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RESUMO

Este trabalho objetivou compreender de que maneira o jogo digital (e ambiente de jogo)
pode servir como um recurso para impulsionar aprendizagens significativas da Lingua
Inglesa. A pesquisa tem como ponto de preocupacgédo a busca por um material didatico e
uma proposta metodolégica que sejam adequados aos nativos digitais, que pensam e agem
a partir de novas demandas da sociedade. Propde-se a investigacdo a partir dos
questionamentos: como o jogo digital pode criar condigcbes para uma aprendizagem
significativa da Lingua Inglesa? Como os jogos comerciais existentes na literatura e no
mercado podem ser utilizados para ensinar a Lingua Inglesa e impulsionar o aprendizado
incorporado e, ao mesmo tempo, autbnomo de criangas e jovens? Apds o estudo tedrico
acerca das tematicas: Jogos Digitais, Aprendizagem Significativa e Métodos de Ensino da
Lingua Inglesa, foi realizada uma qualitativa para selecionar trés jogos, dentre os quais far-
se-ia a selecdo de um deles para uma analise mais detalhada e criagdo de um plano
pedagdgico aplicado aos anos finais do ensino fundamental. As analises permitiram
compreender que 0s jogos comerciais sao uma dentre as varias possibilidades de materiais
didaticos para o ensino da Lingua Inglesa. Isso se deve ao fato de possuirem caracteristicas
que o adequam ao tipo de alunos do século XXI. Além de serem um material auténtico e
cultural da lingua a ser aprendida, configuram-se como recursos potencialmente
significativos.

Palavras-chave: Jogos digitais; Aprendizagem Significativa; Ensino de Lingua Inglesa.

ABSTRACT

This work aimed to understand how digital play (and play environment) can be a resource to
drive meaningful English language learning. The research has as a point of concern the
search for didactic material and a methodological proposal appropriate to digital natives, who
think and act to new demands of society. It is proposed to research the questions: How can
digital games create conditions for meaningful English language learning? How can
commercial games in literature and the market be used to teach the English language and
boost the autonomous learning of children and young people? After the theoretical study on
the themes: Digital Games, Significant Learning, and English Language Teaching Methods, a
qualitative study was performed to select three games, among which one of them was
selected for a more detailed analysis and creation of a pedagogical plan applied to the final
years of elementary school. The analyses allowed us to understand that commercial games
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are one of several possibilities of teaching materials for teaching the English language due to
the fact that they have characteristics that suit the type of students of the 21st century.
Besides being an authentic and cultural material of the language to be learned, they are
configured as potentially significant resources.

Keywords: Digital games; Meaningful Learning; English Language Teaching.
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1. INTRODUGAO

De modo geral, os alunos do presente século sdo diferentes. Ja que, tanto em
aspectos sociais quanto cognitivos, desenvolvem-se mais rapidamente, possuem melhores
fontes de informacgao e visdes de mundo mais amplas do que as de seus antecessores. O
motivo principal desta amplificagao é a tecnologia, especificamente a Internet, que possibilita
com que todos! estejam conectados. Esses estudantes que fazem parte de um novo século,
adentrados em uma cibercultura (LEVY, 2010) e denominados “nativos digitais” (PRENSKY,
2012), nao deveriam ter de se adequar aos métodos de ensino antigos, mais monétonos e
antiquados, uma vez que sofreram mudangas cognitivas, ou seja, pensam e aprendem de
formas diferenciadas. Portanto, é importante que a escola se sirva das possibilidades que a
tecnologia trouxe para conectar alunos com a aprendizagem, e, também, ofertar novas
formas de aprender e ensinar condizentes com o perfil do aluno do século XXI.

Ao longo da pandemia ficou ainda mais presente a utilizagdo dos jogos — tanto
comerciais quanto didaticos — pelos chamados nativos digitais encerrados em suas casas,
no contexto de um Jlockdown que provocou o ensino remoto emergencial. Logo, em uma
forma de evadir a situacao turbulenta, muitos comegcaram a jogar, uma vez que 0 jogo
oferece as oportunidades para imergir em outra realidade (HUIZINGA, 2019), assim como
para formar vinculos afetivos.

Desde a antiguidade os jogos fazem parte da sociedade e, ao longo da histéria
humana, como nos aponta Huizinga (2019), o ludico e o jogo existem como elementos
participes da cultura, a tal ponto que o autor chega a nomear o homem como homo ludensz2.

A partir desta premissa, é possivel entender que o jogo digital, quando utilizado com
intencionalidade pedagdgica, tem também a capacidade de promover aprendizagens que
podem vir a ser aplicadas — dentro do universo do jogo — no desenvolvimento da Lingua
Inglesa, conforme apresenta Emerique (2017) em sua dissertagéo. Esta autora discute que
alguns aspectos tais como motivacdo, identidade e aprendizagem estdo presentes nas
narrativas e nos desafios que os jogos trazem.

Ao pensar no ensino de Lingua Inglesa e nas relacbes que a tecnologia permite no
interior do universo dos jogos, podemos imaginar as varias possibilidades ofertadas as
criangas e jovens na aprendizagem de uma segunda lingua, no caso, a Lingua Inglesa. De
forma divertida, interativa e envolvente, pode-se romper com a ideia tradicional e bancaria
do ensino da Lingua Inglesa que perpassa pela memorizagao do verbo fo be, por exemplo.

Compreender a poténcia que o jogo — em especial o jogo digital — tem para os
processos de estudo permite que este possa ser utilizado como instrumento que cria
condigbes para um aprendizado incorporado e significativo. Dessa maneira, esses jogos,
quando selecionados e analisados, poderao vir a ser utilizados por profissionais da area que

1 N3o se pretende adentrar nas questdes de desigualdade social, embora conhecamos sua existéncia.

2 Expressdo em Latim que pode ser entendida como: o homem é um ser ludico, que joga.
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compreendem seus beneficios e da aprendizagem de forma significativa, podendo auxiliar
em direcdo a uma melhor dindmica e fluidez de sua apreenséao.

A proposta desta pesquisa se alicerga na compreensao da poténcia dos jogos,
especialmente dos jogos digitais, como recurso para criar condi¢ées de uma aprendizagem
significativa para jovens do século XXI. Para tanto, questiona-se: como o jogo digital pode
criar condigdes para uma aprendizagem significativa da Lingua Inglesa? Como o0s jogos
comerciais existentes na literatura e no mercado podem ser utilizados para a aprendizagem
da Lingua Inglesa e impulsionar uma aquisi¢do incorporada e, ao mesmo tempo, autbnoma
de criangas e jovens?

E importante se adequar e entender, de forma que os alunos do séc. XXI — sendo

nativos digitais, com cultura digital ja incorporada em sua vida cotidiana — realmente venham

a aprender, dado que “s6 ha ensino quando ha captacao de significados ou, se quisermos,
s6 ha ensino quando ha aprendizagem” (GOWIN, 1981 apud MOREIRA, 2010, p. 22). O
assunto em pauta, entdo, é relevante para esclarecimento e util aos educadores que
desejam aplicar esse elemento da cultura (HUIZINGA, 2019) de forma relevante para
aprimoramento na aquisicdo de uma nova lingua de maneira significativa.

A importancia da presente pesquisa € compreender e identificar como os jogos
digitais — inclusive os comerciais, ou seja, criados com o principal objetivo de entreter —
podem ser utilizados como recursos didaticos e metodolégicos, de modo a impulsionar o
aprendizado significativo da Lingua Inglesa. Busca-se, ainda, apresentar quais jogos
possuem caracteristicas condizentes com a teoria da aprendizagem significativa e que
podem favorecer o aprendizado da Lingua Inglesa, e mais condizentes com o perfil do aluno
do século XXI.

2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 Jogos: da origem aos digitais

A principio, faz-se interessante compreender que a origem do jogo pode ter
definicbes diferentes dependendo do entendimento que se tem sobre a sua funcionalidade.
Enquanto alguns entendem sua funcdo em razdo de caracteristicas biolégicas, como a
Teoria do Excedente Energético ou a Teoria do Relaxamento (MURCIA et al., 2008), o autor
Huizinga (2019) ndo atribui ao jogo nenhuma fungéo a saber fora dele mesmo. O autor
considera o jogo uma atividade que possui sua propria significAncia que independe do
homem e de suas necessidades. Consequentemente, o jogo ndo é uma atividade
exclusivamente humana, pois, possuindo ou ndo uma fungao exterior, existe antes mesmo
da origem da humanidade e de seu desenvolvimento, ja que o0s animais brincavam e
brincam dentro de seus préprios sistemas: “Essas brincadeiras dos cachorrinhos constituem
apenas uma das formas mais simples de jogo entre os animais. Existem outras formas muito
mais complexas, verdadeiras competicdes, [...]” (HUIZINGA, 2019, p. 7). Sdo muitas as
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atividades que podem ser inseridas dentro da definicao deste autor, a comecar pelos mitos e
cultos as brincadeiras. Cabe destacar que, diferentemente das brincadeiras (atividades
livres), os jogos possuem regras que limitam as agdes do jogador para que se alcance um
objetivo. Huizinga define-o como:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, sequndo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana.” (2019, p. 29, grifo nosso)

Atrelado a essa definicdo de jogo, além de nomear o homem como homo ludens,
Huizinga opta por descrever o jogo do ponto de vista histérico e Ihe atribui a denominacao
como sendo um fendbmeno da cultura e ndo “na” cultura: “Encontramos o jogo na cultura,
como um elemento dado existente antes da propria cultura, acompanhando-a e marcando-a
desde as mais distantes origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos.”
(2019, p. 8). Os jogos refletem a cultura da sociedade na qual foram apropriados, um
exemplo disso sdo os Coliseus de Roma, onde se realizavam jogos de sobrevivéncia,
presenciados por uma plateia.

Os jogos possuem caracteristicas envolventes e imersivas, o que leva a ideia de um
circulo magico. Este pode ser definido como um estado de fluxo, ou seja, “Quando estamos
em um estado de fluxo, o desejo € permanecer ali: desistir e ganhar sdo resultados
igualmente insatisfatérios” (MCGONIGAL, 2012, p. 34). A mesma ideia é apresentada por
Prensky que ressalta: “O que estraga um jogo nem € tanto o trapaceiro que aceita as regras,
mas nao as segue (podemos lidar com eles); o problema é o niilista que nega a existéncia
de todas elas. As regras fazem que os jogos sejam justos e empolgantes.” (2012, p.173).
Compreendendo a amplitude do jogo e a criatividade humana, é possivel pressupor que, a
medida em que a técnica foi se aprimorando, todas as produgbes sofreram mudancas,
chegando ao que temos no século XXI, jogos mediados pela tecnologia.

Com o avango tecnolégico e o desenvolvimento dessas atividades para as
plataformas digitais, os jogos passaram a ser muito bem planejados. Atualmente, muitos
possuem personagens em narrativas envolventes e estruturas hiper-realistas; € um mercado
que compete, inclusive, com as plataformas de streaming. Sao produgdes bem elaboradas,
extremamente envolventes e que também expressam aspectos culturais. Seja qual for a
origem ou sua determinada funcionalidade e significancia, os jogos estdo presentes na vida
diaria dos nativos digitais.

Tendo em vista o panorama apresentado e discutido até agora, € de fundamental
relevancia compreender como 0s jogos, por possuirem caracteristicas que envolvem o
publico numa perspectiva imersiva (circulo magico), podem impactar e mobilizar o sujeito.
Em destaque no que se refere a era digital e as possibilidades que os recursos tecnoldgicos
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proporcionam, ha o surgimento dos jogos digitais que podem ser utilizados como recurso
didatico para impulsionar aprendizagens ativas e significativas no contexto escolar, como
sera abordado a seguir.

2.2 Aprendizagem significativa e os jogos digitais

Para discutir a necessidade de ressignificar os processos de aprendizagem da
atualidade, ao buscar uma abordagem mais condizente com o perfil do aluno do século XXI,
compreende-se que a Teoria da Aprendizagem Significativa (TAS) proposta por David
Ausubel (2013) oferece amplo arcabougo tedrico para mobilizar o estudante numa
perspectiva ativa de aprendizagem, tendo em foco o0 jogo como um instrumento
potencialmente relevante para a apreensdao da Lingua Inglesa. Moreira descreve a
aprendizagem significativa como sendo aquela

(...) em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira
substantiva e nao-arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva
quer dizer nao-literal, ndo ao pé-da-letra, e nao-arbitraria significa que a
interagdo ndo €& com qualquer ideia prévia, mas sim com algum
conhecimento especificamente relevante ja existente na estrutura cognitiva
do sujeito que aprende. (2010, p.2)

Nessa teoria ndo se faz uma dicotomia com a aprendizagem mecéanica dos
Behavioristas, mas apresenta essa linha — ja intrinseca a nossa sociedade — de forma util, e
que, através de um ensino potencialmente relevante, pode-se alcangar a aprendizagem
significativa, ressaltando, porém, que nem sempre a primeira evolui para a segunda, a
denominada aprendizagem significativa. Este estudo sera apoiado em Ausubel (2013),
Moreira (2010), Masini & Moreira (2008).

De acordo com a TAS, para que haja uma aprendizagem significativa, séo
necessarias trés condigdes: conhecimento prévio, predisposicdo para aprender e um
material potencialmente significativo. De acordo com Moreira, “Recursos computacionais
como, por exemplo, games, simulagbes, modelagem também podem facilitar a
aprendizagem significativa, inclusive, porque tém o potencial de aumentar a predisposigéo
para aprender do aluno.” (2010, p.43)

Compreende-se que o jogo como um recurso didatico e com intencionalidade
pedagdgica pode auxiliar nesses trés aspectos. Primeiramente, porque serve de organizador
prévio, auxiliando aqueles que nido possuem nenhum conhecimento sobre determinado
assunto, ja que “O conhecimento prévio, segundo Ausubel, é a variavel que mais influencia
a capacidade de aprender do ser humano, podendo facilita-la, limita-la ou até mesmo
bloquea-la.” (MOREIRA, 2010, p. 26)

A aprendizagem mecanica, segundo o autor, &, possivelmente, uma parte importante
para a aprendizagem, especialmente quando se torna necessario criar conhecimentos
prévios. No caso de uma outra lingua, por exemplo, a repeticdo sempre estara presente. O
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que diferencia é a abordagem ou o contexto em que se da essa repeticdo. Nesse sentido, o
jogo pode ser considerado como um potencializador da aprendizagem de uma lingua, ja que
possui um mecanismo que oferta exatamente o que se necessita ao adquirir uma segunda
lingua, a repeticdo contextualizada.

A aprendizagem, porém, ndo deve estagnar-se na mecanica, sendo um continuum
que deve desenvolver-se para uma aprendizagem significativa. Apés a construgdo de um
conhecimento prévio, como por exemplo uma quantidade basica de vocabulario, essa
aprendizagem possibilitara a ativacdo de novos conhecimentos que se ancorardo no
conhecimento preévio ja estabelecido. Isto é, em um jogo ou em uma lingua, apos obter-se o
conhecimento base, deve-se prosseguir para a aquisigdo de novas habilidades ou
conteudos, ou seja, subsuncores, que irdo se ancorar no conhecimento ja existente.

O jogo pode ser considerado como um material de grande potencial porque tem um
significado ldgico, ou seja, apresenta ideias que podem ser relacionadas de formas nao-
arbitrarias e nao-literais as estruturas cognitivas. Por essa razdo, observa-se que dentro do
universo do jogo, as habilidades a serem aprendidas — e cobradas — ndo sédo apresentadas

de forma linear. Da mesma forma ocorre na aprendizagem da lingua, ja que, embora tente-
se sistematizar as estruturas e os léxicos que serdo aprendidos primeiro (considerados
basicos) para logo aprender os de niveis intermediario e avangado, a aprendizagem nao
ocorre de forma linear.

E notério que ha uma necessidade de renovagdo das praticas pedagdgicas, mas
ainda hoje se vivencia na escola uma educagao prioritariamente tradicional, centrada no
professor e que carece, cada vez mais, de novas possibilidades de aprender e ensinar,
especialmente em contextos que envolvam a cultura digital. Nesse sentido, os jogos digitais
surgem como possibilidade didatica que impulsionam aprendizagens, para que assim
possam ir para além da aprendizagem mecéanica. Os jogos digitais sdo totalmente
compativeis com as geragdes Z (nativos digitais) e Alpha. Isso acontece porque ja nasceram
imersos na tecnologia digital e passaram por mudangas cognitivas; sendo assim, pensam,
agem e aprendem diferente. Prensky (2012) afirma que o jogo digital como recurso
pedagogico ndo tem sua utiidade somente para revisdo ou conteudos “faceis”; pode
desempenhar também o processo principal da aprendizagem, inclusive as mais complexas
ou de conteudo factuais, em que precisa haver repeti¢cdes de formas contextualizadas.

Pode-se entender o jogo como um recurso potencialmente significativo, uma vez que
traz a motivacdo que podera auxiliar tanto na pré-disposicdo do aluno, quanto na aquisicao
ou organizagao do conhecimento prévio. Silva e Vargas propdem a leitura como uma
solugao de ensino contextualizado e significativo da Lingua Inglesa e sugerem uma possivel
substituicdo da palavra texto por jogo:

O mero ensino de gramatica e vocabulario, em listas de palavras
desconexas de um contexto real de uso, envolvem a aula de inglés em um
processo reconhecidamente enfadonho e sem perspectivas de significancia.
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O texto [jogo], enquanto potencial elemento subsuncor, segundo a
perspectiva ausubeliana, pode ser utilizado em diferentes atividades na aula
de linguas. [...] Ademais, o emprego de temas de outras disciplinas tais
como Geografia, Histéria e Ciéncias, além de ajudarem a reforcar os
conhecimentos j& trabalhados por tais areas, possibilita ao texto [jogo]
constituir-se como elemento subsuncor efetivo. Esse trabalho devera levar
sempre em conta a relevancia dos géneros textuais [tipos de jogos]. Nessa
esteira, o texto [jogo] pode resgatar conteudos de dominios discursivos
[habilidades e competéncias] com os quais os alunos ja possuem certa
familiaridade em sua lingua materna. (2018, p. 36, adaptagao nossa)

Abordar o jogo na perspectiva didatico-metodologica € entender que ele possui
finalidades no lazer e na educagao, tornando-se potente para impulsionar aprendizagens.
Porém, por ser uma atividade que existe em varias caracteristicas e formatos, é interessante
pensar sobre quais seriam as melhores opgdes para o contexto educacional. Pode-se
compreender os jogos em dois grandes espectros: formato didatico e comercial.

2.2.1 Os jogos didaticos e comerciais

Os jogos, quando criados enquanto recurso didatico-pedagdgico, embora ndo sejam
exclusivos para uso dentro da escola, geralmente sao rejeitados por alunos por ndo serem
divertidos. Esse é um dos aspectos destacados por Costa, em seu artigo que trata sobre a
diferenca entre os jogos comerciais € 0s jogos pedagdégicos. De acordo com ele, “Os jogos
de entretenimento, ao contrario dos educativos, possuem pelo menos uma estrutura similar
a do objeto de conhecimento, o que facilita a aprendizagem deste.” (2009, p. 4) Ou seja, a
criacdo de um jogo pedagdgico, nao deve ser feito levando em conta somente o conteudo
encontrado dentro de um jogo comercial (uma estrutura) ja existente, o ideal é que:

Em vez de pegar a estrutura de um jogo de entretenimento para ensinar o
objeto de conhecimento, deve-se pensar em pegar a estrutura do objeto de
conhecimento para criar um jogo de entretenimento. Em outras palavras, o
jogo educativo deve ser um jogo de entretenimento criado (baseado) a partir
da estrutura do objeto de conhecimento, e ndo um jogo de entretenimento
adaptado. (COSTA, 2009, p. 13)

Ao criar um jogo de entretenimento adaptado, o que ocorre é a perda de seu
elemento essencial: a diversdao. Além desse fator, o que ocorre em aspectos tedricos ao
tentar impor ao jogo uma significancia, é que este perde o seu ideal de ter finalidade em si
mesmo (HUIZINGA, 2019), portanto, deixa de ter em sua esséncia esse aspecto basico. Por
outro lado, um jogo comercial, a partir da intencionalidade pedagdégica do docente, pode
promover aprendizagens significativas enquanto um jogo pedagdgico — com o objetivo de
ensinar — ndo. Considera-se comercial, qualquer jogo que tenha sido criado com propdésitos
que nao sejam o de ensinar algum conteudo cientifico, buscando principalmente promover a
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diverséo e lucrar com isso. Sendo assim, este é jogado de forma voluntaria e precisa ser
divertido para se manter (gerar lucro), ndo falhando, portanto, em aspectos tedricos em sua
definicdo de jogo.

Cabe destacar que, por mais que um jogo possua todas as caracteristicas que o
fazem ser um jogo, dentro de um contexto educacional, ele sera aplicado como uma
atividade gamificada3. Isto porque um jogo dentro de uma escola deixa de ser visto como
uma atividade voluntéria. Um plano gamificado pode ndo conter um jogo, mas um jogo em
sala de aula precisa estar envolvido e ser pensado pedagogicamente. Assim, a utilizagao de
jogos comerciais dentro do ambiente escolar torna-se possivel. Para tanto, é necessario que
haja uma sistematizacdo de uma estratégia gamificada que se aproprie da poténcia desse
recurso, segundo objetivos pedagdgicos.

E importante enfatizar que o material (0 jogo) s6 pode ser potencialmente
significativo de acordo com o aluno, ou seja, ndo existe livro significativo, nem aula
significativa, pois o significado em si s6 sera possivel pelo aluno que ira dialogar com esses
materiais (MOREIRA, 2010). Portanto, assim como ressalta Prensky (2012), o jogo ndo vem
para excluir o livro ou outros meétodos didaticos, mas para fazer parte das opcgoes
pedagdgicas. O jogo, somado a outros materiais, faz com que o estudante tenha a chance
de se adentrar em uma outra linguagem, possibilitando novas formas de assimilagdo. E
notdria a existéncia de varias formas de aprendizado, ja que cada individuo é unico e
diferente.

O jogo como um recurso didatico ndo deve dar tanto trabalho aos professores e
tampouco eles deveriam ter de cria-los. Assim, os jogos — ainda que comerciais — podem ser
acessiveis, desde que o professor tenha intencionalidade e se aproprie deles, podendo usar
do que existe no mercado e que faz parte do cotidiano dos alunos para promover
aprendizagens significativas partindo inclusive de um conhecimento prévio.

2.3 Jogos digitais: Recurso metodolégico para o Ensino de Lingua Inglesa

Seguindo o curriculo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os estudantes
devem estudar a Lingua Inglesa a partir do primeiro ano do Ensino Fundamental. No novo
curriculo, o ensino dessa lingua franca ndo deve meramente se apresentar com suas
estruturas linguisticas, mas também com a poténcia cultural que ela carrega. Tendo em vista
este aspecto norteador para o ensino da Lingua Inglesa, o jogo se apresenta como um
recurso metodoldgico interessantissimo, ja que pode aproximar pessoas culturalmente
diferentes, funcionando como uma imersao que potencializa o aprendizado e aquisi¢gao do
idioma.

3 Entende-se por gamificagdo uma estratégia que utiliza aspectos dos jogos (tal como ser divertido,
proporcionar autonomia, dar feedback) para estimular a aprendizagem ou o desempenho, podendo ser
aplicada nos mais diversos campos.
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Além dessa primeira razdo, existem outros motivos pelos quais os jogos digitais sdo
materiais incrivelmente compativeis com o ensino-aprendizado de Lingua Inglesa. Os jogos
proporcionam a imersao e simulagao (pratica) necessaria para a aquisicao significativa de
vocabulario, que sera bem contextualizado e demonstrado por meio de mais de um sentido,
como a audicao, visdo e até mesmo tato (e mobilidade). Aprende-se de varias maneiras e —
ainda que se tente sequenciar — dificilmente uma lingua é aprendida de forma ordenada. Os
jogos oferecem o ensino paralelo ideal para o aprendizado.

O jogo estimula a habilidade de reflexo que é adquirida através da repeti¢do. Essa
habilidade de reflexo é aplicada também durante o speaking em que nao ha tempo para
pensar palavra por palavra ao falar, tornando-se uma habilidade internalizada. A
possibilidade de estar imerso no jogo por meio de uma tela e em estado de fluxo faz com
que o aluno consiga, além de motivacdo, a desinibicdo que o jogo proporciona,
extremamente necessaria ao aprender um idioma.

Existem quatro habilidades ao se aprender uma nova lingua, sendo duas “ativas” e
duas “passivas”. Sao elas: o writing e 0 speaking, o reading e o listening. Outro motivo pelo
qual o jogo seria ideal para o aprendizado de linguas é que, em geral, pode-se abordar
ambas as habilidades, a “passiva” e a “ativa”. Por esses motivos, o jogo se torna uma
plataforma ideal de material didatico para o ensino de uma segunda lingua, ja que amplia e
possibilita varias nuances que poderao ser apropriadas pelo docente.

Nesse sentido, ao langar um olhar sobre a BNCC, pode-se identificar a poténcia dos
jogos, especialmente para o ensino da Lingua Inglesa conforme ja abordado acima, pois os
jogos possibilitam o desenvolvimento das competéncias, a saber: conhecimento;
pensamento critico, cientifico, criativo; repertorio cultural; comunicagao; cultura digital;
trabalho e projeto de vida; argumentacdo; autoconhecimento e autocuidado; empatia e
cooperacéao e responsabilidade e cidadania

Pode-se compreender a poténcia dos jogos, especialmente os comerciais, no que se
refere a possibilidades de aprendizagem. Compreende-se, nesta pesquisa que 0s jogos
comerciais possuem caracteristicas relevantes para a promogdo da aprendizagem
significativa, pois, além de serem materiais auténticos da lingua, ndo perdem o fator
essencial na composigao dos jogos: a diversao.

3. METODOLOGIA

A presente pesquisa tem carater qualitativo, como apontam Bogdan e Bliken (2013),

cujo tipo analitico observa o ambiente natural (neste caso, o digital) como fonte de dados e o
tem como seu principal instrumento. Dessa forma,

o papel do pesquisador é justamente o de servir como veiculo inteligente e

ativo entre esse conhecimento construido na area e as novas evidéncias
que serao estabelecidas a partir da pesquisa. E pelo seu trabalho como
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pesquisador que o conhecimento especifico do assunto vai crescer [...].
(LUDKE; ANDRE, 2018, p. 5)

O primeiro passo dado foi buscar, por meio do aporte tedrico, identificar e
estabelecer relagao entre o jogo digital e o recurso didatico para o ensino de Lingua Inglesa,
na busca da promocdo de uma aprendizagem significativa. A pesquisa tem carater
exploratério e busca discutir os jogos digitais no ensino da Lingua Inglesa de forma
significativa no campo dos anos finais da educacao basica.

Apos essa primeira fase, partiu-se para uma analise documental digital, com foco na
selecdo e analise de ambientes e plataformas de jogos digitais comerciais voltados para
parte do ensino fundamental (6° ao 9° ano), potencialmente significativos para a disciplina
de Lingua Inglesa, destacando-se caracteristicas e possibilidades para criar condigdes de
aquisicdo de conhecimentos apoiados na teoria da aprendizagem significativa. Com tais
informacoes, elaborou-se os Quadros 1 e 2 expostos mais a frente.

Em seguida, elencou-se um ambiente de jogo para uma analise mais aprofundada,
no qual se propés uma estratégia didatica com o uso deste ambiente como forma de apoio a
professores da educacdo basica e como fonte de inspiragdo para outras possibilidades
voltadas para o ensino de Lingua Inglesa tendo jogos como recurso didatico.

3.1.Critérios de selegao

Foram criados instrumentos fundamentados no aporte teérico para a selegcdo e
analise dos ambientes.

Quadro 1 — Caracteristicas do Jogo Comercial versus Jogo Didatico
JOGOS COMERCIAIS JOGOS DIDATICOS

Diversdo: O jogo possui seu aspecto basico de ser divertido?

Esse é o fator chave. Um jogo comercial
raramente ird falhar nesse aspecto, levando
em conta que sua popularidade (e lucro)
decorre principalmente desse fator.

Geralmente sao mais pedagdégicos que
divertidos, o que danifica o principal propdsito
ao se escolher um jogo como material
didético.

Aplicabilidade: E possivel utiliza-lo em ambiente educacional formal?

Apresenta dificuldade para utilizagdo em sala
de aula, pois € amplo e ndo encaixa em
conteudos de forma literal, é interdisciplinar.

E de facil utilizacdo em sala de aula, uma vez
que foi pensado para esse ambiente,
podendo abordar habilidades especificas.

Incentivo: O jogo motiva os al

unos dentro e fora da escola?

Apresenta aos nativos digitais como eles
podem se beneficiar de atividades do seu
cotidiano para o aprendizado (conhecimentos
prévios, maior engajamento).

Pelas caracteristicas do jogo didatico,
raramente sera utilizado fora da sala de aula.
Menor engajamento.

Fonte: Criado pelas autoras.
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Quadro 2 — Aspectos Tedricos para analisar os jogos potencialmente significativos

ASPECTOS TEORICOS PRINCIPAIS PARA UTILIZAR AO ANALISAR OS JOGOS

APRENDIZAGEM JOGOS METODO DE ENSINO ESL
Teoria da Aprendizagem PRESNKY, HUIZINGA,
Significativa GEE e COSTA OLIVEIRA

E um organizador prévio? Ativa os
conhecimentos prévios? Ha
relagdo/contextualizacdo?

O recurso é um jogo?
Possui regras? Sera
jogado de forma
voluntaria?

Abrange as habilidades listening,
writing, speaking, reading da
lingua?

E um facilitador de aprendizagem?

O conteudo é adequado a
sua mecanica?

Produz imersdo na Lingua?
Possui aspectos culturais?

Possui feedback automatico que
promove a aprendizagem
mecanica para posteriormente se
desenvolver como aprendizagem
significativa? (BARNES; LOPES,
2022)

Oferece recompensas?
Motiva o usuario a seguir
jogando diariamente?

Apresenta situagbes que poderao
servir para trabalhar com
questdes gramaticais recorrentes,
tais como os tempos verbais?

Possui um desafio (na zona
proximal) que faz com que os
alunos mobilizem os
conhecimentos prévios
(ancoradouro) para entender um
novo tema (subsuncgor)?
(BARNES; LOPES, 2022)

Pode ser customizado
para niveis proprios? E
possivel criar um avatar e
ter sua propria
identidade?

Oferece informacgdes
contextualizadas de
acordo com a
necessidade?

E um material auténtico da
Lingua?

Fonte: Criado pelas autoras.

3.2 Estratégia Pedagogica

Para a elaboracdo da estratégia pedagdgica, adotou-se um modelo de plano de
atividades apresentado na sec¢ao resultados e discussbées. Para a analise proposta nesta
pesquisa, foi identificada a Plataforma Roblox, cujos resultados serdo apresentados a

seguir.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Como discorrido anteriormente no Quadro 1, é possivel compreender a poténcia que um
jogo comercial possui, uma vez que, ao escolher um jogo como recurso didatico o principal
motivo se deve a diversdo. Além disso, ao selecionar-se 0 ambiente de jogo que seria
analisado, também foram utilizados os critérios citados no Quadro 2.

4.1 — A Plataforma Roblox

O Roblox é uma plataforma comercial de jogos, em sua maioria, de simulagdo. Os
jogos de simulagédo recriam qualquer aspecto da vida cotidiana ou fantasiosa. Este fator
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estimula a imersdo, tdo necessaria no aprendizado, pois “Aprendem-se a lingua e a
linguagem por meio da imitacdo, da pratica e da imersdo” (PRENSKY, 2012, p.121).

Sendo uma plataforma, ndo se trata, portanto, somente de um jogo, mas de um
enorme acervo com varias simulagdes e tipos de ambientes de jogos, em que qualquer
pessoa pode criar um minijogo* ou ambiente da forma que preferir. Abordando os aspectos
do Quadro 3, criou-se uma tabela com as respostas relacionadas ao Roblox:

Quadro 3: Aspectos Principais da Plataforma Roblox

APLICABILIDADE ACESSIBILIDADE
CONTEUDO BNCC MALEABILIDADE | MODALIDADE SUPORTE

Existem varios Dependera | Os minijogos | Os ambientes de | E possivel acessar
minijogos com | principalmente | possuem seu layout | jogos em geral | o Roblox Player por
diversos|do minijogo | fechado, embora o|sdo em grupos,|q u al quer

conteudos. selecionado e da | ambiente dé grande | ja que em sua | plataforma. Ja o
E abordagem|liberdade quanto| maioria sé&o|Roblox Studio
interdisciplinar. | pedagdégica. A|aos jogos que  simulagdes. somente pelo
Faixa etaria|plataforma poderdao ser computador.

adequada para | contém jogos | reproduzidos. Ja o | Dependendo do
os anos finais | que abrangem | Roblox Studio|/minijogo, a|As duas versdes

do ensino|todas as permite a|cooperacdo ou a|somente séao
fundamental. competéncias|construcdao do |competitividade |acessaveis com
gerais. layout, tanto|serdestimulada. | Internet.
individual quanto
em conjunto.

Fonte: Criado pelas autoras.

Como pode ser observado no Quadro 3, a plataforma existe em duas modalidades:
Roblox Player e Roblox Studio. Na primeira, encontram-se os minijogos e ambientes de
jogos, as pessoas, 0s grupos, a configuragao de alteragéo de idioma e todos os aspectos do
avatar. Observa-se que ja existem sistemas de ensino que aproveitam a poténcia dessa
plataforma para o ensino, como € o caso da Bilingvals. A Bilingval € uma escola on-line que
ensina a Lingua Inglesa principalmente para Russos. No site, a escola ainda afirma utilizar
tanto o Minecraft quanto o Roblox para o ensino, aproveitando-se, portanto, da poténcia dos

jogos e de sua influéncia no publico jovem.

No jogo, pode-se notar uma aba Roblox, isto é, a moeda virtual do jogo. Embora o
jogo ofereca sua ampla versdo gratuita, existe a possibilidade de comprar objetos virtuais
para o avatar externo (visivel na foto) ou dentro de minijogos. Além disso, o Roblox pode ser
utilizado para comprar um servidor particular em qualquer ambiente de jogo.

Ja o Roblox Studio é o local de criagao de ambientes, o qual todos os usuarios
podem acessar para desenvolver o universo que desejar. Essa modalidade é inclusive

4 Entende-se por minijogo qualquer ambiente virtual que a plataforma oferta, abrangendo, portanto, jogos,
ambientes de jogos e ambientes virtuais de interagdo.

5 Fonte: https://bilingval.com/games
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utilizada pela Byju’s® para ensinar criangas a programarem seus proprios minijogos. A
utilizacdo da programacéao podera automatizar o ambiente e melhorar outros aspectos, mas
para os leigos, nesse sentido, ainda € possivel se divertir criando os mais diversos cenarios.

Dentro da plataforma € possivel se comunicar com as pessoas adicionadas
utilizando um chat privado. O Discord é uma rede social amplamente utilizada,
principalmente no meio de jogadores, para a comunicagao e a formag¢ao de comunidades de
interesse em comum. Em cada minijogo ou ambiente de jogo existe a possibilidade de se
adicionar links para redes sociais preferidas. Nesse quesito o Discord se destaca, possuindo
ligacdo direta com o Roblox, permitindo ao jogador a entrada em algum servidor de um

minijogo — sendo necessario verificar com uma conta do Roblox.

A plataforma Roblox por si s6 possui caracteristicas que a fazem adequada para o
ensino significativo da Lingua Inglesa, ainda mais quando somada a utilizagdo do Discord,
que insere o jogador em mais uma comunidade. Este fator, junto com a criagdo de um
avatar, possibilita a criacdo de uma nova identidade, assim como a aprendizagem de uma
nova lingua. Pois: “O conhecimento de uma lingua adicional envolve também o
desenvolvimento de algum tipo de 'identidade' e incorporacdo de elementos da cultura da
lingua adicional, que esta sendo aprendida.” (EMERIQUE, 2017, p. 40).

2. Jogos selecionados pré-analisados

Considerando as caracteristicas da plataforma Roblox, os “jogos” selecionados sao
denominados nesta pesquisa como “ambientes de jogos”. A escolha pelo termo se deve
principalmente as poténcias que esses ambientes apresentam, ja que, como sua estrutura é
bem maleavel, possibilita a realizagao de varios processos dentro do ambiente.

Os ambientes de jogos selecionados sao de simulagéo e RP, ou seja, o usuario entra
em um mundo fantasioso ou uma cidade real, nos quais podera ser alguém. Os ambientes
de jogos sao gratuitos, embora possuam itens disponiveis para compra, inclusive servidores
particulares. Além disso, os ambientes possuem um sistema de troca que permite com que

0s usuarios negociem itens.

6 Fonte: https://www.byjusfutureschool.com/blog/mx/aprende-a-programar-videojuegos-con-roblox/
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Quadro 4 Jogos Pré-Selecionados

JOGOS PRE-SELECIONADOS

AMBIENTE

DESCRIGAO

POTENCIA DIDATICA

ACESSOS/MIDIA

Adopt Me!

Ambiente baseado em
cenarios de fantasia.
Inicialmente, o usuario
pode escolher qual role
deseja seguir. No jogo,
cada usuario possui
uma casa, que pode
decorar da forma que
preferir. Outro ponto é
que se pode colecionar
itens e realizar
transagdes. Por ultimo,
dentro dele, cada
usuario pode ter (ou
adotar) um pet.

Possibilita contatos, em
contextos cotidianos,
principalmente familiares, que
auxiliardao na aquisigao de
vocabulario contextualizado e
util para o desenvolvimento da
habilidade comunicativa geral. O
vocabulario podera se relacionar
com o conhecimento prévio
sobre locais e palavras
conhecidas que sao utilizadas
no Portugués, como por
exemplo: baby, okay, petshop. O
jogo estimula o frade, ou seja,
as trocas de itens e ainda
mostra a quantidade de dinheiro
para cada objeto comprado e o
valor no banco. Sao fatores que
podem ser abordados em
matematica, na educacgéo
financeira e em Lingua Inglesa,
relacionados a construcdo de
vocabulario argumentativo, ja
que os jogadores precisam
convencer o outro de que é uma
boa troca.

O ambiente de jogo
esta presente em
varias redes sociais,
destacando o YouTube
e o Discord.
Encontram-se
explicagdes no
YouTube sobre o jogo,
com guias para
iniciantes, curiosidades
€ novos eventos.

O ambiente foi criado
em 2017 e até 2022
recebeu 29.4+ bilhdes
de visitas.

Brookhaven

Reproduz uma cidade
RP e todos os ambientes
possiveis que existem,
tais como estacéao
policial, bombeiro,
hospital, escola, bairro
residencial etc. O
usuario pode escolher
o tipo de casa e carro
que deseja ter, além de
poder decidir seu
emprego.

Possibilita vasta aquisicdo de
vocabulario em situacgodes
cotidianas frente a uma cidade
virtual baseada em uma cidade
dos Estados Unidos. O
vocabulario seria auténtico,
permitindo ao aluno a aquisigéo,
além da lingua, também de
nogdes basicas sobre a cultura
local.

O ambiente de jogo
estda presente em
varias redes sociais,
destacando o Twitter e
o Discord. Sendo mais
ativo neste ultimo.

O ambiente foi criado
em 2020 e até 2022
recebeu 21.4+ bilhoes
de visitas.

MeepCity

Reproduz uma cidade
virtual com varios
locais comuns como o
Brookhaven RP. Cada
usuario pode ter um
Meep e um pet. Além

disso, é possivel
comprar e negociar
acessorios.

Segue o mesmo conceito do
Brookhaven RP. Possui cenarios
como escolas americanas, com
todos os seus detalhes.
Possibilita que ocorra uma aula
tradicional virtual, embora
existam outras possibilidades de
aula dentro do cenario.

Nao é muito ativo nas
redes sociais, possui
somente um canal no
YouTube, sem muito
conteudo, e um grupo
no proéprio Roblox.

O ambiente de jogo foi
criado em 2016 e até
2022 recebeu 14.1+
bilhdes de visitas.

Fonte: Criado pelas autoras.

Estes ambientes de jogos podem ser utilizados como recursos didaticos significativos

por varios motivos. Além dos anteriormente citados, destaca-se o vocabulario

contextualizado que se relaciona com o conhecimento prévio, 0 que é um grande auxilio

para adentrar os alunos na Lingua Inglesa — desde os niveis mais basicos até os mais
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avangados. Os ambientes de jogos, por si sos, estimulam o desenvolvimento de varias
habilidades, como a de convivio em sociedade, a educagao financeira e a capacidade de
argumentagao. O vocabulario contextualizado que se relaciona com o conhecimento prévio
€ um grande auxilio para os adentrar na Lingua Inglesa desde os niveis mais basicos até os
mais avangados. Os ambientes de jogos por si s6 estimulam o desenvolvimento de varias
habilidades, como as de convivio em sociedade, a educacéo financeira e a capacidade de
argumentagao. Além disso, os jogos, juntamente com o Discord, proporcionam as quatro
habilidades (citadas acima) de uma lingua.

4.3. Brookhaven RP: poténcia pedagégica para aprendizagem significativa

O ambiente de jogo selecionado para uma analise mais detalhada foi o Brookhaven
RP, pois, se comparado aos outros, € 0 que mais apresenta caracteristicas de poténcias
pedagdgicas para o ensino da Lingua Inglesa, principalmente no que tange aos aspectos
culturais, tanto do ambiente em si, quanto do conteudo presente nas redes.

Pode-se ja observar que o ambiente de jogo € em Lingua Inglesa e traz aspectos
culturais, como por exemplo a utilizagdo da hora em AM ou PM. O tempo no ambiente nao é
literalmente 0 mesmo, pois basicamente 30 minutos na vida real seria um dia inteiro dentro
do jogo. O Brookhaven RP, como ja citado anteriormente, € um ambiente de simulagao que
carrega 0 nome de uma cidade real nos Estados Unidos’. O chat do jogo fica disponivel
para todos que estdo dentro do mesmo servidor, sendo que cada servidor comporta até 18
jogadores ao mesmo tempo. Ao entrar na escola, o usuario pode escolher qual papel deseja
realizar, podendo escolher ser professor ou aluno. A possibilidade de escolha desenvolve a
autonomia do aluno, que podera decidir sobre varios aspectos no ambiente.

Ao selecionar alguma acgéo, o avatar (ou personagem) ira realiza-la. Este € um
aspecto automatico do ambiente que podera servir para iniciar uma aprendizagem
mecanica. O aluno precisara descobrir, uma por uma, até que se “decore” visualmente, qual
palavra realiza qual agao, para posteriormente desenvolver uma aprendizagem significativa,
pois, com a habituagdo de jogar e interpretar um personagem, o aluno tera aprendido
eficazmente tais vocabulos. Outro aspecto a ser observado séo os icones. Por exemplo, um
deles, além de explicitar seu simbolo direcionado para uma casa, também mostra a palavra
house. Dessa maneira, existe o estimulo a algumas assimilagdes importantes no inicio do
aprendizado da lingua. O ambiente por si s6 se contextualiza, o que € outra vantagem para
o ensino da Lingua Inglesa. Por exemplo, caso um aluno n&o saiba o que é um Starbucks?,
ainda assim entendera que é uma loja de café, pois dentro do ambiente ha uma reprodugéao
que permite ao aluno associagoes.

7 Embora exista uma cidade na Gedrgia (EUA) com o nome Brookhaven, ndo foi possivel verificar se o ambiente
de jogo esta baseado na cidade real.

8 Franquia norte-americana de café.
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Caso o aluno nao possua conhecimento prévio de aspectos culturais que englobam a
cultura da Lingua Inglesa (particularmente, norte-americana), o jogo servira de organizador
prévio, preparando o aluno para entender uma outra cultura. Vale destacar que o jogo, ainda
que se passe em outro pais, possui muitos aspectos comuns aos da nossa cultura.

Tendo em vista as poténcias no ambiente do jogo analisado, foram aplicados
aspectos tedricos a um plano didatico que podera ser util a professores que tém o desejo de
usufruir de suas vantagens pedagdgicas.

4. Plano Pedagdgico aplicado

Levando em conta que o eixo (ou habilidade) que geralmente apresenta maior
dificuldade de desenvolvimento ser o oral (speaking) apresenta-se, abaixo, a estratégia
didatica.

Quadro 5 — Estratégia Didatica com o uso do Jogo “Brookhaven RP”

Eixo: Oralidade

Area: Lingua Inglesa

Publico-alvo: Alunos do Ensino Fundamental (anos
finais, 6° e 7°)

Ambiente de jogo: Brookhaven RP

Habilidades (BNCC):
> 6° ANO: (EF06LI01) (EFO6LI02) (EFO6LI03) (EF06LI04) (EFO6LI05) (EFO6LIO6)
> 7° ANO: (EFO7LI01) (EFO7LI02) (EFO7LI03) (EF07LI04) (EFO7LI05)

OBJETIVOS CONCEITUAIS

OBJETIVOS PROCEDIMENTAIS
E HABILIDADES

OBJETIVOS ATITUDINAIS E
VALORES

Conhecer e explorar a cidade
norte-americana do jogo,
observando as diferencas e
semelhangas nos ambientes
para o local de vivéncia,
procurando relacionar tais
aspectos com o]
conhecimento prévio do
aluno.

Compreender como a Lingua
Inglesa pode ser util em
contextos fora de sala de
aula.

Desenvolver-se como falante da
Lingua Inglesa, tornando-se capaz
de atuar e argumentar sobre
temas conhecidos e cotidianos.
Ser capaz de reconhecer palavras
com base no contexto.

Tomar iniciativa em situagdes de
troca oral, perdendo a inibicdo e o
medo.

Aprimorar habilidades no uso da
tecnologia, descobrindo novas
plataformas.

Aprender a manter uma conversa,
aprimorando a habilidade
interpessoal.

Perceber as possibilidades de
aprendizado da lingua por
meio da utilizagao de
materiais auténticos.

Atuar com respeito as
variedades linguisticas e a
identidade do outro.
Compreender a importancia
de se trabalhar em equipe.
Apreciar a cultura materna e a
internacional.

Conteudo Programatico da estratégia

Metodologia:

O docente devera fazer uma breve
introducdo sobre a plataforma Roblox (e
Discord, caso seja online), pedindo para
que cada um crie uma conta e um avatar
gratuitamente. Logo, devera explicar o
que é uma investigacdo e o que séao
argumentos, ensinando como fazer
perguntas que nao resultem somente a
“Sim” ou “N&o”.

* O que é o ambiente Brookhaven RP

* Aspectos culturais dentro do ambiente

* O que é uma investigagao

* Como argumentar e manter uma troca
(conversa) produtiva
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Como jogar?

Objetivo
Cada Agente deve descobrir as caracteristicas pertencentes ao menos a uma das Personagens.

Preparagao

1°) Dividir a turma em dois grupos: Agentes do FBI e Personagens.

2°) O professor dara uma lista elencando opgdes das personagens e suas caracteristicas tiradas de
filme, série ou livro escolhidos pelo docente para que cada integrante das Personagens possa
escolher a sua persona (avatar).

3°) Passar a lista aos Agentes sem a identificacdo das escolhas feitas pelas Personagens.

Parte 1

A) Inicialmente, cada Personagem devera agir de acordo com a persona escolhida previamente.
Os Agentes os observarao por um dia (no jogo equivale a aproximadamente 20 min.) e anotarao
no caderno seus habitos para serem usados em argumentagdes futuras. As Personagens devem
escolher objetos, como casa e carro, e aspectos, como profissao, vestimenta e habitos de acordo
com a persona escolhida na lista inicial. Deverao, também, anotar seus préprios habitos e de suas
vestimentas para justificar suas escolhas nas argumentag¢des no final do jogo.

* Sugere-se que os Agentes vistam-se uniformemente.

B) Ao final do primeiro dia no jogo, o professor avisara o grupo de Agentes que podem iniciar
investigacées com perguntas a uma unica Personagem, bem como entrar em sua respectiva casa.

Parte 2
C) No segundo dia no jogo, os Agentes poderdo interferir na histéria, fazendo perguntas e
checando suas casas. As Personagens nao poderao mentir neste momento.

* Ao decorrer da atividade, o professor devera agir como mediador, observando casos e
julgando se os alunos estdo quebrando as regras ou nao.

D) Se um Agente achar que descobriu as caracteristicas referentes a uma Personagem, devera
chamar o professor e argumentar, estando junto com a Personagem, para justificar com os habitos
observados e respostas obtidas.

* Para dificultar ou facilitar o jogo, o professor podera decidir se ira delimitar a quantidade de
perguntas que os Agentes poderao fazer as personagens.

E) OPCAO 1: Caso o Agente erre, podera ter mais uma chance para adivinhar as referidas
caracteristicas de uma determinada Personagem. Para isso, a Personagem devera dizer trés
sentencas sobre si ou sobre seus habitos diarios. Duas das sentencgas precisam ser falsas e o
Agente devera dizer qual das sentencas é verdadeira, neste momento, ndo podera ser feita
nenhuma pergunta direta para a Personagem.

OPCAOQO 2: Caso o Agente erre, podera adivinhar novamente quem é a Personagem, sendo esta a
ultima chance de continuar no jogo. Se o Agente errar, perdera seu distintivo, sera rebaixado a
Detetive podendo somente observar os personagens e se comunicar com outros Agentes ou
Detetives.

F) Se uma Personagem for descoberta, devera transformar-se em Fantasma, podendo apenas
observar os outros jogadores. Ndo podera mais ter casa ou carro.

* Caso o professor ache interessante e queira dificultar o jogo, podera permitir que os
Fantasmas sejam Espides, disfarcando-se de Agentes para fingir ajudar outro Agente, mas
confundindo e mentindo para salvar a descoberta de alguma personagem ainda em jogo.

G) Se um Agente acertar uma Personagem, podera continuar jogando como Agente e ajudar
outros Agentes a descobrirem outras personagens ou até mesmo avisar aos colegas que existe um
Fantasma entre eles.

H) Ao final, se uma Personagem nao for descoberta ou a acusarem de ndo interpretar o papel,
devera justificar com base em fatos e argumentar como interpretou o papel.

Quais regras nao posso romper?

> N&o sair do papel;

> QOs Agentes nao poderdo interagir diretamente com a Personagem, podendo segui-la,
mas sem questionar ou invadir sua respectiva casa. Regra adicional: Caso o professor veja
necessidade, podera por a regra de ndo fazer perguntas que possam ser respondidas
somente com “yes” ou “I do” (ou o oposto). Estimulando nos alunos Agentes o
desenvolvimento de melhores perguntas, enquanto nas Personagens melhores respostas;

> O professor devera agir como um sistema de feedback, ressaltando a questao do estilo de
perguntas e respostas, assim como observando se alguma personagem mente.




XVIII Jornada de Iniciagao Cientifica — 2022

Punigées
Por se tratar de um jogo, os que nao seguem as regras poderao quebrar o circulo magico nos quais
todos os demais estdo inseridos. Portanto, em caso de entendimento das regras e sua quebra, o
aluno podera receber uma das opgdes abaixo:
> Rebaixamento de cargo: De Agente a Detetive observador, de Personagem a Fantasma;
> Desqualificagdo: Agentes e Personagens que ndo cumprirem as regras serao banidos
temporaria ou permanentemente do servidor.

Recompensas

> Quando um Agente adivinhar corretamente qual € a Personagem, devera receber um
objeto no jogo (podendo ser um acessorio que antes nao era permitido usar), ilustrando sua
habilidade investigativa;

> Quando uma Personagem for trocada por outra, rebaixa-se o Agente a Detetive observador
e a Personagem recebera um objeto (podendo ser um acessorio que antes nio era
permitido usar), ilustrando sua habilidade de interpretagéo;

> Fantasmas e Detetives ndo recebem recompensas.

Qual deveria ser a equipe vencedora?
> Caso o professor deseje estimular a competitividade, podera afirmar que a equipe
vencedora sera a que mais tiver integrantes em suas “formas” maximas, ou seja, na equipe
de Agentes, quantos Agentes existem (ndo contando com o Detetive observador). Na
equipe das Personagens, quantas Personagens existem (n&o contando os Fantasmas).

Quando o jogo termina?
> O jogo termina quando o os dois dias acabam. Ou, caso o professor deseje estender o
periodo, devera deixar claro a passagem de cada dia e o tempo limite aos jogadores.

Apbs a realizacéo da atividade, o professor devera incentivar a relagdo entre o ambiente de jogo e
a cultura norte-americana, além de destacar pontos sobre como foi investigar e argumentar com
base em fatos.

Critério de Avaliagao:
A avaliacado é formativa. Portanto, o professor, apds a atividade, podera dar o feedback sobre os
aspectos principais da atividade, que sao:

* Iniciativa para utilizar a Lingua Inglesa nos diversos contextos durante a atividade;

* Trabalho em equipe.

RECURSOS: REFERENCIAS

ROBLOX: https://lwww.roblox.com.

» Aparelho com acesso a Internet (para cada usuario); | Acesso em 20 de ago. 2022

 Plataforma Roblox (Ambiente de jogo Brookhaven) e | DISCORD: https://discord.com. Acesso
100 Roblox (para acessar um servidor privado); em 20 de ago. 2022

* Discord (caso a estratégia seja utilizada a distancia);

» Papel e lapis.

Fonte: Criado pelas autoras.

Alguns pontos a serem destacados: ainda dentro da estratégia, ha a possibilidade de
que a lista de personagens sugeridos seja de algum livro, flme ou narrativa estudada
anteriormente, interligando conhecimentos. A estratégia é gamificada, pois possui os
seguintes aspectos: proporciona autonomia aos alunos, oferece recompensas e, 0 mais
importante, é divertida. De forma ideal, sugere-se que a atividade seja realizada duas vezes
com os mesmos alunos, para que assim todos tenham a possibilidade de estarem em
ambos os papéis. Recomenda-se que se utilize o Discord para a troca oral em caso de uma
aula a distancia, pois assim o aluno podera se inserir, posteriormente a aula, na comunidade
do jogo, entrando em contato com materiais auténticos da lingua.


https://www.roblox.com
https://discord.com
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Por ultimo, lembrando que os nativos digitais dispdem de uma habilidade cognitiva
que € a aprendizagem de forma néo linear, é possivel aplicar a estratégia exemplificada sem
seguir a ordem de aula: exposicao — pratica — reflexao.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho buscou identificar quais caracteristicas nos jogos fornecem subsidios
para uma aprendizagem significativa da Lingua Inglesa, como uma forma de adequar os
recursos didaticos e metodologias aos alunos — nativos digitais. A fim de estabelecer
parametros norteadores de analise e selegao, foram produzidos alguns quadros levando em
conta o referencial tedrico, bem como a popularidade e a aplicabilidade do jogo. Para tanto,
foram selecionados trés jogos em uma plataforma comercial popularmente usada, o Roblox.

Durante a analise dos jogos foi possivel perceber que eles podem ser nomeados de
“ambiente de jogos” por conta de suas caracteristicas. Portanto, foi possivel propor a
aplicagdo do ambiente de jogo Brookhaven RP em uma estratégia didatica que leva em
consideragao habilidades da BNCC, adequadas a faixa etaria e ao ano escolar.

Cabe destacar que a estratégia didatica foi sistematizada como um exemplo dentre
as mais variadas possibilidades de utilizagdo da plataforma Roblox, em jungdo com um
sistema (narrativa) que propicia a apropriagdo de um ambiente de jogo para a criagdo de um
jogo. Além disso, o0 sucesso, aqui entendido como aprendizagem significativa, dependera de
varios fatores, dentre eles, que o professor se aproprie do espago, propondo um jogo dentro
da estrutura do comercial. A pesquisa revelou a poténcia dos jogos nos processos de
aprendizagem como recurso didatico para uma aprendizagem significativa no ensino de
Lingua Inglesa, envolvendo a possibilidade de novas reflexdes e de pesquisas aplicadas
que verifiguem a eficacia do uso de jogos comerciais em sala de aula.
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