquisa,
peneira e sintese coletiva, em vez da localizacdo e
absor¢do de informagdes em alguma fonte individual
melhor; prefere aprendizado comunal em experiéncias
diversificadas, tacitas e situadas; valoriza o
conhecimento distribuido por uma comunidade em um
contexto, assim como o conhecimento de um

individuo.

Integracdo individual de fontes de informagao

explicitas e divergentes.

Aprendizado ativo baseado na experiéncia (real e
simulada) que inclui oportunidades frequentes para
reflexdo (por exemplo, infundindo experiéncias na
simulagdo Virtual University, em um curso sobre
lideranca em universidade); valoriza estruturas de
referéncia bicéntricas (em que ¢ possivel enxergar os
objetos por dentro e por fora) e imersivas que
infundam orientagdo e reflexdo no aprendizado pelo

fazer.

Experiéncias de aprendizagem que separam

acdo e experiéncia em fases distintas.

Express@o por meio de teias ndo lineares e associativas
de representagdes em vez de historias lineares (por
exemplo, criar uma simulagdo e uma pagina Web para
expressar a compreensdo em vez de escrever um
artigo); usa representagdes envolvendo simulacgdes

ricamente associadas e situadas.

Usa multimidia ramificada, mas altamente

hierarquica.

Codesign  de  experiéncias de  aprendizado
personalizadas para necessidades e preferéncias
individuais.

Enfatiza a selecdlo de uma variante

precustomizada de uma gama de servigos

oferecidos.

Quadro 1. Estilos de aprendizagem,

extraido de Mattar (2010, p. 13).
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Essa geracdo de alunos cresceu cercada por aparatos tecnoldgicos, e aprendeu desde

cedo a utilizd-los. Sdo fluentes nessas multiplas midias, processam informacdes de forma

rdpida e esperam retorno ripido também. Sdo multitarefas e preferem o visual ao textual.

Além disso, conforme esse autor, as experiéncias diversificadas, tacitas e situadas t&ém papel

fundamental no processo de aprendizagem dessa geracdo de nativos digitais.

Jukes, McCain e Crockett (2010) também nos trazem em seu livro, Understanding the

Digital Generation, um quadro comparando as preferéncias dos Aprendizes Digitais com as

preferéncias de muitos educadores e que, igualmente, estio em consonincia com as pesquisas

jé& apresentadas:

Aprendizes Digitais preferem:

Muitos educadores preferem:

Receber informagdes rapidas, de varias fontes

multimidia;

Passar informacdes de forma lenta e

controlada, de fontes limitadas;

Processar figuras, sons, cores ¢ videos antes de

textos;

Fornecer textos antes de figuras, sons,

cores e videos;

Acesso aleatério a informagdes multimidia

com hiperlinks;

Ministrar informagdes de forma linear, logica

e sequencial;

Trabalhar em conjunto com outros;

Que os alunos trabalhem de forma
independente antes de interagirem com

outros;

13

Aprender “na hora em que precisam”, “a

tempo”’;

Ensinar “caso precisem”;

Gratificagdo instantanea com recompensas

imediatas;

Gratificagdes e recompensas adiadas;

Aprendizagem que seja relevante, ativa, util

para o momento e divertida.

Ensinar memoriza¢do para preparagao

para testes padronizados.

Quadro 2. Preferéncias de aprendizes digitais e de educadores, traduzido e adaptado de Jukes,
McCain e Crockett (2010, p. 35).

A partir desse quadro, podemos perceber que existe uma lacuna ou um distanciamento

entre as preferéncias dos aprendizes digitais e de muitos de seus professores. A comegar pela
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forma de se passar a informagdo: enquanto os alunos estdo acostumados a receber
informacdes rapidas, de varias fontes e com acesso aleatdrio, (como, por exemplo, quando
estdo conectados em uma rede social, ouvindo musica, conversando com amigos por
mensagens instantaneas e fazendo uma pesquisa no Google), muitos de seus professores
preferem passar as informacdes da forma como eles receberam quando eram estudantes, de
forma controlada, linear e sequencial.

Outra grande diferenca € a preferéncia por multimidias em vez de apenas um texto.
Aprendizes digitais estdo acostumados com a televisdo e os recursos trazidos pelo computador
e Internet, em que eles t€ém contato com infograficos animados que colocam os textos em
segundo plano — ndo € necessario ler o texto para se entender a mensagem trazida pelos
graficos, imagens, etc. Muitos educadores, por sua vez, preferem ainda trazer o texto primeiro
e explori-lo sem o auxilio dos recursos multimidia, em vez de tentar trabalhar e desenvolver
esse letramento visual de seus alunos.

Outro ponto de desgaste é a escolha ou determinacdo do que serd ensinado. Muitas
escolas e professores preferem ensinar conteidos a seus alunos pensando na possibilidade do
“caso precisem”, isto ¢, acreditam que devem ensinar todo o conteido que pode cair em um
exame de vestibular, ou toda a matéria que podera ser cobrada em um exame de proficiéncia,
etc., ou seja, conteddos gerais que muitas vezes nao serdo utilizados fora da sala de aula.

Enquanto isso, os aprendizes digitais preferem aprender informagdes na “hora em que
eles precisam”, isto é, conhecimento util e pratico para suas necessidades. Nas palavras dos
autores, aprender “a tempo” ou “na hora em que precisam” significa possuir “as habilidades, o
conhecimento e os habitos mentais que lhes permitirdo aprender e se adaptar continuamente ‘a
tempo’”, para 0 momento em que seja necessario ou de seu interesse (JUKES et al., 2010, p.
39)°.

Essa geracdo de aprendizes digitais quer que a aprendizagem seja algo util, relevante e
que esteja relacionada ao seu mundo e suas vivéncias, e que também seja agradavel e
divertida. Prensky (2001, p. 1) afirma que, em média, ao terminar a graduagdo, os alunos
passaram menos de 5.000 horas lendo, mas mais de 10.000 horas jogando videogames, € mais
de 20.000 vendo televisdo. Ao mesmo tempo, terdo trocado cerca de 250.000 e-
mails/mensagens instantdneas além de passar mais de 10.000 horas conversando no telefone

(PRENSKY, 2006).

? Versdo para: “Just-in-time” learning is about learners having the skills, knowledge, and habits of mind that
will allow them to continuously learn and adapt “just in time”, when that next window of opportunity or area
of interest briefly opens to them.
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Eles estdo acostumados a utilizarem celulares com vérios recursos disponiveis, a
empregar o computador para seus interesses, € a s€ comunicar € estar em contato com seus
amigos, constantemente, através da tecnologia. Contudo, muitas escolas e educadores ainda
ndo conseguiram entender e trazer isso para suas praticas e salas de aulas.

E importante ressaltar que esse conceito de “nativos digitais” e “imigrantes digitais”,
trazida por Prensky, ndo € algo universal e fixo, categorizando todos nascidos a partir do ano
X como nativos ou imigrantes e dotados de tais caracteristicas. Isso quer dizer que nem todos
nascidos na era digital serdo nativos ou aprendizes digitais, da mesma forma que nem todos
da geracdo anterior serdo imigrantes digitais.

Embora seja um termo bastante discutido e, muitas vezes, criticado na academia,
entendo e utilizo o termo “nativo digital” da mesma forma que os autores Palfrey e Gasser
(2011), reconhecendo que “nao é uma questdo de geracao, mas enxergando os nativos digitais
como uma populagdo de jovens que utilizam a tecnologia de forma relativamente avangada,
ou sofisticada®’ (PALFREY; GASSER, 2011, p. 188).

De acordo com esses autores, esse € o fator principal para ser considerado um nativo
digital: ser capaz de utilizar as tecnologias digitais de formas sofisticadas. Essa capacidade
estaria relacionada a certo nivel de letramento digital e as habilidades envolvidas nesse

processo, que seriam:

(...) habilidades analiticas que permitem aos jovens distinguir situacdes que podem
ser perigosas para eles de situagdes sociais comuns com colegas; localizar e
reconhecer informag¢des de alta qualidade; administrar sua propria identidade e como
ela é formada através do compartilhamento de informacdes seletivas e configuracdes
de privacidade nas redes sociais; e assim por diante’ (PALFREY; GASSER, 2011, p.
189).

Ou ainda, como o proprio Prensky (2011) menciona, essa distincdo € mais sobre
cultura do que sobre habilidades ou conhecimentos sobre o universo digital. Nas palavras do

autor:

Trata-se do conforto das pessoas mais jovens com a tecnologia digital, sua crenca na
facilidade, na utilidade, na benignidade e na visdo da tecnologia como um "parceiro"

* Versio para: We identify digital natives as a population, and not a generation, of young people who use
technology in relatively advanced ways.

> Tradugio de: These skills relate to analytical abilities that enable a young person to distinguish situations that
may prove dangerous to them from those that are ordinary social situations with peers; to locate and recognize
high-quality information; to manage their own identity as it forms through the use of selective information
sharing and privacy settings on social network site; and so forth.
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divertido que eles podem dominar, sem muito esfor¢o, se forem expostos ou se
optarem por fazé-lo % (PRENSKY, 2011, p- 17).

A ideia em xeque é mais que simplesmente uma geragao que ja nasceu imersa nesse
mundo tecnoldgico, mas trata, também, da questdo da “sabedoria digital”, conceito trazido por
Prensky em sua obra From digital natives to digital wisdom (2012). Ser considerado um
nativo digital envolve ndo apenas o manuseio da tecnologia com facilidade, mas implica em
usudrios que sdo capazes de tomar decisdes sdbias com base nessa tecnologia e também a
utilizam para facilitar suas vidas, e ndo podemos, absolutamente, categorizar ou generalizar
afirmando que todos os nascidos nessa era digital terdo esse conhecimento, ou que os nascidos
anteriormente nao.

Além disso, temos também a questdo das desigualdades sociais. Apesar de toda a
expansdo da tecnologia e da maior facilidade de acesso a Infernet, ainda existem muitas
pessoas que ndo possuem esse acesso € que ndo estdo conectadas nem vivendo esse mundo
tecnoldgico, problema este também discutido por Palfrey e Gasser em seu livro Born Digital
(2008). Assim, podemos ter criancas da mesma idade com realidades bastante diferentes:
enquanto uma pode ter acesso a todos os recursos tecnoldgicos disponiveis, bem como
professores capacitados a ensini-la a desenvolver essa sabedoria digital e seu pensamento
critico, a outra pode ndo ter acesso sequer a um computador, dependendo da regido em que
vive e das condi¢gdes socioecondmicas de sua familia. O grifico abaixo retrata a realidade
brasileira em relacido a frequéncia de uso da Internet com base na renda familiar, conforme

dados da PBM 2015:

Pergunta - Quantos dias por semana, de segunda a domingo, o(a) sr(a). utiliza a internet?
(Resposta unica - Espontanea)
@ 1DIA POR SEMANA OU MENOS
2 DIAS POR SEMANA
il |78 g 2w
<1sM falid 2 : ' @ 3 DIAS POR SEMANA
22221 26 \ 63 |
\;@ 1<2SM H*.LH‘ L L ‘ @ 4 DIAS POR SEMANA
23232 43 \ 43 ‘
RENDA 2<55M hikdadl ' - | : @ 5 DIAS POR SEMANA
FAMILIAR 2
it 3; 621 25 @ 6 DIAS POR SEMANA
> 5 SM 1 \‘?I#. 1 ~ 11
S/TODOS OS DIAS
Valores apresentados @ NUNCA/NAO USA A INTERNET
Base: toda s alvosts. i e o @ NAO SABE/NAO RESPONDEU

Gréfico 3. Frequéncia de uso da Internet por renda familiar.
Fonte: extraido e adaptado de Brasil (2014, p. 53).

® Tradugio de: It is about younger people's comfort with digital technology, their belief in its ease, its usefulness,
and its being generally benign, and about their seeing technology as a fun "partner” that they can master,
without much effort, if they are shown or choose to.
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Podemos perceber, pelo grafico, que entre as familias de baixa renda (menor que um
salario minimo), apenas 14% estdo conectadas todos os dias da semana, contra 62% dos que
recebem mais que cinco salarios minimos. E apesar de os dados terem sido coletados no final
de 2014, e que provavelmente esse nimero tenha diminuido no ultimo ano, ainda assim € uma
diferenca consideravel.

Contudo, apesar dessa diferenca e desse distanciamento existir, temos visto que
mesmo em meio as dificuldades, a tecnologia estd se fazendo presente nos mais variados
contextos. Tratando especificamente da realidade dessa pesquisa de mestrado, que se deu em
uma escola publica de periferia da cidade de Uberlandia, pude constatar que todos os alunos
envolvidos na pesquisa possuiam computadores e/ou smartphones com acesso a Internet.

Entendemos que o ser humano € um ser complexo em sua natureza, € nem todos os
educandos se enquadram nesse panorama de aprendizes digitais. Entretanto, temos percebido
cada vez mais em nossos alunos a mudanca comportamental causada pela insercdo dos
recursos tecnologicos em suas vidas. Seria um equivoco menosprezar todo o conhecimento e
vivéncia tecnoldgica que esses estudantes possuem, ou mesmo ndo fazer uso desse
conhecimento e dos recursos que a tecnologia nos proporciona. Precisamos aprender a utiliza-
la em nosso favor, como uma ferramenta para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

E possivel que grande parte da responsabilidade do fracasso escolar que temos
experimentado nos ultimos anos se deva a esse fator. Questdes de indisciplina, falta de
interesse e motivagao com os estudos podem estar relacionadas ao fato de que a realidade das

escolas hoje tem se distanciado da realidade da sociedade. Freire (2009, p. 16) menciona que

escola e sociedade parecem ndao caminhar na mesma dire¢do nem falar a mesma
lingua: a escola mostra-se previsivel, normativa, priorizando uma linguagem
prescritiva, atuando em via de mdo unica, perpetuando a transmissio de
conhecimento disciplinar e fragmentado. A sociedade, ao contrario, ¢ dindmica,
multimididtica e imprevisivel, priorizando a multiplicidade e simultaneidade de
linguagens, valorizando o conhecimento em rede, transdisciplinar, construido,
coconstruido, desconstruido e dinamicamente reconstruido a todo momento € ao
longo da vida.

Essa percepcdo da autora retrata bem o que foi dito por Prensky (2001), quando ele
trata da necessidade dos nativos digitais terem que aprender com professores que sao

imigrantes digitais, com uma linguagem completamente diferente uma da outra: “instrutores
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Imigrantes Digitais, que falam uma lingua ultrapassada (da era pré-digital), estdo lutando para
ensinar uma populacio que fala uma lingua completamente nova’ (PRENSKY, 2001, p. 2).
Jukes, McCain e Crockett (2010) também afirmam que as criancas dessa nova geracio

sdo diferentes. Segundo os autores,

as criancas de hoje sdo fundamentalmente diferentes em sua forma de pensar; em
sua forma de acessar, absorver, interpretar, processar e usar informagdo; e em sua
forma de ver, interagir e se comunicar no mundo moderno — e que essas diferencas,
em grande parte, sdo devidas as suas experiéncias com as tecnologias digitais®
(JUKES; MCCAIN; CROCKETT, 2010, p. 20).

Ainda de acordo com esses mesmos autores, essas diferencas sdo decorrentes da
neuroplasticidade9 do cérebro humano, que se reorganiza e se transforma de acordo com as
experiéncias que vivemos, bem como de acordo com a intensidade e duracdo dessas
experiéncias. Isso significa que dependendo da atividade que € feita com mais regularidade ou
por mais tempo (por exemplo, esportes, leitura ou jogos de videogames), o individuo estara
estimulando e, consequentemente, criando, novas conexodes neurais.

Jukes et al. (2010, p. 21) citando Johnson (2005) argumentam que devido a grande
exposicdo a esse mundo digital, as criangas dessa nova geracdo chegam as escolas com um
conjunto de habitos e habilidades cognitivas completamente diferente das criancas da geracio
anterior, e que seus dispositivos tecnoldgicos se tornaram extensdes de si mesmos, sendo um
acessorio social e de aprendizagem indispensévello. Devido as novas conexdes formadas pela
vivéncia e exposi¢cdo aos recursos tecnoldgicos, as criancas t€ém aprimorado suas habilidades
de processamento e memdria visual, criando e recriando conexdes em seus cérebros de forma
continua e este fato contribui para a mudanca na forma de aprender desses alunos (JUKES et
al., 2010, p. 25).

Em consequéncia dessas mudancas no cérebro, Jukes et al. (2010, p. 27 e 28),

baseados em outras pesquisas, nos mostram que enquanto pessoas das geracdes anteriores

" Tradugdo para: our Digital Immigrant instructors, who speak an outdated language (that of the pre-digital
age), are struggling to teach a population that speaks an entirely new language.

¥ Traducdo para: children today are fundamentally different in the way they think; the way they access, absorb,
interpret, process and use information; and in the way they view, interact and communicate in the modern
world — and that these differences are due in large part to their experiences with digital technologies.

? De acordo com a Wikipédia, neuroplasticidade “refere-se a capacidade do sistema nervoso de mudar, adaptar-
se e moldar-se a nivel estrutural e funcional ao longo do desenvolvimento neuronal e quando sujeito a novas
experiéncias.”. (NEUROPLASTICIDADE. In: Wikipédia, a enciclopédia livre. Disponivel em:
<https://pt.wikipedia.org/wiki/Neuroplasticidade>. Acesso em: 04 de outubro de 2016.).

' Versdo para: As a result of digital bombardment, children today arrive in the classroom with a completely
different set of cognitive skills and habits than past generations had and that their devices have become
extensions of themselves, indispensable social and learning accessories.
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leem uma pégina passando os olhos por ela com um movimento parecido com um Z, a
geracdo digital o faz com um movimento de F, ignorando o que esta escrito do lado direito e
na parte inferior da pagina, a ndo ser que tenham algum estimulo para prestar atencdo nelas.
Eles mostram também que esses leitores tendem a focar nas partes destacadas com cores
vivas, prestando mais aten¢do nas informacgdes dessas areas. Isso porque “pelo menos 60%
dos alunos em qualquer sala de aula (...) sdo aprendizes visuais ou sinestésicos, ou uma
combinacdo dos dois” (ERIC JENSEN, 2008, apud JUKES et al., 2010, p. 28).

Em razao de todas essas transformacgdes, ha a necessidade de se pensar em formas de
ensino que aliem essas duas geragdes, para tentarmos melhorar os processos de
ensino/aprendizagem e os resultados que temos obtido. Muitos professores se queixam que
seus alunos estdo desinteressados ou desmotivados, que ndo memorizam informacdes € nao
participam ativamente das aulas, mas ndo percebem que eles mesmos, muitas vezes, nao se
esforcam para tentar trabalhar de forma a envolver esses alunos.

Reconhecer que nossos alunos estao mudando sua forma de pensar e de aprender € um
primeiro passo para tentarmos melhorar nossas praticas docentes. E necessério refletir sobre
como podemos transformar as escolas e sistemas de ensino, como aliar a utilizacdo desses
recursos tecnoldgicos com os contetidos que precisamos ensinar, € como fazer isso de forma

proveitosa e significativa, tanto para professores quanto alunos.

1. 2. Ensino de linguas mediado pelo computador

Baseados nessa necessidade de se repensar o ensino, surgiram os estudos sobre o
ensino de linguas mediado por computador (em inglés, Computer Assisted Language
Learning — CALL). Esse campo de estudos, j& com mais de quatro décadas de histéria, nos
mostra as transformagdes que tém ocorrido em nosso mundo, tanto em questdes linguisticas,
quanto tecnologicas (SOUZA, 2004).

Warschauer (2000) nos traz em seu artigo intitulado The Death of Cyberspace and the
Rebirth of CALL um quadro comparativo dos trés estagios de CALL, demonstrando sua

evolucdo ao longo do tempo:
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1970s-1980s: 1980s-1990s: Século 21:

CALL

. CALL Comunicativo | CALL Integrativo
estruturalista

Tecnologia Mainframe PCs Multimidia e Internet

. Gramatica- . . Baseada em
Paradigma de ~ Ensino de linguas . A
; AN Traducdo e s conteddos, Inglés para
ensino de inglés .. comunicativo . =
Audiolingual fins especificos
Estrutural Cognitiva Sécio-cognitiva
.~ P um sistema . . .
Visao de lingua ( formal e (um sistema construido  (desenvolvida na
mentalmente) interacao social)
estrutural)
Principal uso . .
Exercicios e Exercicios . N
dos Lo .. Discurso auténtico
Praticas comunicativos
computadores
Principal yx A a
Exatidao Fluéncia Agéncia

objetivo

Quadro 3. Os trés estagios de CALL, traduzido e adaptado de Warschauer (2000).

Esse quadro, conforme o autor aponta, ndo sugere que esses estigios aconteceram um
em sequéncia do outro, ou seja, o surgimento de uma nova fase ndo interrompeu
abruptamente a anterior. Porém, ela demonstra como o ensino mediado por computador vem
evoluindo no decorrer dos anos, em um fluxo continuo em que essas etapas se misturam e
coexistem.

Podemos perceber que no primeiro estagio o computador era tido como apenas como
um tutor, conforme Souza (2004) e Warschauer (2000), transmissor de material, que
proporcionava exercicios e praticas para reforcar ou revisar contetidos, e oferecia feedbacks
positivos ou negativos de acordo com a situag@o acerto/erro.

J4 no segundo estagio, ainda de acordo com os autores mencionados acima,
percebemos que o computador passa a ter a funcdo de estimular os alunos, com a adocdo de
praticas de jogos e simulacdes, além de planilhas e editores de textos, na tentativa de criar
situagdes comunicativas que proporcionassem a interacdo entre os alunos (SOUZA, 2004),
deixando de ser apenas um repetidor de conteidos ou apenas um tutor.

Por fim, no terceiro estagio, devido a Internet e aos recursos multimidia, até mesmo os
exercicios de gramética ou vocabulario permitem, conforme Souza (2004, p. 78), “um nivel
elevado de contextualizacdo de exemplares de uso da lingua alvo”. Isso significa uma

interacdo auténtica, contextualizada, e requer que os alunos desempenhem um papel mais
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ativo, realmente de agéncia, em que os mesmos sdo diretamente responsaveis pelo
gerenciamento e controle de suas atividades.
E fato que a tecnologia tem afetado a forma como o ensino de linguas vem

acontecendo. Levy e Stockwell (2006), refletindo sobre o tema, argumentam que:

O CALL inicial consistia em alunos que trabalhavam em tarefas simples atribuidas
pelo professor individualmente ou em pequenos grupos, € palavras como
"aprendizagem colaborativa" e "bate-papo" tinham significados bastante diferentes
do que vieram a significar apds o advento da Internet. Além disso, antes da Internet,
os professores nio precisavam saber como o e-mail, o bate-papo, o dudio e a
videoconferéncia contrastavam com o ensino presencial, a comunicagdo telefonica, e
assim por diante. Assim, o desenvolvimento de novas tecnologias da origem a
modos de pensar e de comunicar completamente novos e a areas de pesquisa que
ndo poderiam ter existido sem tais tecnologias11 (LEVY; STOCKWELL, 2006, p.
206).

A Internet foi uma das responsaveis pelas transformacdes que temos visto e
vivenciado. Ela € um marco divisor, ndo apenas em relacdo aos avangos e mudancas nos
softwares, mas ela também marca uma transforma¢ao nos modos de ensinar, em se tratando
de pedagogias e/ou metodologias.

Em meados da década de 90, um grupo de pesquisadores, conhecido como New
London Group (doravante NLG), percebeu que essas mudancas causadas pelas novas
tecnologias estavam afetando a vida das pessoas como um todo: questdes de globalizacdo e
acesso a informagOes causavam mudancas nas relacdes sociais estabelecidas até entdo. Dessa
forma, era necessdrio um termo que abarcasse essa diversidade cultural, linguistica e
tecnoldgica que se faz presente em nosso mundo, considerando a cultura e o contexto como
elementos fundamentais no processo de significacao.

Isto posto, o grupo cunhou o termo Multiliteracies', traduzido como
Multiletramentos, por entenderem que o termo letramento, no singular, abarcava um conceito
formal, monolingue e monocultural, governado por regras e padrdoes bem definidos para a
linguagem e que ndo era suficiente para a conjuntura em que estavam vivendo. De acordo

com o NLG (1996, p. 64),

" Traducido para: Early CALL consisted of learners working on simple tasks assigned by the teacher individually
or in small groups, and words such as "collaborative learning" and "chat" held rather different meanings from
what they came to mean after the advent of the Internet. In addition, before the Internet, teachers did not need
to know how e-mail, chat, and audio- and videoconferencing contrasted with face-to-face teaching, telephone
communication and so on. Thus, the development of new technologies gives rise to completely new ways of
thinking and communicating, and areas of research that could not have existed without such technologies.

' Disponivel no artigo A pedagogy of multiliteracies: designing social futures, de 1996.
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a pedagogia dos multiletramentos, por outro lado, concentra-se em modos de
representacdo muito mais amplos do que apenas a lingua. Estes diferem de acordo
com a cultura e contexto, e tém efeitos cognitivos, culturais e sociais especificos.
(...) Multiletramentos também criam um tipo diferente de pedagogia, na qual a
linguagem e outros modos de significag@o sdo recursos de representacio dinamicos,
sendo constantemente refeitos por seus usudrios enquanto trabalham para atingir
seus diversos fins culturais'.

Podemos depreender, a partir dessa defini¢do, a necessidade de se relacionar a
linguagem em uso e as praticas sociais. Conforme apontado por Magnani (2011, p. 3), “as
préticas de linguagem dos sujeitos em analise possuem estrita relagdo com o contexto ao qual
ele ¢ exposto” e, ainda, “de um ponto de vista linguistico e semiotico, o grande mérito dessas
novas propostas [dos Novos Letramentos e dos Multiletramentos] consiste em chamar a
atencdo para o fato de que a relacdo com a lingua e o aprendizado de linguagens ndo é algo
abstrato, mas diversificado e dependente do contexto cultural” (MAGNANI, 2011, p. 4).

Consequentemente, percebemos o papel ativo que o sujeito, no caso o aluno, deve
possuir no processo de significacdo. E a partir de suas praticas situadas que ele ird construir os
significados, seja de um texto impresso ou de um game on-line, sem esquecer-se do papel de
transformacdo que ele pode exercer sobre os meios em que vive e convive.

A partir de todas essas mudancas que presenciamos em nossa sociedade, constatamos
uma necessidade de ensinar nossos alunos ndo apenas a ler, escrever e resolver problemas
matematicos. E preciso letra-los para esse mundo digital em que estdo inseridos. Isso porque
percebemos que apesar de terem a tecnologia a sua disposi¢do, e estarem constantemente
conectados com seus pares, compartilhando fotos e informacdes, muitas vezes os estudantes
ndo conseguem utilizar essa mesma tecnologia para propdsitos académicos.

Falta-lhes o conhecimento, a criticidade, para realizar pesquisas na Infernet e
encontrar resultados que sejam adequados e satisfatorios. Mais ainda, falta-lhes o
conhecimento sobre como aproveitar os resultados de suas buscas e transforméi-los em um
trabalho critico e reflexivo, que possa ser entregue aos professores, carregando nao apenas
uma copia extraida da Internet, mas um trabalho que expresse sua visdo do conteido e que

dialogue com a teoria apresentada.

" Traducdo para: A pedagogy of multiliteracies, by contrast, focuses on modes of representation much broader
than language alone. These differ according to culture and context, and have specific cognitive, cultural and
social effects. (...) Multiliteracies also creates a different kind of pedagogy, one in which language and other
modes of meaning are dynamic representational resources, constantly being remade by their users as they
work to achieve their various cultural purposes.
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Conforme Pegrum (2009, p. 43), € preciso fazer uma distin¢do entre ser tech-comfy e
tech-savvy. Para o autor, tech-comfy sdo aqueles que conseguem utilizar a tecnologia com fins
sociais ou para entretenimento, enquanto fech-savvy sdo os que conseguem utilizar a
tecnologia de forma critica, para fins educacionais e/ou profissionais. Nesses termos,
concluimos que grande parte de nossos alunos sdo tech-comfy, ou seja, estdo familiarizados
com a tecnologia e seu uso cotidiano, porém poucos sdo tech-savvy, utilizando os recursos
tecnoldgicos de forma critica e efetiva com fins académicos.

Contudo, essa classificacdo e distanciamento ndo ocorrem apenas para os alunos. E
preciso refletir também sobre questdes de formagdo de professores, € como capacita-los para
atuarem com os recursos tecnoldgicos a seu favor, visando ndo apenas a inclusdo da
tecnologia em sala de aula, mas sim buscando aproveitar a vasta gama de op¢des que ela nos
traz e nos possibilita como educadores, para contribuir com a formacao de cidadaos criticos e
aptos a interagir, se comunicar e transformar o mundo em que vivem.

Portanto, compreender um pouco mais sobre o letramento digital pode contribuir para
a formacdo de professores e alunos, ao se tratar de tecnologia em sala de aula e de como
utilizi-la de forma a atingir uma aprendizagem significativa, aproveitando o potencial que os
tech-comfy possuem para se tornarem tech-savvy. No artigo intitulado “Letramento digital e

formagao de professores”, Souza (2007) nos traz uma definicio de letramento digital:

Em suma, entendemos letramento digital como o conjunto de competéncias
necessdrias para que um individuo entenda e use a informagdo de maneira critica e
estratégica, em formatos multiplos, vinda de variadas fontes e apresentada por meio
do computador, sendo capaz de atingir seus objetivos, muitas vezes compartilhados
social e culturalmente (SOUZA, 2007, p. 60).

Nessa definicdo, € reforcado o papel de agéncia e criticidade que o individuo deve
assumir, ja que ele deve ser capaz de tomar decisdes, reconstruir e transformar os sentidos em
um processo continuo, através dos diversos recursos semidticos a ele disponiveis, em
conformidade também com o que foi apontado por Magnani (2011).

Esse conceito vem ao encontro do que tenho discutido, considerando a importancia do
contexto e da criticidade, compreendendo que as préticas de letramentos sofrem variagdes de
acordo com fatores externos bem como por influéncia social. Conforme apontado por

Magnani (2014), essa perspectiva do letramento plural, critico e transformativo poderia:
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auxiliar a se entender melhor as praticas do sujeito que frequenta a sala de aula e
quais as relagdes que ele constréi com esse aprendizado extraescolar: mais do que
assumir o videogame como inspiragdo para a sala de aula, pode-se procurar
compreender melhor quais os conflitos existentes entre sujeitos também formados
por essas novas praticas e o que se espera do ensino formal (MAGNANI, 2014, p.
58).

Neste trecho, o autor evidencia a necessidade de se repensar tanto o perfil de nossos
alunos, como também o papel das escolas no processo de ensino e aprendizagem,
reconhecendo que o ambiente formal de instru¢do ndo € o uUnico capaz de ensinar. Pelo
contrario, a aprendizagem extraescolar tem se mostrado, muitas vezes, mais estimulante,
desafiadora e eficiente para os aprendizes atuais.

Trabalhar a partir da 6tica dos letramentos pode contribuir para que alcancemos uma
melhora nos processos educacionais, visto que ele reforca o papel de agéncia necessario aos
individuos, bem como a visdo critica e estratégica da informacio exigida para a atualidade.
Essas competéncias colaboram ndo apenas com o rendimento escolar, mas também com a
inclusdo do cidaddo nessa sociedade informatizada e global.

A partir dessas discussoes, ressalto a importancia de se reconsiderar o modelo atual da
escola e seu funcionamento. Faz-se necessaria uma reavaliacao dos curriculos escolares, bem
como das metodologias e visdes de professores. Enquanto a escola tentar lutar contra ou
ignorar o mundo tecnoldgico em que estdo inseridos nossos alunos, os ditos “nativos digitais”
de Prensky (2001, 2011), ou os tech-comfy de Pegrum (2009), perdemos uma preciosa
oportunidade de se trabalhar conteudos que sejam do interesse dos estudantes e que os
estimulem a se envolver mais com o processo de ensino e aprendizagem, colaborando para
que este se torne produtivo e significativo.

Para tentar contribuir com esse processo, temos diversos recursos diferentes
disponiveis para serem utilizados em uma aula de linguas. Dentre os vérios softwares
disponiveis, podemos classificid-los conforme a funcdo desempenhada, podendo ser:
aplicativos, de exercicios e praticas, os jogos educativos, a multimidia e Internet, os de
programacdo ou autoria, de simulagdo e modelagem, os tutoriais, entre outros, e todos eles
podem ser utilizados com fins educacionais.

Passo a uma breve defini¢cdo de cada um deles, na tentativa de compreender melhor
como se da a utilizagdo desses recursos como ferramentas auxiliares do processo de ensino e

aprendizagem. E importante ressaltar que, muitas vezes, 0os soffwares nio se restringem a
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apenas uma das categorias, mas abrangem mais de uma delas, desempenhando fun¢des

diferentes e/ou complementares, conforme o uso.

1. 2. 1. Software Educacional (SE)

Criados para serem utilizados nos processos educacionais, os SE sdo caracterizados
por sua inser¢do em contextos de ensino/aprendizagem. Porém, para Oliveira et al. (2001), a
principal caracteristica de um Software Educacional ndo é apenas estar inserido em um
contexto educacional, mas sim o fato de ser desenvolvido com a finalidade de levar o aluno a
construir determinado conhecimento relativo a um contetdo didatico.

Outros fatores distintivos fundamentais entre um software qualquer e um SE sdo sua
fundamentagdo pedagdgica, seu conteido e também a questdo da interacdo Software-
Professor-Aluno. Sendo assim, um SE deve ser planejado e desenvolvido levando-se em
consideragdo sua finalidade de uso na educacdo. Dessa forma, é de suma importancia que o
conteddo didatico seja bem selecionado, e que se possua uma sequéncia légica, além de

organizacdo visual e didatica adequadas a faixa etéria e aos diferentes tipos de usuérios.

1.2. 2. Aplicativos

Aplicativos sdo programas, na maioria das vezes, desenvolvidos com finalidades
comerciais, € ndo educacionais (VIEIRA, 1999). Porém, também podem e sdo utilizados em
contexto educacional, servindo como ferramentas bastante eficazes e facilitadoras no
cotidiano escolar.

Exemplos de softwares que se encaixam nesta categoria sdo: editores de texto,
apresentacdes e planilhas eletronicas (exemplos gratuitos: LibreOlffice, BROffice, ou exemplos
comerciais: Microsoft Word, Microsoft Excel, etc.), programas de comunicacdo (Skype),

editores graficos (Photoshop), gerenciadores de bancos de dados (MySQL), entre outros.

1. 2. 3. Exercicios e Praticas

Como o proprio nome ja diz, essa categoria diz respeito aos softwares que trabalham
apenas exercicios voltados para o desenvolvimento de habilidades especificas, utilizando, na

maioria das vezes, a repeticao, memorizagdo ou associacao simples (ZARDINI, 2009).
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Normalmente, sdo compostos por exercicios de multipla escolha (por exemplo:
marque a resposta correta) ou associacdes (exemplo: relacione a coluna 1 a coluna 2), e
costumam ser utilizados para revisar ou refor¢ar o contetido ministrado em sala de aula.

Contudo, conforme apontado por Zardini (2009), esses programas possuem uma
limitacdo pedagdgica, visto que sdo exercicios de certo/errado e a maior parte deles nao
registra os erros cometidos pelos alunos, impossibilitando aos mesmos e aos professores

saberem os caminhos percorridos pelos estudantes para chegarem a resposta correta.

1. 2. 4. Jogos educativos

O objetivo dos softwares nesta categoria € a diversdo, porém exigindo algum conteddo
especifico. Eles trabalham o conteido ministrado de forma lidica e até mesmo como
entretenimento, trazendo elementos motivacionais, tais como: desafios, competicoes,
curiosidade, controle e agilidade, entre outros (ZARDINI, 2009). E um recurso para tentar
estimular os alunos a aprenderem determinado conteudo, e servem também para quebrar a

rotina de sala de aula, como uma atividade diversificada.

1. 2. 5. Multimidia e Internet

Sao ambientes que proporcionam aos alunos grande quantidade de informacgao, porém
ndo sdo suficientes para constru¢do do conhecimento dos mesmos (VIEIRA, 1999). Conforme
ressaltado por Zardini (2009), esses recursos necessitam fortemente da presenca de um
professor para auxiliar os alunos a construirem as relagdes necessarias para abstrair o
conhecimento desejado, como um mediador, para que os mesmos possam compreender as
informagdes obtidas.

Seus pontos fortes, entretanto, sdo a utilizacdo de diversos recursos audiovisuais, como
videos, textos variados, simulacdes, imagens, infograficos, entre outros, que despertam o
interesse dos estudantes. Além disso, destacam-se também os inimeros recursos disponiveis
através da Internet, que sdo bastante eficazes para se diversificar e exemplificar todo o

conteddo ministrado.
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1. 2. 6. Programacao

Também chamados de softwares de autoria, sdo aqueles que permitem as pessoas,
tanto professores quanto alunos, desenvolverem seus proprios aplicativos. Uma limitacdo a
este recurso € a falta de conhecimento suficiente da linguagem de programacdo necessaria ao
desenvolvimento do programa (ZARDINI, 2009).

Contudo, softwares de programacdo sdo 6timos para estimular o raciocinio l6gico e a
habilidade de se resolver problemas. Outro ponto positivo da utilizacdo de softwares dessa
categoria € a possibilidade de se acompanhar o progresso, passo-a-passo, dos estudantes,
sendo possivel analisar as causas do erro e compreender o processo que levou o aprendiz
aquele ponto (em se tratando especificamente dos programas que sdo escritos através de
codigos ou linguagens de programacao).

Além disso, softwares de autoria possibilitam que os professores criem materiais
proprios para suas aulas, abrangendo contetidos especificos para suas turmas, bem como
material personalizado, com videos, dudios e exercicios conforme a necessidade ou vontade

o4 14
dos mesmos. Um exemplo de software dessa categoria é o Hot Potatoes™”.

1.2.7.Simulacdo e Modelagem

Softwares de simulacdo e modelagem permitem aos alunos realizarem testes, obtendo
resultados reais (ou bastante proximo aos reais), simulando situacdes da realidade que seriam
inviaveis de se testar de outra forma em sala de aula (VIEIRA, 1999).

Softwares desta categoria sdo bastante utilizados em aulas de fisica e quimica, pois
possibilitam uma infinidade de testes que ndo seriam possiveis ou faceis de simular de outra
maneira, além de proporcionarem aos alunos uma visdao, em tempo real, dos resultados de
suas acOes (MORALIS, 2003). Porém, eles ndo se restringem a somente essas disciplinas,
podendo ser utilizados em varias outras matérias.

Eles permitem que os alunos se tornem sujeitos ativos na construcio do conhecimento,
visto que, ao fazerem determinadas escolhas, os aprendizes conseguem visualizar o resultado
daquela escolha, bem como suas consequéncias, possibilitando assim que o aluno tenha uma

visdo concreta do conteddo ministrado e suas implicacdes praticas.

'* De acordo com a definicdo traduzida do site oficial, “O pacote Hot Potatoes inclui seis aplicativos, permitindo
que vocé crie exercicios interativos de muiltipla escolha, de resposta curta, de frases desordenadas, palavras
cruzadas, correspondéncia / ordenac@o e preenchimento de lacunas para a World Wide Web.”. Disponivel em:
< https://hotpot.uvic.ca/>. Acesso em: 02 de novembro de 2016.
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1. 2. 8. Tutoriais

Tutoriais apresentam o conteido de uma forma diferente, normalmente, interativa. E
um material rico em ilustragdes, sons e animacdes (MATHIS, 2011). Softwares dessa
modalidade, na maioria das vezes, segundo Zardini (2009), possuem algum tipo de tutor
eletrobnico que ird guiar/auxiliar o aprendiz a realizar alguma tarefa, trabalhar com alguma
funcionalidade, ou mesmo aprender algum conteido .

Sao o6timos para que o professor enriqueca o conteiido de suas aulas, porém, nao
permitem um acompanhamento do processo de aprendizagem dos alunos, nem trabalham a
questdo do erro. Assim como softwares do tipo Exercicios e Préticas, a énfase dos tutoriais é
apenas a memorizacdo, € ndo a construcdo do conhecimento propriamente dita.

Rotineiramente, é apenas um guia para apresentar novos conteudos.

Além dessas categorias de softwares apresentadas, temos ainda os ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA), softwares que possuem reconhecimento de voz e treino de
prontncia, aplicativos para dispositivos mdveis, entre varios outros. Todas essas evolucdes e
transformacdes que vem acontecendo em nossa sociedade nos mostram que hd uma grande
variedade de recursos e possibilidades para se repensar a forma como ensinamos. Na@o
estamos querendo dizer que uma forma € melhor que outra, mas que existem possibilidades
diferentes, e cada uma se adapta melhor a certas realidades.

Com tantas possibilidades, cabe ao professor determinar o que ele ird utilizar em suas
aulas, mas mais que isso, ele deve estar ciente do por que escolher determinado software. O
professor deve ter em mente os objetivos de sua aula e buscar utilizar as ferramentas que
serdo mais adequadas para aquela atividade ou contetdo, utilizando-se da tecnologia como
um meio e nao um fim por si s6. Levy e Stockwell (2006) trazem uma citacdo interessante de

Nelson e Oliver (1999):

2

Nao deveriamos usar um computador apenas porque é recomendado, e ndo
deveriamos usar tecnologias mais avancadas (isto é, complicadas) quando algo mais
simples d4 conta da tarefa. Cada avanco tecnoldgico (desde o papel e caneta) cria
diferentes oportunidades para a aprendizagem, e favorece diferentes estilos de
aprendizagem e ensino. O computador pode ou ndo ser melhor do que ensinar em
um quadro negro; tudo depende do que o professor quer que os alunos aprendam e
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de como eles planejam ensinar” (NELSON; OLIVER, 1999, apud LEVY;
STOCKWELL, 2006, p. 217).

Sendo assim, € preciso reconhecer que o ensino mediado pelo computador ndo sera a
solu¢do para os intimeros problemas enfrentados em uma sala de aula. Usar a tecnologia
apenas porque ¢ indicado, sem uma prepara¢do prévia, ou sem objetivos claros e bem
definidos, provavelmente nio terd resultados positivos no processo de aprendizagem dos
alunos. Da mesma forma, utilizar os recursos tecnoldgicos digitais como uma simples
substitui¢do do 14pis e papel também pode ndo apresentar vantagens significativas.

Isso porque o uso de computadores no ensino de linguas ainda ndo estd totalmente
normalizado no ambiente escolar. Bax (2003, p. 23) afirma que “a normaliza¢do ¢ quando
uma tecnologia € invisivel, dificilmente sendo reconhecida como uma tecnologia, considerada

1655

natural na vida cotidiana ", além de contribuir positivamente para o processo de ensino e

aprendizagem. Para o autor, somente atingiremos a normalizacdo do ensino de linguas

mediado pelo computador quando os computadores forem

(...) usados todos os dias por estudantes de linguas e professores como parte
integrante de cada licdo, como uma caneta ou um livro. Professores e alunos irdo
usd-los sem medo ou inibicdo, e igualmente sem um respeito exagerado pelo que
podem fazer. Eles ndo vao ser o centro de qualquer licao, mas eles vao desempenhar
um papel em quase todas as li¢des. Eles serdo completamente integrados em todos
os outros aspectos da vida da sala de aula, juntamente com livros didaticos,
professores e blocos de notas. Eles passardo quase despercebidos'’ (BAX, 2003, p.
23-24).

Ou seja, CALL somente estard normalizado em nossas aulas quando os objetivos
educacionais e as necessidades dos alunos forem mais importantes que o uso da tecnologia em

st (BAX, 2003), isto é, quando os computadores e os recursos digitais forem utilizados para

BVersdo para: We should not be using a computer just because we should and should not be using more
advanced (i.e., complicated) technologies when something simpler will do. Each technological advancement
(since the paper and pen) creates different venues for learning, and supports different learning and teaching
styles. The computer may or may not be better than teaching on a black-board; it all depends on what the
teacher wants students to learn and how they plan to teach.

"®Versdo para: Normalisation is therefore the stage when a technology is invisible, hardly even recognised as a
technology, taken for granted in everyday life.

"Versio para: CALL will reach this state when computers (probably very different in shape and size from their
current manifestations) are used every day by language students and teachers as an integral part of every
lesson, like a pen or a book. Teachers and students will use them without fear or inhibition, and equally
without an exaggerated respect for what they can do. They will not be the centre of any lesson, but they will
play a part in almost all. They will be completely integrated into all other aspects of classroom life, alongside
coursebooks, teachers and notepads. They will go almost unnoticed.
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sanar essas necessidades dos aprendizes, sem uma admira¢do excessiva (acreditando que a
tecnologia seria uma solu¢do magica para os problemas) e também sem um medo exagerado
(acreditando, por exemplo, que os computadores iriam substituir completamente o0s
professores).

Em seu artigo Normalisation Revisited: The Effective Use of Technology in Language
Education, Bax (2011) reflete sobre esse conceito de normalizacio trazido por ele proprio, em
2003, a partir de uma perspectiva neo-vygotskiana, demonstrando que a atividade de aprender
ou ensinar linguas através da tecnologia é: baseada na cultura; um processo social;
desenvolvida através da comunicacao; entendida através de cenarios culturalmente formados;
e desenvolvida através de assisténcia ou instrucao (BAX, 2011, p. 7-8).

Sendo assim, percebemos a relevincia da cultura e do contexto e a influéncia que
exercem no processo de ensino e aprendizagem. Isso nos mostra que, antes de assumirmos a
tecnologia como a solugdo para a sala de aula, devemos questionar seu real potencial para
nosso contexto especifico, realizando o que Bax (2011) chama de “Auditoria de

. 18
Necessidades °”

, para verificar se “a tecnologia ¢ de fato necessaria e util” (BAX, 2011, p. 8)
em nossos distintos ambientes.

Essa verificagdo da real utilidade da tecnologia em nossos contextos nos auxilia a
focar a aprendizagem e ndo mais a ferramenta tecnoldgica, conforme Bax (2011), o que
contribuiria para o sucesso da normalizacdo da tecnologia em sala de aula. O autor ainda
ressalta que o foco dessa auditoria de necessidades deve ser a aprendizagem e ndo o aprendiz,

contrapondo a ideia de Prensky (2001) de que os professores deveriam se adaptar

completamente as preferéncias de seus alunos. Em suas palavras:

Nio basta que os educadores limitem-se a moldar suas praticas para atender o aluno
conforme Prensky (2001) apresenta, em vez disso, precisamos focar o aprendizado.
A diferenca é que o foco na aprendizagem, em oposi¢cdo ao aprendiz, pode,
frequentemente, envolver desafiar o que o aluno afirma, acredita e quer, ao invés de
simplesmente se acomodar a ele. Sem esse elemento de desafio, o aluno nunca
poderia romper com preconceitos e elevar-se a niveis mais criticos de pensamento e
analise'” (BAX, 2011, p. 9).

'8 Needs Audit’ — conforme Bax (2011, p- 8).

" Versdo para: it is not enough for educators merely to shape their practice to fit the learner in the way Prensky
(2001) prefers, but we need instead to focus on learning. The difference is that a focus on learning as opposed
to the learner might frequently involve challenging what the learner states, believes and wants, rather than
simply accommodating to it. Without this element of challenge the learner can never break away from
preconceptions and rise to more critical levels of thinking and analysis.
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Sendo assim, reforco a necessidade de se repensar o ensino e as escolas. Temos
condig¢des para tanto. N@o apenas para que o uso da tecnologia seja normalizado, ou para que
as escolas se adaptem a realidade digital do mundo fora dela, mas para que tenhamos
contetiidos significativos, que os estudantes realmente aprendam e ndo somente decorem, e
que seja conhecimento ttil e ndo apenas informagao solta.

Conforme Bax (2011) evidencia, é necessario que facamos uma auditoria de
necessidades para verificarmos quais seriam os conteidos relevantes para nosso contexto
escolar, reformulando os curriculos propostos e verificando o que temos de tecnologia que

poderia ser ttil para auxiliar nesse processo. Como Moran (2007) aponta,

0 que esta claro € que, com a flexibilidade de organiza¢do do ensino e aprendizagem
que as tecnologias possibilitam, o curriculo também pode ser muito mais adequado a
cada aluno. Nao podemos continuar impingindo a mesma sequencia de contetidos,
tempo e espaco que predominou na sociedade industrial (MORAN, 2007, p. 24).

O grande desafio € aliar o incentivo de politicas publicas (para revisido curricular e
investimentos, tanto na educa¢do basica quanto no ensino superior) as acdes que tornariam
tudo isso possivel. Contudo, para que isso ocorra, ¢ necessiaria a mudanca de mentalidade
daqueles que sdo responsaveis pela educagdo em todos os niveis, isso inclui: governantes —
com investimentos em infraestrutura e apoio as escolas; universidades — reformulando
curriculos das licenciaturas, de forma a trabalhar com e sobre a tecnologia; gestores escolares
— em parceria com as universidades, propondo cursos de capacitagdo para professores em
servigo, bem como apoiando e incentivando a insercdo e uso de recursos tecnoldgicos nas
escolas; professores — buscando capacitacdo e formas de contribuir para que tenhamos um
ensino com conteudos relevantes e significativos; estudantes, pais e toda a comunidade
envolvida nesse processo — para que se envolvam nas atividades escolares e reconhecam que

tém um papel ativo a ser exercido, agindo para transformar suas realidades.

1. 3. A escola e a aprendizagem baseada em jogos digitais

James Paul Gee, um dos estudiosos e defensores da aplicacdo de jogos a educacdo, nos

mostra que para uma aprendizagem ativa, o aprendiz deve, a0 menos inconscientemente,
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compreender e trabalhar com a gramatica interna (o conteiido) e externa (as praticas sociais e
identidades) do dominio que ele estd aprendendo. Porém, para uma aprendizagem critica, o
aprendiz, conscientemente, deve ser capaz de lidar, refletir, criticar e manipular essas
gramdticas em um nivel profundo (GEE, 2007). O que reforca a necessidade de os individuos
possuirem um papel ativo para conseguirem lidar com esses dominios no nivel do letramento
critico.

Em seu livro, Situated Language and Learning, Gee (2004, p. 117) alega que para uma
pessoa aprender e usar uma lingua, sua aprendizagem deve ser situada, isto é, deve acontecer
a partir de exemplos concretos experienciados pelos aprendizes, e através de repeti¢des, ja que
a aprendizagem, segundo o autor, &, até certo ponto, um efeito de prética20.

Trazendo essa discussdo para o contexto dos jogos digitais, Gee (2007) também afirma
que os bons jogos sdo desenvolvidos de forma a encorajar e facilitar a aprendizagem e o
pensamento ativo e critico, ja que eles situam o significado em um espaco multimodal, através
de experiéncias corporificadas, para resolver problemas e refletir sobre a complexidade da
concepcdo de mundos imagindrios € a concepcdo de ambas as relacdes sociais, reais e

imagindrias, e as identidades no mundo moderno.

feorg

Sendo assim, torna-se relevante avaliar de que forma os estudos relacionados
aprendizagem de linguas baseada em jogos digitais podem contribuir para elevar o
envolvimento de nossos alunos nesse processo, € capacitd-los a atuarem de forma critica e
reflexiva sobre suas realidades.

Passo, entdo, a refletir sobre o conceito de jogo e suas aplicacOes. Huizinga (2007)

define o construto “jogo” da seguinte maneira:

Jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntiria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensdo e de alegria e uma consciéncia de ser diferente da vida
cotidiana (HUIZINGA, 2007, p. 33).

Esse autor afirma que o jogo € anterior a cultura, visto que esta pressupde a sociedade
humana, enquanto os jogos podem ser realizados por animais (2007). Porém, ele atesta que os

seres humanos sao os tnicos que podem fazé-lo conscientemente, durante toda a vida, visando

**Versdo para: if any variety of language is to be learned and used, it has to be situated. That is, it has to be
brought down to concrete exemplifications in experiences learners have had (repeatedly, since learning is
partly a practice effect).
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apenas o prazer, sendo um traco essencial da sociedade humana. Outras caracteristicas do

jogo, citadas pelo autor, sdo:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual
ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
proprios, segundo certa ordem e certas regras (HUIZINGA, 2007, p. 16).

Apesar de sua publicacdo original datar de 1938, e ainda ndo existirem 0s jogos
digitais nessa época, o conceito trazido por esse autor ainda é valido. Huizinga (2007)
compreende, entdo, o jogo como uma atividade dotada de um fim em si mesma, a partir de
regras pré-estabelecidas, e encarada de forma “ndo-séria”, isto €, associada a ludicidade, e que
tem a capacidade de ‘“absorver o jogador de maneira intensa e total”. Os jogos digitais
também possuem essas caracteristicas, porém, talvez, consigam uma abrangéncia maior em
nossa sociedade atual, devido ao amplo acesso as tecnologias digitais.

Em relagdo a possibilidade de se utilizar jogos para ensinar contetidos, Souza et al.
(2015) desenvolveram uma pesquisa com alunos do ensino médio, a partir do jogo Trace

Effects, e constataram que

a aprendizagem baseada em jogos € relevante, pois proporciona uma abordagem das
disciplinas escolares de forma envolvente, oferece oportunidade para objetivos de
descobertas, de forma a desenvolver habilidades de trabalho em equipe, e é
proveniente de uma atividade pratica a que muitos estudantes estio familiarizados”'
(SOUZA et al., 2015, p. 5).

Contudo, apesar de ser uma atividade familiar aos estudantes, e de todas as
oportunidades que ela oferece, ainda observo que existe certa resisténcia a utilizacdo de jogos
como ferramentas de auxilio ao processo de ensino/aprendizagem. Muitos ainda consideram
0s jogos apenas como uma forma de recreagcdo e diversdo, € ndo 0os veem cOmo um recurso
motivacional que pode fazer com que os alunos interajam e se interessem pelo contetudo

ministrado, conforme apontado por Zardini (2009). Ou, em uma visdo ainda mais critica,

*'Versdo para: Game-based learning is relevant because it provides the approach of school subjects in an
engaging manner, offers opportunity for discovery-driven goals in order to develop skills in teamwork, and
also comes from a practical activity many students are familiar with.
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Leffa et al. (2012) discorrem que o maior empecilho para a utilizagdao dos jogos nas escolas é

devido a ndo-familiaridade dos professores com esse instrumento. Em suas palavras:

O videogame parece reverter a expectativa do professor, que, no contexto da escola,
sempre se identificou como condutor do aluno, ensinando-o a ler e escrever, por
saber mais do que ele; no caso do videogame, acontece o contrdrio: € o aluno que
sabe mais e, se a tecnologia fosse adotada pela escola, teria de ser levada por ele,
ndo pelo professor, que tipicamente ainda ndo adquiriu o letramento digital que o
aluno ji possui. E uma situagdo estranha e inaceitivel para o conceito que
normalmente se tem de escola, e provavelmente mais um aspecto que contribui para
a rejeicdo do videogame (LEFFA et al., 2012, p 212)

Apesar de estarmos no século XXI, e de tudo o que se apregoa em relacdo a postura de
professores e alunos, sobre compartilharem o conhecimento e a func¢do de ensinar, essa
inversdo nos papéis de mestres e aprendizes ainda enfrenta certos preconceitos para ser
desconstruida. Muitos professores ainda sentem-se inseguros ao perceber que seus alunos t€ém
maior conhecimento sobre determinados itens ou assuntos, e, por esse motivo, ndo se dispoe a
explorar tais aspectos, € nem mesmo aceitam reconhecer que seus alunos podem ter algo a
lhes ensinar. Caso estivessem dispostos, a utilizacdo de jogos digitais nas aulas poderia ser
uma forma de a escola e os professores, imigrantes digitais, falarem a mesma lingua de seus
alunos, nativos digitais, conforme mencionado por Prensky (2001).

Gee (2005, p. 34) defende que “os bons videogames incorporam bons principios de

. 22
aprendizagem”™™”

. Em seu artigo Good Video Games and Good Learning, Gee (2005) nos
mostra que existem principios nos jogos que estimulam, provocam e motivam seus jogadores,
e que a escola poderia se apropriar desses principios para transformar suas aulas, de forma a
melhorar a qualidade do ensino, bem como o interesse dos alunos. A seguir, apresento de

forma breve os principios elencados por Gee (2005).

1) Identidade: aprender um novo dominio requer que o aprendiz assuma uma nova
identidade. Nos videogames, os jogadores ou assumem a identidade do
personagem principal, ou eles t€ém que criar um novo personagem, € em ambos 0s
casos eles estardo comprometidos ao novo mundo virtual, em que viverdo,
aprenderdo e agirdo de acordo com a nova identidade. Gee nos questiona por que
deveria ser menos atrativo assumir a identidade de um cientista e realizar

descobertas no mundo real;

** Tradugio para: “Good video games incorporate good learning principles”.
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Interacao: uma das principais caracteristicas dos jogos € que eles respondem, ou
seja, reagem as escolhas tomadas pelos jogadores. Em um bom jogo, as palavras
sdo colocadas no contexto de uma relacdo de interatividade entre o jogador e o
mundo. Da mesma forma, a escola, os textos e os livros deveriam ser colocados
nesse mesmo contexto de interacdo, em que o mundo e as pessoas teriam uma
relagdo responsiva;

Producao: jogadores sdo produtores e ndo apenas consumidores, isto €, sdo
autores e ndo apenas leitores. Eles ajudam a escrever e definir o mundo em que
eles vivem através de suas escolhas e acdes. Na escola, os alunos deveriam ajudar
a escrever o curriculo que eles estudam, para que se sintam responsaveis por sua
aprendizagem ali dentro, com participacao ativa nesse processo;

Assumir riscos: os bons videogames minimizam as consequéncias de uma falha,
j& que os jogadores podem reiniciar o jogo a partir do dltimo ponto salvo antes de
perderem. Assim, eles sdo encorajados a assumir riscos, explorar e testar coisas
novas. As escolas, porém, oferecem menos espagos para assumir riscos € cometer
falhas, ja que estas poderiam levar a uma reprovacgao;

Customizacao: os jogadores podem customizar um jogo, de forma a se encaixar
em seu estilo. Eles podem escolher o nivel de dificuldade em que querem jogar, ou
podem escolher as caracteristicas de seu personagem e determinar como sera o
jogo. Curriculos customizados nas escolas ndo deveriam ser apenas em relacao ao
ritmo do aluno, mas deveriam conter uma intersecdo entre o curriculo e os
interesses, desejos e estilos do aprendiz. Por exemplo, ao se trabalhar leitura e
interpretacdo de textos, os professores poderiam permitir que seus alunos
escolhessem um texto de seu interesse, ao invés de ja entregar o texto pronto
escolhido pelo livro ou professor;

Agéncia: gracas aos principios anteriores, os jogadores tém um sentimento de
agéncia, controle e dominio. Esses sentimentos sdo raros nas escolas, pois, muitas
vezes, 0s alunos ndo se sentem responsaveis pelo que acontece ali. Sdo meros
espectadores enquanto deveriam ser agentes ativos;

Problemas bem ordenados (sequenciados): nos bons videogames, os problemas
enfrentados pelos jogadores sdo sequenciados, de forma que os primeiros sao
feitos de modo a ajudar o jogador a construir hipdteses que o ajudardo mais tarde a
resolver os problemas mais dificeis, por isso o jogo € dividido em niveis. A mesma

atencdo deveria ser dada ao se ordenar problemas ou contetidos nas escolas. Vale
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ressaltar que a proposta de Gee a respeito dessa sequenciacdo, ou boa ordenacdo,
ndo significa linearidade no ensino — por exemplo, primeiro aprende-se verbos no
presente para depois aprender no passado — o importante € que estejam ordenados
de forma a facilitar a aprendizagem:;

Desafio e consolidacdo: bons jogos oferecem aos seus jogadores uma série de
problemas desafiadores, e os deixa resolvé-los até que suas solucdes sejam
automadticas. Entdo, o jogo langa uma nova classe de problemas, que requerem que
os jogadores repensem sua estratégia ji automatizada, aprendam algo novo e
integrem esse novo conhecimento a sua pratica. Essa nova pratica é consolidada
através da repeticdo (com variagdes). Esse ciclo tem sido chamado de “ciclo de
expertise”. Nas escolas, as vezes, ndo é dada oportunidade aos alunos mais fracos
de consolidarem seus conhecimentos, € aos bons alunos ndo sdo dados problemas
que realmente desafiem sua expertise, ja que os conteiidos e exercicios costumam
ser padronizados e previamente definidos;

“Na hora certa” e “sob demanda”: as pessoas tém dificuldade em lidarem com
palavras fora de contexto, € por isso que os livros sdo tdo ineficientes. Os jogos
sempre dao informagdes “na hora certa”, isto ¢, quando os jogadores precisam e
podem utiliza-la; ou eles oferecem informacgdes “sob demanda”, quando o jogador
sente que precisa ou quer essa informacdo, e estid pronto para utiliza-la. As
informacgdes na escola deveriam funcionar da mesma forma, sendo oferecidas de

acordo com o contexto e a necessidade dos alunos;

10) Significados situados: pessoas tém dificuldade em depreender o significado de

uma palavra quando tudo que elas t€ém € uma defini¢do através de outras palavras.
Pesquisas sugerem que as pessoas conhecem o significado de uma palavra, ou
aprendem novas palavras, apenas quando elas podem conecti-las aos tipos de
experiéncias a que se referem, ou seja, quando conseguem relaciona-las as agdes,
imagens ou didlogos. Isto da as palavras significados situados, e ndo apenas
significados verbais. Os jogos sempre situam os significados das palavras em
termos daquilo a que elas se relacionam e mostram que essas palavras possuem

significados situados em diferentes contextos. As escolas deveriam fazer o mesmo;

11) Agradavelmente frustrante: bons jogos sdo factiveis, mas desafiadores. Isso é

altamente motivador para jogadores e alunos. A escola, muitas vezes, ¢ muito facil

para alguns estudantes e muito dificil para outros;
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12) Sistema de pensamento: os jogos encorajam seus jogadores a pensar em como
tudo esta relacionado, e ndo sdo apenas eventos, fatos ou habilidades isolados.
Jogadores devem perceber como suas agdes “agora” irdo influenciar no futuro do
jogo e nas acdes dos outros jogadores. Em nossa sociedade global e complexa,
essa forma de pensamento € crucial para todos. Este principio envolve os primeiros
seis que ja foram apresentados: quando os alunos assumem sua identidade na
escola, interagem e produzem, assumindo riscos nesse processo de ensino e
aprendizagem ao customizar seu curriculo e agdes, tomam para si o papel de
agentes e, assim, conseguem perceber como suas escolhas refletem em seus
resultados;

13) Explore, pense lateralmente, repense objetivos: jogos encorajam seus jogadores
a explorar os ambientes profundamente antes de prosseguirem. Os jogadores
devem pensar lateralmente e ndo apenas linearmente, e devem usar essa
exploracdo e pensamento lateral para reconsiderarem seus objetivos de tempos em
tempos. Na maioria das vezes, nas escolas, todos estdo tdo focados no conteudo do
momento que acabam perdendo oportunidades valiosas de aprendizagem para seus
alunos simplesmente por ndo estar previsto no curriculo, ou por imposi¢ao de se
cumprir o livro didatico, por exemplo;

14) Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido: os personagens dos jogos,
entre varios outros aspectos, sdo ferramentas inteligentes presentes nos jogos. Eles
tém conhecimentos e habilidades especificos, e os emprestam aos jogadores. Dessa
forma, o conhecimento fica distribuido entre o jogador e o personagem, ou,
quando o jogo é multiplayer, os personagens trabalham em equipes, cada um com
suas habilidades distintivas. Assim, o conhecimento necessario para se jogar esta
distribuido entre um grupo de pessoas reais e seus personagens virtuais, €
trabalham juntos para alcancarem um objetivo comum. Infelizmente, ainda temos
muitos professores e, as vezes, até alguns alunos, que se veem como os detentores
do conhecimento, ndo explorando o potencial de se trabalhar em conjunto;

15) Times multifuncionais: em jogos multiplayers, cada personagem tem uma
finalidade e habilidade especificas. Cada jogador deve dominar suas habilidades,
mas deve conhecer as habilidades dos outros, para que possam trabalhar juntos, em
uma equipe. Essas equipes sdo formadas por seu comprometimento em alcangar
um objetivo especifico, € ndo apenas por sua raca, classe, etnia ou género.

Novamente, as escolas poderiam se apropriar desses principios, por exemplo,
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através de trabalhos interdisciplinares, que se utilizem do conhecimento distribuido
entre alunos e professores, em um esfor¢o coletivo para a resolugdo de problemas e
aprendizagem situada, ndo mais isolada, de determinados conteddos;

16) Desempenho antes de Competéncia: bons jogos funcionam na contramdo das
escolas: eles permitem que os jogadores desenvolvam seu desempenho antes de
terem que demonstrar sua competéncia. Eles t€ém o apoio do design do jogo, das
ferramentas inteligentes, da ajuda de outros jogadores mais experientes. Aquisicao
de linguagem funciona da mesma forma. As escolas, porém, ndo. Elas exigem que
seus alunos sejam competentes através da leitura de textos antes que eles possam

exercitar seu desempenho no dominio que estdo aprendendo.

A partir desses principios, temos muito que refletir sobre o caminho que a escola tem
trilhado. Percebemos nossa realidade digital e a de nossos alunos, vemos que a escola tem
falhado em varios aspect0523, contudo, pouco temos visto a respeito de mudancas, salvo
alguns casos isolados de professores inovadores. Alguns principios dependem de alteragdes
nas politicas de ensino (que padronizam curriculos e determinam o que deve ser seguido),
porém, muitos deles podem ser colocados em prética a partir de algumas mudancas apenas na
propria escola (envolvendo gestores, equipe pedagogica e comunidade escolar).

Em outro texto, intitulado Are Video Games Good for Learning?, Gee (2006, p. 8-11)
também elenca quatro caracteristicas dos bons jogos, e nos faz refletir sobre como relacionar
essas caracteristicas a uma aprendizagem eficaz, mostrando que “além de questdes de
motivacdo, falha, competicdo e colabora¢do, as muitas formas com que o0s jogos sao
desenvolvidos parecem conferir a eles caracteristicas que promovem a aprendizagem e um

s+ 24
senso de dominio™”

(p. 10) a seus jogadores, no sentido de que eles sentem que sdo capazes
de concluir os jogos com sucesso, sendo capazes de compreender o funcionamento do jogo e
de aplicar o que aprenderam em jogos semelhantes.

Mattar (2010) citando Abt (1987) nos traz uma defini¢do do potencial que os jogos

possuem e que também vem ao encontro do que tenho discutido neste trabalho. Para eles,

B Um exemplo € o indice de analfabetos funcionais no Brasil, que, desde 2009, mantem-se em 27%. Conforme o
Observatorio do PNE, esse indice “identifica a capacidade de leitura, escrita e cilculo da populagdo brasileira
adulta. (...) mensura os niveis de alfabetismo funcional da populacdo brasileira entre 15 e 64 anos de idade,
englobando residentes em zonas urbanas e rurais de todas as regides do pais, quer estejam estudando ou ndo.”.
Disponivel em: <http://www.observatoriodopne.org.br/metas-pne/9-alfabetizacao-educacao-jovens-
adultos/indicadores>.

** Tradugdo para: Beyond issues of motivation, failure, competition and collaboration, the very ways in which
games are designed as games seem to give them features that promote learning and a sense of mastery.
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Jogos sdo dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos de qualquer
idade, e em muitas situacdes, porque sio altamente motivadores e comunicam muito
eficientemente conceitos e fatos em muitas areas. Eles criam representagdes
draméticas do problema real estudado. Os jogadores assumem papéis realistas,
encaram problemas, formulam estratégias, tomam decisdes e recebem feedback
rapido da consequéncia de suas acdes (ABT, 1987, apud MATTAR, 2010, p. xx).

Sendo assim, a partir dessa defini¢cdo, dos principios apresentados anteriormente e
também de acordo com Gee (2007), percebo que a teoria de aprendizagem presente nos bons
jogos se encaixa bem em nosso mundo moderno, globalizado e tecnol6gico, muitas vezes de
forma melhor que as teorias presentes nas escolas. Os jogos sdo capazes de manter seus
jogadores motivados, envolvidos e dispostos a gastar tempo e esfor¢cos para conseguirem
avancgar de nivel, mesmo sendo algo muitas vezes demorado. Esses jogos conseguem uma
participacao ativa dos jogadores, enquanto nossas escolas, constantemente, nao alcangam esse
envolvimento por parte dos alunos.

Isso porque, conforme Gee (2005; 2007), eles permitem que os jogadores pratiquem e
aprendam antes de terem que demonstrar, de fato, seu desempenho. Significa dizer que, nos
jogos, eles aprendem através da experi€ncia, por serem expostos a algo em um contexto no
qual estdo envolvidos. Além disso, 0 jogo permite errar “sem medo”, j4 que o progresso
realizado até o momento € salvo e, quando o jogador perde, ele retorna para o ultimo ponto
salvo. Este fato diminui o custo do fracasso, permitindo que o jogador se arrisque mais e tente
estratégias diversas para ser bem sucedido. Nas escolas, ao contrério, o fracasso tem um custo
alto, podendo chegar até mesmo a uma reprovacao na disciplina.

Gee (2007) ainda afirma que as pessoas ndo se esforcam para fazer algo se elas ndo
estiverem dispostas a tentar ou experimentar algo, e isso esta fortemente relacionado ao fato
de que sucesso sem esfor¢o ndo € recompensador, e esforco com pouca recompensa também €
desmotivador. Quando os alunos ndo se sentem importantes como parte do processo de ensino
e aprendizagem, eles tendem a ndo se envolver. Eles precisam ser estimulados, desafiados,
mas dentro de seu nivel de competéncia, para que possam se desenvolver gradativamente e
percebam as recompensas por seus esforcos.

Igualmente, os jogos possuem niveis de dificuldade que podem ser ajustados conforme
o perfil do jogador. Isso contribui para que aqueles que tém mais dificuldade consigam se
desenvolver, e também estimula os que sdo mais experientes, que podem ser desafiados nos

niveis mais avancados. A escola, por sua vez, ndo costuma apresentar essa flexibilidade
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apresentada pelos jogos, e, frequentemente, ndo atinge seus objetivos educacionais e
pedagdgicos.
Isso fica claro na defini¢do trazida por Mattar (2010) sobre o que € um jogo, ou game.

Ele afirma que:

O que define um game € a necessidade de participacdo — se a interatividade é
removida, ele deixa de ser um game. Games sao escritos pelo jogador, ndo lidos. Um
game € um sistema dindmico explordvel, mas que, a0 mesmo tempo, de alguma
maneira é também construido pelas escolhas livres do jogador. O usuério estd, ao
mesmo tempo, participando da construcdo do ambiente e percebendo o que ocorre
ao redor (MATTAR, 2010, p. 20).

Muitas vezes, o aluno ndo se sente responsavel por seu aprendizado na escola, ele ndo
se vé com um papel ativo nesse processo. A escola ndo se apresenta como esse sistema
dindmico exploravel em que os estudantes podem assumir papéis de cientistas, exploradores,
entre outros, de forma a participar ativamente da construcdo de um ambiente propicio a
aprendizagem e a reflex@o, e em que sdo capazes de enxergar as consequéncias e resultados
de suas acOes e escolhas. Este fato nos leva a vislumbrar um dos provaveis motivos do
fracasso escolar que temos vivenciado.

Muitos dos estudantes hoje ndo se identificam com a escola por entenderem que ela
nido compreende ou valoriza suas culturas. Por esse motivo, ndo consideram a escola como
um local interessante para a aprendizagem e ndo se engajam em suas praticas. Por outro lado,
alunos motivados fazem toda a diferenca em sala de aula. Eles sdo participativos, envolvidos
e comprometidos com a aula e as atividades.

Compreendo que a motiva¢dao vem do individuo, e estd ligada as a¢des tomadas pelo
sujeito com o objetivo de se atingir ou alcangar uma meta, e também abarca um fator
emocional, que influencia e direciona essas agdes. Esse fator emocional, muitas vezes, esta
relacionado as crencas desse sujeito, e essas crencas podem ser determinantes na motivagao
(ou falta dela) para se aprender, e, por isso, € um fator que também merece ser discutido.

Viérios estudos tém demonstrado a influéncia que as crencas podem exercer tanto de
forma a favorecer a aprendizagem de linguas, como também na criacdo de barreiras que

impedem a mesma. Ana Maria Ferreira Barcelos, estudiosa da 4rea, defende que crengas sdo:

Uma forma de pensamento, como construgdes da realidade, maneiras de ver e
perceber o mundo e seus fendmenos; coconstruidas em nossas experiéncias e
resultantes de um processo interativo de interpretacdo e (re)significacdo. Como tal,
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crengas sdo sociais (mas também individuais), dindmicas, contextuais e paradoxais
(BARCELOS, 2006, apud BARCELOS, 2007, p. 113).

Podemos depreender, entdo, que as crencas nascem de nossas experiéncias e
problemas, de nossa interacdo com o contexto e da nossa capacidade de refletir e pensar sobre
0 que nos cerca, ou seja, elas sdo condicionadas situacionalmente e sdo também relacionais,
em resposta ao contexto e, portanto, sdo interativas, reciprocas e dinamicas.

Alvarez (2007) define o construto crencas da seguinte forma:

A crenga constitui uma firme convic¢do, opinido e/ou ideia que tem o individuo com
relacdo a algo. Essa convicgdo estd ligada a intuicdes que tém como base as
experiéncias vivenciadas, o tipo de personalidade e a influéncia de terceiros, pois
elas sdo construidas socialmente e repercutem nas suas intengdes, acdes,
comportamento, atitude, motivacdes e expectativas para atingir determinado
objetivo. Elas podem ser modificadas com o tempo, atendendo as necessidades do
individuo e a redefinicdo de seus conceitos, se convencido de que tal modificacdo
lhe trara beneficios (ALVAREZ, 2007, p. 200).

Percebemos nessa definicdo, mais uma vez, a relacdo existente entre crencas e
motivacdo e como elas se influenciam. Além disso, € possivel verificar também a importancia
que a experiéncia possui no processo de ensino e aprendizagem. Miccoli (2010, p. 144) afirma
que “a historia de aprendizagem vivenciada por estudantes tem um efeito na maneira como
eles conduzem seu processo € na motivagdo para aprendizagem”, ou seja, experiéncias
positivas podem colaborar e facilitar esse processo, enquanto experiéncias negativas tendem a
criar empecilhos ou dificuldades para se aprender a lingua.

Torna-se entdo fundamental conhecer e trabalhar as crengas de alunos e professores,
de forma a tentar possibilitar um ambiente mais propicio a constru¢do de conhecimento, visto
que as crencas podem afetar nosso comportamento e agdes, ja que ha uma estreita relacdo
entre crencas e praticas, conforme apontado por Barcelos (2006, 2007).

Miccoli (2010, p. 145) também reforca essa posi¢do, alegando que cada professor
“deve estar atento a importancia das experiéncias, procurando conhecer melhor os estudantes
e suas experiéncias anteriores de aprendizagem para poder tomar decisOes orientado por elas”.
Isso reafirma a necessidade de termos professores reflexivos, preocupados com sua prépria
prética, e buscando formas de envolver seus alunos. Conhecé-los, suas crencas e experiéncias,
pode contribuir para que tenhamos alunos mais motivados, interessados e comprometidos

com sua aprendizagem, visto que, conforme explicitado anteriormente, as crencas dos alunos
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sdo capazes de leva-los a ter atitudes que os direcionem e auxiliem no processo de ensino e
aprendizagem.

Ao tentar incorporar os saberes e praticas da cultura dos aprendizes aos curriculos e
préticas escolares, através dos jogos digitais que sdo do interesse desses alunos, por exemplo,
temos uma oportunidade de comecar a transformar a escola, bem como uma chance de
conseguir diminuir a distancia existente entre 0 mundo do estudante fora da escola daquilo
que ¢ feito e ensinado dentro dessa escola.

Todos esses principios e reflexdes tém algo a acrescentar em nossas praticas
educacionais. Analisando as caracteristicas dos bons jogos, expressas anteriormente, €
considerando o perfil do aluno de hoje, juntamente com a realidade tecnologica que
vivenciamos, podemos repensar nossa forma de ensinar, tentando incorporar essas
caracteristicas ao processo de ensino/aprendizagem de linguas, de forma a tornar a escola um
ambiente prazeroso, motivador, e, principalmente, de construcdo de conhecimentos
significativos.

No proximo capitulo, discorro sobre a metodologia adotada neste trabalho de pesquisa,

bem como sobre a caracterizacao do jogo utilizado no mesmo.
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2. METODOLOGIA

Neste capitulo, apresento a metodologia adotada para realizagdo do presente estudo,
com base nos objetivos propostos e visando a obten¢do de respostas as questdes norteadoras
desse trabalho. Primeiramente, discorro sobre a natureza da pesquisa, seguida pelo contexto
de realizacdo da mesma; na sequéncia, apresento os participantes, os instrumentos para coleta
de dados, os procedimentos de anélise adotados e, por fim, a caracterizacdo do jogo escolhido

para realizar esse trabalho.

2.1. Natureza da pesquisa

Esta pesquisa se enquadra no paradigma qualitativo, de natureza interpretativista, ja
que buscamos descrever, analisar e interpretar os dados, tentando atribuir significados de
forma indutiva. A pesquisa qualitativa procura compreender e interpretar fendmenos sociais
em um dado contexto. Sendo assim, buscamos entender e interpretar de que forma a inclusao
e utilizagdo de recursos tecnoldgicos nas aulas de lingua inglesa pode influenciar na
motiva¢do dos alunos e no processo de ensino/aprendizagem da lingua.

Inicialmente, isso implica um planejamento de uma mudanca ou melhoria da pratica a
ser proposta, seguida de uma a¢do para implementar essa proposta. Logo, é importante
descrever e analisar os efeitos que a agdo provocou no ambiente ou na comunidade
pesquisada. Por fim, devemos avaliar os resultados dessa acgao.

Assim sendo, este trabalho pretende, apos o planejamento e estudo a respeito da
aprendizagem baseada em jogos digitais, propor o uso de um jogo digital na lingua inglesa,
para entdo analisar e descrever as mudancas ocorridas em decorréncia dessa nova pratica, e,
finalmente, avaliar os resultados trazidos por essa pesquisa.

Dessa forma, estou preocupada em refletir sobre minha pratica docente, buscando
melhoré-la, além de contribuir para os estudos referentes ao uso de jogos digitais como

ferramenta auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem de linguas.
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2.2. Contexto da pesquisa

O contexto de realizacdo dessa pesquisa ¢ uma escola da rede publica municipal de
Uberlandia, situada em um bairro de periferia, que deu inicio as suas atividades em 1993,
funcionando em trés turnos: manha, tarde e noite.

A escola atende alunos com idade a partir de quatro anos (1° periodo) até o nono ano
do Ensino Fundamental. Atende também alunos na modalidade EJA (Educacdo de Jovens e
Adultos) e conta também com o Atendimento Educacional Especializado, conhecido como
AEE, para alunos com necessidades especiais.

A referida escola possui 22 salas de aula, 1 biblioteca, 1 laboratério de ciéncias, 1
laboratério de informéatica com 32 computadores (sendo 16 com sistema operacional Windows
e 16 Linux) e 1 Datashow, 1 sala equipada com televisdo, aparelho reprodutor de DVD,
notebook e Datashow, 2 salas para atendimento pedagogico de pais e alunos, sala da diretoria,
sala de professores, secretaria, refeitorio e quadra coberta.

As sessdes de jogos aconteceram no laboratorio de informética da mesma escola,
durante os meses de setembro a outubro de 2016. O jogo escolhido foi um jogo comercial,
nido desenvolvido com finalidade educativa, porque eu pretendia avaliar o impacto de se
utilizar jogos que fazem parte da realidade do aluno, e a forma como estes poderiam

promover oportunidades de aprendizagem.

Figura 1. Laboratério de Informatica da escola.
Fonte: arquivo pessoal da autora.
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2.3. Participantes da pesquisa

2.3.1. Os alunos

Os participantes da pesquisa foram alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental, da

escola municipal descrita no item anterior.

Figura 2. Alunos participando das sessdes de jogos.
Fonte: arquivo pessoal da autora.
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Em relacdo ao nimero minimo de participantes, eu pretendia trabalhar com pelo
menos 10 alunos para conseguir quantidade suficiente de corpus para analisar. Realizei uma
divulgacdo entre os alunos a respeito do projeto que seria desenvolvido, de forma a incentivar
e estimular a participagdo dos mesmos.

Contudo, apesar de possuir 32 computadores no laboratorio, durante os meses em que
a pesquisa foi realizada, apenas 15 estavam em pleno funcionamento e com acesso a Internet.
Dessa forma, selecionei apenas os 15 primeiros alunos que consentiram participar da
pesquisa. Esclareci aos alunos que os mesmos eram livres para deixar de participar da
pesquisa a qualquer momento de sua preferéncia, retornando para a sala de aula com suas
respectivas atividades.

Quando comecei a chamar os participantes para responderem ao questionério, alguns
outros estudantes me procuraram pedindo para participar do projeto também. Por saber que
sempre ocorrem desisténcias, e alguns alunos acabam deixando a escola, permiti que esses
que me procuraram participassem também, aumentando, assim, para 22 o nimero total de
participantes.

Devido a quantidade de computadores funcionando, dividi os participantes em dois
grupos, com onze pessoas em cada. Dos vinte e dois alunos que responderam ao questiondrio,
nove estavam com 15 anos, onze com 14, um com 13 e um com 12, conforme representado no

grafico abaixo:

Idade dos participantes

M 12 anos
M 13 anos
i 14 anos

H 15 anos

Gréfico 4. Idade dos alunos-participantes da pesquisa.
Fonte: a autora.
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Os alunos que ndo participaram da pesquisa continuaram em sala de aula com os
professores regentes de lingua inglesa. E importante ressaltar que os alunos-participantes nio
eram das minhas turmas de lingua inglesa, mas sim de outros professores. Esse fato se
justificou pela necessidade de manter os outros alunos (ndo-participantes) trabalhando em sala
de aula no momento das atividades no laboratério, e também para tentarmos obter uma maior
espontaneidade dos participantes ao responderem ao questionério e participarem da entrevista
coletiva, de forma que ndo se sentissem pressionados a responder algo diferente do que
realmente acreditavam por receio de serem punidos de alguma forma.

Para que os alunos-participantes da pesquisa ndo fossem prejudicados em relagdao ao
curriculo e conteidos escolares, eles participaram das sessdes de jogos no laboratdrio apenas
uma vez por semana e em horarios diferenciados, com a liberacdo dos professores regentes.
Nao foram os vinte e dois alunos a0 mesmo tempo e da mesma turma, mas foram divididos
em subgrupos de até trés alunos de cada sala. Tudo, porém, foi acordado com os professores
regentes das turmas, e agendado para os dias em que ndo teriam provas ou atividades
avaliativas.

E importante ressaltar que essa pesquisa nio envolveu risco a satide dos participantes,
tampouco a sua imagem, visto que tenho o compromisso de manter o sigilo absoluto de suas
identidades. Em todas as minhas anotacdes, bem como no questiondrio, relatos e entrevista, os
alunos-participantes foram identificados por apelidos escolhidos pelos mesmos, e nunca pelos
nomes verdadeiros. Além disso, utilizei apenas dados previamente autorizados, por meio da
assinatura, tanto dos responsaveis quanto dos alunos, do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE)25 .

Para me auxiliar a tracar o perfil dos alunos-participantes, apliquei um questionario™
antes de iniciarmos as sessOes de jogos. A partir das respostas obtidas através desse
instrumento, foi possivel observar que todos os alunos possuem acesso a diversos dispositivos

tecnoldgicos, bem como a Internet, como pode ser visto no grafico a seguir:

* Conforme modelo disponivel nos apéndices 2 e 3 deste trabalho.
%% Cépia do questionario disponivel no apéndice 1.



Dispositivos com conexao a Internet

68% 68%
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Griéfico 5. Dispositivos tecnoldgicos dos alunos.
Fonte: a autora.
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Além disso, 91% dos alunos relataram que utilizam o computador em casa, conforme

apontado pelo Grafico 6. Ou seja, isso nos mostra que mesmo alunos de um bairro de periferia

possuem acesso aos recursos tecnoldgicos, e que estao familiarizados com essa tecnologia.

Local em que utiliza o computador/Internet

91%
A
55%
I 0%
‘ 4 A
Em casa Na escola Na casa de Em lan houses
parentes ou
amigos

Grafico 6. Locais em que os alunos utilizam o computador ou Internet.
Fonte: a autora.
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Outro fator relevante foi que 73% desses estudantes afirmaram utilizar o computador
diariamente (Grafico 7), o que reforca a ideia sugerida por Prensky (2001, 2011) a respeito
dos “nativos digitais” — essa geracdo que ja nasceu cercada por aparatos tecnoldgicos e que
vive constantemente conectada ao mundo e a seus amigos, seja através do computador ou de

seus smartphones.

Frequéncia que utiliza o computador

M Apenas na escola.

H Apenas nos finais de
semana.

M 3 vezes por semana.

M Diariamente.

M Raramente.

Griafico 7. Frequéncia de utilizacdo do computador pelos alunos
Fonte: a autora.

Em relacdo as habilidades linguisticas, o questionario pedia para que os alunos se
autoavaliassem em relacdo ao seu nivel de compreensao oral, de leitura, conversacao e escrita.
Para cada uma das habilidades, eles tinham a opcao de classificarem seu nivel em uma escala
entre 1 e 5, sendo 1 = nivel muito baixo da habilidade e aumentando gradativamente até o
limite de 5 = nivel excelente.

Sobre a habilidade de escrita em lingua inglesa, 60% dos alunos se autoavaliaram com
um nivel baixo (niveis 1 e 2), como pode ser verificado no Gréfico 8. Nenhum aluno
considerou que tinha um nivel excelente (5) de habilidade para escrever em inglés. Apenas
13% se consideravam nivel 4 — que seria um nivel de habilidade alto, e 27% se autoavaliaram

como nivel 3.
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Escrita

40%

27%
20%

13%
y___/

0%

pe. 2 2 2 Gy

1 = Muito baixo 2 3 4 5 = Excelente

Grifico 8. Nivel de habilidade dos participantes para escrever em lingua inglesa.
Fonte: a autora.

A habilidade de compreensao oral na lingua inglesa foi a que os alunos reclamaram ter

maior dificuldade: 73% deles se autoavaliaram nos niveis 1 e 2, conforme apresentado no

Grafico 9. 20% se consideravam nivel 3 e somente 7% nivel 4. Da mesma forma que na

habilidade escrita, nenhum aluno considerou possuir um nivel excelente na habilidade de

compreensao oral.

Compreensao oral

40%
33%

20%

7%
.’ 0%
pe. 2 2 B S
1 = Muito baixo 2 3 4 5 = Excelente

Grafico 9. Nivel de compreensio oral da lingua inglesa dos participantes
Fonte: a autora.
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Em relagdo a capacidade de conversacdo em inglés (Grafico 10), a maioria dos
alunos se dividiram entre os niveis 2 e 3, alcancando 33% em cada um desses niveis. 20% se
autoavaliaram como nivel 1, e 13% nivel 4. Nenhum se considerou nivel 5. Em uma conversa
com 0s mesmos, eles me disseram preferir conversar a escrever em lingua inglesa. Afirmaram
ter uma facilidade maior com a fala, por ser mais espontinea e nao terem que se preocupar

com a grafia correta das palavras.

Conversagao
33% 33%
y y
20%
13%
y
I I 0%
pe._ a2 _ 2 2 _Sy;__
1 = Muito 2 3 4 5 = Excelente
baixo

Graficol0. Nivel de habilidade dos participantes para conversar em lingua inglesa.
Fonte: a autora.

Por fim, sobre a habilidade de compreensao de textos, a maioria (40%) se autoavalia
como nivel 3, conforme o Grafico 11. E a tnica habilidade em que temos um maior nimero
de participantes no nivel 4 (20%) contra apenas 13% no nivel 1 (em todas as outras temos
mais participantes no nivel 1 que no 4) — muitos deles reclamaram que sO se trabalha a
habilidade de leitura nas aulas de lingua inglesa, talvez por isso, por terem maior pratica com
a leitura, os alunos se avaliaram melhor nessa habilidade. Temos ainda 27% que se
autoavaliaram como nivel 2 e, da mesma forma que nas habilidades anteriores, nenhum se

considerou nivel 5.
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Leitura
40%
y
27%
y
20%
13%
y
1 = Muito 2 3 4 5 = Excelente
baixo

Gréfico 11. Nivel de habilidade dos participantes para leitura de textos em lingua inglesa.
Fonte: a autora.

Questionei também se esses alunos jogavam, ou se alguma vez haviam jogado, algum

game em lingua inglesa e 95% dos mesmos responderam que sim.

Joga (ou ja jogou) algum game em Inglés

5%

M Sim
H Nio

Griéfico 12. Alunos que jogam (ou jogaram) games em inglés.
Fonte: a autora.

Assim, percebi que temos alunos conectados a Internet diariamente e utilizando

aparelhos tecnoldgicos para jogar, e muitas vezes esses jogos estdo em inglés. A partir desses

dados, conclui que a maior parte dos alunos-participantes estd familiarizada com esse mundo



65

digital, utilizando o computador e outros recursos tecnologicos constantemente. Eles se
mostraram muito interessados em participar dessa pesquisa porque, de acordo com eles, a
tecnologia faz parte de seu cotidiano e o uso de jogos na escola lhes pareceu bastante
interessante.

Temos, portanto, um grande potencial a ser explorado: precisamos criar estratégias
para aproveitar esse interesse e tempo gasto em jogos pelos alunos para que os mesmos
percebam as oportunidades que t€m para aprender a lingua através desses games. Acredito
que esta seja uma ferramenta poderosa que pode contribuir bastante para o ensino de linguas

estrangeiras nas escolas.

2.3.2. A professora-pesquisadora

Eu, professora-pesquisadora, propus, acompanhei e realizei o trabalho com esses
alunos.

Sempre fui apaixonada por linguas, em especial a lingua inglesa, desde minha
infancia. Pelo meu interesse em aprender a falar ingl€s, meus pais me colocaram em uma
escola de idiomas quando estava com 12 anos de idade. Pelo meu desempenho, a coordenacao
dessa escola me convidou para dar monitorias de inglés para os alunos com mais dificuldade.
Fiquei um ano como monitora e completei o curso de formacdo em lingua inglesa. Em
seguida, participei das aulas de preparacdo para o Test of English as a Foreign Language
(TOEFL) e para o teste de proficiéncia da escola, e consegui bons resultados nos dois testes.

Devido a essa experiéncia como monitora, bem como pelo meu interesse na
aprendizagem de linguas, optel por cursar Letras. Em 2010, me graduei no curso de
licenciatura em Letras, com habilitacio em lingua inglesa, pela Universidade Federal de
Uberlandia (UFU).

Comecei a lecionar ainda durante meu curso de graduacdo. Dava aulas em escolas de
idiomas e também em uma escola de educacdo infantil. Contudo, percebia em meus alunos, e
também em mim, um interesse crescente por tecnologias e sentia falta de um uso integrado
dessas tecnologias, tanto em minhas aulas da graduacdo como nas aulas em que eu era a
professora. No curso de Letras, ndo tive nenhuma disciplina que tratasse do uso de
tecnologias em sala de aula e eu ndo tinha seguran¢a, nem conhecimento pratico, para utilizar

recursos além de musicas e alguns videos com minhas turmas.
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Decidi, entdo, fazer um curso na 4rea tecnologica para tentar suprir essa caréncia.
Queria um curso mais prético (j& que achava que Letras havia sido muito tedrico) e que
pudesse me ajudar de alguma forma com minhas aulas. Assim, em 2013, conclui minha
graduacdo em Sistemas de Informacdo (SI), pelo Centro Universitirio do Tridngulo
(UNITRD).

Meu trabalho de conclusdo de curso (TCC) da graduacdo em SI foi a respeito da
utilizacdo de softwares educacionais como ferramentas de auxilio a aprendizagem,
desenvolvido na escola municipal em que trabalho. Sou professora efetiva na referida escola
ha quatro anos, ministrando a disciplina Lingua Inglesa para alunos do 7° ao 9° ano do ensino
fundamental, e também atuando no laboratério de informética como professora de Informética
Educativa.

Nesse TCC, realizei um levantamento dos softwares utilizados na escola, que eram
pagos e/ou precisavam de licenca para utilizagdo, e propus a utilizacdo de um software
gratuito para o ensino de inglés. Contudo, o foco desse trabalho eram os softwares e ndo o
ensino da lingua em si.

Por esse motivo, decidi me aprofundar na questdo linguistica levantada na pesquisa
iniciada em meu TCC. Para isso, ingressei no curso de Mestrado em Estudos Linguisticos da
Universidade Federal de Uberlandia, buscando um maior embasamento tedrico para conseguir
desenvolver uma pesquisa a respeito de como o uso de recursos tecnoldgicos nas escolas
poderia auxiliar o processo de ensino e aprendizagem da lingua inglesa.

Contudo, ainda na entrevista de selecdo do curso de mestrado, os professores da banca
me sugeriram trabalhar especificamente a questdo dos jogos digitais. Fiquei encantada com
essa proposta, tanto por gostar muito de jogos e também pela oportunidade de pesquisar como
esses Jogos poderiam contribuir para o ensino e aprendizagem de inglés.

Professora, curiosa, apaixonada por linguas e tecnologias, decidi investigar como 0s
alunos reagiriam ao se trabalhar a lingua inglesa com um jogo digital, nascendo, assim, a

pesquisa aqui relatada.
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2.4. Instrumentos para coleta dos dados

A coleta de dados se deu por meio de:

Questionéri027: Formulei um questiondrio semiestruturado, on-line, através da
ferramenta Google Forms. Os alunos que concordaram em participar da pesquisa
responderam as perguntas do questionario no laboratério de informética da escola, onde eu
detalhei a natureza e objetivos desse trabalho.

As perguntas do questiondrio eram objetivas e simples, com questdes abertas e
fechadas, para, além de tracarmos o perfil dos participantes, tentarmos identificar suas
percepgdes acerca da insercdo e utilizacdo de recursos tecnoldgicos nas aulas de inglés. Para
garantir o anonimato dos alunos-participantes, os mesmos escolheram um apelido que foi

utilizado tanto para responder o questionério, quanto no jogo e demais atividades realizadas.

Relatos de experiéncia: Propus aos alunos que escrevessem relatos com suas
percepcoes e opinides a respeito das atividades desenvolvidas. Tentei deixar os alunos a
vontade para expressarem o que pensavam realmente, sem se preocuparem com o nivel de
formalidade da escrita. Ao longo da pesquisa, incentivei os alunos a escreverem relatos apos
as sessoes de jogos, porém eles eram livres para escrever ou nao.

Os alunos-participantes poderiam narrar como estava sendo a pesquisa para eles, se
estavam percebendo algum desenvolvimento pessoal ou linguistico, e se 0s jogos e recursos
tecnoldgicos exerciam alguma influéncia em seu processo de aprendizagem. As propostas
desses relatos foram realizadas no laboratério da escola, onde eu expliquei as mesmas aos
alunos. Porém, a escrita efetivamente se daria a critério do aluno-participante, ou no
computador do laboratorio, ou em sua casa, ou outro ambiente, através de um computador,
notebook, tablet ou smartphone.

Para a escrita dos relatos, sugeri aos alunos que utilizassem a ferramenta Evernote
Basic®. Essa ferramenta foi escolhida, primeiramente, por ser gratuita, e também por abarcar
varios recursos que facilitariam a tarefa proposta. Ela permite que seu usudrio escreva
anotagdes, ou fale e o programa converte a fala em texto (apenas no celular), grave 4udios,
utilize fotos e imagens em suas notas, além de facilitar o compartilhamento dos relatos entre

mim e os alunos-participantes.

*7 Cépia do questionario disponivel no apéndice 1.
**Mais informagdes a respeito do software e opcdes de download podem ser obtidas através do link oficial do
produto, em: <https://evernote.com/intl/pt-br/>.
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Outro ponto a favor desse software ¢ que o mesmo estd disponivel para todas as
plataformas, isto é, pode ser acessado tanto em computadores (MAC e Windows), bem como
em dispositivos mdveis, sejam Android ou iOS. Criei um caderno chamado “Sessdes de jogos
— LoL” e, ap0s criar os usuarios dos alunos, compartilhei com cada um dos participantes. Nao
quis fazer um para todos para que ndo ficassem acanhados em escrever e saber que seus
colegas estariam lendo seus relatos. Dessa forma, cada um tinha um caderno compartilhado
comigo, e tudo que iam escrevendo eu conseguia acompanhar através de meu celular ou do

computador, conforme Figuras 3 e 4 abaixo:

< A e

E SESSOES DE JOGOS - LOL g o

Escolhi O Campedo Chamado Varus Porque
Fazia Tempo Que ndo Jogava com ele. No
League Of Legends Jogar No Servidor
Norte Americano Ajuda eu melhorar meu
inglés e é um dos melhores servers pra
aprender porque tem muitas pessoas
iniciantes nele e é muito mais facil
pra jogar. No lol Se faz Muitos amigos
e também ajuda melhorar minha atencéao
porg no lol tem que ter muito
raciocinio e pensar muito rapido para
fazer as jogadas mais lindas de 1& como
o insec (um golpe por tras do inimigo)
que é uma jogada muito dificil. Tem que
ter muita rapidez nos pensamentos.
Agora vou falar sobre meu campeao
favorito que é a POPPY. Ela tem tudo

que eu gosto mecanica (Usar as
Habilidades em Sincronia na horg ‘;?
certa). Melhor Coisa Do lol é jog om

amigos no skype.

Figura 3. Primeiro relato de um dos alunos, visualizado em celular Android.
Fonte: arquivo pessoal da autora.
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- 7 W A . 1] Compartilhar | ¥
Sessoes de Jogos - LoL e
& Sessdes de Jogos - Lol

Compartilhado com 1 pessoa

mecénica (Usar as

no skype.

Figura 4. Visualizagdo do relato através da versdo web do aplicativo Evernote.
Fonte: arquivo pessoal da autora.

Entrevista final”’: Ao final do projeto, realizei uma entrevista coletiva com todos os
participantes envolvidos, com o objetivo de esclarecer alguns questionamentos que surgiram
com o decorrer do projeto, além de realizar um fechamento das atividades propostas. Essa
entrevista aconteceu no laboratério da escola, no dia 30 de novembro de 2016, e colaborou
para o mapeamento das concepg¢des dos alunos a respeito da utilizagdo dos jogos, bem como

para a analise em relag@o a influéncia que esses recursos podem exercer sobre 0s mesmos.

Notas de campo: Além dos instrumentos de coleta de dados mencionados acima,
também realizei anotagdes pessoais no decorrer da pesquisa. Estas notas tratavam de minhas
impressoes e percepcdes ao longo do processo, em relacido a questdes pedagdgicas e técnicas,

e contribuiram para a posterior analise dos dados.

*Roteiro para a entrevista disponivel no Apéndice 4.
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2.5. Procedimentos de analise dos dados

Os dados obtidos a partir do questionario, relatos de experiéncia e entrevista final, bem
como as notas de campo foram analisados de forma quantitativa e qualitativa. Esse fato se
justifica pela compreensao de que, em uma pesquisa, as duas abordagens se complementam e
podem colaborar para atingirmos uma assertividade maior na interpretagdao dos dados.

Sendo assim, realizei uma leitura criteriosa das respostas dos alunos ao questionario,
bem como dos relatos de experiéncia dos participantes compartilhados comigo apds as
sessoes de jogos. ApOs essa leitura, os dados encontrados foram categorizados em graficos,
para facilitar sua visualizacdo e andlise. Selecionei, também, dentre as respostas abertas do
questiondrio e dos relatos de experiéncia, aqueles trechos que eram mais relevantes para esta
pesquisa, e os apresentei como Excertos, na tentativa de mapear as concepcoes dos alunos a
respeito da inclusdo de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula, a influéncia que esses
recursos exercem (ou ndo) sobre eles e sua motivacao para realizar as atividades propostas.

Em relacdo a entrevista coletiva, a mesma teve seu audio gravado, a partir de um
aplicativo gratuito em meu celular. Apds ouvir atentamente a gravacgdo, transcrevi os trechos
que considerei mais expressivos e significativos, na tentativa de buscar insumos para
responder as questdes norteadoras deste trabalho.

Importante ressaltar que, no caso do questionario e dos relatos de experiéncia, 0s
trechos selecionados dos alunos foram apresentados sem edicdo, apenas corrigi aspectos
ortograficos, para uma melhor apresentacdo. Em relacdo as falas transcritas da entrevista
coletiva, optei por realizar uma transcricdo simples e direta, sem marcar pausas,
alongamentos, ou interrup¢des de turno, visto que meu objetivo nao era realizar uma analise
da conversacdo, mas apenas das concepg¢oes trazidas pelos alunos. Da mesma forma que nos
trechos do questiondrio e dos relatos, também mantive as escolhas lexicais dos alunos,

COl‘I‘lglndO somente desvios gramaticais, tais como solec1smo30 ou C.’:lCOgI'ElflEl3 .

30 . A s A . ~ 2 ~ .
Solecismos podem ser erros de concordancia, de regéncia, de colocacdo, a md constru¢do de um periodo
composto, entre outros.
31 . .
Cacografia é um erro de ortografia.
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2.6. Caracterizacao do jogo

Para realizar essa pesquisa sobre o potencial dos jogos para o processo de ensino e
aprendizagem de lingua inglesa com alunos de uma escola publica, optei por utilizar um jogo
comercial, que ndo foi desenvolvido com propdsitos educativos. Este fato se justifica porque
desejava verificar de que forma esses jogos que fazem parte do cotidiano dos jovens poderiam
ensinar algo a seus jogadores.

Além disso, conforme apontado por Mattar (2010), ainda hoje existe uma diferencga
muito marcante entre os jogos educativos e 0s jogos comerciais: os primeiros, ainda sao vistos
como chatos ou entediantes, enquanto os comerciais atraem cada vez mais um nimero maior
de jogadores. Outro ponto é que os jogos criados com fins educacionais, muitas vezes, sao
vistos pelos alunos-jogadores como uma aprendizagem forcada, que ndo os estimula nem os
envolve por muito tempo na atividade. Por outro lado, ¢ comum vermos até mesmo adultos
gastando horas incontaveis para concluir um jogo comercial.

Sendo assim, decidi utilizar o jogo League of Legends — conhecido como LoL — neste
trabalho. A escolha do jogo foi feita a partir das sugestdes dos alunos participantes da
pesquisa. Optei por analisar um jogo que fosse do interesse dos alunos para tentar avaliar

como se dava o envolvimento dos alunos ao utilizar o jogo em lingua inglesa.

Figura 5. Alunos-participantes jogando League of Legends.
Fonte: arquivo pessoal da autora.
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Desenvolvido pela Riot Games, o jogo foi lancado em 2009 e € um sucesso mundial
até hoje. Apesar de ser um jogo comercial, ele pode ser jogado gratuitamente, desde que vocé
ndo se importe em ficar trocando seu personagem — chamado de Campedo no jogo. Ou, caso
voce seja um jogador assiduo, ao ganhar as partidas vocé recebe a moeda do jogo, que te
permite “comprar” seu Campedo para que vocé tenha seu personagem fixo. Entretanto, é
possivel comprar vérios itens com dinheiro real, caso seja da vontade do jogador.

League of Legends é um jogo do género multiplayer on-line battle arena (MOBA),
também conhecido como action real-time strategy (ARTS), o que significa que é um jogo de
acdo e estratégia em tempo real. Por esse motivo, ele s6 pode ser jogado on-line e envolve
varios jogadores ao mesmo tempo. Conforme descricio constante no site oficial de

. ~ . Ac32
informagdes sobre o jogo, em portugués™,

League of Legends é um jogo on-line competitivo que mistura a velocidade e a
intensidade de um RTS™ com elementos de RPG*. Duas equipes de poderosos
campedes, cada um com design e estilo tnico, lutam em diversos campos de batalha
e modos de jogo. Com um elenco de campedes em constante expansdo, atualizacdes
frequentes e uma cena competitiva exuberante, League of Legends oferece diversdo
incessante para jogadores de todos os niveis de habilidade.

Em 2011, a Riot Games organizou o primeiro campeonato mundial de League of
Legends e desde entdo, a cada ano tem aumentado o nimero de participantes e de fas. No
primeiro ano, o prémio para os primeiros colocados eram U$ 50.000 (cinquenta mil ddlares).
Ja em 2016, esse prémio foi de U$ 2.140.000 (dois milhdes, cento e quarenta mil dolares)™. A
popularidade de LoL é tao grande que a Riot Games divulgou, em entrevista ao website norte-
americano Polygon®, em Setembro de 2016, que o game ultrapassou a marca de 100 milhdes
de jogadores ativos.

Além desse campeonato mundial, existe no Brasil o Campeonato Brasileiro de LoL,

que também atrai milhares de jogadores e espectadores. A final do campeonato em 2016

*Disponivel em: <http://gameinfo.br.leagueoflegends.com/pt/game-info/get-started/what-is-lol/>. Acesso em: 06
de junho de 2016.

3RTS ou Real-Time Strategy, que signfica Estratégia em Tempo Real.

*RPG ou Role-Playing Game, que é um jogo de interpretacio de personagens.

» Segundo dados da Wikipédia para League of Legends World Championship. Disponivel em: <

https://pt.wikipedia.org/wiki/League_of Legends_World_Championship>. Acesso em: 10 de janeiro de 2017.

Polygon é um website sobre jogos, as empresas responsaveis pela criacio dos mesmos, e assuntos relacionados.

A entrevista mencionada estd disponivel em: <http://www.polygon.com/2016/9/13/12891656/the-past-present-

and-future-of-league-of-legends-studio-riot-games>. Acesso em: 10 de janeiro de 2017.
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. . ., . . ~ 7 2
contou com mais de 10 mil pessoas presentes no ginisio do Ibirapuera, em Sao Paulo”’. Além
de um prémio em dinheiro, a equipe vencedora ganha, também, a oportunidade de concorrer a

uma das vagas para o campeonato mundial.

Figura 6. Final do Campeonato Brasileiro de LoL, em 2016.
Fonte: LoL Esportes Br. Disponivel em: <http://br.lolesports.com/noticias/8d0ec398-8eb4-49a9-8528-
cae86850e680>. Acesso em: 10 de janeiro de 2017.

Para instalar o jogo, o programa possui algumas exigéncias minimas de hardware para
possibilitar a instalacdo e jogabilidade do mesmo. As configuragdes minimas, conforme

apontado no site oficial, sdo as seguintes:

* Processador de 2 GHz

* 2 GB de Memoéria RAM (Usuérios do Windows XP precisardo de 1 GB de
Memoria RAM ou mais)

» 8 GB de espago disponivel no disco rigido

* Placa de video com Shader versao 2.0

* Resolugdo de tela até 1920x1200

* Suporte para DirectX v9.0c ou melhor

37 Informacdes disponiveis no site ESPN UOL. Disponivel em: < http://espn.uol.com.br/noticia/613896_league-
of-legends-numeros-do-publico-da-grande-final-do-cblol-2016-continuam-impressionantes>. Acesso em: 10 de
janeiro de 2017.
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Em relagdao aos modos de jogo, existem algumas opcdes. Essencialmente, o jogo
oferece alguns mapas para serem conquistados. Esses mapas, que seriam os campos de
batalha, no jogo sdo conhecidos como Campos da Justica. Existem trés Campos da Justica,
sdo eles: Summoner's Rift, The Twisted Treeline e Howling Abyss. Cada um desses campos
possui caracteristicas especificas, porém o objetivo € basicamente destruir o nexus>® do
inimigo enquanto defende o de sua equipe — conforme ilustrado na Figura 7, as &reas

marcadas por um quadrado sdo os dois nexus disponiveis no campo Summoner’s Rift.

CdA: Rotas - Os caminhos de Summoner’s: Rift

Figura 7. Mapa do Summoner’s Rift, com os nexus destacados por um quadrado vermelho.
Fonte: site oficial. Disponivel em: <http://centraldeaprendizado.br.leagueoflegends.com/videos/rotas>. Acesso
em: 10 de junho de 2016.

As equipes variam, de acordo com o campo escolhido, e podem ser de trés ou cinco
campedes em cada. Cada partida dura, em média, entre 20 e 50 minutos, dependendo da
forma de jogo escolhida. Esses campos apresentados compreendem o modo Classico do jogo.
Existe ainda um modo de jogo conhecido como Dominion, em que o objetivo € dominar
alguns pontos estratégicos e manté-los em seu dominio para vencer a equipe adversaria.

Por fim, para jogar € preciso escolher seu Campedo. Existem seis classes diferentes de
personagens para escolher, sdo elas: assassino, lutador, mago, suporte, tanque e franco-

atirador. Cada um possui caracteristicas proprias, bem como vantagens e desvantagens. Os

38 < . - . P
O nexus é uma construcdo posicionada no mapa em lados opostos. Cada equipe é responsavel pela defesa de
seu nexus. Se uma equipe destruir o nexus adversério, ela vence a partida.
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nomes das classes ja sdo indicativos de suas especialidades. Equipes formadas com campedes
de diferentes classes, normalmente, t€ém mais chances de sucesso, visto que aliam os
beneficios de cada um.

Na pagina do jogo é possivel visualizar a lista de todos os campedes disponiveis e
filtra-los por classe. Além disso, ao clicar sobre a imagem de qualquer um deles, abre-se uma
nova pagina com as caracteristicas, habilidades e uma breve historia de cada um para que os
novos jogadores possam conhecé-los e escolher os que mais lhes agradam, como pode ser

observado na Figura 8:

WWith each arrow she fires from her ancient ice~enchanted bow, Ashe proves
Ashe she is 2 master archer. She chooses each target carefully, waits for the right
moment, and then strikes with power and precision. It is with this same
vision and focus that she ... Read Mare

the Frost Archer

Freljord

Abilities

Health: E Health Regan:

52772 (+7% per level) 5.42 (+0.55 per level)

Attack Damage: b Armor:
56.508 (+2.26 per lavel) 20212 (+3:4 per level)

Attack Speed: IMagic Resist
0.658 (+3.33% perlavel) 30 (+0 perievel)

E Movement Speed:

Gnar

the Missing Link

Independent

n Health: E Health Regen: 4 )
540 {+65 perlevel) 2.5 (+0.5 perlevel) ; NAR
Attack Damage: [@ Armor: THE MISSING LINK
51 (+3 per lavel) 23 (+2.5 per level)
The jungle does not forgive blindness, Every broken branch tells a story
Aftack Speed: Magic Resist:
0.625 (+6% per level) 30 (+0 parievel) I've hunted every creature this jungie has to offer, [ was certain thare wers
no challenges left here, but now there is something new. Each trackis the
B rovement Speed: size of 2 ... Read More

325

Figura 8. Detalhes dos campedes.
Fonte: site oficial. Disponivel em: < http://gameinfo.na.leagueoflegends.com/en/game-info/champions/>. Acesso
em: 10 de junho de 2016.
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O site oficial possui vérias informagdes sobre o jogo, os campedes, itens disponiveis
para cada personagem, modos de jogo, e conta ainda com féruns, noticias, entre outros —
conforme mostrado na Figura 9. Todas essas informacdes estdo disponiveis em vdrias linguas,
além do inglés e portugués, bastando apenas clicar no canto superior direito, onde estdao

escritos a regido e o idioma, e selecionar o idioma de sua preferéncia.

NEWS GAME UNIVERSE NEXUS ESPORTS COMMUNITY SUPPORT MERCHANDISE LOGIN PLAY NOW

North Ameri

L e

GET STARTED CHAMPIONS MS SUMMONERS GAME MODES

Getting Started in League of Legends

A lot goes into a successful battle on the Fields of Justice. In the new 1“—
player guide, you'll learn how to control your champion, the g
structures you'll encounter on the battlefield and play through the

tutorial process. When you're ready, you'll enter the fray in your

first game of competitive League of Legends.

GETTING STARTED

Champions and Items

League of Legends features an ever-expanding roster of champions, each with a unique design and playstyle. Here you can browse the
current lineup and find out maore about characters that interest you.

View the full champion lincup. The arsenal of items.
Learn More Learn More

Customize your Summoner

As a summener you employ a number of toels to aid your champion on the battlefield. Runes, masteries and summoner spells enable you
to customize your champion to suit your individual playstyle. Learn More

rz2x
y .

Cast pu\\'(‘tﬂl] summeoner spcﬁs. Boost your Chnmpkon\s stats with Enhance your Clmmpion with
runcs. masteries.

Learn More

Figura 9. Tela inicial do site oficial.
Fonte: site oficial. Disponivel em: < http://gameinfo.na.leagueoflegends.com/en/game-info/>. Acesso em: 10 de
junho de 2016.
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Importante ressaltar também que, por ser um jogo com multiplos jogadores, uma
ferramenta que pode ser muito ttil para o sucesso de uma partida é a boa comunicacio entre
os membros da equipe. Para tanto, o jogo disponibiliza um chat que pode ser utilizado para
enviar mensagens apenas para os membros de sua equipe ou mesmo para todos que estdao na

partida no momento, conforme mostrado na Figura 10.

L33 (R
{

Flddlesticks

Apheliona
AR

s): lol
elieve that
|iove that poro!
DoubleSwift PBE (Miss Fortune) has targeted ayy le ¢
cks) is on the way
eia) signals that enemies are missing.
is on the way
Hao zhan (Fiddlesticks) is-on the way

Figura 10. Tela do jogo com chat sendo utilizado.
Fonte: Boards PBE. Disponivel em: <http://boards.pbe.leagueoflegends.com/en/c/client-new-features-
feedback/qQNKGEeiH-loading-screen-health-and-mana-bars-chat>. Acesso em: 10 de junho de 2016.

Além do chat publico, o jogo permite que sejam enviadas mensagens privadas, para
todos de sua equipe, ou para um jogador especifico, além de possibilitar, também, o bloqueio
do recebimento de mensagens de algum jogador. H4 ainda a opcdo de se enviar emotes™ para
colaborar e diversificar a comunicacio entre os participantes.

Igualmente, o Team Chat, antes do inicio das partidas, proporciona um momento de
integragdo entre os membros da equipe, além de possibilitar a definicdo de estratégias a serem

seguidas por cada integrante, conforme demonstrado na Figura 11. Neste breve didlogo, os

¥ Emotes, além de ser abreviacdo de emoticon (que sdo as representacdes de expressdes faciais através de
caracteres do teclado, tais como :) ou A_*), é uma expressdo utilizada em varios MMORPGs que descreve
uma agfo que o personagem do jogo pode realizar, que pode ser acompanhada por sons ou até uma animacéo.
Por exemplo: /laugh, /taunt, /dance.
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participantes estavam definindo as posi¢des que cada um tomaria, visto que, de acordo com o
tipo do seu campedo e a estratégia escolhida, os jogadores assumem rotas diferentes no mapa,
buscando vencer a partida. As posi¢des normalmente sdo: bot (rota por baixo), jungle (rota da

selva), mid (rota do meio) e fop (rota de cima).

|

2 Sumrr!cme_'i-:-z_.

H

; Sumrr!cme'_l.s

chosen their champions! You
seconds te make last minute
Ton S s h as picking your skin or spells
Game Mode: Classic
Pick Type: Blind Pick
Game Type: Co-opvs. Al

Figura 11. Team chat — defini¢do de estratégias.
Fonte: arquivo pessoal da autora.

Para superar barreiras linguisticas entre os jogadores, e também para contribuir com a
qualidade (grafica e de resposta) do jogo, existem varios servidores de LoL espalhados pelo
mundo, inclusive um servidor brasileiro. Cada um deles corresponde a uma das regides
passiveis de serem selecionadas, conforme demonstrado na Figura 12. Além de escolher o

servidor pela regido, € possivel escolher também a lingua que sera utilizada pela interface do

jogo.
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REGIONAL SETTINGS

Select Region
North America |

Brazil
EU Nordic & East

EU West

Japan

Latin America North

Figura 12. Launcher com tela de configuracdo da regido e idioma do jogo.
Fonte: arquivo pessoal da autora.

g . L, . 40
Apesar de poder escolher o idioma da interface grafica sempre que abrir o launcher

do jogo, o usudrio deve criar sua conta de acordo com a regido escolhida previamente, ja que
nao € possivel jogar com uma conta do servidor brasileiro no servidor norte-americano, por
exemplo. Portanto, para essa pesquisa, cada um dos alunos-participantes criou uma conta no
servidor norte-americano, que tem apenas o inglés como lingua disponivel, para experimentar
o uso da lingua inglesa tanto pela interface do jogo quanto pela interagdo com o0s outros
jogadores.

Na préxima se¢do, tratarei das andlises realizadas a partir das sessdes de jogos de LoL
e dos resultados que foram possiveis observar, baseados no referencial tedrico exposto no

capitulo anterior.

40 4 - .
Launcher € o software utilizado para abrir o jogo.
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3. ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste capitulo, busco refletir sobre os dados coletados e analisa-los a partir do
arcabouco tedrico discutido anteriormente. Inicio com a anélise dos questionarios respondidos
pelos alunos-participantes. Em seguida, trago os dados relativos as sessdes de jogos e relatos

de experiéncias, e finalizo com a andlise da entrevista coletiva.

3.1. 0 questionario

Com a aplicagdo do questionario, busquei tracar o perfil dos alunos-participantes, bem
como insumos para me auxiliar a atingir os objetivos propostos para essa pesquisa, que eram:
mapear as concepcoes dos alunos a respeito da insercdo e utilizacido de recursos tecnoldgicos
nas aulas de inglés; analisar de que forma a inser¢dao de jogos digitais nas aulas de lingua
inglesa pode influenciar nas oportunidades de aprendizagem dos alunos; e identificar o que
seria possivel aprender sobre a lingua inglesa através do jogo digital.

O questionario foi respondido pelos estudantes no laboratério da escola, no dia 12 de
maio de 2016. Devido ao numero restrito de computadores em funcionamento, os
participantes foram divididos em dois grupos para irem ao laboratorio. O primeiro grupo
respondeu ao questiondrio durante o segundo horédrio de aula daquele dia, e o outro grupo
durante o terceiro. Os integrantes de ambos os grupos gastaram, em média, quinze minutos
para responderem as perguntas.

Esse instrumento de andlise abordava questdes acerca do acesso e uso de recursos
tecnoldgicos, bem como da Internet. Através das perguntas, além de tracar o perfil dos
participantes, busquei depreender suas crencas a respeito da utilizagdo da tecnologia e,
especificamente, dos jogos digitais, e as oportunidades de aprendizagem proporcionadas por
essas ferramentas.

Conforme ja mencionado na secdo 2.3, que trata do perfil dos participantes dessa
pesquisa, por meio das respostas obtidas no questiondrio, constatei que os alunos se
enquadram no cendrio de “nativos digitais”, conforme discutido por Prensky (2001, 2011),
bem como no perfil de tech-comfy, descrito por Pegrum (2009).

Sdo adolescentes que estdo constantemente conectados a Infernet, possuem facilidade
de acesso e de uso da tecnologia, além de gostarem e se interessarem bastante pelo tema.

Entretanto, pude perceber que eles ainda possuem certa dificuldade para realizar tarefas que
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ndo sejam mero entretenimento e que exijam certo nivel de criticidade, como pude observar
nas respostas da pergunta 5: “Vocé utiliza o computador com quais finalidades?”. O grafico

abaixo ilustra as opinides dos alunos:

Finalidades de uso do computador

|

Assistir videos 82%

I ¢

Trabalhos/pesquisas escolares 2%

Conversar com amigos ﬁ 64%

Outros | 0%

Griafico 13. Motivos pelos quais os alunos utilizam o computador.
Fonte: a autora.

Dentre os vérios motivos listados (nessa pergunta os alunos poderiam marcar mais de
uma opg¢ao de resposta), “Assistir videos”, “Jogar” e “Trabalhos escolares” ficaram no mesmo
nivel, com 82% cada. Em seguida, tivemos “Redes sociais”, com 77%, “Conversar com
amigos” com apenas 64%, e nenhum participante mencionou outro motivo. Conversando com
os alunos, eles me disseram que preferem conversar com seus colegas pelos smartphones,
através de aplicativos especificos.

Um dos pontos que me chamou atencdo foi em relagdo aos trabalhos/pesquisas
escolares. Apesar de aparecer de forma expressiva o uso do computador para a realizacao de
trabalhos escolares (18 participantes afirmaram utilizar o computador com esse fim), ao serem
questionados, os alunos apontaram que nao consideravam esse uso como algo prazeroso. Eles
definiram esses trabalhos como mera digitacdo, visto que determinados professores nao
aceitariam o trabalho, caso fosse escrito a mao, sendo, portanto uma pratica pouco

significativa para os mesmos.
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Em relacdo as pesquisas escolares, os alunos disseram ndo se sentirem confortaveis, e
ndo terem muito dominio sobre como realizar essas pesquisas na Internet. Muitos afirmaram
saber utilizar o Google para encontrar informacdes, porém nao sabiam como classificar o que
seria relevante para constar em seu trabalho, ou como colocar essas informacdes em suas
atividades sem copiar diretamente — o que refor¢a a teoria de Pegrum (2009) a respeito de
termos alunos que sdo tech-comfy, porém ainda ndo tech-savvy. Falta-lhes a criticidade para
conseguirem analisar se a fonte das informagdes é confidvel, além de interpretar os resultados
e produzir uma sintese para desenvolver seus trabalhos. Talvez, essa seja mais uma falha da
escola e dos professores, que ndo t€ém preparado os alunos para que alcancem esse nivel de
letramento digital.

Por outro lado, e aqui esta o foco dessa pesquisa, 82% dos participantes responderam
que utilizam o computador para jogar, conforme mostrado no Gréfico 13, e se mostraram
bastante entusiasmados em relacio a jogos no computador. Esse nimero é bastante
expressivo, e vem corroborar a ideia trabalhada por Gee (2005) em relacdo as potencialidades
dos jogos para motivar, estimular e provocar seus jogadores.

Em relacdo a insercdo e utilizagdo de recursos tecnologicos nas aulas de lingua
inglesa, a questdo 10 indagava: “Vocé€ considera importante a utilizacdo de recursos
tecnoldgicos nas aulas de inglés”. Os alunos foram unanimes ao responder que consideravam
este um fator muito importante e que esses recursos deveriam ser plenamente utilizados
durante as aulas. Alguns mencionaram que esses recursos eram importantes ndo apenas nas
aulas de inglé€s, mas deveriam ser utilizados em todas as matérias, e até sugeriram que
houvesse, pelo menos, um notebook e Datashow em cada sala de aula.

Ao serem questionados sobre a forma como os recursos tecnoldgicos poderiam
contribuir para sua aprendizagem (questdo 11), varios alunos enfatizaram o fator do estimulo

proporcionado por essas ferramentas, como pode ser visto nos trechos destacados a seguir:

Excerto #01
Traz o contetido de uma forma que chame minha aten¢@o. (Winged Doom)

Excerto #02
Nao s6 por ser uma atividade divertida, mas para termos um desenvolvimento
melhor para o mercado de trabalho, onde vamos precisar muito. (XxthinkCenterxX)

Excerto #03
Pode dar um incentivo maior para os alunos tendo jogos em inglés para jogar.

(IzaGeest)

Excerto #04
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Sim, muitos alunos acham chatas as aulas de inglés, e ndo querem aprender, mas
com uso o uso da tecnologia, isso pode mudar muito e muitos vao comegar a se
interessar por inglés. (Nato)

Excerto #05
De forma positiva ensinando um jeito mais descontraido de aprender. (Ngrada)

Excerto #06

Digo que aprender inglés da forma tradicional as vezes acaba se tornando um pouco
cansativo e chato ao longo do tempo, entdo aprender através de jogos e
interatividades chama mais a atencdo e pode incentivar a aprendizagem da lingua.
(Alex)

A partir desses excertos, € possivel perceber que os mesmos compreendem a
tecnologia como algo bastante positivo para a escola, confirmado pelas escolhas lexicais
desses participantes: “atividade divertida”, “dar um incentivo”, “comecar a se interessar”,
“positiva”, “descontraido” e “chama a atengao”.

Eles acreditam que esses recursos tecnolégicos sdo mais atrativos, conforme as
palavras de Winged Doom, pois trazem “o conteudo de uma forma que chame minha atengao”
e, segundo Ngrada, ensinam de ‘“um jeito mais descontraido de aprender”. Nato e Alex
também apontam que as aulas tradicionais s3o chatas e cansativas, mas com o “uso da
tecnologia” e “através de jogos e interatividades” isso poderia ser transformado, despertando
o interesse dos alunos, além de “incentivar a aprendizagem da lingua”. XxthinkCenterxX ainda
ressalta que saber utilizar a tecnologia € algo necessirio para o mercado de trabalho,
revelando a consciéncia que possui sobre a importancia dessa competéncia.

Assim, esses fragmentos reforcam a questio do interesse desses alunos pela tecnologia
e sua realidade de nativos digitais, como proposto por Prensky (2011). Revelam também sua
crenca de que sdo ferramentas que podem contribuir com sua aprendizagem, além de apontar
o que Gee (2005) discutiu acerca do potencial dos jogos para estimular seus jogadores, como

pode ser visto nos excertos abaixo:

Excerto #07
A tecnologia e os jogos podem contribuir para um melhor aprendizado de
linguagem, para melhorar o raciocinio mental e também é uma forma de se distrair.

(ax)

Excerto #08
Porque os jogos que estdo em inglés as vezes incentivam mais do que as aulas
tradicionais, que com o tempo acabam ficando repetitivas e chatas. (Lian)

Excerto #09
Utilizando jogos, aprendemos vérias palavras em inglés, conversando com pessoas
de outros paises online. (JRMENIS)
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Excerto #10

Pode ajudar bastante porque utilizando recursos tecnolégicos temos uma aula
diferente e assim aprendemos melhor. Por exemplo, utilizando a internet caso eu ndo
saiba a palavra em inglé€s eu posso procurar no Google tradutor, ouvindo musicas eu
posso aprender melhor inglés, e jogando jogos em inglés eu posso aprender melhor a
lingua e me divertir com meus amigos ao mesmo tempo. (Me viu corre)

Excerto #11

Alguns jogos podem ajudar na aprendizagem de vérias coisas, por exemplo, inglés,
organizagdo, e faz com que a gente nio fique s6 em uma coisa. Eu acho que € bem
legal fazer coisas diferentes. (holowsplay)

Excerto #12

Com os jogos online vocé pode conversar em inglés com outros jogadores, ouvir as
falas dos personagens e até mesmo o nome de itens que pode ajudar a aprender o
inglés e até mesmo outras linguas caso vocé coloque outro idioma. (Saitama do
Acre)

Nesses trechos, os alunos deixam transparecer seu anseio por aulas “diferentes”, e
reforcam a ideia de que o que eles t€ém sdo aulas “tradicionais”, “repetitivas” e “chatas” —
conforme Lian, Me viu corre e holowsplay. Eles também acreditam que essas ferramentas
podem colaborar com o processo de aprendizagem da lingua, e destacam a questdo da
interac@o proporcionada pela tecnologia, que os possibilita “conversar com pessoas de outros
paises online”, “divertir com meus amigos” e “conversar em inglés com outros jogadores”,
como apontado por JRMENIS, Me viu corre e Saitama do Acre.

No Excerto #10, o aluno relata uma estratégia que utiliza quando ndo sabe o
significado de determinada palavra, afirmando utilizar o “Google tradutor” como uma
ferramenta de apoio, confirmando sua familiaridade com a tecnologia. Ele também aponta
“ouvindo musicas” e “jogando jogos em inglés” como formas de se aprender a lingua,
demonstrando sua consciéncia de que a aprendizagem ndo ocorre apenas em sala de aula,
através de livros didéticos e exercicios.

A respeito das crencas dos alunos sobre a eficicia da utilizagdo do
computador/Internet e de jogos digitais no processo de aprendizagem da lingua inglesa
(questdes 12 e 13), os mesmos também foram unanimes respondendo que acreditavam sim ser
possivel aprender por meio dessas ferramentas.

A questdo 14 tratava da experiéncia de aprendizagem dos alunos através da tecnologia
e solicitava aos mesmos que descrevessem essa experiéncia, caso houvesse. Esta era uma
pergunta aberta, e os participantes puderam escrever suas respostas livremente, sem nenhuma

opcao pré-programada. Sendo assim, tivemos duas respostas em branco e duas respostas com
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apenas “nao”. Um dos participantes relatou que ndo havia conseguido aprender, apesar de

acreditar que essa aprendizagem seria possivel através da tecnologia, conforme trecho abaixo:

Excerto #13
Naio, ja tentei uma vez aprender através de um diciondrio baixado no celular, mas
ndo deu certo ndo. Mas € porque eu acho que devia buscar outros aplicativos. (leeh)

Outros alunos deram exemplos de recursos tecnoldgicos que ji utilizaram e que eles
consideravam que foram tteis para auxiliar na aprendizagem da lingua inglesa, conforme

demonstrado nos excertos a seguir:

Excerto #14
Sim, com aplicativos que ensinam como o "Duolingo". Eu gostei bastante de usar e
ainda tenho no meu celular. (Alex)

Excerto #15
Eu quando t6 com dificuldade eu vou ver no google tradutor e assim vai tirando a
divida da gente e tb sempre alguns jogos ajuda a gente no inglés (IgorScorpion)

Excerto #16

Sim, quando eu ndo sei algo que estd escrito em inglés eu procuro no google
tradutor, exemplo quando eu vejo algum anime que estd em inglés eu vejo a frase e
procuro no google tradutor. (Me viu corre)

Excerto #17
Sim, ja aprendi muitas coisas usando a tecnologia como: jogos, redes sociais, filmes
e musicas. (jax)

Excerto #18
Sim, eu ji& baixei um aplicativo no meu celular que ajuda aprender inglés.
(XxthinkCenterxX)

Excerto #19
Sim por videos legendados. (Ngrada)

Apesar de ndo serem muito detalhados, vérios alunos mencionaram a utilizacdo do
Google tradutor e de aplicativos para o celular que os auxiliam na aprendizagem. Jax
especifica que utiliza “jogos, redes sociais, filmes e musicas” para aprender, ¢ Ngrada
também aponta o uso de “videos legendados”, o que reforca a teoria trazida por Jukes et al.
(2010) a respeito dos aprendizes visuais e sinestésicos.

Outros alunos mencionaram, especificamente, a contribuicdo dos jogos para

aprendizagem da lingua. Dentre eles, destaquei as seguintes respostas:
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Excerto #20

Sim. Eu jogo vérios jogos da internet que geralmente possuem servidores
americanos (e ingleses), e todo o jogo ¢ inglés e por isso me ajuda a aprender ja que
facilita nas partidas. (CNB nick)

Excerto #21

Sim com jogos memorizando manhas em inglés, por exemplo no Age of Empires
uma das manhas ¢ HOW DO YOU TURN THIS ON e se ndo escrever direito ndo da
certo. Af fui aprendendo. (JRMENIS)

Excerto #22

Sim vérios jogos e etc que eu utilizo possuem vérias palavras e frases em ingl€s que
eu ja gravei na minha cabe¢a. No comeco era dificil, mas depois eu fui aprendendo
porque com as imagens ficava facil para entender o significado das coisas que eu
tinha que fazer. (holowsplay)

Excerto #23

Sim, GTA V me ajudou bastante para aprender algumas palavras em inglés, porque
eu queria entender bem a histéria e fui acostumando com as palavras e pesquisando
quando ndo sabia. (Marquete)

Excerto #24

Ja joguei varios jogos que me ajudou com inglés, jogos que ndo podiam colocar
outras linguas, e fez meu inglés melhorar um pouco. E com filmes e séries
legendados também. (Saitama do Acre)

Esses fragmentos confirmam o que Prensky afirmou sobre os nativos digitais estarem
constantemente conectados e, de acordo com Gee, a capacidade que os bons jogos tem de
estimular seus jogadores. No Excerto #20, o aluno afirma aprender por jogar em servidores
americanos e ingleses, ja que a lingua do jogo nesses casos € o inglés. Ou seja, o interesse do
mesmo pelo jogo € tdo grande que, mesmo nao tendo certo dominio da lingua, ele se interessa
em aprendé-la para um melhor desempenho em suas partidas. Da mesma forma, no Excerto
#23, o participante afirma que devido ao seu interesse em “entender bem a historia”, quando
ndo sabia ou entendia a mesma, ele realizava pesquisas para que pudesse compreendé-la.
Quiao bom seria se as escolas também conseguissem estimular seus alunos a buscar
conhecimento dessa forma.

O participante JRMENIS aponta que precisou memorizar as manhas (c6digos ou
senhas que habilitam fun¢des ou itens especiais nos jogos) de forma correta, por isso acabou
aprendendo a escrever em inglés. Ja no Excerto #22, o participante holowsplay destaca que
aprendeu a lingua por meio da relagcdo estabelecida entre as imagens e textos/falas dos jogos.
Esse é mais um dos principios dos bons jogos apontados por Gee (2005), o Significado
Situado, que colabora para a aprendizagem, ja que, conforme o autor sugere, as pessoas SO
aprendem novas palavras quando conseguem relaciona-las a experiéncias, acdes, imagens ou

didlogos, e os bons jogos fazem isso constantemente e de forma natural.
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A questdo 15 indagava se os participantes jogavam, ou ja haviam jogado, algum game
que utilizasse a lingua inglesa. Apenas um deles afirmou nunca haver jogado. Para os que
afirmaram jogar ou ter jogado, a questao seguinte perguntava se eles recordavam o(s) nome(s)
desse(s) jogo(s) e se acreditavam que esse(s) jogo(s) tinha(m) contribuido para seu nivel de
conhecimento em inglés. Uma das falhas que encontrei nesse questionério foi que, devido ao
fato de terem duas perguntas em uma sO questdo, muitos alunos responderam apenas com o
nome dos jogos, esquecendo-se da segunda parte da mesma. Porém, eu tive a chance de
explorar certos pontos através de conversas informais com os mesmos durante as sessdes de
jogos que se seguiram, e também na entrevista final.

Como essa também era uma questdo aberta, sem nenhuma resposta pré-programada,
os participantes poderiam escrever o que quisessem. Assim, trés alunos responderam que nao
lembravam os nomes dos jogos, e dois responderam apenas “sim”. Entre os que responderam
adequadamente a questdo, pude levantar o nome de vinte e seis jogos citados pelos alunos.
Realizei uma classificacdo dos nomes de jogos que foram mais recorrentes nas respostas dos

participantes, e pude perceber que os mais citados aparecem conforme o grafico abaixo:

Games em lingua inglesa

Point Blank

Talisman

2

2
Need for Speed _ 3
_ 3

Ultimate Spider man

FIFA

l

Counter Strike

|

Call of duty

|

Minecraft

|

GTAV

League of Legends 11

Griafico 14. Games em lingua inglesa mais jogados pelos alunos.
Fonte: a autora.
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Os outros dezesseis jogos mencionados apareceram apenas uma vez cada, por isso nao
foram incluidos no Grafico 14. A respeito dos géneros dos jogos citados, League of Legends é
um jogo eletronico multiplayer online battle arena (MOBA), conforme explicitado na sec¢do
2.6 deste trabalho, e Talisman, é um jogo de fantasia massive multiplayer online role-playing
game (MMORPG). Ja Point Blank, Counter Strike e Call of Duty sdo jogos de tiro em
primeira-pessoa — que sao aqueles jogos em que a visdo do jogador se da a partir dos olhos do
personagem, isto é, os jogadores veem o que o personagem enxerga. Outro género que
apareceu foi o de simulagdo de futebol (FIFA) e simulagdo de corrida de automovel (Need for
Speed). Além desses, GTA V, ou Grand Theft Auto V, se enquadra como um jogo de acdo-
aventura de mundo aberto, em que o jogador € livre para explorar as areas do jogo e decidir
quando e como completar os objetivos propostos. Ultimate Spider Man, assim como o GTA
V, também € um jogo de mundo aberto, porém € classificado como Beat’'em up — conhecido
como briga de rua em portugués —, por seu foco no combate corpo-a-corpo do personagem
contra seus inimigos. Por fim, temos Minecraft, que € um jogo nao-linear, do género sandbox,
em que o jogador € livre para construir o mundo que desejar, a partir de suas escolhas e
estratégias particulares, sem uma predefini¢do por parte do jogo.

O primeiro objetivo especifico desta pesquisa era: mapear as concepcdes dos alunos a
respeito da insercao e utilizacdo de recursos tecnoldgicos nas aulas de inglés. Essa coleta foi
possivel através do questionario respondido pelos alunos-participantes. Suas respostas
revelam a crenca de tais alunos de que utilizar a tecnologia e os jogos nas aulas de inglés é
uma forma de estimuld-los e despertar sua atencdo, ou seja, confirma a hipotese que a
utiliza¢do de midias digitais contribui de forma positiva para a aprendizagem de linguas.

Outro ponto interessante que foi mencionado pelos participantes é que as aulas
“tradicionais” sdo caracterizadas por eles como “repetitivas”, ‘“cansativas” e ‘“chatas”
(Excertos #04, #06 e #08). Isso nos remete também ao que foi exposto por Prensky (2001) ao
tratar da incompatibilidade de aprendizagem de alunos nativos digitais tendo que aprender
com professores que ndo falam sua lingua, como foi exposto no referencial teérico desse
trabalho.

Outra crenga que pode ser depreendida desses excertos € que aulas sem esses recursos
tecnoldgicos sao as aulas “tradicionais” e “chatas”, mas o que os alunos querem e consideram
como mais atrativas sdao as aulas “diferentes” (Excertos #10 e #11), que trabalham com a
tecnologia em sala de aula, e essas sim possibilitam ou incentivam uma melhor aprendizagem,

de acordo com as concepgdes dos alunos pesquisados.
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A partir da andlise dos questionérios, foi possivel perceber a forte crenca dos alunos de
que a tecnologia e o uso de jogos digitais t€m muito a contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem da lingua inglesa, tornando as aulas mais atrativas e influenciando, de forma
positiva, a motivacdo dos mesmos para realizarem as atividades propostas e participarem
ativamente das aulas. Um exemplo simples e prético foi o proprio questionario. Nenhum dos
vinte e dois participantes ji havia respondido alguma pesquisa ou exercicio de algum
professor que utilizasse formularios do Google Docs, uma ferramenta gratuita e de facil
utilizacdo. Varios desses alunos comentaram comigo que haviam gostado dessa forma de
responder perguntas, e até sugeriram outras maneiras que os professores, de diversas matérias,
poderiam utilizar também.

A seguir, passo para a analise das sessdes de jogos e dos relatos de experiéncias,

produzidos a partir dessas sessoes.

3.2. As sessoes de jogos e os relatos de experiéncias

As sessOes de jogos aconteceram entre os meses de Setembro a Novembro de 2016.
Como o questionario foi respondido em maio, e as sessdes comecaram apenas em setembro,
tivemos cinco alunos que deixaram a escola nesse periodo. Assim, tivemos dezessete
participantes para a realizac@o das sessoes de jogos.

Para que ndo ficassem prejudicados em relacdo aos outros conteddos escolares, dividi
os alunos em subgrupos para irem ao laboratério. Nao formei grupos fixos para que os
participantes tivessem a oportunidade de interagir com todos, dessa forma, em cada sessdo do
jogo tivemos grupos de alunos diferentes, com no minimo trés € no maximo seis participantes.

Essa divisdo se justifica, também, pelo fato de que a conexdo de Internet do
laboratdrio era de apenas 10Mbps e era compartilhada com professores e funcionarios da
escola. Dessa forma, se tivéssemos todos os quinze computadores conectados ao jogo ao
mesmo tempo, juntamente com todas as outras pessoas conectadas, o volume de trifego de
dados excederia o limite de banda e, provavelmente, ndo seria possivel a realizacdo das
partidas. E, caso fosse possivel, o tempo de resposta seria muito grande, impactando a

jogabilidade e interagc@o entre os participantes. Por esse motivo, instalei League of Legends
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em seis computadores, mas utilizava, no maximo, quatro por sessdo. Assim, quando iam mais
de quatro alunos ao laboratério, um ou dois jogavam em duplas.

No inicio de setembro, separamos uma aula para criar as contas do jogo dos alunos.
Alguns ndo tinham conta de e-mail, assim, tiveram que criar primeiro a conta de e-mail para
depois conseguirem criar a conta do jogo. Para se inscreverem, os alunos acessaram o

seguinte endereco: https://signup.na.leagueoflegends.com/en/signup/, e preencheram os

campos — conforme mostrado na Figura 13:

€ C | 8 Segurc | https://signup.na.leaguecflegends.com/en/signup/

Username
|
Your isername i used 1o login 1o the game.

Password Confirm Password

Email

Date of Birth

Regjon: North America {change

Mo sou um robd

PLAY FOR FREE

Figura 13. Tela para inscrever-se no jogo.
Fonte: site oficial. Disponivel em: <https://signup.na.leagueoflegends.com/en/signup/>. Acesso em: 08 de
fevereiro de 2017.

O nome de usuério escolhido é o que foi usado tanto no questionario, quanto nos
relatos de experiéncia. Nessa aula, percebi que alguns alunos tinham mais facilidade que
outros para utilizarem o computador, e esses alunos, espontaneamente, ajudavam os colegas
que estavam com dificuldades — visualizo, aqui, os principios de “times multifuncionais” e
também de “agéncia”, conforme apontado por Gee (2005), ja que eles aproveitaram o
conhecimento que possuiam e se dispuseram a colaborar com os colegas, e,
consequentemente, com a equipe como um todo. Apds criarem suas contas, eles acessaram o

jogo apenas para verificar se estava tudo certo, sem iniciar nenhuma partida.
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A primeira sessdo para jogar LoL na escola aconteceu no dia 20 de setembro de 2016.
O primeiro grupo estava composto por trés alunos. Eles acessaram o jogo, escolheram seus
Campedes, e iniciaram as partidas. Apesar de conseguirem acessar € comegarem a jogar,
durante a partida, tivemos problemas com a conexdo de Internet do laboratério. Essa
oscilagdo da conexdo causou um travamento no jogo, € os participantes ndo conseguiram
terminar a partida. Foram classificados como Leaver, que sdo aqueles que abandonam as
partidas antes do fim (Figura 14). Por esse motivo, eles foram penalizados pelo game, ficando
impossibilitados de iniciar uma nova partida durante dez minutos. Como os alunos somente
tinham liberacdo para passar um horario no laboratério de informatica, eles ndo puderam

esperar o tempo de punic¢ao para tentarem uma nova partida.

Your Team

GF of Putin left the raom.

T

View Match History

L IO reconnect..,

Figura 14. Resumo da primeira partida de um jogador, classificado como Leaver.
Fonte: arquivo pessoal da autora.

Devido ao problema com a conexdo, suspendi a participa¢do dos outros alunos até
resolvermos esta questdo, pois, se eles continuassem jogando e sendo classificados como
Leavers, o proprio jogo poderia excluir as contas dos alunos — sempre que um jogador
abandona uma partida, ele sofre puni¢des que vao desde alguns minutos de espera para

conseguir uma nova partida, até a exclusiao de sua conta em casos de reincidéncia.
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Pelo ocorrido, entrei em contato com o setor de manutencdo dos laboratdrios das
escolas municipais e solicitei o reparo, visto que, se este incidente continuasse se repetindo,
terfamos dificuldades em prosseguir com o projeto. Duas semanas apds a solicitagdo, o setor
responsavel enviou um técnico ao laboratdrio e foi possivel corrigir o problema das conexdes.

Durante as duas semanas em que estava esperando o técnico para corrigir o problema
com a Internet, por saberem que um grupo ji havia jogado, muitos dos alunos-participantes
me procuraram para saber quando poderiam comecar a jogar. Aqueles que tinham uma
familiaridade maior com o computador também me procuraram, oferecendo-se para tentarem
contornar a falha de conex@o. Permiti que dois desses alunos fossem ao laboratério para
verificarmos se era realmente um problema técnico ou se era apenas um erro de configuracgdo.
Contudo, eles confirmaram ser uma falha técnica.

Retomamos as sessoes de jogos em outubro. Os alunos estavam bastante empolgados e
se mostravam muito comprometidos com o projeto, principalmente por ser algo diferente e
que envolvia um jogo que era interessante para eles. Mesmo nos horarios das aulas de
Educacdo Fisica — a aula favorita deles, conforme me contaram —, eles nao se importaram em
ir para o laboratorio para participarem das sessoes de jogos.

Foram, ao todo, dezesseis sessdes de jogos no laboratério de informética da escola.
Dentre os alunos-participantes, oito deles ja haviam jogado LoL em inglés, pelo menos uma
vez, €, no momento da pesquisa, quatro deles estavam jogando LoL em portugués. Os outros
nove, apesar de ndo terem jogado, disseram conhecer o jogo através de colegas e da Infernet.
Esses que ja possuiam certo conhecimento sobre o jogo ajudaram os outros alunos durante as
partidas.

No inicio, alguns alunos tiveram certa dificuldade para conseguirem jogar, realizarem
os ataques e decidirem quais itens comprar para seus campedes. Nesse momento, 0S outros
alunos que j4 possuiam certa experiéncia no jogo os ajudaram. Importante ressaltar que essa
atitude partiu dos préprios alunos. Eles quiseram compartilhar seu conhecimento sobre o jogo
e auxiliar os colegas — visualizo, assim, o principio do conhecimento distribuido, proposto por
Gee (2005), em que os jogadores compartilham seus conhecimentos com seus pares, €
reforcado por Mattar (2010) que trata do estilo de aprendizagem dos alunos desse novo
milénio, que preferem a aprendizagem baseada em sinteses coletivas. Por esse motivo, sempre
coloquei pelo menos um dos alunos experientes para estar presente durante as sessdes de

jogos, visto que eu também ndo possuia um conhecimento profundo sobre alguns detalhes do

jogo.



93

As partidas tiveram uma duracdo média de 21 minutos e 26 segundos, sendo a mais
longa de 33 minutos e 32 segundos, € a mais curta de 13 minutos e 50 segundos. Em sua
maioria, os alunos conseguiram vencer as partidas, com excecdo da primeira sessdo em que,
devido ao problema de conexdo, os alunos-participantes ficaram como Leavers, e de outra
sessdo em que a equipe de um dos participantes foi derrotada.

Ao final de cada partida, o jogo trazia uma tela que mostrava: o resultado da partida; a
quantidade de Influence Points (IP — que podem ser usados para comprar itens da loja do
jogo) que o jogador recebeu; o nivel (LVL) em que ele estd; a duracdo da partida; e o
desempenho de cada um dos membros das equipes, além de possibilitar uma breve conversa
entre os participantes, conforme mostrado na Figura 14 anteriormente. Outra opcdo para se
verificar os resultados é clicando no botao View Match History, no canto inferior, e seria

aberta a tela com o historico, conforme Figura 15.
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Run From My Gun
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Figura 15. Match History de um dos participantes.
Fonte: arquivo pessoal da autora.

Pude perceber que os alunos estavam bastante comprometidos com o projeto, bem
como em cumprir com as atividades dos outros professores das aulas em que iam para o

laboratorio. Os professores apenas liberariam os alunos para irem ao laboratério caso
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estivessem com a matéria completa e os exercicios entregues, e, durante 0s meses em que as
sessoes de jogos aconteceram, ndo tivemos nenhum transtorno com esses professores.

A seguir, passo para a andlise dos relatos de experiéncia escritos pelos alunos-
participantes apds as sessdes de jogos. Conforme mencionei na sessido 2.4 desta dissertacdo,
que trata dos instrumentos para coleta de dados, os alunos eram livres para escreverem o que
quisessem. Todos utilizaram o Evernote, segundo minha sugestdo, e afirmaram ter gostado do
aplicativo.

A principio, eu havia pensado em ter os relatos individuais de cada aluno apds cada
sessdo. Porém, apds a segunda sessdo, percebi que os relatos estavam ficando muito
parecidos, praticamente a mesma fala nos dois primeiros textos. Assim, deixei os alunos mais
livres para escreverem quando sentissem vontade. Eles também me pediram para fazerem os
relatos em grupos, € eu permiti, apenas solicitei que colocassem os apelidos de todos que
participaram daquele relato. Esse fato revela, mais uma vez, a preferéncia que esses alunos
possuem pelo trabalho em equipe, conforme citado por Mattar (2010).

A partir dos relatos dos alunos, pude comprovar que uma pratica de ensino que esteja
alinhada com as crencas dos aprendizes pode ter resultados mais significativos, pois
estimulam os mesmos a se engajarem e participarem efetivamente das atividades, conforme

apontado por Alvarez (2007) e Barcelos (2006). Como exemplo, destaco os relatos abaixo:

Excerto #25
A aprendizagem de inglés por meio de jogos é mais proveitosa do que uma aula
comum, porque quando uma pessoa se diverte fazendo algo ela se motiva mais para
fazer, com o aprendizado do inglés através de jogos ndo é diferente. (Alex —
18/10/2016)

Excerto #26

Eu acho que os jogos podem ajudar a aprender inglés, da seguinte maneira, quando
se joga a gente se diverte, e se a gente se diverte € porque gosta. Entdo, com os jogos
a gente acaba gostando também do inglés, que esta presente no jogo. Além disso, o
jogo - League of Legends ¢ um jogo de estratégia, obriga a gente a pensar em meios
e formas para obter a "vitéria". O jogo tem virios campedes que a gente escolhe
para a teamfight, e ja dentro do jogo, o jogador deve escolher a lane certa pro seu
campedo, colaborando a0 maximo com o time para ter mais chances de vitéria. Isso
mostra o quanto o jogo é complexo, e nos ajuda a entender e memorizar o inglés
presente no servidor. (IzaGeest — 20/10/2016)

Excerto #27

Hoje escolhi a Lissandra, ela € uma campea mid laner, func¢do dela era ajudar o time
levar a torre, o jogo é muito legal para poder aprender o inglé€s, acho que a
tecnologia é a melhor forma de aprender inglés. (Nato — 03/11/2016)
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Nesses trechos, os alunos destacam o potencial dos jogos para estimular sua
aprendizagem. Eles afirmam que o carater lddico, a diversdo, motiva-0os a se engajarem nas
atividades propostas, confirmando que a aprendizagem divertida faz parte das preferéncias
dos aprendizes digitais, conforme Jukes et al. (2010), e, nas palavras de Nato, “a tecnologia ¢
a melhor forma de aprender inglés”.

E possivel perceber que existe, de fato, certa aprendizagem da lingua, como
transparece através da escolha dos participantes IzaGeest e Nato em utilizar termos do jogo
em inglés em seu relato, e de forma correta. Outros participantes também mencionaram

algumas palavras que aprenderam, e utilizaram termos em inglé€s em seus relatos:

Excerto #28

Kha'zix: escolhi esse campedo pois eu prefiro a distancia, e aprendi palavras como
champion defeat, buy itens, evolve, tower destruction, pois um jogo ndo € apenas
diversdo é também um meio de aprendizagem e isso poderia ser utilizado nas aulas

de inglés e de outras matérias também. Estou gostando. (DarkSchenader —
18/10/2016)

Excerto #29

A partida foi basica. Nosso foco foi acabar o jogo logo e vencer entdo pegamos um
campedo com bastante velocidade de ataque e dano, que € a jinx, entdo nossa
escolha de build na partida foi Runnan’s Hurricane e Berserker's Greaves que me
fornece bastante velocidade de ataque, e um item incompleto que foi a B.F Sword
que me da dano de ataque, e deu para aprender o nome de alguns outros itens Long
Sword, Infinity edge, boots of speed e etc. E foi isso essa partida. (Saitama do Acre
e XxthinkCenterxX — 03/11/2016)

Excerto #30

Nossos campedes foram: jinx e kha’zix. E um jogo que estimula vocé a aprender
querendo ou ndo o inglés, pois tudo que tem no jogo € em inglés. Algumas palavras
que n6s aprendemos foram: doublekill, killing spree, legendary, buy. Jogo é muito
bom para aprender inglés porque com as imagens fica mais facil entender as
palavras e o que temos que fazer. Muitas palavras presentes no jogo nio estio
presentes em cursos, pois ndo tem muita importancia para esse nivel mais sério e
formal, por isso da pra aprender mais girias (e consequentemente palavrdes) com as
conversas no jogo que é mais do dia-a-dia das pessoas. (JRMENIS e holowsplay —
17/11/2016)

Excerto #31

Ja que essa foi a udltima partida na escola, escolhi o Champion Wukong. Achei ele
legal e queria testd-lo, fung@o take down the tower and kill the enemies. Achei a
ideia do jogo legal pois vi como uma ajuda com vocabulary, melhorar a relagdo com
outras pessoas € make new friends ji4 que da pra conversar no chat. Achei essa
pesquisa muito interesting e vi que aprendi varias new words. Podia continuar no
ano que vem. (Winged Doom — 18/11/2016)

No Excerto #28, o participante DarkShenader optou por mencionar algumas palavras
que havia aprendido em sua partida, € mencionou que o jogo era mais que simplesmente

diversdo, ele o enxergava como uma oportunidade para aprender. Os participantes JRMENIS e
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holowsplay (Excerto #30) também afirmaram que o jogo estimula a aprendizagem, ja que
“tudo que tem no jogo ¢ em inglés”. Eles também mencionaram algumas palavras que
aprenderam, e evidenciaram que o fato de o jogo contextualizar as palavras/acdes com as
imagens facilita sua aprendizagem — aparecendo, mais uma vez, o principio da aprendizagem
situada de Gee, que vem ao encontro da teoria sobre os estilos de aprendizagem dos
estudantes do novo milénio, conforme proposta de Dede (2005) traduzida por Mattar (2010).

Além dos nomes de diversos itens e acdes do jogo, alguns relatos trazem termos em
inglés incorporados ao seu texto em portugués, como pode ser visto nos excertos #26
(teamfight, lane), #27 (mid laner) e #29 (build). Este fato demonstra que os alunos
internalizaram essas palavras e conseguiram utilizd-las com seguranga. Porém, um relato que
despertou minha atencdo foi o do participante Winged Doom (Excerto #31) que, sem nenhum
estimulo meu, decidiu escrever seu ultimo relato com palavras em inglés e portugués. Nao
eram expressoes do jogo, mas sim palavras que ele sabia utilizar.

Esse participante afirmou que, a partir dessa experiéncia com o LoL, ele conseguiu
melhorar seu vocabulario e fazer novos amigos através do chat do jogo, e ainda sugeriu que
esse trabalho continuasse no ano seguinte. Fiquei muito empolgada ao ler esse relato e ver o
esforco de um aluno tentando (e conseguindo) utilizar a lingua inglesa. Percebo que foi uma
experiéncia significativa para o mesmo, que o estimulou a participar de forma ativa, prazerosa
e consciente, reconhecendo as oportunidades de aprendizagem que se apresentavam ao
mesmo.

Em relacdo ao que era possivel aprender sobre o contetdo linguistico com o jogo,
JRMENIS e holowsplay (Excerto #30) afirmaram que “muitas palavras presentes no jogo nao
estdo presentes em cursos, pois nao tem muita importancia para esse nivel mais sério e formal,
por isso da pra aprender mais girias (e consequentemente palavrdoes) com as conversas no
jogo que é mais do dia-a-dia das pessoas”. Esse trecho revela a visdo dos alunos de que a
lingua inglesa ensinada nas escolas ¢ mais formal e, de certa forma, distante da que é falada
nos didlogos e interacdes rotineiras, e eles valorizam esse conhecimento de girias e palavroes,
talvez, por se aproximar de sua realidade. Outro relato que também confirma essa visdo € o

seguinte:

Excerto #32

Hoje aprendemos palavras em inglés como legendary, zone, entre outras. Da para
aprender muito com o jogo, mas ndo sdo palavras formais e sim informais que se usa
no dia a dia de muitas pessoas, o jogo vai te ensinar a falar mais igual ao cotidiano e
ndo ao jeito formal. (Ngrada e jax — 16/11/2016)
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Esses participantes (Ngrada e jax — Excerto #32) também acreditam que, através do
jogo, eles podem aprender a “falar mais igual ao cotidiano”, reforcando a ideia de que o que ¢
ensinado na escola ndo ¢ a lingua do “cotidiano”. Outro relato que também critica esse
distanciamento foi feito pelos participantes XxthinkCenterxX e CNB nick, como pode ser visto

abaixo:

Excerto #33

Cara, ndo é que o jogo "ensina melhor do que nas escolas piblicas”, nas escolas o
inglés é dividido em 5 estdgios: conhecer, compreender, escrever, ler e falar. No
LoL e em qualquer coisa em inglés, vc tem contato direto com o idioma, e é
"forcado" a reconhecer e aprender ele. Essa partida foi boa e bem 1itil, tanto no que
diz respeito ao jogo, quanto a aprender o inglés. Pois fez a gente pensar nas
possiveis estratégias, e assim a gente acabava lendo as palavras em inglés. Com isso
a gente acaba aprendendo palavras que ainda ndo sabia como: a habilidade recall’ —
que no jogo significa ‘retornar para a base’, e é uma palavra que até entdo a gente
nao sabia. Ficamos 4/2/84', niao muito bom, mas também ainda somos iniciantes.
Mas estamos melhorando e ja ja esse resultado melhora. N6s gostamos do jogo, e
também é bom porque percebemos que estamos aprendendo mais palavras em
inglés. Mas acho que estamos aprendendo errado nas escolas, porque ndo queremos
escrever um livro shakespeariano e sim saber se comunicar com pessoas de todas as
nacionalidades. Ndo s jogos, mas também filmes e séries nos mostram como 0s
americanos realmente falam o inglés, e ndo me ensinam regras verbais e gramaticas
sem utilidade. (XxthinkCenterxX e CNB nick — 17/11/2016)

No Excerto #33, os participantes afirmam que, através do jogo, eles “tem contato
direto com o idioma” e, por esse motivo, sdo “‘forcados’ a reconhecer e aprender ele”,
atestando que essa experiéncia de imersao € mais proveitosa que as aulas expositivas, fato que
corrobora a teoria trazida por Mattar (2010) a respeito das preferéncias de aprendizagem
desses novos alunos.

Em seu relato, os alunos ainda vao além, declarando que seu objetivo ndo € “escrever
um livro shakespeariano”, mas conseguir “se comunicar com pessoas de todas as
nacionalidades”, e ressaltam que as escolas t€ém ensinado “regras verbais e gramaticais sem
utilidade” em contraposi¢do aos jogos, filmes e séries que “mostram como 0s americanos
realmente falam o inglés” — refor¢ando a concepc¢ao de que o que se aprende na escola nao é o
que eles vivenciam no mundo fora dela.

Conforme apontado por Bax (2011), concordo que ndo devemos nos amoldar

completamente aos nossos alunos, ignorando o conteido que precisa ser ensinado, e isso,

41 A . . . . . . A 2, . . . .

Essa referéncia dos alunos diz respeito ao resultado no jogo. O primeiro nimero € a quantidade de inimigos
que ele derrotou; o segundo, a quantidade de vezes que foi derrotado; e, o terceiro, a quantidade de vezes que
auxiliou seu time para derrotar a equipe adversaria.
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muitas vezes, inclui o ensino de regras verbais e gramaticais que, a eles, pode aparentar ndo
ter utilidade. Nosso papel € tentar mostrar a esses alunos que essas regras possuem sua
importancia e seu papel, e que seu aprendizado pode leva-los a um maior conhecimento da
lingua e seguranca ao utilizi-la, desafiando-os para que atinjam niveis mais criticos de
pensamento, reconhecendo, por exemplo, que ndo precisam falar inglés “como os americanos
realmente falam” e demonstrando que existem diversos ‘ingleses’ falados pelo mundo e que
nenhum deles € melhor que o outro.

Contudo, tal critica feita por esses participantes deveria fazer-nos refletir: como
professores de linguas, o que temos ensinado e com quais objetivos? E possivel ainda ampliar
essa discussdo para o contexto das politicas de ensino que padronizam o curriculo a ser
ensinado pelas escolas, muitas vezes, de forma fop-down e sem considerar as realidades locais
desses centros de ensino.

Apesar disso, o aspecto lidico aliado a essa imersdo na lingua proporcionada pelos
jogos resulta em oportunidades de aprendizagem que sdo reconhecidas pelos alunos. Em
varios relatos, os alunos apontaram palavras que aprenderam e o que perceberam ser possivel
assimilar com o jogo. Os trechos, a seguir, ilustram o que os participantes disseram ser

possivel aprender:

Excerto #34

Escolhi O Campedo Chamado Varus Porque Fazia Tempo Que nao Jogava com ele.
No League Of Legends Jogar No Servidor Norte Americano Ajuda eu melhorar meu
inglés e € um dos melhores servers pra aprender porque tem muitas pessoas
iniciantes nele e é muito mais ficil pra jogar. No lol Se faz Muitos amigos e
também ajuda melhorar minha aten¢do porq no lol tem que ter muito raciocinio e
pensar muito rapido para fazer as jogadas mais lindas de 14 como o insec (um golpe
por tras do inimigo) que é uma jogada muito dificil. Tem que ter muita rapidez nos
pensamentos. Agora vou falar sobre meu campedo favorito que é a POPPY. Ela tem
tudo que eu gosto mecanica (Usar as Habilidades em Sincronia na hora certa).
Melhor Coisa Do lol e jogar com amigos no skype. (IgorScorpion — 18/10/2016)

Excerto #35

A comunicac¢do no LOL pode ajudar, pois assim os players podem se ajudar um ao
outro dando dicas para alcangar seus objetivos. N6s ganhamos o jogo através da boa
comunicagdo entre o time e por isso soubemos focar objetivos, e se tivéssemos falta
de comunicacdo ou xingamento entre os players, provavelmente teriamos perdido.
Podemos aprender varias coisas com o0s jogos, exemplo: com os jogos podemos
melhorar nosso foco de atencao, nosso raciocinio, podemos melhorar nosso trabalho
em equipe, além disso varios jogos sdo em outras linguas e entdo podemos aprendé-
las com mais facilidade, como por exemplo o inglés que na maioria das vezes esta
em todos os jogos que jogamos. (Me viu corre e IgorScorpion — 03/11/2016)

Excerto #36

Eu gostei muito dessa experiéncia, mesmo sendo ruim no jogo. E que meu
personagem jinx é mt bom no ataque mas tem pouca velocidade e q tem muito
ataque especial. Aprendi que cada um tem um jeito de lutar e isso € bom, por isso
conversar para definir as melhores estratégias € mt bom para a teamfight, por isso é



99

importante o trabalho em equipe. No lol a gente aprende brincando e isso estimula a
gente a aprender e querer falar inglés. (Lian — 16/11/2016)

Esses trechos revelam que os jogos sdo fontes de aprendizagens diversas. Por
exemplo, no Excerto #34, o participante IgorScorpion indicou que, além de melhorar seu
nivel de conhecimento da lingua inglesa, o jogo auxilia a melhorar sua atencdo e seu
raciocinio. O mesmo pode ser observado no Excerto #35, em que os alunos também
apontaram que além de os jogos auxiliarem a melhorar a atencdo e raciocinio, eles também
proporcionam desenvolver o trabalho em equipe e reforcam a importancia da boa
comunicacdo nas partidas. J4 no Excerto #36, Lian relata que aprendeu a valorizar as
diferencas, ja que “cada um tem um jeito de lutar e isso ¢ bom”, e também ressaltou a
importancia da comunicag¢do e do trabalho em equipe.

Em relacdo a aprendizagem da lingua, vérios relatos trouxeram a ideia de que o jogo
proporciona um maior contato com a lingua inglesa, através de sua histdria e da interacdo com

outros jogadores. O excerto, a seguir, ilustra esse ponto:

Excerto #37

Com o lol da pra aprender algumas palavras, como o nome de itens, habilidades e as
falas dos campedes do jogo também. D4 para aprender a se comunicar com 0s outros
jogadores do jogo sobre as coisas que vai ajudar o time e qual campedo € o certo
para ser escolhido. Com o LoL e outros jogos da para aprender bastante sobre inglés
e até outras linguas caso escolha um idioma diferente, a tecnologia ajuda bastante a
aprender idiomas. (Saitama do Acre — 17/11/2016)

O participante afirma que o jogo possibilita a aprendizagem de vocabulario
relacionado ao seu contexto, bem como a prética da comunicacao necessaria entre os pares
para um bom desempenho na partida. Ele ainda aponta que ¢ possivel “aprender bastante
sobre inglés e até outras linguas”, demonstrando que os jogos podem ser utilizados como

ferramentas de aprendizagem. O mesmo se observa no trecho abaixo:

Excerto #38

Foi uma 6tima experiéncia. O jogo traz muito conteddo, seja através de conversas ou
textos, o que facilitava em aprender tanto a escrita quanto a leitura em inglés. No
inicio € um pouco complicado, mas aos poucos vocé vai se habituando com alguns
padrdes de linguagem e acaba ficando mais ficil de entender o que é pedido. Com os
jogos eu penso que fica mais facil e interativa a aprendizagem. (Ieeh — 18/11/2016)
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Leeh também evidencia que o jogo facilita a aprendizagem da lingua através das
conversas e textos presentes no mesmo, destacando que, apesar de ter tido alguma dificuldade
no inicio, com o decorrer das sessdes de jogos, ela foi se acostumando com os “padrdes de
linguagem” e isso facilitou seu entendimento. Entretanto, a participante salientou que o jogo
facilitava aprender, especificamente, as préticas de leitura e escrita na lingua. Este fato

também apareceu em outros relatos, conforme abaixo:

Excerto #39

Hoje aprendemos boss, new hero, rampage, deaths, buy items, quest e sword of
chaos, dagger of lives. No jogo da pra aprender quase tudo, menos a maneira de
pronunciar certas palavras que acabamos vendo no chat global. (DarkSchenader e
MandaGeest — 20/10/2016)

Excerto #40

Na tltima partida eu escolhi o personagem Ryze. Eu o escolhi porque eu nunca
havia jogado com ele, e eu acho interessante jogar com personagens diferentes
porque jogar sempre com os mesmos personagens fica chato o game e perde o
interesse de jogar. Jogar em outra lingua € muito divertido, pois vocé pode jogar e
conversar em outros idiomas sem parecer estranho. Eu tentava conversar em inglés
no chat mas tive um pouco de dificuldade por causa das girias que eles falavam e
das palavras abreviadas que ndo conseguia achar no google tradutor. Mas com o
tempo eu fui acostumando e deu pra aprender a reconhecer e escrever muitas
palavras e expressdes. S6 ndo deu pra aprender a ouvir e pronunciar as palavras,
porque a gente ndo jogou com o Skype ai ndo dava pra ouvir e falar. Se por algum
acaso um dia jogarmos novamente eu poderia tentar dialogar com eles. (Me viu
corre — 18/11/2016)

No Excerto #39, os participantes listaram algumas palavras que aprenderam na partida
daquele dia e enfatizaram que eles poderiam “aprender quase tudo, menos a maneira de
pronunciar”, reforcando a percepg¢do de que apenas as habilidades de leitura e escrita eram
praticadas no jogo. O Excerto #40 também apresenta essa opinido, porém, o participante
justifica que as habilidades de compreensdo oral e pratica oral poderiam ser realizadas, caso
eles jogassem utilizando um aplicativo que possibilitasse conversas por voz, citando o Skype.

Essa foi uma das consideracdes de alguns alunos-participantes. Nas tltimas sessoes,
eles sugeriram que fosse utilizado um aplicativo para que pudessem conversar com 0s Outros
jogadores e, assim, tentar desenvolver as habilidades de ouvir e falar em inglés. Porém,
devido ao curto prazo do projeto, nao foi possivel testarmos essa possibilidade.

Um dos objetivos desta pesquisa era mapear o que seria possivel aprender sobre a
lingua inglesa através do jogo digital. A partir desses relatos, conforme mencionado pelos
participantes, pude concluir que € possivel praticar principalmente as habilidades de leitura e

escrita em lingua inglesa. Sdo as habilidades que mais ficam em evidéncia, devido ao fato de
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se jogar no servidor norte-americano, e, de acordo com o Excerto #33, “for¢a” os jogadores a
pratica-las, ja que a lingua do jogo € o inglés.

Como toda a ambienta¢do do jogo e as interacdes entre os participantes (sejam eles
reais ou virtuais, no caso de se jogar contra o computador) utilizam a lingua inglesa, os
jogadores acabam sendo expostos a insumos linguisticos diversos, tanto especificos do
contexto do jogo, bem como relativos aos contextos particulares dos individuos, ja que eles
podem conversar durante as partidas através dos chats, e, conforme apontado por varios
alunos, eles acabam se tornando amigos de varios jogadores.

Dessa forma, eles praticam a leitura em todo o momento. Primeiramente, através da
interacdo com a interface do jogo: desde o launcher que apresenta todas as informacdes em
inglés, o processo de login, e as configuracdes para se iniciar uma partida. Depois, a
habilidade de leitura pode ser praticada através da interacdo com os outros jogadores, visto
que, na maioria das vezes, a comunicacdo entre as equipes se da através de chats escritos, e
ndo falados. Assim, podem praticar também a habilidade da escrita em lingua inglesa, mesmo
que, a principio, de forma mais simples, através de didlogos curtos e objetivos. Entretanto,
mesmo sendo didlogos curtos e objetivos, eles se mostraram produtivos no sentido de que os
alunos conseguiram se comunicar com os outros jogadores, entendendo as posi¢des que cada
um deveria assumir e tiveram um bom desempenho nas partidas.

Os proprios alunos reconheceram esse desenvolvimento ao longo das sessoes de jogos,
e confirmaram, na entrevista, que consideraram proveitosa a experiéncia com o jogo. Sendo
assim, a seguir, passo para descricdo e analise da entrevista coletiva realizada com os alunos-

participantes apds as sessdes de jogos.

3.3 A entrevista coletiva

A entrevista coletiva aconteceu no laboratorio de informatica da escola, no quarto
horario de aula do dia 30 de novembro de 2016. Dos dezessete alunos que participaram das
sessoes de jogos, quatro haviam faltado no dia marcado para a entrevista. Por essa razdo, a
entrevista foi realizada com quatorze participantes.

O objetivo desta entrevista era conseguir retomar alguns pontos que surgiram nas

respostas do questionario e que eu fui percebendo durante os relatos a partir das sessoes de
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jogos. Igualmente, era um momento para ouvir os participantes, reconhecendo que eram
importantes para que esse trabalho pudesse ser desenvolvido, e também para contribuir com a
busca de respostas para as questdes norteadoras desta pesquisa.

A entrevista foi gravada em meu celular e, apds ouvi-la, transcrevi as respostas que
foram mais relevantes para apresentar nesta dissertacdo. Como meu objetivo ndo era realizar
uma andlise da conversagdo, e sim analisar as concepcdes dos alunos acerca do que estava
sendo questionado, ndo me preocupei em realizar uma transcri¢do a partir das normas de
Marcuschi (1986), por exemplo, que marcam as pausas, truncamentos, alongamento de
vogais, dentre outros. Tdo somente transcrevi as falas, mantendo as escolhas lexicais dos
participantes, e corrigindo, apenas, os desvios gramaticais.

Os alunos-participantes se mostraram bastante entusiasmados e interessados durante
todo o decorrer do projeto, desde o inicio, ao responder o questionario, bem como ao longo
das sessoes de jogos e também no momento da entrevista final.

Para tentar proporcionar um ambiente mais agraddvel e propicio a uma conversa,
posicionei as cadeiras em circulo para que ndo ficasse cada aluno em um computador e para
que pudéssemos ficar mais proximos. Comecei perguntando como havia sido participar dessa

pesquisa e o que eles mais tinham gostado. A primeira resposta foi a seguinte:

Excerto #41

Como eu falei no inicio desse projeto, nenhum outro professor tentou nos ensinar
alguma matéria utilizando jogos, e, depois dessa experiéncia, eu vejo que a escola
deveria ter outros projetos assim, que utilizassem os jogos e a tecnologia pra gente
aprender, porque a gente usa isso o tempo todo e a gente gosta. E isso facilita o
aprendizado porque eu consigo associar as falas e as imagens com o que esta
acontecendo no momento e, assim, fica mais facil entender o significado delas,
porque eu estou vendo ali, na hora, o que acontece. As aulas seriam muito mais
interessantes se a gente pudesse usar a tecnologia assim. (holowsplay).

Fica evidente nessa fala, mais uma vez, a questdo da preferéncia pela aprendizagem
situada, conforme discutido ao longo desse trabalho. O participante menciona que devido a
possibilidade de ver “na hora, o que acontece”, ele consegue aprender inglés de forma “mais
facil”. Ele também ratifica o conceito de nativos digitais de Prensky (2001), confirmando que
0s jogos e a tecnologia fazem parte de seu cotidiano e sdo fatores que o estimula, ja que seu
uso durante as aulas poderia torna-las “muito mais interessantes”.

Essa opinido de holowsplay foi compartilhada por todos os colegas que estavam
participando dessa conversa. Por ser uma entrevista coletiva, e por ter alguns alunos timidos,

quando um participante se posicionava, varios concordavam com ele. Tentei estimular a



103

participacao de todos, mas percebi que essa ideia apresentada no Excerto #41 realmente era
comum aos participantes, visto que ja havia aparecido previamente em diversos relatos de

experiéncia dos alunos. Outros depoimentos também confirmam este fato:

Excerto #42

Pra mim também foi 6tima, porque igual o [holowsplay] falou, com o jogo é muito
mais facil de aprender. De certa forma, ¢ um método que requer menos esforgo. E da
pra se aprender muitas coisas além do inglés, tipo historia se jogar Age of Empires e
vérias outras matérias também. (IgorScorpion)

Excerto #43
E, eu achei bastante interessante, pois aprendi girias e outras linguagens do dia-a-dia
também. (JRMENIS)

Excerto #44

O que eu mais gostei foi que a gente estava jogando um jogo e parecia que era sé
diversdo, mas eu percebi que consegui aprender varias palavras que eu ndo conhecia.
Acho que por isso o [IgorScorpion] falou que é um método que requer menos
esforco, porque vocé aprende sem ver, porque gosta e estd interessado. Nesse tltimo
més, eu ja estava conseguindo conversar melhor com os outros jogadores da minha
equipe em inglés. (leeh)

Excerto #45
Eu concordo com eles, porque aprender inglés através da necessidade de se
desenvolver em algo que gosta, torna o inglés mais atraente. (IzaGeest)

Nesses depoimentos, os participantes classificam a experiéncia de aprendizagem da
lingua inglesa através do jogo League of Legends como “6tima” e “interessante”, e refor¢am a
fala de holowsplay, afirmando que aprender, por meio de jogos, “€ muito mais facil” (Excerto
#42), e que essa aprendizagem ndo se restringe apenas ao conteido de lingua inglesa,
mencionando o nome de outro jogo que possibilitaria a aprendizagem de Historia, por
exemplo. No Excerto #43, o participante afirmou que a experiéncia fol interessante por
proporcionar a ele a oportunidade de aprender “girias e outras linguagens do dia-a-dia”.

Ja no Excerto #44, leeh reconheceu que conseguiu aprender novas palavras com a
experiéncia do jogo e que havia melhorado sua capacidade de comunicacdo, mesmo com 0
curto periodo de duracdo desse projeto. De acordo com essa participante, essa aprendizagem
era decorrente da diversdo, que facilitava e proporcionava essa oportunidade para aprenderem
“porque gosta e esta interessado”, o que corrobora a teoria de Prensky (2011), ao afirmar que
os nativos digitais enxergam a tecnologia como “um ‘parceiro’ divertido que eles podem
dominar, sem muito esforco (...)” (p. 17), ja que ela afirma que “aprende sem ver”.

IzaGeest, no Excerto #45, também declarou que, por estar fazendo “algo que gosta” —

no caso, jogando —, a necessidade que ela sentia de conseguir se desenvolver no jogo tornava



104

a aprendizagem da lingua “mais atraente”, ou seja, influenciava de forma positiva em seu
interesse pela atividade. O mesmo pode ser visto no depoimento de CNB nick, conforme a

seguir:

Excerto #46

Pra mim foi interessante porque, as vezes, eu precisava entender o que os outros
estavam falando ou o que o jogo pedia pra conseguir seguir em frente no jogo, e isso
de certa forma me obrigava a saber inglés. E por essa “obrigacdo” eu fui prestando
mais atencdo e me ajudou a aprender, mas porque eu tinha interesse na histéria e no
jogo, que era divertido. As vezes, na escola, a gente é obrigado mesmo a fazer as
coisas, mas sO pra ganhar nota porque muitas vezes nem ¢ algo interessante, ai por
isso nao me envolvo muito. (CNB nick)

Essa fala de CNB nick retrata a visdo que Jukes et al. (2010) trazem a respeito das
preferéncias dos aprendizes digitais. Eles preferem processar imagens antes de textos, e
querem que a aprendizagem seja util e divertida, conforme apontado nos excertos #2, #10,
#25, #26, #40, #44 e #46. Eles necessitam que aquele conhecimento seja relevante aos
mesmos, caso contrario, eles nao se interessam nem se envolvem com a atividade.

Ao serem questionados se algo no jogo havia facilitado seu percurso e
desenvolvimento, essa preferéncia pelas imagens e significados situados de Gee (2005)

também apareceu de forma significativa, conforme transparece nos depoimentos a seguir:

Excerto #47
Normalmente eu associava os itens do jogo, assim como outras coisas, com seus
respectivos nomes, ficava mais facil entender o que era pelo grafico do jogo. (Alex)

Excerto #48

E, as imagens e o cendrio do jogo ajudam bastante. Saber o que era cada item
disponivel para build dava uma boa vantagem sobre o time inimigo, entio eu
conseguia associar o nome, com a figura e a acdo que acontecia depois de selecionar
cada item e af dava pra ir melhorando meu campedo e ajudava a vencer as partidas.
(IzaGeest)

Excerto #49

Era o design que facilitava a compreensdo das tarefas, por conseguir ver as coisas
era mais facil entender, tipo, como ela falou, na escolha de build do meu campedo,
eu conseguia ver os resultados daquilo que eu tinha selecionado. Assim, nas outras
partidas, eu conseguia lembrar e ja sabia o que era e podia escolher melhor. As
informag¢des com os nimeros também ajudavam. (Nato)

Excerto #50

Os jogos, quase sempre, sdo logicos. Por observagdo ou por repeticdo se consegue
entender os objetivos e situagdes. Ao mesmo tempo, ao escutar, ler ou observar o
que estd acontecendo facilita o aprendizado por associagdo 16gica das palavras com
a situagdo. (DarkShenader)



105

Mais uma vez, os participantes refor¢caram o conceito de que a aprendizagem torna-se
mais facil quando eles conseguem associar imagens com o texto/acdes e seus significados.
Por permitir que os jogadores estabelecam essas relacdes, e por ser algo divertido, os alunos-
participantes ressaltaram que esse € um principio muito presente no jogo e que os auxilia na
compreensdo e aquisi¢do de vocabulario.

Igualmente, outro principio do jogo que pode ser depreendido a partir desses excertos
€ o de “assumir riscos”’, conforme apontado por Gee (2005). Varios participantes
mencionaram que, quando ndo sabiam determinada palavra, ou ndo compreendiam o que era
determinada habilidade, eles testavam, clicavam e selecionavam, para ver o que aconteceria
em seguida. Este fato revela que os jogadores realmente estdo dispostos a assumir 0s riScos no
jogo, e que isso € algo positivo e que contribui para sua aprendizagem. Infelizmente, muitas
vezes, eles ndo t€m essa oportunidade nas escolas, ja que se testarem e falharem, a punicao
pode ser uma reprovacdo na disciplina.

Quando os indaguei a respeito de como a utilizacdo dos jogos digitais e a inser¢do de
recursos tecnoldgicos nas aulas de lingua inglesa poderia beneficiar sua aprendizagem, os
alunos indicaram, principalmente, a questdo da interacdo, como pode ser visto nos excertos

abaixo:

Excerto #51

Dependendo do jogo, se tem uma comunicagdo [entre os jogadores] mais coloquial,
mais proxima do que se vivencia no dia-a-dia, acho que isso ajuda a entender, pois
se consegue fazer uma ligacdo entre o ambiente (ou situacdo do personagem) e o que
ele esta dizendo, logo, vocé associa determinados objetos/acdes/situagcdes a alguma
expressao/palavra/frase. Acho que essa comunicacdo ajuda nossa aprendizagem.
(DarkShenader)

Excerto #52

Pra mim, eles podem beneficiar porque despertam o interesse pela lingua, ja que eu
preciso me comunicar com OS outros, €, por isso, os jogos podem melhorar o
vocabulério e a compreensao do inglés. (Saitama do Acre)

Excerto #53

Acho que eles fazem a gente interagir de maneira mais natural com a lingua inglesa,
e também aumentam os niveis de interesse e persisténcia pra ndo desistirmos e
tentarmos aprender mais. Porque no comeco era dificil, mas como o jogo é legal e é
um desafio pra mim, eu fui tentando e fui melhorando. S6 perdi uma partida, as
outras eu venci, mesmo nao sendo muito bom, e fui tendo mais confianga com o
inglés e na comunicagdo com os times. (XxthinkCenterxX)

Excerto #54

Os objetivos do jogo, e a interagdo com jogadores de todo o mundo em jogos online,
nos faz buscar formas de nos comunicarmos com esses outros players, e nos “exige”
o conhecimento do inglés para compreender melhor o mundo virtual no qual
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estamos interagindo, e para conseguirmos uma posi¢do de destaque nos jogos com
mais facilidade. (CNB nick)

Excerto #55

Eu concordo com eles. Os jogos por meio da interacdo te induzem a aprender o
inglés para entender o que se passa no jogo, e isso faz com que eu aprenda novas
palavras, expressdes e etc. (Me viu corre)

No Excerto #51, o participante ressaltou que a interacao, através da comunicacao entre
os jogadores, auxilia sua aprendizagem, ji que ele consegue estabelecer ligacdes entre o
contexto e o significado. Por sua vez, Saitama do Acre, no Excerto #52, apontou que a
utilizagdo dessas ferramentas desperta seu “interesse pela lingua”, ¢ a necessidade de se
comunicar pode levar a uma melhora em seu “vocabulério e compreensdo do inglés”. Ja no
Excerto #53, XxthinkCenterxX, mencionou que essa interacdo no jogo ocorre de forma “mais
natural (...) e também aumentam o nivel de interesse”, enquanto CNB nick, no Excerto #54,
afirmou que os jogos o estimulam a “buscar formas” de se comunicar com “jogadores de todo
o mundo” . O participante Me viu corre também destacou que, através da interacdo nos jogos,
eles o “induzem a aprender o inglés para entender o que se passa no jogo” e, dessa forma,
colaboram com sua aprendizagem da lingua.

Essa questdo da interacdo com o jogo e com outros jogadores foi um dos pontos mais
recorrentes nos relatos e depoimentos dos alunos, juntamente com o principio dos
significados situados. Eles acreditam que essa interacdo, e a necessidade de se comunicar, sdo
benéficas e, também, uma grande oportunidade para aprenderem a lingua inglesa,
confirmando o que foi apontado pelo trabalho de Braga e Souza (2016), que afirmam que os
“jogos tendem a contribuir de forma efetiva para a emergéncia da aprendizagem,
considerando que o jogador interage com diversos elementos dos jogos, toma suas proprias
decisdes e define o que e como ele quer aprender” (p. 326).

Além desses principios (interacdo e significados situados), nesses excertos
transparecem, ainda, os seguintes principios: “desafio e consolidagcao” — pois o jogo, através
das repeti¢Oes, permite que eles cumpram o “ciclo da expertise”, conforme Gee (2005); e &,
também, “agradavelmente frustrante”, ja que oferece os desafios aos seus jogadores, porém
eles sentem que € algo possivel de ser realizado, logo, se esforcam para conseguirem alcancar
seus objetivos. O Excerto #53 retrata bem esse principio, quando o participante afirma que
“no comeco era dificil, mas como o jogo € legal e € um desafio pra mim, eu fui tentando e fui

melhorando (...) mesmo nao sendo muito bom, e fui tendo mais confianga com o inglés”.
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Em outra pergunta, questionei como eles faziam para cumprir os objetivos do jogo, ou
de sua equipe, e interagirem, quando ndo entendiam alguma palavra ou instrugcdo. As

respostas foram as seguintes:

Excerto #56

Geralmente entendemos certas frases ou didlogos traduzindo apenas algumas
palavras. Mas quando eram palavras ou frases mais complicadas, eu utilizava o
tradutor. (MandaGeest)

Excerto #57

Eu buscava traducdes e explicacdes na internet ou agia instintivamente mesmo.
Quando a gente jogava em duplas e ndo entendia o que estavam falando, um ja abria
o diciondrio no celular e a gente pesquisava durante o jogo mesmo. (Ngrada)

Excerto #58

Eu também buscava um tradutor ou tentava me orientar por frases menores que
explicavam o que era o ataque ou o item/habilidade, além da historinha do campedo
que também ja contextualizava e ajudava no entendimento. (Saitama do Acre)

Excerto #59
Quando eu ndo sabia o que se pedia, eu usei o google tradutor com a prépria cidmera
do meu celular. (Me viu corre)

Excerto #60

Se fosse depois da partida, eu procurava tutoriais em sites de videos e também de
féruns online. Mas quando era no meio da partida eu usava o tradutor mesmo, ou
perguntava para meus colegas que conheciam mais do jogo. (CNB nick)

Excerto #61

Uma vez eu falei que ndo entendi, que era de outro pais e pedi para tentarem usar
outras palavras ou alguma imagem do jogo que pudesse me ajudar. Era um ataque
do meu campedo que eu ndo conhecia, e, na hora da teamfight, eles esperavam que
eu utilizasse. Ai um dos jogadores conseguiu me explicar qual era esse ataque e deu
certo. (holowsplay)

Excerto #62
E, se fosse da minha equipe, eu pedia pra eles explicarem de outra forma, ou entao
eu procurava no google também. (leeh)

Excerto #63
As vezes eu tentava continuar jogando e achar algo no jogo que desse pra entender,
e se ndo conseguisse pedia para alguém traduzir pra mim. (IgorScorpion)

Nesses excertos, os alunos apontaram algumas estratégias para auxiliar seu
entendimento, tais como: tentar inferir o significado das frases através de algumas palavras
conhecidas; recorrer a outros recursos tecnolégicos, como o Google tradutor, o celular, sites
de videos e foruns on-line; e solicitar apoio aos colegas mais experientes.

A vista disso, além de demonstrarem confianca em utilizar essas ferramentas
tecnologicas, percebo mais alguns dos principios de Gee (2005), a respeito das “ferramentas

inteligentes e conhecimento distribuido” e, também, dos “times multifuncionais”: o primeiro
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porque os participantes entendem que existe uma comunidade a respeito do jogo, e sabem que
podem utilizd-la para trocarem duvidas e experiéncias de forma propicia ao seu
desenvolvimento no jogo, bem como a sua aprendizagem; o segundo porque, devido ao fato
de LoL ser multiplayer, eles sabiam que podiam contar com sua equipe para ajudi-los a
compreender determinadas coisas do jogo, pois todos tinham um objetivo em comum.

Para além da equipe montada em cada partida, vejo o principio dos “times
multifuncionais” presente, igualmente, entre o grupo de alunos-participantes, visto que os
mesmos se uniram durante essa experiéncia de aprendizagem através do jogo, e, por conta
propria, decidiram compartilhar seus conhecimentos linguisticos, bem como do jogo em si,
com seus pares. Por diversas vezes, presenciei alunos recorrendo a seus colegas para saberem
como utilizar determinada habilidade, e também observei que, quando percebiam que algum
participante estava com dificuldade, eles se ofereciam para ajuda-lo espontaneamente — fato
que nem sempre se presencia nas salas de aula.

Tais acontecimentos reforcam o que Bax (2011) ponderou, a partir de um viés neo-
vygotskiano, a respeito da aprendizagem através da tecnologia, reconhecendo que a mesma é:
“um processo social; desenvolvida através da comunicacdo; entendida através de cendrios
culturalmente formados; e desenvolvida através de assisténcia ou instru¢ao” (BAX, 2011, p.
7-8). Ademais, evidenciam a preferéncia que esses aprendizes possuem pelo trabalho em
equipe, conforme proposto por Mattar (2010) e Jukes et al. (2010).

Por fim, informei que iria encerrar a entrevista e questionei aos alunos quais haviam
sido as principais dificuldades dos mesmos durante essa pesquisa ou o que eles ndo haviam

gostado no decorrer da mesma.

Excerto #64

O que eu achei mais dificil foi, no comeco, conseguir entender qual era a fungio de
cada campedo. Porque eles [a Riot, produtora do jogo] sempre langam novos
campedes, ai eu gostava de analisar antes de jogar, pra conseguir definir as melhores
estratégias pra vencer as partidas. Muitas vezes eu preferi jogar com um campedo
que eu ji conhecia, com medo de ndo me dar bem escolhendo um campedo
aleatério. Mas depois, conversando com os meninos, eu fui tentando ler e entender
as fungdes de cada um, antes das partidas, no site [do jogo] mesmo. Comecei a ler
em casa também. Fui me esfor¢cando pra praticar o inglés e confesso que vi que fui
melhorando e comecei a entender mais as palavras. Eu ainda ndo consigo entender
tudo, sabe, a histéria completa dos campedes, mas ja consigo identificar qual a
melhor lane e build pra eles de acordo com a partida. (holowsplay)

Excerto #65

Eu também achava dificil entender as historias, mas depois foi ficando mais facil.
D4 pra acostumar com as palavras usadas no jogo, € as que eram novas a gente ia
pesquisando no tradutor, ou entendia pela situacio mesmo. E dificil entender tudo, e
ndo da pra falar que aprendi nem 50% da lingua, mas percebi que consigo entender
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muitas coisas. Achei que foi bom jogar junto com meus colegas e até comecei a
jogar em inglés em casa também, pra praticar mais. (JRMENIS)

Excerto #66

Pra mim, o que eu ndo gostei foi ter que jogar com a qualidade ruim dos graficos.
Porque a Internet da escola é fraca, ai a gente tinha que colocar tudo no minimo [as
configuracdes graficas], sendo o jogo ficava travando. Mas eu também gostei demais
de jogar em inglés, e vi que consigo fazer isso. (IgorScorpion)

Excerto #67

.

E, eu também achei ruim os gréaficos baixos, mas isso era sé detalhe, né? Mesmo
assim, ainda foi bom. Minha maior dificuldade foi conseguir conversar mesmo com
os outros players, porque ndo estava acostumada, né? Eu s6 conseguia falar o bésico,
tipo, a rota que eu ia assumir, e uns OKs quando eu entendia o que eles me pediam,
e s6. Acho que se a gente tivesse mais tempo para praticar, eu poderia melhorar
muito mais meu inglés e minhas habilidades de conversar. Fica ai a sugestdo,
professora, vocé poderia continuar esse projeto ano que vem, né? (leeh)

E evidente nesses excertos que os participantes tiveram dificuldades com a lingua no
jogo, e tiveram que recorrer a tradutores e dicionarios. Nao era minha intencdo que eles nao
sentissem nenhuma dificuldade, ou mesmo que eles terminassem o (curto) periodo de jogos
com a sensacdo de dominar a lingua completamente. Porém, todos eles afirmaram ter
percebido uma melhora em seu nivel de conhecimento linguistico, mesmo que pequena, €, O
que me deixou muito satisfeita, admitiram que a pritica com o jogo estimulou-os a buscarem
conhecer mais o idioma. Por conta propria, esses alunos-participantes comecaram a frequentar
foruns on-line, que estavam em inglés, para conseguirem praticar o idioma ao mesmo tempo
em que aprendiam detalhes do jogo.

Pude perceber que a insercdo do jogo nas aulas realmente possui a capacidade de
estimular os alunos/jogadores a se envolverem nas atividades propostas. Em todas as fases
deste trabalho, constatei que o engajamento e disposi¢ao dos alunos eram constantes. Eles nao
pareceram desmotivados ou entediados. Pelo contrario, conforme o participante holowsplay
mencionou, no Excerto #64, ele foi “tentando ler e entender (...), antes das partidas, no site
[do jogo] mesmo. Come[¢cou] a ler em casa também. F[o]i [s]e esfor¢cando pra praticar o
inglés”. Esse esfor¢o também apareceu no depoimento de JRMENIS, que declarou, no Excerto
#65, que “até come[¢ou] a jogar em inglés em casa também, pra praticar mais”.

Os alunos-participantes buscaram alternativas para conseguirem superar as
dificuldades linguisticas que encontravam, e estavam dispostos a praticar mesmo fora do
ambiente escolar. Talvez, devido ao principio “agradavelmente frustrante” de Gee (2005), os

alunos, apesar das adversidades, perceberam que era possivel aprender, conforme apontaram
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nos excertos #65 (“percebi que consigo entender muitas coisas”) e #66 (“vi que consigo fazer
1ss0”), e, por esse motivo, se empenharam tanto.

Outro ponto que também merece destaque é que sem nenhum estimulo ou incentivo
meu, esses alunos-participantes se dispuseram a ajudar uns aos outros e a compartilhar o que
sabiam a respeito do jogo e da lingua, e conseguiram realizar um 6timo trabalho em equipe.
Eles se incentivaram a buscar informacdes a respeito dos novos campedes e de estratégias
para utiliza-los, e até me pediram para auxilid-los, permitindo que, antes de comecarem as
partidas, pudessem pesquisar um pouco, no site oficial do jogo em inglés, a respeito desses
novos personagens.

Apesar do curto prazo em que as sessOes de jogos foram realizadas, e da baixa
velocidade de Internet do laboratorio, que limitou o uso simultineo do jogo a apenas quatro
computadores, notei que o esforco dos alunos para vencer as partidas e dominar seus
campedes, levou-os a se comprometerem com a lingua inglesa, e a buscar meios de
melhorarem sua compreensdo da lingua. A participante leeh, Excerto #67, também sugeriu
que esse projeto de aprendizagem por meio de jogos continuasse no ano seguinte, pois,
segundo ela, seria possivel “melhorar muito mais meu inglés e minhas habilidades de
conversar’.

Seria ingénuo acreditar que todo esse empenho era apenas devido ao interesse na
lingua. Provavelmente, parte desse esforco era para que pudessem jogar, ja que isso era algo
novo para eles na escola, conforme seus relatos mencionaram. Ou mesmo, apenas por ser algo
diferente, utilizando o computador, ja que seu uso ndo era frequente pelos outros professores,
segundo me contaram. Contudo, independente desses motivos alternativos, pude observar que
os participantes estavam, efetivamente, comprometidos e interessados em conhecer mais
sobre a lingua e sobre 0 jogo, e dispostos a gastar tempo e esforco nessa atividade.

A seguir, no ultimo capitulo dessa dissertagcdo, apresento minhas consideragdes finais,
retomando meus objetivos de pesquisa e respondendo as perguntas norteadoras do presente
trabalho. Discorro, também, sobre as limitagdes encontradas para a realizacdo desse estudo,

bem como sugestdes de possiveis encaminhamentos para trabalhos futuros.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, exponho minhas consideracdes finais a respeito do desenvolvimento
deste estudo. Primeiramente, retomo meus objetivos de pesquisa e busco responder as
questdes norteadoras deste trabalho a partir dos resultados encontrados. Em seguida,
apresento as limitacdes desta pesquisa, € encerro com encaminhamentos para estudos futuros.

Com este estudo, busquei analisar as potencialidades do uso de jogos digitais para a
aprendizagem de lingua inglesa, com alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental de uma
escola publica de Uberlandia. Mais especificamente, os objetivos eram: mapear as concepgoes
dos alunos a respeito da inser¢do e utilizacdo de jogos e recursos tecnologicos nas aulas de
inglés; analisar de que forma a insercdo de jogos digitais nas aulas de lingua inglesa pode
influenciar nas oportunidades de aprendizagem dos alunos; e, por fim, identificar o que seria
possivel aprender sobre a lingua inglesa através do jogo digital.

Para alcancar esses objetivos, apliquei um questionario semiestruturado aos alunos que
optaram por participar desta pesquisa, visando tracar o perfil dos mesmos e conhecer suas
opinides a respeito da inser¢do de jogos digitais e recursos tecnoldgicos em suas aulas de
lingua inglesa. Com os questiondrios respondidos, planejei a realizacao de sessdes de jogos no
laboratério de informaética da escola, onde os alunos puderam jogar League of Legends, um
jogo comercial da Riot, no servidor norte-americano e utilizaram, para tanto, a lingua inglesa.

Propus ainda a escrita de relatos de experiéncias, decorrentes das sessdes de jogos,
buscando insumos para me auxiliar a analisar o impacto que a utilizacdo desse jogo poderia
ter nas oportunidades de aprendizagem de tais alunos, avaliando seu engajamento nas
atividades, seu comprometimento e motivagdo, bem como o que eles acreditavam ser possivel
aprender através do jogo.

Para finalizar a experiéncia, realizei uma entrevista coletiva com os participantes desta
pesquisa, na tentativa de aprofundar um pouco mais em suas concepgdes a respeito deste
estudo, e também para contribuir com a busca de respostas para as questdes norteadoras do
presente trabalho. Apresento, a seguir, as respostas encontradas para cada uma dessas

questoes.
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1) Qual a visdo dos alunos sobre a utilizacio de jogos e recursos tecnologicos nas aulas

de inglés?

A partir das anélises realizadas, pude confirmar que os alunos se encaixam no perfil de
nativos digitais, conforme proposto por Prensky. Todos eles possuiam acesso a diversos
dispositivos tecnoldgicos, bem como a Internet. Além disso, podem ser considerados tech-
comfy (PEGRUM, 2009), pois estdo bem familiarizados com os recursos digitais e apreciam
utiliza-los. Contudo, muitos deles ainda ndo conseguem utilizar a tecnologia com outros fins,
que ndo o de entretenimento.

Constatei que esses alunos utilizam a tecnologia, basicamente, buscando diversao e
socializacdo. Apesar de afirmarem utilizar o computador para a realizacdo de trabalhos e
pesquisas escolares, a maioria deles enfrenta dificuldades para distinguir quais dados
selecionar para uma pesquisa, bem como para salvar sua pesquisa em um arquivo e anexa-lo a
um e-mail para enviar a alguém. E algo que nio faz parte de seu cotidiano, talvez devido ao
fato de estarem no ensino fundamental, e ainda serem muito novos, o uso de e-mails, para os
mesmos, configura-se mais em um perfil de uso profissional ou de estudantes que estejam no
ensino médio e acima.

Dessa forma, eles ainda ndo se enquadram no perfil tech-savvy, pois ndo possuem a
criticidade necesséria para utilizarem a tecnologia de forma mais abrangente, indo além do
entretenimento. Contudo, esses alunos possuem uma facilidade muito grande de manuseio e
de aprendizagem relacionados aos recursos tecnologicos. Apesar de, a principio, ndo saberem
como utilizar o e-mail (alguns deles nem possuiam uma conta de e-mail antes de iniciar as
sessoes de jogos), apds uma breve explanacdo a respeito de seu funcionamento na aula em
que foram criar suas contas no jogo, logo eles passaram a utiliza-lo sem grandes problemas.

Verifiquei, também, que os estudantes consideram muito importante a utilizacdo de
recursos tecnoldgicos, ndo apenas nas aulas de lingua inglesa, mas também em todas as outras
disciplinas, pois, segundo eles, as tecnologias digitais podem proporcionar aulas mais
diferentes e atrativas. Isto €, t€m o potencial de despertar neles o interesse pelo contetudo, e os
estimula a participarem ativamente das atividades propostas.

Por essa fala, pude confirmar que as tecnologias digitais ainda nao estdo normalizadas
na escola. O simples fato de os alunos terem de se locomover da sala de aula, do andar
superior, para o laboratério de informatica ji causa certo transtorno, e € estranho a sua rotina,
J4 que poucos professores utilizam os computadores em suas aulas. Talvez, esse seja um dos

motivos pelo grande interesse dos alunos em participar deste projeto de pesquisa. A esses
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aprendizes, pareceu algo excepcional a possibilidade de jogarem, durante as aulas, um jogo
nio-educacional e que eles conhecem de fora da escola.

Contudo, apesar desse estranhamento e de alguns ndo os utilizarem com essa
finalidade, todos os alunos-participantes afirmaram acreditar ser possivel aprender através de
jogos e de recursos tecnoldgicos. Destacaram, também, que que esse uso pode beneficiar o
processo de ensino e aprendizagem, pois consegue despertar o interesse dos mesmos e
prender sua atencdo, motivando-os e proporcionando oportunidades significativas de

aprendizagem.

2) De que maneiras o uso de jogos digitais nas aulas de lingua inglesa pode influenciar os

alunos em suas oportunidades de aprendizagem da lingua?

Por estarem familiarizados com a tecnologia e por seu gosto e interesse em jogos, 0S
alunos se mostraram bastante empolgados e envolvidos com este trabalho. Depois de
responderem ao questionério, enquanto eu planejava as sessdes de jogos, varios deles me
procuraram questionando quando eles iriam comecar a jogar, e até se propuseram a me
auxiliar com a instalac@o e configuracao do jogo nos computadores da escola.

Devido a crenca desses alunos de que era possivel aprender através dos jogos e,
principalmente, por ser algo que eles gostam e, ainda, pelo fato de o jogo ter sido sugerido
pelos mesmos, seu empenho e dedicacdo favoreceram e contribuiram para que pudessem
aprender a lingua-alvo. Por conta propria, apds o inicio das sessdes de jogos, ao perceberem
que ndo conheciam as especificidades dos novos campedes, os alunos me pediram para
acessar o site do jogo antes de iniciar as partidas, para que pudessem ler e conhecer um pouco
mais sobre eles, e realizaram essa leitura em lingua inglesa.

Outra influéncia que pude perceber foi a iniciativa dos participantes de ajudarem uns
aos outros. Devido ao fato de alguns deles terem maior conhecimento do jogo, eles mesmos
se propuseram a auxiliar os colegas que estavam com dificuldade em relacdo ao game. Eles
também se auxiliaram com as questOes linguisticas, e propuseram trabalhar em grupo, tanto
durante as partidas, como no momento de escreverem os relatos.

Observei que esse trabalho em equipe colaborou positivamente para o sucesso dos
alunos e, também, contribuiu para sua motivacdo. Ao perceberem seu progresso no jogo € por
conseguirem se comunicar, mesmo que de forma bdasica, com os outros jogadores, eles
ficaram ainda mais empolgados, e varios deles afirmaram que passaram a jogar 0 jogo em

inglés também em casa, para praticarem mais.
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Assim, pude presenciar alunos realmente comprometidos e buscando aprender mais
sobre a lingua inglesa. O jogo conseguiu estimula-los de tal forma, que os mesmos passaram a
investir tempo em preparagdo para contribuir com seu conhecimento sobre o jogo e seus
campedes, bem como com a comunica¢do com 0s outros jogadores.

Foi algo realmente marcante para mim, como professora, ver alguns alunos que, em
sala de aula, ndo se interessavam em participar das atividades, nem se esforcavam para
aprender os contetidos, de repente querendo mais informacdes sobre a lingua, me pedindo
permissdo e ajuda para pesquisarem sobre as histdrias dos personagens, chegando ao
laboratdrio e me contando que haviam jogado em inglés em casa e que tinham conseguido
conversar com seu time. Pude vivenciar alunos envolvidos e comprometidos com uma
atividade de tal forma que eu nd3o precisei chamar a atencdo deles por questdes de
indisciplina, ndo precisei cobrar uma participacdo ativa, nem precisel solicitar que ajudassem
uns aos outros, pois eles mesmos se dispuseram a fazer tudo isso sozinhos.

Entendo que esses alunos assumiram esse papel de agéncia porque compreenderam
este projeto como uma atividade significativa para os mesmos. Atendia aos seus requisitos e
preferéncias de aprendizagem, pois era algo divertido e, a0 mesmo tempo, eles perceberam
essa experiéncia como algo util para suas vidas, viram que eram capazes de aprender e de se
comunicarem com pessoas de outros lugares do mundo, ampliando seus horizontes.

Aplicando os principios dos bons jogos as aulas de lingua inglesa, e aliados a crenga
dos alunos de que € possivel aprender inglés através dos jogos, elevamos as oportunidades de
aprendizagem da lingua em um ambiente motivador e prazeroso — o que nos proporcionaria
alunos mais envolvidos e comprometidos com esse processo.

Dessa forma, acredito que temos oportunidade de atingir nossos alunos com aulas que
cumpram ndo apenas o curriculo obrigatério, mas que estejam inseridas no contexto
tecnolégico em que vivemos. Concordo com Braga (2013, p. 59) quando ela defende que “nao
¢ a incorporacdo da tecnologia que determina as mudancas nas praticas de ensino, mas sim o
tipo de uso que professor faz das possibilidades e recursos oferecidos pelas TICs”. Ndo € o
simples uso da tecnologia, ou mesmo de jogos, que ird mudar nossas praticas pedagogicas e
melhorar o ensino. Porém, acredito que se esse uso for consciente, através de uma pratica
reflexiva tanto de professores como de alunos, conseguimos um campo fértil para o
desenvolvimento do ensino e aprendizagem de linguas.

Sendo assim, percebo que o uso do jogo digital com os alunos-participantes dessa
pesquisa influenciou positivamente em suas oportunidades de aprendizagem, pois o interesse

e apreco desses participantes pelo jogo levou-os a buscarem formas de melhorar a sua
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compreensdo da lingua-alvo. Como tudo no jogo estava em lingua inglesa e os outros
jogadores conversavam em inglés, essa imersdo na lingua proporcionada pelo jogo fez com
que eles passassem a refletir sobre possiveis estratégias e praticas que pudessem contribuir
com seu desenvolvimento linguistico, de forma a atingir um melhor desempenho no jogo.
Tais estratégias iam além da mera traducdo das historias através de ferramentas como o
Google tradutor. Percebi que esses alunos passaram a se esfor¢ar mais para alcancarem essa
aprendizagem, pois, por meio das imagens e contexto do jogo, eles passaram a inferir o
significado de palavras e expressdes do jogo e conseguiram se comunicar com 0s Outros
jogadores de forma efetiva. Eles também comecaram a praticar a leitura em lingua inglesa
através do site oficial, bem como através da participagdo em féruns on-line e sites de videos a
respeito do jogo, tanto na escola quanto fora dela.

Portanto, quando conseguimos aliar as crengas de aprendizagem dos alunos a nossa
pratica pedagdgica, as chances de obtermos sucesso nesse processo sdo maximizadas. Cabe a
noés, professores, a tarefa de refletir sobre como podemos utilizar os jogos digitais em favor da
educacdo, visando tornar a aula de lingua inglesa um momento de aprendizagem significativa

e prazerosa, tanto para os alunos quanto professores.

3) O que é possivel aprender sobre a lingua inglesa por meio de um jogo digital?

Através dos relatos de experiéncia dos alunos bem como dos depoimentos na
entrevista coletiva, pude perceber que o jogo League of Legends favorece, a principio, a
aprendizagem das habilidades de leitura e escrita em lingua inglesa. Todos os participantes
afirmaram terem percebido uma melhora em seu desenvolvimento linguistico, especialmente
nas habilidades mencionadas, ja que a principal forma de intera¢do no jogo € através de textos
escritos.

Contudo, alguns alunos mencionaram a possibilidade de se praticar a oralidade, bem
como a compreensdo oral, através do uso de softwares de comunicagdo, tais como o Skype, ou
mesmo através de uma ligacdo em grupo do Messenger do Facebook. Isso demonstra a
consciéncia que esses aprendizes possuem acerca das possibilidades que as tecnologias
digitais propiciam aos mesmos. Eles reconhecem que € possivel aprender e praticar a lingua
através de algo que € interessante para os mesmos, € enxergam oportunidades além daquelas
apresentadas pelo jogo.

Dentro das habilidades de leitura e escrita em lingua inglesa, os alunos-participantes

apontaram que foi possivel aprender vocabulario diversificado, linguagem do dia-a-dia, girias
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e expressoes, que, segundo eles, ndo seriam possiveis de aprender nas escolas, visto que as
mesmas ensinam um inglés mais formal, distante daquele falado em seu cotidiano, segundo os
participantes. Eles também afirmaram que, a medida em que as sessdes de jogos foram
acontecendo, puderam perceber que estavam conseguindo se comunicar melhor com os
integrantes de suas equipes, mesmo sendo didlogos simples e breves, tais como definir as
posi¢des de cada um na partida, ou coordenarem um ataque em conjunto.

Ampliando essa discussdo para além do LoL, acredito que os jogos digitais, de
maneira geral, possibilitam trabalhar as quatro habilidades linguisticas (compreensdo oral,
escrita, leitura e oralidade), bastando ao professor escolher aquele mais adequado a
necessidade do momento e adapta-lo para que sirva ao seu proposito. Existem varios recursos
disponiveis e jogos que tratam dos mais variados temas. Por esse motivo, e pela capacidade
que os jogos tém de estimular e manter seus jogadores interessados e envolvidos, creio que
sdo Otimas ferramentas que ampliam as oportunidades de aprendizagem dos alunos de hoje.

Uma das limitagdes desta pesquisa foi o curto prazo para realizagdo das sessdes de
jogos. Primeiro, porque eu realizei este estudo trabalhando e estudando as disciplinas do
mestrado. Dessa forma, apenas consegui estruturar as sessoes de jogos apds concluir a carga
horéria obrigatéria de aulas do curso de mestrado, visto que ndo tive liberacio de meu
trabalho para fazé-lo anteriormente. Devido a esse prazo, ndo pude testar com os alunos-
participantes a alternativa de utilizarmos um software que possibilitasse a comunicagdo por
voZz, j4 que precisaria instalar o mesmo nos computadores do laboratorio da escola, bem como
estabelecer contato com os participantes do exterior que estariam dispostos a utilizar essa
forma de comunicacdo também.

Outra limitacdo foi a velocidade da conexdo de Infernet do laboratdério, que nao
permitiu que tivéssemos todos os computadores disponiveis conectados e jogando. Por esse
motivo, tive que limitar o ndmero de participantes desta pesquisa, bem como dividi-los em
pequenos grupos de trés a seis alunos para que utilizassem, no maximo, quatro computadores
no jogo ao mesmo tempo. Caso essa velocidade fosse maior, poderiamos trazer mais alunos
a0 mesmo tempo e analisar como se daria o comportamento dos mesmos em um grupo maior
de participantes.

Além disso, o fato de que todos os alunos que participaram desta pesquisa se
mostraram bastante interessados em jogos pode ter influenciado nos resultados positivos que
obtive, j4 que nao houve nenhum participante que afirmasse ndo ter percebido melhoras em

seu desenvolvimento linguistico. Talvez, em um numero maior de participantes, poderia
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encontrar alguns que apresentassem resultados diferentes, e teria a oportunidade de analisar os
motivos que levariam a um “nao-progresso”.

Como sugestdo de trabalho futuro, seria interessante analisar os resultados da
utilizacdo dos jogos digitais com um nimero maior de participantes e por um periodo maior
de tempo, ja que, assim, seria mais clara a identificagdo do que seria possivel aprender sobre a
lingua inglesa através do jogo, bem como se o fator do estimulo permaneceria ativo por um
periodo maior.

Outra possibilidade seria analisar a utilizacdo de jogos digitais como complemento as
aulas ministradas, de forma interdisciplinar, isto €, buscar jogos que tratem de temas
abordados pelas disciplinas lecionadas e que utilizassem a lingua inglesa. Por exemplo, alguns
alunos citaram o jogo Age of empires, durante a entrevista, como uma oportunidade de
aprenderem o conteudo de Historia. Dessa forma, seria interessante analisar de que forma esse
uso poderia contribuir, ndo apenas com o ensino da lingua, mas também do outro contetdo,
além da motivagao e envolvimento dos alunos nas atividades dentro e fora da sala de aula.

Concluindo, creio que esta pesquisa contribuiu com os estudos em linguistica aplicada,
pois proporcionou a oportunidade de confirmarmos a importincia que Os recursos
tecnoldgicos, e os jogos digitais especificamente, possuem na vida de nossos alunos e a
capacidade que tém de influenciar em suas oportunidades de aprendizagem da lingua.
Conforme citado por Gee (2005), é verdadeiro o poder que os jogos digitais possuem de
estimular, provocar e motivar seus jogadores. Por este motivo, as oportunidades de
aprendizagem que emergem nesse contexto possuem mais chances de se efetivarem de forma
significativa para os alunos.

Acredito, também, que este trabalho forneceu subsidios para que pudéssemos refletir
sobre a forma como as escolas t€ém funcionado em contraposicao a realidade digital de seus
alunos, e a forte necessidade de se repensar o modelo atual desse ambiente formal de
aprendizagem, atualizando nossas metodologias e abordagens, reconceituando esse espaco de
forma a atender as necessidades e anseios desses alunos que estdo imersos no mundo digital.
Nao podemos ignorar o contetido e curriculo que precisam ser ensinados, porém, enquanto a
escola tentar lutar contra a tecnologia em sala de aula, os resultados continuardo sendo
negativos, com alunos desmotivados e desinteressados. Ao tentarmos aliar o uso da tecnologia
e dos jogos digitais aos nossos componentes curriculares, temos a oportunidade de atrair esses
alunos, despertando seu interesse, de forma a torni-los participantes criticos e ativos em seu

processo de aprendizagem.
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APENDICES

Apéndice 1 — Questionario aplicado aos alunos participantes da pesquisa
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QUESTIONARIO - Jogos digitais: uma
experiencia de aprendizagem de lingua
iInglesa em uma escola publica

*Obrigatorio

Escolha um apelido para voce, que sera utilizado durante toda a pesquisa: *

1) Qual a sua idade? *

2) Voce possui algum dispositivo com conexao a Internet? *

(Margue todas as opcdes gue se aplicam a vocg)
Computador
Notebook

i Tablet

1= Smartpheone

Nao possuo.

3) Onde vocé utiliza o computador ou Internet?

(Marque todas as opgiies gue se aplicam a vocé)
Na escala.

21 Em casa.

| Em lan houses

| Na casa de parentes ou amigos.
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4) Com que frequéncia voce utiliza o computador? *
Apenas na escola.
3 vezes por semana.
Apenas nos finais de semana.
Diariamente.

Raramente.

5) Voce utiliza o computador com quais finalidades? *
{Marque f :

todas as opgoes que se aplicama v
| Fazer trabalhos/pesquizsas escolares
I Jogar
| Acessar redes sociais
Conversar com amigos
| Assistir videos (musicas, filmes)

Outro:

6) Como voce avalia seu nivel de leitura em lingua inglesa? *

1T 2 3 4 5

Muito baixo Excelente

7) Como voce avalia seu nivel de escrita em lingua inglesa? ¢

T 2 3§ 4 5

Muito baixo Excelente

8) Como voce avalia seu nivel de conversacao em lingua inglesa? ¢

1 2 3 4 &

Muito baixo Excelente

9) Como voce avalia seu nivel de compreensdo auditiva em lingua inglesa? *

T 2 3 4 5

Muito baixo Excelente
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10) Voceé considera importante a utilizagao de recursos tecnoldgicos nas aulas de
ingles? *

Sim

MNdo

11) De que forma esses recursos podem contribuir para sua aprendizagem?

(Caso tenha respondido SIM na pergunta anterior)

o

12) Voceé acredita que e possivel aprender inglés atraves do computador/Internet? *
Sim

Néo

13) Voceé acredita que e possivel aprender inglés através de jogos pelo computador?

Sim

Mio

14) Voce tem alguma experiéncia com aprendizagem de inglés atraves da
tecnologia? Descreva-a.

st

15) Vocé joga (ou ja jogou) algum game que utilize a lingua inglesa? *
Sim

Niao

16) Vocé se lembra do(s) nome(s) do(s) jogo(s)? Acredita que esse(s) jogo(s)
contribuiram para o seu nivel de conhecimento em inglés?

> tenha respondido SIM na pe

Nunca envie senhas pelo Formulanos Google.
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Apéndice 2 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido para o Responsavel

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Prezado(a) senhor(a), o(a) menor, pelo qual o(a) senhor(a) é responsavel, estd sendo
convidado(a) para participar da pesquisa intitulada Jogos digitais: uma experiéncia de
aprendizagem de lingua inglesa em uma escola piblica, sob a responsabilidade da pesquisadora
professora Jeanne Jesuino Cardoso Rodrigues, sob orientagdo do Prof. Dr. Waldenor Barros Moraes
Filho.

Nesta pesquisa nds estamos buscando entender como a utilizacdo de jogos digitais e a
inclusiao de recursos tecnolégicos nas aulas podem auxiliar os alunos dos 8° ¢ 9° anos do ensino
fundamental no processo de aprendizagem de lingua inglesa.

O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido serd obtido pela pesquisadora Jeanne, na
propria escola em que o(a) menor estuda.

Na participacdo do(a) menor, ele(a) respondera a um questionario com perguntas sobre a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos e seus beneficios para a aprendizagem de inglés. Durante as
aulas, acompanhado(a) pela professora, participara de sessoes de jogos para investigarmos como
eles podem influenciar ou beneficiar o processo de aprendizagem. Além disso, sera solicitado que
o(a) aluno(a) escreva breves relatos, com suas opinioes em relacao ao uso dos jogos e recursos
tecnologicos nas aulas de inglés. Tanto o questionario como os relatos poderao ser desenvolvidos
no laboratorio de informatica de nossa escola. Havera também uma entrevista ao final da
pesquisa, para realizarmos um fechamento das impressoes que os alunos tiveram ao participar
do referido trabalho.

Em nenhum momento o(a) menor serd identificado(a). Os resultados da pesquisa serdo
publicados e ainda assim a sua identidade sera preservada.

O(A) menor nio terd nenhum gasto e ganho financeiro por participar na pesquisa.

Os riscos, da participagdo do(a) menor na pesquisa, consistem em expor a identidade do(a)
mesmo(a). Porém, tomaremos o cuidado necessario para que isso nao ocorra, nao utilizando seu
nome verdadeiro em nenhum momento nos relatos da pesquisa.

Os beneficios serdo que a partir dessa pesquisa, poderemos demonstrar o grande
potencial que a utilizacdo de jogos digitais pode oferecer a educacio, além de demonstrar a
forma como a aplicacdo de recursos tecnoldgicos pode influenciar e beneficiar o processo de
ensino/aprendizagem de lingua inglesa.

O(A) menor ¢ livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem nenhum
prejuizo ou coagdo.

Uma via original deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ficard com o(a)
senhor(a), responsavel legal pelo(a) menor.

Qualquer divida a respeito da pesquisa, o(a) senhor(a), responsavel legal pelo(a) menor,
poderd entrar em contato com: Jeanne Jesuino Cardoso Rodrigues, na escola municipal Prof.
Mario Godoy Castanho - telefone: 3217-2044. Podera também entrar em contato com o Comité de
Etica na Pesquisa com Seres-Humanos — Universidade Federal de Uberlandia: Av. Jodo Naves de
Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, Campus Santa Monica — Uberlandia -MG, CEP: 38408-100; fone:
34-3239-4131

Uberlandia, ....... de ........ de 20.......

Pesquisadora

Eu, responsavel legal pelo(a) menor consinto na
sua participacao no projeto citado acima, caso ele(a) deseje, ap0s ter sido devidamente esclarecido.

Responsével pelo(a) menor participante da pesquisa
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Apéndice 3 — Termo de Assentimento para o Menor

TERMO DE ASSENTIMENTO PARA O MENOR

Vocé estd sendo convidado (a) para participar da pesquisa intitulada “Jogos digitais: uma
experiéncia de aprendizagem de lingua inglesa em uma escola publica”, sob a responsabilidade da
pesquisadora Jeanne Jesuino Cardoso Rodrigues.

Nesta pesquisa nds estamos buscando entender como a utilizacdo de jogos digitais e
recursos tecnolégicos podem auxiliar os alunos dos 8° e 9° anos do ensino fundamental no
processo de aprendizagem de lingua inglesa.

Na sua participagio vocé respondera a um questionario com perguntas sobre a utilizacao
de tecnologia e seus beneficios para a aprendizagem de inglés. Durante as aulas,
acompanhado(a) pela professora, participara de sessoes de jogos on-line para investigarmos
como os jogos podem influenciar ou beneficiar o processo de aprendizagem. Além disso, sera
solicitado que vocé escreva breves relatos, com suas opiniées em relacdo ao uso dos jogos e
recursos tecnoldgicos nas aulas de inglés. Tanto o questionario como os relatos poderao ser
desenvolvidos no laboratério de informatica de nossa escola. Havera também uma entrevista ao
final da pesquisa, para realizarmos um fechamento das impressoes que os alunos tiveram ao
participar do referido trabalho.

Em nenhum momento vocé serd identificado. Os resultados da pesquisa serdo publicados e ainda
assim a sua identidade sera preservada.
Vocé nao terd nenhum gasto e ganho financeiro por participar na pesquisa.

Nossa pesquisa nao envolve risco a saide dos participantes, tampouco a sua imagem,
visto que temos o compromisso em manter o sigilo absoluto de sua identidade. Para isso, seu
nome verdadeiro nao sera utilizado em nenhum momento durante essa pesquisa.

Os beneficios serdo que a partir desse trabalho, poderemos demonstrar o grande
potencial que a utilizacdo de jogos digitais pode oferecer a educacdo, além de demonstrar a
forma como a aplicacdo de recursos tecnoldgicos pode influenciar e beneficiar o processo de
ensino/aprendizagem de lingua inglesa.

Mesmo seu responsavel legal tendo consentido na sua participacdo na pesquisa, vocé nao ¢é
obrigado a participar da mesma se nao desejar. Vocé € livre para deixar de participar da pesquisa a
qualquer momento sem nenhum prejuizo ou coagdo. Uma via original deste Termo de Esclarecimento
ficard com voce.

Qualquer divida a respeito da pesquisa, voc€ podera entrar em contato com: Jeanne Jesuino
Cardoso Rodrigues, na escola municipal Prof. Mario Godoy Castanho - telefone: 3217-2044.
Poderd também entrar em contato com o Comité de Etica na Pesquisa com Seres-Humanos —
Universidade Federal de Uberlandia: Av. Jodo Naves de Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, Campus
Santa Monica — Uberlandia -MG, CEP: 38408-100; fone: 34-32394131.

Uberlandia, ....... de ........ de 20.......

Pesquisadora

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apds ter sido devidamente esclarecido.

Participante da pesquisa
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Apéndice 4 — Roteiro para entrevista final com os alunos

Roteiro para entrevista coletiva

1. Como foi participar dessa pesquisa?

2. O que vocés mais gostaram?

3. Algo no jogo facilitou seu percurso e desenvolvimento?

4. Vocés acreditam que a utilizacdo dos jogos digitais e a inser¢do de recursos
tecnoldgicos nas aulas beneficiaram sua aprendizagem de lingua inglesa? De que
forma?

5. Como voceés faziam para cumprir os objetivos do jogo quando ndo entendiam alguma
palavra/instrucdo?

6. Quais foram as maiores dificuldades que vocé€s encontraram?

7. Houve algo que vocés ndao gostaram?

Obrigada pela participagao!



