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Resumo

O presente trabalho apresenta as pesquisas realizadas pelo projeto de iniciacdo a docéncia
(PAEG) durante o periodo da quarentena devido ao Covid-19. Buscando aliar o ensino da lingua
inglesa ao uso das tecnologias, criamos um Instagram intitulado Jogos digitais no ensino-
aprendizagem da lingua inglesa. Objetivamos promover o ensino da lingua estrangeira por meio
de jogos digitais, assim como detectar o perfil dos seguidores do Instagram proposto. O método
de analise foi o quali-quantitativo, os dados coletados estdo apresentados em tabelas de
frequéncia e analisados conforme sua formagdo. Resultados preliminares mostraram que
existem algumas incompreensdes acerca do conceito de jogos digitais pelos seguidores. Assim,
nossa proposta ¢ analisar as respostas dadas pelos seguidores do Instagram a fim de criar
atividades que orientem quanto a aplicabilidade dos jogos no ensino de idiomas.
Palavras-chave: Ensino e tecnologia; Jogos Digitais; Instagram; Lingua inglesa.

Abstract

The present work presents the research that has been carried out by the teaching initiation
project (PAEG) during the quarantine period due to the covid-19. Seeking to combine the
teaching of the English language to the use of technologies, we created an Instagram account
entitled “Digital games in the teaching / learning of the English language.” The objective is to
provide foreign language teaching through digital games as well as to detect the profile of the
followers on this Instagram account. The method of analysis was quali-quantitative, data
collected are presented in frequency tables and analyzed according to the rank. Preliminary
results demonstrate there are some misunderstandings about the concept of digital games by
followers. Therefore, our proposal is to analyze the responses given by followers on Instagram
in order to create publications that guide the application of games in language teaching.
Keywords: Teaching and technology; Digital games; Instagram. English language.
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Introducio

O presente trabalho foi realizado com apoio do Programa Institucional de Bolsa
de Iniciagdo a Docéncia, dentro do Programa de Apoio ao Ensino de Graduacdo da
Universidade Estadual de Santa Cruz (PAEG / UESC), e apresenta um estudo sobre o
uso de jogos digitais no ensino-aprendizagem de lingua inglesa. O projeto constitui-se
de dois coordenadores e dois bolsistas, tendo sido iniciado em janeiro de 2020 e
continua em andamento mesmo em tempos de isolamento fisico. Devido ao COVID-19
tivemos o adiamento do inicio das aulas na Universidade Estadual de Santa Cruz
(UESC) e, por meio de e-mail enviado pela instituicdo, fomos convidados a propor
atividades online como extensdo universitaria. Além disso, o projeto teria que tomar
outro rumo, haja vista que ndo seria mais possivel aplicar as oficinas nas disciplinas,
uma vez que as aulas presenciais estdo suspensas como medida de contengdo do virus.

Em reunido online com os membros do projeto, conversamos sobre varias
formas de interagdo que poderiam ser propostas e, no final, optamos pela criagdo de um
Instagram. O Instagram ¢ uma plataforma de interagdo instantdnea que possibilita ndao
somente o compartilhamento de momentos e reflexdes, a partir de fotos e videos, com
seus seguidores, mas também o desenvolvimento de atividades de ensino. Acreditamos
que as ferramentas possibilitadas pelo Instagram pode nos auxiliar a atrair pessoas com
o interesse na aprendizagem de linguas, de maneira criativa, por meio, por exemplo, de
jogos digitais.

O Instagram do projeto comecou a funcionar dia 13 de abril de 2020. No final
da troca de informacdes ficou decidido pelas seguintes acdes: 1) criagao do Instagram;
2)desenvolvimento de cards para divulgagdo no Instagram explicando o projeto; 3)
confirmacdo da sigla do projeto para criagdo da hashtag; 4) agdo para postar
textos/sites/jogos/apps/artigos a cada quinze dias no Instagram, com o intuito de ajudar
alunos a melhorarem sua proficiéncia na lingua e 5) elaboracao do roteiro para relatorio.

Em uma segunda reunido online, definimos mais algumas acdes, a saber: 1)
estratégias para as agdes no Instagram; 2) cronograma das agdes € 3) compartilhamento
e discussao sobre as ideias apontadas por cada membro. No final da troca de
informacodes ficou decidido que: a) serdo feitas postagens semanalmente no Instagram,
intercalando entre os bolsistas; b) seguiremos o cronograma das a¢des acordado na
reunido (e possiveis alteragdes serdo apontadas/discutidas em reunido) e c¢) acordamos
que toda quarta feira nos reuniriamos para apresentacdo dos recursos que serao

utilizados na apresentacao/postagem dos bolsistas no Instagram.
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Temos por objetivos as seguintes metas:

- Estreitar o relacionamento entre o conhecimento cientifico e a comunidade

académica (interna e externa) da UESC;

Contribuir para atenuar o distanciamento social por meio de debates e
conversas online.

A situacdo problema que gerou a necessidade da implantacdo do projeto foi
atender as exigéncias do mundo atual, em que as pessoas ficam muito tempo expostas a
internet, e associar esse fator com a aprendizagem de linguas de forma descontraida,
porém orientada, por meio de jogos digitais. Visamos responder a seguinte pergunta
geral: Os jogos digitais podem ser utilizados como material didatico para o ensino de
lingua inglesa?

Dentre os varios estudos sobre ensino de linguas e o uso de tecnologias, nos
embasamos naqueles em que apresentavam pesquisas com a linguagem da internet; em
especial, concentramos nos diversos géneros textuais e digitais. Em relacdo aos géneros
textuais, pactuamos com as ideias de BRASIL (1998); Bronckart (1999); Padilha Pinto
(2002) e Marcuschi (2002) de que a apropriacdo dos géneros € um mecanisSmo
fundamental de socializacdo e de insercdo pratica nas atividades comunicativas
humanas.

Além dos géneros textuais, focamos em estudos sobre internet e ensino como o
que apregoa Araujo (2007, p. 16), segundo o qual um dos desafios trazidos pelas novas
tecnologias, que deve ser conhecido e compreendido pelos professores, € a emergéncia
de novos géneros. Em relacdo a isso, Souza (2007) analisa uma modalidade de
aprendizagem de linguas estrangeiras online que busca conciliar o uso do computador
como ferramenta de comunicacdo com sua utilizagdo como apoio explicitamente a
aprendizagem de linguas.

A presente proposta visa valorizar a pratica dos jogos digitais como uma
ferramenta auxiliar para o estudo da lingua inglesa e incentivar a pratica buscando que o
aprendizado torne-se mais prazeroso, caminhando ao lado do lazer, com base nas
afirmagdes de Prensky (2003); Gee (2003; 2004 e 2007) e Olson (2003) a respeito de
videogames. Faz-se necessario uma definicao de jogos digitais. Para tanto, adotamos as
ideias de Gomes et. al. (2014):

Por gamification entendemos a adocdo de estratégias e mecanismos de
jogos com o proposito de engajar, ensinar, motivar, estimular um
grupo determinado de individuos na execu¢do de uma determinada
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tarefa fora do contexto de um jogo, nesse caso, para o ensino de lingua
estrangeira (GOMES; REIS; BILIAO; ANSCHAU, 2014, p. 8).

Nessa dire¢do, clamamos que o uso de jogos digitais na aprendizagem da lingua
inglesa aparece como uma pratica muito eficiente por varios aspectos, tais como a
movimentagdo, a interagdo com objetos e as escolhas e dialogos que diversos jogos
propoem. Além desses fatores, por inimeras vezes os jogos sao fonte de conhecimento
histérico de diversas culturas, por exemplo, o game Battlefield] que ¢ ambientado na
Primeira Guerra Mundial e traz diferentes tramas dentro da sua historia principal.

A escolha para a tematica em questdo justifica-se, pois nao existem, tanto quanto
saibamos e as pesquisas detectaram, muitos estudos sobre o ensino de inglés presente
em jogos digitais e como eles podem auxiliar no ensino do vocabulério especializado
para pessoas que queiram aprender a lingua inglesa de forma ludica.

Nas partes seguintes discutimos o tema jogos digitais (JD) a partir dos conceitos
apresentados na literatura, elencando as conceituagdes que levamos em consideragao
nesta investigacdo e a relacdo dos JD com o ensino-aprendizagem de linguas. Em
seguida, descrevemos na metodologia como foi concebido o Instagram: o publico a que
se destina; defini¢ao do tempo; frequéncia e o formato da conta, bem como explicamos

como se deu o processo de coleta de dados.

Os jogos digitais e o ensino-aprendizagem de linguas

Na medida em que as tecnologias foram adentrando a sociedade atual,
modificando os habitos e costumes, o didlogo entre ensino e aprendizagem e as
tecnologias se tornou ainda mais latente, por causa do surgimento de um mundo sem
fronteiras, no qual os individuos estdo frequentemente online. As tecnologias afetaram
consideravelmente a area da educacdo, na medida em que elas apresentam-se como
possibilidades diversas para os individuos, enquanto instrumentos mediadores da
cultura e do acesso as informagdes (ALVES et. al., 2017). Mais especificamente,
mudangas nas praticas que levam ao desenvolvimento da aquisi¢do de Lingua
estrangeira (LE) tem sido causadas pelas tecnologias digitais disponiveis. Os jogos
digitais (JD) se apresentam como uma das estratégias facilitadoras da aprendizagem via
as Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagao (TDIC).

Segundo Balasubramanian ¢ Wilson (2006), os JD sdo conceituados como

ambientes atraentes € interativos que chamam a aten¢do do jogador ao prover desafios
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com niveis crescentes de aptidoes e habilidades. Embasando-se em Glazier (1973);
Prensky (2001); Rasmusen (2001) e Balasubramanian e Wilson (2006) ¢ possivel
apontar os componentes basicos dos jogos digitais, a saber: a) o papel ou personagem
do jogador; b) as regras do jogo; c) metas e objetivos; d) quebra-cabegas, problemas ou
desafios; ) histéria ou narrativa; f) interagcdes do jogador; g) estratégias e h) feedback e
resultados.

No entanto, os jogos precisam apresentar algumas caracteristicas especificas
para atender as necessidades vinculadas a aprendizagem para serem considerados como
instrumentos educacionais, ou seja, os softwares educacionais como o0s jogos, devem:

Possuir objetivos pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em
um contexto e em uma situagdo de ensino baseados em uma
metodologia que oriente o processo, através da interacdo, da
motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um
conteudo (PRIETO et. al., 2005, p. 10).

Nesse sentido, os jogos precisam nao somente apresentar objetivos bem
estabelecidos de aprendizagem, metas possiveis de serem alcancadas, feedback e
sistema de recompensas (ZIMMERMAN, 2011), como também ensinar contetidos das
disciplinas, possibilitando o desenvolvimento de estratégias e/ou habilidades
significativas a fim de elevar a capacidade (cognitiva e intelectual) dos estudantes-
usudrios (GROS, 2003).

E importante pontuar que os jogos digitais, quando inseridos no contexto
educacional, podem apresentar diferentes denominag¢des, como por exemplo, jogos
educacionais ou educativos, jogos de aprendizagem ou jogos sérios. O potencial desses
jogos esté relacionado ndo somente com o fator “motivacdo”, mas também ao fato de
auxiliarem alunos a desenvolverem habilidades e estratégias diversas, comegando,
portanto, a serem tratados como materiais didaticos essenciais para a aprendizagem
(GROS, 2003).

Seguindo nesta direcdo, portanto, acreditamos que os JD podem se tornar
auxiliares importantes no processo de ensino-aprendizagem, por proporcionarem
praticas educacionais prazerosas, envolventes e inovadoras, no qual oportuniza o aluno
a aprender de forma mais ativa, dinamica e motivadora. Além disso, os JD podem
contribuir para o desenvolvimento de importantes habilidades, tais como: trabalho
colaborativo/cooperativo e resolucdo de problemas proporcionando um melhor
desenvolvimento educacional dos envolvidos numa atividade, como apontam

Zichermann e Cunningham (2011). Ou seja, gamificar significa tirar proveito dos
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elementos que fazem o jogo ser bem-sucedido, como uso de rankings,
cooperacao/partilha, avatares e etc., a fim de promover experi€éncias que envolvem
emocionalmente e cognitivamente os alunos (ALVES; MINHO;e DINIZ, 2014, p. 83).

Fardo (2013), por exemplo, em sua investigacdo acerca da gamificagdo e
aprendizagem, aponta para a possibilidade de desenvolver experiéncias significativas
quando ha interacdo dos principios e estratégias dos jogos relacionados ao contexto
educacional. Dentre os diversos beneficios que podem citar a respeito do uso de JD na
aprendizagem, ainda mais em tempos de Covid-19, ressaltamos primeiramente o
potencial pedagogico de proporcionar o ludico, por despertar a imaginacdo € a
criatividade nos usudrios, possibilitando que o aluno aprenda se divertindo;
segundamente, o desenvolvimento da capacidade de o aluno avaliar e tomar decisoes,
frente aos riscos apresentados no jogo, o calculo para alcangar os objetivos, em curto,
médio e longo prazo e, por fim, a capacidade de gerenciar recursos disponiveis, a busca
pelas recompensas (JOHNSON, 2005).

Devido ao reconhecimento desses fatores na aprendizagem, segundo Kirriemuir
e Mcfarlane (2004), as instituicdes de ensino abriram as portas para os jogos € ha um
crescente interesse entre pesquisadores e professores acerca dos beneficios dos JD e de
como eles podem auxiliar na aprendizagem. Vieira e Hoys (2018) desenvolveram dois
projetos de extensao no Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP campus Avar¢) destinados
a alunos do ensino médio do municipio e regido: o “SOS Gramadtica”, centrado no
portugués, e o “Abanico”, no espanhol. Os objetivos iniciais foram os de reelaborar os
ensinos prescritivos e descritivos das linguas em questao por meio da “gamificacao”, de
desmistificar as falsas dificuldades e de ensinar a importincia do conhecimento
gramatical. Os bolsistas, graduandos de Letras, foram estimulados a refletir sobre o
ensino da gramatica e suas implicacdes. Os resultados mostram que houve melhora
consideravel na convivéncia dos participantes quando fizeram tarefas em equipe; foi
notavel o aperfeicoamento linguistico nos idiomas abordados, resultando na formacao
de um cidadao critico-reflexivo e comunicativo.

Cantoja e Pereira (2018) em um estudo de caso em uma escola publica
investigaram os efeitos de uma ferramenta gamificada, frente ao método tradicional de
ensino. Os autores apresentaram uma ferramenta que ensina idiomas que ja ¢ renomada
no mercado, o Duolingo, esperando descobrir os beneficios ou ndo de se trabalhar com
gamificacdo em sistemas de informacao. Os resultados mostraram que através do uso da

gamificacdo, os estudantes se mostraram mais dedicados deixando poucas questdes em
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branco, além de acertarem mais questdes que os demais. Vale ressaltar que o Duolingo,
nesse sentido, ndo possui caracteristicas para ser considerado um jogo digital, ja que de
acordo com Schuytema (2008), um jogo digital ¢ uma atividade ludica formada por
acoes e decisdes que resultam numa condicao final. Tais acdes e decisdes sdao limitadas
por um conjunto de regras € por um universo, que no contexto dos jogos digitais, sao
regidos por um programa de computador.

Por sua vez, Pungartnik e Santos (2019) apontam alguns dos caminhos da
gamificacdo, na pratica e as teorias sobre o tema, que mostram as tendéncias do ensino
de linguas, com o uso do MALL (Mobile Assisted Language Learning), o M-learning
ou aprendizagem movel, como subcategoria da aprendizagem mediada pela internet,
especialmente no ensino de linguas estrangeiras. A pesquisa mostrou que a partir da
reflexao propiciada pela investigagdo, o professor pode entender que situagdes de ensino
e aprendizagem como situadas em um ambiente pode ir além do presencial. Nesse
sentido, o uso dos dispositivos moveis permitiu que os ambientes virtuais € as novas
tecnologias entrassem de forma definitiva na vida de professores e alunos,
principalmente para o ensino de lingua inglesa.

Esses estudos ilustram a abrangéncia e potencial do uso dos jogos digitais como
material de ensino e aprendizagem. Ap0s a leitura dessas investigagdes, foi possivel notar
que esses pesquisadores apontam, de modo geral, que se faz necessario revisar a
percepcao do que se entende por gamificagdo e jogos digitais. Para os autores, a
conceituagdo da gamificacdo perpassa ndo somente a mecanica € os elementos que
constituem a atividade pedagogica, ndo sendo necessariamente relacionada a criagdo de
um jogo, mas também pela mudanca de fato na relagcdo estabelecida com o conteudo
apresentado. A partir de um jogo a cultura ¢ manifestada, promovendo a aprendizagem
a partir de atividades ludicas e ressignificando as relagdes tradicionais entre o individuo
e meio, entre o real e o virtual.

Assim, o tema escolhido para o projeto no Instagram tem como propdsito
principal refletir como plataformas online, como sites, aplicativos e, principalmente, os
JD podem auxiliar na aprendizagem da lingua inglesa. Apos uma busca pelas contas no
Instagram existentes, no Google, Youtube e blogs, ndo encontramos nenhuma
plataforma que tratasse da parte tedrica dos jogos. A ideia ¢ desenvolver tanto a parte
tedrica (reflexdes acerca do que tem sido discutido a respeito do tema), quanto a pratica
(indicar e, quando possivel, praticar jogos digitais para/com os seguidores), a fim de

auxiliar/desenvolver a aprendizagem de inglés a partir de jogos digitais. No entanto, ao
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Iniciarmos as interagdes, constatamos a opinido dos seguidores acerca da importancia
dos JD para a aprendizagem, como também a percep¢ao equivocada deles em relagdo a
defini¢dao de jogos digitais, o que motivou a presente investigacdo, mudando, portanto,
nosso foco inicial de pesquisa, e ratificar a importancia de se revisar a percep¢ao do que

se entende por JD.

Metodologia e analise dos dados

A metodologia utilizada foi aquela de base bibliografica, de viés descritivo,
tomando como apoio os dados coletados da atividade preparada pelos bolsistas durante
o periodo da pandemia. Utilizamos de analise quali-quantitativa para analisar os dados
coletados. O intuito era verificar o que os seguidores do Instagram desenvolvido
entendiam como o papel dos jogos digitais na aprendizagem de inglés, além de
promover a reflexdo acerca da aprendizagem de inglés através de jogos digitais.

A primeira postagem no Instagram foi realizada no dia 13 de abril de 2020,
como uma forma de introducdo, contando um pouco sobre o Projeto que ¢ vinculado ao
Programa de Apoio ao Ensino de Graduacdo da Universidade Estadual de Santa Cruz
(PAEG/UESC): Jogos digitais no ensino-aprendizagem da lingua inglesa. Essa conta
na rede social destina-se ao publico em geral interessado no assunto de jogos e sua
aplicagdo no ensino-aprendizagem de uma lingua estrangeira, no caso a lingua inglesa.

Decidimos que a apresentacdo inicial dos principais conteudos do Instagram
seriam divididas da seguinte forma:

a) Ideias centrais de alguns autores sobre o assunto (cada bolsista apresenta em
forma de slides ou forma oral);

b) Apresentagdo de alguns jogos digitais e como eles podem ser utilizados no
ensino de lingua estrangeira;

c¢) Perguntas e respostas ao publico (seguidores do Instagram: fazer perguntas no
chat). Optamos, principalmente, como ferramenta de interagdo, pelo recurso de
perguntas e respostas do Instagram por ser ideal para aumentar o engajamento do
publico e coletarmos informagdes sobre os aspectos de interesse. Assim,
elaboramos um questionario de sondagem a fim de conhecer o que os seguidores

sabiam sobre jogos digitais.
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Dessa maneira, definimos como seria o Instagram: as publicagdes e interagdes
aconteceriam uma vez por semana, toda segunda-feira, através dos stories’ e/ou feed® no
Instagram do projeto. Programamos que as lives, quando ocorrerem, teriam uma
duracdo de 30 a 40 minutos, com o proposito refletir como plataformas online, nao
apenas sites e aplicativos voltados para o ensino-aprendizagem de inglés, mas
principalmente os jogos digitais, podem auxiliar na aprendizagem da lingua inglesa.
Contudo, logo na primeira postagem, fomos surpreendidos pela variedade de seguidores
de areas diferenciadas e pela falta de conhecimento da maioria em relagdo ao tema em
questdo. Decidimos, entdo, por tragar um perfil dos seguidores a fim de delinear a
diversidade das postagens e dos conteudos a serem postados.

Para tanto, publicamos nos stories um questionario aberto de sondagem sobre os
jogos digitais com o intuito de investigar a percepgao dos seguidores a respeito de jogos
digitais para o ensino-aprendizagem. Atualmente’ o Instagram conta com cento e cinco
(105) seguidores. Contudo, na época da postagem tinhamos 59, sendo que uma média
de 35 responderam ao questionario de sondagem sobre jogos digitais.

O questionario foi feito usando a ferramenta de perguntas e respostas do
Instagram, no qual eles podiam responder livremente as perguntas propostas. O
questionario consistiu em quatro perguntas relacionadas: 1) ao conhecimento dos
seguidores sobre jogos digitais; 2) a sua aplicag¢do nas aulas de inglés; 3) as experiéncias
de pratica em jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem e 4) aos tipos de jogos
digitais conhecidos. A seguir apresentamos a discussdo dos resultados com base na

tabela de dados obtidos por meio da aplicacao do questionario.

Resultados e Discussoes

A tabela, abaixo, apresenta em linhas gerais o quantitativo de respostas

referentes as perguntas 1, 2, 3 e 4 do questionario.

> Stories (historias) permitem a transmissdo de videos, imagens e Lives que ficam disponiveis por 24
horas. Essas publicagdes podem ser salvas nos destaques para posterior acesso dos seguidores. As Lives,
em especial, podem ser carregadas no IGTV (sigla para Instagram TV).

% «“Feed ¢ uma palavra em inglés que, no contexto, quer dizer alimentagio ou provisdes — s6 que em vez
de comida, estamos falando em posts” e esta relacionado ao compartilhamento e conexao entre pessoas.
Disponivel em: https://www.canva.com/pt_br/aprenda/feed-instagram/. Acesso em: 22.08.20.

7 0 artigo foi submetido no sistema da revista Linguasagem no dia 27/05/2020.
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Tabela de Resultados: respostas dos seguidores no questionario de sondagem feito pelo
Instagram sobre jogos digitais no ensino-aprendizagem de inglés

1. Defina seu 2. Qual sua opiniao sobre | 3. Vocé ja utilizou ou 4. Que tipo de jogos
conhecimento sobre | a aplicacio de jogos nas algum (a) professor (a) usa | digitais vocé conhece
jogos digitais aulas de lingua inglesa jogos para ensinar? (pode | ou ja ouviu falar

ser em qualquer disciplina
nao so inglés)

BOM AUXILIA NA RESPOSTAS RESPOSTAS
Resultados Obtidos: APRENDIZAGEM DO POSITIVAS: OBTIDAS: 16
18 Respostas IDIOMA Resultados Obtidos:

Resultados Obtidos: 17 Respostas

30 Respostas
REGULAR APRENDIZ APRENDE RESPOSTAS
Resultados Obtidos: BRINCANDO NEGATIVAS:
13 Respostas Resultados Obtidos: Resultados Obtidos:

06 Respostas 07 Respostas

NAO CONHECO PERDA DE TEMPO

NADA Resultados Obtidos:
Resultados Obtidos: Nenhuma resposta
10 Respostas

OUTRA OPINIAO
Resultados Obtidos:
1 Opinido Escrita

Tabela 1: sondagem acerca dos jogos digitais no ensino-aprendizagem de inglés®.

Esse quantitativo foi transformado em gréficos, para uma melhor visualizagao
dos resultados em porcentagem; um para cada pergunta do questionario, como pode ser

observado a seguir:

1) Defina seu conhecimento sobre jogos digitais

20

44% B BOM (18)
BREGULAR (13)
NAO CONHECONADA(10)

Grifico 1: Conhecimento dos seguidores sobre jogos digitais’.

¥ Fonte: dados de pesquisa.
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Como temos discutido, a globalizagdo e a consequente popularizacdo das
tecnologias digitais, possibilitou o acesso ao conhecimento de maneira mais acessivel,
rapida e barata'®, j4 que a tecnologia nos permite o acesso a contetdos diversos em
qualquer momento e espago, o que justifica nosso resultado de pesquisa referente a
primeira pergunta do questiondrio de sondagem. Como mostrado na tabela acima,
dentre os 41 seguidores que responderam a pergunta sobre conhecimento de jogos
digitais, a maioria, cerca de 18 (44%) afirmam tem um conhecimento bom, 13 (32%)

regular e 10 (24%) dizem nao saber nada.

2) Qual a sua opiniao sobre a aplicagao de jogos nas aulas de lingua
inglesa?

Auxilianaaprendizagem do
aluno (30)

m Aprendiz aprende brincando
(06)

m Perda de tempo (0)

= Qutra opinido (01)

Grifico 2: Opinido dos seguidores sobre aplicagio de JD nas aulas de LI'.

Na segunda pergunta mostrada no grafico acima, dentre os 37 seguidores que
responderam, 30 (81%) dizem que os jogos auxiliam na aprendizagem do aluno, 06
(16%) que o aprendiz aprende brincando, e 1 (1%) tem outra opinido. O resultado vai ao
encontro do pensamento de Pungartnik (2018, p. 322) que clama que os jogos digitais
podem “tornar ensino/aprendizagem mais interessante, motivador e auxiliar do

professor, potencializando a aprendizagem significativa da lingua inglesa.”

° Fonte: dados de pesquisa

' F importante ressaltar, no entanto, que reconhecemos que a inclusio digital ¢ limitada por conta da
realidade socio-econémica de parte dos brasileiros, ndo sendo, portanto, uma realidade para tod@s, ja que
as regides mais pobres e periféricas ndo possuem o mesmo acesso a ferramentas tecnologicas ou mesmo a
uma conexao de internet como outras partes do Brasil.

" Fonte: dados de pesquisa
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3) Vocé, ou algum(a) professor(a), ja utilizou, ou sua, jogos para ensinar,
independetemente da disciplina lecionada?

= Sim(17)
'N&o (07)

Grifico 3: Resposta dos seguidores sobre o uso de JD no ensino'”.

Segundo Bauman (2001), professores que fazem uso de tecnologia em suas
praticas de ensino, precisam se preparar para acdes pedagogicas sem fronteiras, que
possibilitem uma construgdo participativa e nao linear do conhecimento, em uma
educagdo em rede. Ou seja, para desenvolver competéncias, o professor utiliza as novas
tecnologias por meio de abordagens hibridas de ensino. E perceptivel que essa linha de
raciocinio tem sido reproduzido pelos nossos seguidores, visto que a maioria deles
(71%) afirma que ja utilizaram jogos para ensinar (no total de 17 seguidores) e somente
29% (07 seguidores) que ndo fazem uso dessa ferramenta no ensino. Nessa direcdo,
Pungartnik (2018, p. 329), a partir do pensamento de Castells, afirma que “devemos nos
educar para a flexibilidade, para a criatividade, para ensinar a aprender a aprender e,
principalmente, para atender ao inusitado, o ndo esperado, isto é, ensinar para a

inovagdo”. A seguir apresentamos a Tabela 2 com os principais jogos digitais apontados

pelos seguidores do Instagram criado:

1

2 Lyrics Training 2 12,5%
3 Cambridge Online Games 2 12,5%
4 ESL 2 12,5%
5 Scrabble 2 12,5%
6 Scroodles 2 12,5%
7 Happy Campers App 2 12,5%
8 Jogos da Macmllan 2 12,5%

"2 Fonte: dados de pesquisa

revista Linguasagem, Sdo Carlos, v.35, Numero tematico COVID-19. fevereiro/2021, p. 114-130. ISSN: 1983-6988
125




9 Jogos que acompanham livros didaticos 2 12,5%
10 Jogos ofertados na web 2 12,5%
11 Video games 2 12,5%
12

13 Socrative 2 12,5%
14 | FPS (First Person Shooter) - Counter Strike 2 12,5%
15 | RTS (Real-Time Strategy) 2 12,5%
16 | RPG (Role-Playing Game) 2 12,5%
17 | Moba 2 12,5%
18 [ Bricks 2 12,5%
19 Block Puzzle 2 12,5%
20 Bubble Breaker 2 12,5%
21 Pubg (PlayerUnknown’s Battlegrounds) 2 12,5%
22 | LOL (League of Legends) 2 12,5%
23 Free Fire 2 12,5%
24 Mobile Legends 2 12,5%
25 Among Us 2 12,5%
26 | Minecraft 2 12,5%
27 | Warcraft (World of Warcraft) 2 12,5%
28 | DOTAII 2 12,5%
29 | Puzzle 2 12,5%
30 Battle Royal 2 12,5%
31 Simulator 2 12,5%
32 | Quizz 2 12,5%
33 | Duolingo 2 12,5%
34 Mermise 2 12,5%
35 [ Tinycards 2 12,5%

Tabela 2: Resposta dos seguidores sobre o conhecimento de tipos de JD"
Total de entrevistados: 16 (100%).

" Fonte: dados de pesquisa. Os seguidores responderam a seguinte pergunta: Quais jogos digitais vocé
conhece ou ja ouviu falar?)
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O jogo Kahoot, com 25%, ¢ o mais conhecido pelos seguidores do Instagram,
depois vem o Mmorpgs com 18,75%. A partir dos resultados mostrados, percebemos
que alguns seguidores apontaram jogos que nao sao considerados digitais, mas sim
ferramentas de suporte para aprendizagem. Ou seja, das 35 respostas enviadas pelos
seguidores, 13 sdo considerados jogos digitais, a saber: LOL (League of Legends); Pubg
(PlayerUnknown’s Battlegrounds); Among Us; FPS (First Person Shooter) - Counter
Strike)'*; Minecraft (World of Warcraft); DOTA II, Bricks, Block Puzzle; Bubble
Breaker; Scrabble; Happy Campers App e Videogames. Como temos discutido, esses
JD oportunizam o jogador a adquirir contetdos; o auxiliam no desenvolvimento de
estratégias que sdao importantes para a aprendizagem, como resolucdo de problemas,
raciocinio dedutivo e memorizagdo (MCFARLANE; SPARROWHAWK; HEALD,
2002); melhora o pensamento estratégico, habilidades psicomotoras, analiticas e
computacionais (MITCHELL; SAVILL-SMITH, 2004) e ajudam a aprimorar o
desenvolvimento de estratégias em grupo e a pratica do trabalho cooperativo (GROS,
2003).

Ainda no que concerne as respostas dos seguidores em relacdo aos JD que eles
conheciam todos os outros mencionados sdo considerados como ferramentas de suporte
a aprendizagem, como Kahoot; Cambridge Online games; ESL; Mermrise; Tinycards;
Socrative; Duolingo e etc., nao sendo, portanto, JD por ndo apresentarem um universo
que possa definir as acdes do jogador, nem uma narrativa para caracteriza a estrutura
regrada deste mesmo universo. Além disso, a interface de uma ferramenta de suporte a
aprendizagem, ndo € interativa e dindmica como em um jogo digital. Um exemplo disso
¢ o fato de que em situagdes de estratégias variadas em um jogo, o desfecho desta agao
pode ser recompensado ou punido ao longo da progressao do jogador, ja na ferramenta,
as agoes sao pré-definidas, e ndo se podem tomar atalhos para facilitar o cumprimento

das atividades solicitadas.

Consideracoes finais

Com base nos resultados de pesquisa, concluimos que a maioria dos seguidores
que interagiram com a enquete nao tem conhecimento acerca do que sdo jogos digitais,

visto que classificaram como jogos, o que ndo podiam ser classificados como tal (as

'Y EPS (First Person Shooter), sdo jogos apresentados em primeira pessoa. Nesse caso a camera do jogo é
colocada a partir das maos do personagem. Counter Strike ¢ um tipo FPS, pois ¢ jogado em primeira
pessoa. Ambas respostas (FPS e Counter Striker) foram dadas pelos seguidores
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ferramentas de suporte de aprendizagem). Em relagdo as perguntas sobre jogos digitais
e sua aplicabilidade no ensino/aprendizagem de lingua inglesa constatamos que:

- 81% (30 seguidores dentre os 37 que interagiram) afirmam que os jogos digitais
auxiliam na aprendizagem;

- 71% (17 seguidores dentre os 24 que interagiram) fazem uso dessa ferramenta

no ensino.

O Instagram, como nosso meio de interacdo e contexto de coleta de dados de
pesquisa, ¢ um tipo de ferramenta que tem trazido um efeito benéfico e efetivo na
orientagdo dos alunos acerca do uso de jogos digitais na aprendizagem de inglés durante
o periodo de pandemia do Covid-19. Esta investigacdo inicial nos fez perceber a
necessidade de serem desenvolvidos mais estudos e reflexdes acerca dos jogos digitais
numa perspectiva tedrica, a fim de ndo somente ampliar a no¢ao conceitual sobre os JD,
mas também de reconhecé-los para além do enfoque em seus elementos ou no uso de
jogos propriamente ditos. Portanto, acreditamos que a partir dos resultados dessa
investigacdo, poderemos guiar de maneira direcionada os nossos seguidores no
Instagram a respeito dos conceitos e das praticas de jogos digitais no ensino-

aprendizagem de lingua inglesa.
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