educacio
UNIVERSIDADE
ABERTA DO BRASIL

Universidade Federal de Santa Maria - UFSM
Educacao a Distancia da UFSM - EAD
Universidade Aberta do Brasil - UAB

Especializagao em Tecnologias da Informagao e da Comunicagao
Aplicadas a Educacgao

Polo: Santana do Livramento — RS
Disciplina: Elaboragéo de Artigo Cientifico
Professor Orientador: Prof2 Dr2 Andréia Machado Oliveira
Data da defesa: 23 de novembro de 2012

O uso de jogos educativos digitais no processo de ensino-aprendizagem de
Lingua Estrangeira

The use of digital educational games in teaching and learning process of
Second Language

BRAGA, Ariane Fagundes.
Licenciada em Letras Habilitagdo Espanhol e Literaturas de Lingua Espanhola.
Universidade de Santa Maria, Santa Maria, RS

Resumo

Este artigo tem como objetivo discutir o uso de jogos educativos digitais no
processo de ensino-aprendizagem de lingua estrangeira, bem como apontar as
caracteristicas e as possibilidades de tais artefatos em sala de aula em diferentes
contexto. Neste sentido, faz-se necesséria a discussao tedrica acerca do que sao
jogos digitais e como podem ser utilizados pedagogicamente no contexto escolar,
especificamente na aula de lingua estrangeira. Como objetos de andlise de tais
guestdes, propde-se o estudo de um protétipo de jogo — I-Al3 - em desenvolvimento
pelo Labinter na Universidade Federal de Santa Maria, cuja finalidade € auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem de lingua estrangeira na modalidade a distancia.
O resultado deste trabalho é a discusséo teorica de alguns referenciais existentes
sobre o tema, almejando como resultado pratico o estimulo do uso de jogos
educacionais digitais por professores de lingua estrangeira.

Palavras-chave: Jogos educacionais digitais, Lingua Estrangeira, processo de ensino-

aprendizagem, Tecnologias de Informag¢édo e Comunicagéo (TIC), I-Al3.



Abstract

This article aims to discuss the use of digital educational games in the second
language teaching and learning process, as well as points out their aspects and the
possibilities in class and in the contexts. Thus it is necessary to discuss theoretically
about the digital games and how they can be pedagogically used in the school
context, specially in the second language class. The analysis of a protoype of game
— I-AI3 - under development by Lablinter at the Federal University of Santa Maria is
proposed, whose goal is to help in the second language teaching and learning
process in distance learning. The result of this work is the theoretical discussion of
some existing referential on the theme, expecting as result the stimulus for the use of
digital educational games by second language teachers.

Key words: Digital Educational Games, Second Language, teaching and learning process,
Communication and Information Technologies (CIT)

1. INTRODUCAO

Na atualidade, o consideravel acesso as Tecnologias de Informacédo e
Comunicagcéo promove mudancas em nossa forma de aprender e de ensinar, bem
como em nosso modo de interagir, em nivel social, cultural, econémico, politico e
educacional. Os alunos que chegam a escola, quando sinalizamos o contexto dos
primeiros anos escolares, sao nativos digitais que desde cedo tiveram, na maioria
dos lares, acesso a diferentes tecnologias, desde a televisdo ao microcomputador
conectado a Internet. Novos panoramas modificam a vida contemporanea e
guestionam O senso comum a respeito de temas como presenca, espago,
interatividade e velocidade. De acordo com Lévy (1996, p. 27), “estamos ao mesmo
tempo aqui e la gracas as técnicas de comunicacao e presenga’.

A escola é desafiada a ensinar esse aluno tdo estimulado tecnologicamente.
Para isso deve lancar mao de outros recursos que extrapolem o tradicional quadro e
giz, oferecendo uma educacédo coerente a Sociedade da Informacédo. Nesse sentido,
na tentativa de incentivar o uso pedagogico das TIC na escola, na direcdo de uma
inclusdo digital, observarmos o empenho das escolas publicas e particulares em
oferecer acesso a Internet, laboratérios de Informética e demais equipamentos
necessarios para a utilizacdo de diversas tecnologias (centradas principalmente na
figura do microcomputador). Também constatamos a existéncia de programas
nacionais de Politicas Publicas que fomentam o uso da Informatica na Educacéo e
levam o0 acesso a Internet as escolas de diferentes regides do pais, tais como 0s

programas “Um computador por aluno®, “Banda Larga nas Escolas”, entre outros.



Nesse contexto, faz-se necessario que alunos e professores acessem e se
aprimorem das tecnologias digitais, ndo somente tecnologicamente, mas,
principalmente, pedagogicamente.

Nesta realidade educacional, professores de diversas disciplinas ja utilizam
recursos de TIC em suas aulas, sejam elas do Ensino Fundamental ou Médio, em
laboratérios de Informatica ou na propria sala de aula tradicional. A existéncia e a
divulgacéo de cada vez mais softwares educativos aguca o educador a utiliza-los na
escola. Nesse contexto, estdo os jogos digitais com uso pedagogico na escola, em
diferentes areas do conhecimento. Tais jogos ja fazem parte da rotina dos alunos,
tanto em casa como em outros espacos de convivéncia. Cabe ao professor, entéo,
buscar trazer o jogo digital ao espaco escolar e torna-lo um jogo educativo de modo
a contribuir as vivéncias e experiéncias pedagogicas de sua disciplina.

Entende-se como jogo digital algo inserido em uma categoria maior, 0 jogo.
De acordo com Ramos (2008, p. 2) ha uma variedade de jogos digitais, como, por
exemplo: jogos para computadores e dispositivos moveis, softwares para
videogames, simuladores e fliperamas. Sendo assim, o jogo digital entendido como
artefato educativo tera caracteristicas proprias voltadas ao carater educacional. O
professor tera de criar a sua metodologia de uso para o jogo em sala de aula, com a
finalidade de estabelecer claramente seus objetivos e resultados a serem obtidos.
Como Savi coloca,

Conseguir desviar a atencdo que os estudantes ddo aos jogos para
atividades educacionais ndo é tarefa simples. Por isso, tem aumentado o
namero de pesquisas que tentam encontrar formas de unir ensino e
diversaéo com o desenvolvimento de jogos educacionais. Por
proporcionarem préaticas educacionais atrativas e inovadoras, onde o aluno
tem a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora, os

jogos educacionais podem se tornar auxiliares importantes do processo de
ensino e aprendizagem. (SAVI, 2008, p. 2)

Na aula de lingua estrangeira, apontamos a possibilidade de utilizar o jogo
eletrénico como ferramenta de ensino-aprendizagem de um novo idioma, algo que
em contextos extraescolares ja € bastante comum. Muitas pessoas alegam
conhecer e ampliar seu Iéxico em uma lingua estrangeira devido ao uso de jogos
eletrbnicos, paginas virtuais ou televisdo a cabo. Segundo Araujo (2009, p. 444),
“somente na metade dos anos 90 a Internet comegou a ser considerada como um
meio adequado para a aprendizagem em geral e aprendizagem de linguas, em

particular’. Com a expansdo e democratizacdo da Internet, e das TIC em geral, as



tecnologias digitais assumem um papel importante na aula de lingua estrangeira,
oferecendo fontes de pesquisa e consulta de material (jornais e revistas de todo o
mundo, bem como paginas educativas e comunidades virtuais). Os jogos digitais,
assim como outros recursos oferecidos pelas TIC, incrementam e diversificam as
possibilidades pedagdgicas para o universo que envolve o saber e o ensinar linguas
estrangeiras modernas.

Portanto, este artigo tem por finalidade apontar as caracteristicas principais
do uso pedagdgico de jogos digitais no ensino de lingua estrangeira, fomentando tal
uso e sinalizando possibilidades dos mesmos no ambiente escolar, mais
exatamente na disciplina de lingua estrangeira moderna. Faz-se necesséaria a
analise entre a relacdo entre 0s jogos e 0 processo de ensino-aprendizagem de
lingua estrangeira. Tal relacdo sera estabelecida por meio de pesquisa bibliografica
gue reflete 0 que estad sendo estudado atualmente sobre o assunto e, também, a
partir de analise do tema no que se refere ao desenvolvimento de jogos eletrénicos
para o ensino de lingua estrangeira. Para elucidar o exposto, comentamos a relacao
entre ensino de lingua estrangeira e o0 jogo educativo I-Al3: English Online 3D,
desenvolvido pela equipe do Laboratorio Interdisciplinar Interativo (Lablinter) da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). Este jogo estd baseado em
ambientes virtuais de ensino e aprendizagem (AVEA) interativos imersivos e 3D na

modalidade a distancia, construido de modo interdisciplinar.

2. O USO PEDAGOGICO DOS JOGOS EM SALA DE AULA

Faz-se necessario conceituar os jogos digitais com a finalidade de entender
suas potencialidades pedagodgicas em sala de aula. O jogo pode ser utilizado como
material didatico quando o professor emprega-o de forma pedagogicamente
adequada as finalidades de sua aula, segundo seu planejamento para os contetudos
gue serdo trabalhados.

Como colocamos anteriormente, o jogo digital esta inserido em uma categoria
mais ampla, isto €, o jogo de modo geral (RAMOS, 2008, p. 2). Sendo assim, h&a
muitas caracteristicas de jogo que estdo presentes no jogo digital. Segundo Ramos,
tais caracteristicas “evidenciam a superacdo, a partir do esforco e empenho

individual ou coletivo de concluir o jogo” (2008, p. 3). Cabe ressaltar que algumas



caracteristicas cruciais dos jogos digitais sdo a interatividade e a vivéncia em

experiéncias virtuais.

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e
interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que
exigem niveis crescentes de destreza e habilidades.
(BALASUBRAMANIAN; WILSON, apud SAVI, 2008, p. 2)

De acordo com Mendes (2006, p. 69) muitos sdo os artefatos culturais
utilizados para educar de algum modo, elaborados com diversos interesses,
voltados a diferentes publicos e inseridos em diferentes processos culturais. Logo,
segundo o autor, o0 jogo é considerado um artefato cultural, também proveniente de

um modelo cultural vigente.

Hoje em dia, os jogos eletrénicos podem ser encontrados em lares, nas
mais variadas lojas de entretenimento, em shoppings, em cyber cafés, etc.
Em seu conjunto, compreendem um fenémeno da cultura digital. Na
verdade, um fendmeno da cultura de nosso tempo, que nos causa
sensacdes como medo, apreensao, duvida, fascinio, prazer e éxtase. Sao
considerados fendmenos culturais também pelo motivo de serem
empregados nas mais diversas finalidades e das mais diferentes formas: no
treinamento de habilidades motoras (aprender a dirigir carro, a pilotar
avidao); na reabilitacdo de pessoas que sofreram acidentes fisicos (em
ambos 0s casos, por meio de simuladores); em treinamento de médicos
para realizar diagnésticos; e, obviamente, como artefato de diverséo.
(MENDES, 2006, p. 78)

Quando voltados para o contexto educacional, os jogos digitais recebem
diferentes nomenclaturas. Conforme Savi (2008, p. 3) as denominacdes mais
comuns sao “jogos educacionais ou educativos, jogos de aprendizagem ou jogos
sérios (serious games), sendo que alguns tipos de simuladores também podem ser
considerados jogos educacionais”. Para o autor, os jogos educacionais tém alguns
beneficios, como, por exemplo: apresentar efeito motivador, ser facilitador do
aprendizado, desenvolver habilidades cognitivas, desenvolver o aprendizado por
descoberta, oferecer experiéncias de novas identidades, promover a socializagéo,
estimular a coordenacdo motora e incentivar o comportamento expert. Os jogos
educativos apresentam tais beneficios quando trabalhados de forma adequada e
coerente ao contexto da disciplina e da proposta do professor, sendo necessaria a
intervencdo do mesmo no processo.

Os jogos educativos sdo utilizados em varios niveis de ensino, para

auxiliarem nos processos de ensino-aprendizagem das disciplinas curriculares



escolares. Como mencionado por Savi (2008, p. 5), “‘com algumas buscas na
Internet é possivel encontrar muitas fontes de jogos educacionais ou simuladores”.
Para Mendes (2006, p. 79), “mesmo que o termo jogo educativo abarque grande
variedade de games, de uma forma geral eles sdo direcionados para publicos
especificos, com conteudos e tecnologias orientados para cumprir objetivos de
ensino.” Isto é, os jogos educativos sdo desenhados e planejados de acordo com
critérios e objetivos voltados ao contexto educacional para o qual sédo pensados.

O jogar em sala de aula articula varias habilidades motoras, cognitivas e
musculares, conforme mencionado por Mendes (2006, p. 101). Os jogos eletrbnicos,
assim como os livros ou o0 cinema, também apresentam um publico-alvo, pensado
anteriormente por seus projetistas. Tal publico, no caso dos jogos digitais, deve ser
estabelecido de acordo com as propostas educacionais que variam de acordo com a
faixa etaria e o nivel escolar dos alunos. Diferentes tipos de jogos estédo voltados a
diferentes faixas etarias e contextos de utilizacdo desses artefatos. Logo, para fins
educativos, os jogos devem ser utilizados de acordo com o publico-alvo (discentes),
contexto da turma, faixa-etaria dos alunos e finalidades e objetivos estabelecidos
pelo docente.

Segundo os estudos de Aguilera e Méndiz (apud PINTO, 2005), os jogos
digitais podem desenvolver habilidades, como, por exemplo: percepcdo e
reconhecimento espacial; desenvolvimento e discernimento visual e atencéo
seletiva; desenvolvimento de ldégica indutiva; desenvolvimento cognitivo em
aspectos cientificos e técnicos; desenvolvimento de habilidades complexas;
representacao espacial; inducédo de descobertas e construcdo de codigos e icones.
Tais habilidades, em contexto educacional, estimulam e motivam o aluno para novas
descobertas e também para a construcdo de saberes a partir dos conhecimentos
gue se desenvolvem através do jogar. De acordo com Pinto (2005, p. 4) “o jogador é
convidado a explorar novos mundos complexos e o aprendizado se torna
obrigatério”. Entende-se, portanto, que os jogos educativos contribuem ao contexto
escolar no que se relaciona ao processo de ensino-aprendizagem mediado por um
novo artefato, cujos alunos (jogadores) em boa parcela sédo proficientes desde
pequenos, dado que sdo nativos digitais. Segundo Pinto (2005, p. 4), “nos jogos a
aplicacdo pratica de um conhecimento ndo € sO fundamental como também

imediata”.



Outro fator importante de salientar € que os jogos eletrénicos podem fomentar
a socializagdo entre os jogadores, no contexto educacional, entre os estudantes.
Como sinalizado por Ramos (2008, p. 4), o jogo eletrénico permite que o jogador
vivencie outros papéis, “facilitando o colocar-se no lugar do outro, pois se vive o
outro no jogo e assume-se as suas fungbes”. Em um ambiente de ensino e
aprendizagem de linguas estrangeiras, por exemplo, o aluno pode atuar em um jogo
em que tenha que se colocar em um papel de estrangeiro, de falante nativo de um
dado idioma em contextos culturais determinados.

Os jogos digitais podem contribuir as técnicas intelectuais, como, por
exemplo, as de ler, contar, memorizar, anotar, registrar, diferenciar e identificar,
conforme o proposto por Mendes (2006, p. 48). No caso do ensino de linguas
estrangeiras, por exemplo, competéncias como a leitura sdo fundamentais para um
bom processo de ensino-aprendizagem do idioma, bem como questdes referentes a
identificac&o e o registro de vocabulario novo a ser assimilado pelo aluno.

De acordo com Morais (2012, p. 4), “a produgao de jogos eletrénicos envolve
varios profissionais, de designer a musicos, de animadores e programadores, assim
como as producbes cinematograficas de Hollywood, por exemplo”. Quando
pensamos em jogos educativos, devemos adicionar a equipe profissionais
envolvidos com o contexto educacional, capazes de um pensamento pedagoégico
voltado ao contexto das disciplinas a serem desenvolvidas, bem como ao proprio
contexto do aluno.

E importante que o jogo digital utilizado pedagogicamente ndo tenha carater
excessivamente competitivo e que seja estimulada a competicdo de forma saudavel

e construtiva.

O jogo caracteriza-se por uma atividade que apresenta uma meta a ser
alcancada pelos seus participantes, que quase sempre participam por
prazer, ao invés de focar a competicdo e a vitdria como pontos essenciais.
E regido por regras pré-estabelecidas ou até mesmo improvisadas e tem
como fator motivacional o entretenimento, seja este conseguido através da
cooperacao ou mesmo da disputa entre os jogadores. (PEREIRA, 2009, p.
2)

O professor, por meio de planejamento, tem a possibilidade de pensar como
0 jogo pode ser trabalhado em sala de aula, como as regras serdo estipuladas,

guais os desafios e prémios propostos e quais 0s critérios motivacionais que podem



ser incentivados. Assim, o jogo podera ser melhor dirigido e tera melhor resultados
em sala de aula.

Segundo Gee (2009, p. 170), os jogos eletronicos, ou o que ele chama de
bons videogames, oferecem principios de aprendizagem, como, identidade,
interacdo, producdo, riscos, customizacdo, boa ordenacédo dos problemas, entre
outros. Tais principios sédo estimulantes no momento em que o aluno esta disposto a
aprender a jogar um novo jogo, resolvendo os novos problemas que 0 mesmo
apresenta. Tais problemas séo desafiadores, incentivando o comportamento expert
por parte do aluno. A resolucdo de problemas é um ponto recorrente nos jogos
eletrénicos e tende a incentivar o aluno a buscar solucdo, aprimorando seu
raciocinio, a associacao de informacGes e também a curiosidade. A curiosidade é
um elemento de muita importancia no processo de ensino-aprendizagem e é
recorrente no uso de jogos eletronicos, dado que muitas vezes o aluno busca
(sozinho ou em grupo) as solugdes para os desafios que aparecem no jogo. Quando
a proposta de uso de jogos € incentivada pelo professor de forma a esta pratica ser
desenvolvida em grupos, € estimulado o trabalho colaborativo entre os alunos.

Outro ponto mencionado por Gee (2009, p. 173), é que o jogo digital oferece
a possibilidade de desenvolver um pensamento sistematico, pois € necessario que
cada passo seja pensado, pois cada uma dessas acfes pode levar ao erro ou ao

acerto, promovendo a légica.

3. JOGOS EDUCATIVOS NO ENSINO DE LINGUA ESTRANGEIRA

Atualmente as barreiras geograficas sédo transpostas com muito mais rapidez
a partir das midias eletrdonicas e digitais. A comunicacdo em tempo real também
evoluiu muito com o advento da Internet, através do uso de ferramentas de
mensagens instantaneas (MSN, Skype, Google Talk, entre outras). Apesar disso, a
tecnologia, segundo Lima (2007, p. 146) “ainda ndo conseguiu transpor uma barreira
gue continua a limitar o acesso das pessoas as diferentes areas da aldeia global: a
barreira linguistica”. Torna-se fundamental o ensino de linguas estrangeiras, pois 0
crescente acesso a informacdo e a comunicacdo exige que as pessoas possam
comunica-se em diferentes idiomas, tanto com finalidades profissionais quanto

pessoais.



Segundo Brasil (2006, p. 92), o “valor educacional da aprendizagem de uma
lingua estrangeira vai muito além de meramente capacitar o aprendiz a usar uma
determinada lingua estrangeira para fins comunicativos”. Isto é, aprender uma
lingua estrangeira envolve aspectos referentes a habilidade comunicativa, mas
também outros de natureza de competéncias de leitura, escrita, audi¢do e cultura. O
professor deve atuar como mediador entre lingua materna e lingua estrangeira,

cultura nacional e cultura estrangeira, fomentando o respeito a diversidade.

O professor de linguas estrangeiras esta no ponto de encontro de duas
forcas antagbnicas e poderosas. De um lado, o apelo constante em
resguardar e defender nossa lingua e cultura; do outro, a necessidade de
conviver com a lingua e cultura do outro. O desafio para o professor é achar
o ponto equilibrio entre a preservacdo da nossa individualidade e a
aceitacdo da diversidade do outro, evitando uma espécie de esquizofrenia
cultural. (LEFFA, 2002, p. 104)

Considera-se importante que a aula de lingua estrangeira valorize e
desenvolva atividades que englobem os diferentes métodos de ensino de linguas
estrangeiras, pois cada um deles oferece uma abordagem diversificada e atividades
conduzidas de maneiras distintas. Logo, cada aluno apresenta facilidade ou
dificuldade maior no que se refere a diferentes métodos. Alunos timidos, por
exemplo, talvez ndo estejam a vontade em atividades que tenham a abordagem
comunicativa como base.

A Internet oferece diversas ferramentas para o ensino de linguas
estrangeiras. Tais ferramentas podem ser acessadas por alunos e professores,
configurando um corpus real de pesquisa para os professores na elaboracdo de
materiais didaticos. Além de um amplo acesso a textos e ao vocabuléario, também ha
a possibilidade de uma anélise de competéncias ndo sé linguisticas, como também

culturais dos paises falantes da lingua estrangeira em questao.

Nesta perspectiva, a aprendizagem mediada por computador tem sido
considerada para examinar como a Internet pode criar um ambiente de
aprendizagem no qual os aprendizes podem ganhar competéncia linguistica
e cultural na lingua-alvo e como a aplicacdo de atividades na Internet pode
apoiar as perspectivas teoricas e os principios de aprendizagem de linguas
estrangeiras. (ARAUJO, 2009, p. 444)

Para a utilizacdo em sala de aula de materiais disponiveis na Internet, &
necessario que o professor faca uma andlise prévia desse material. No caso do

ensino de lingua estrangeira, € fundamental, por parte do professor, uma analise



linguistica (com a finalidade de evitar a divulgacdo de materiais com imprecisées ou
erros de ortografia ou concordancia) e cultural (para evitar a propagacao de
preconceitos e esteredtipos). Para o uso didatico de jogos digitais também é
necessario realizar a andlise mencionada, pois 0s mesmos ndo podem estimular
equivocos linguisticos ou culturais. O professor tem de observar se o jogo educativo
cumpre com o papel estabelecido por ele para aquela aula e se € coerente com a
faixa etaria, o contexto educacional e as finalidades didaticas.

Segundo Araujo (2006, p. 445), é um desafio para o professor saber utilizar
atividades especificamente para a web ou selecionar materiais educacionais
adequados para desenvolver habilidades de leitura e escrita dos alunos. Sendo
assim, cabe ao professor certa desenvoltura e proficiéncia no uso de jogos
educativos digitais para poder trabalhar com tais ferramentas em sala de aula.

De acordo com Almeida (2009, p.2), “os jogos virtuais permitem experimentar
e concretizar conteudos mais abstratos, complexos de diversas areas do ensino”.
Isto é, conteludos que talvez sejam dificilmente trabalhados de forma somente
expositiva podem facilitar o processo de ensino e aprendizagem quando trabalhados
através de um jogo. Um exemplo disso sdo os jogos educativos digitais que
trabalham com conteddos de Matematica, como, por exemplo, 0S que mostram
figuras geométricas em varias dimensdes e com animacdes que permitem uma
melhor visualizacdo dessas figuras.

No caso das linguas estrangeiras, mais especificamente do espanhol, &
possivel que 0s jogos apresentem sons com variantes de diversos paises, dado que
€ uma lingua falada em mais de 20 paises e o aluno tem dificuldade para identificar
as diferencas fonéticas, Iéxicas e semanticas entre falantes do mesmo idioma
considerando as regionalidades de cada um desses paises. Logo, animacdes e
sons, avatares falantes e outras possibilidades seriam interessantes em um jogo
educativo digital voltado para o ensino de lingua estrangeira.

Para Almeida (2009, p. 4), “os jogos virtuais oferecem outro tipo de
letramento, treinam capacidades cognitivas apresentando diversas possibilidades no
ensino de linguas”. O jogo educativo digital pode auxiliar em outros tipos de
letramento, necessarios na Era Digital. E necessario que se desenvolva o
letramento digital na escola, para que a interacdo entre o aluno e as novas

tecnologias seja satisfatoriamente eficaz.
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A enorme quantidade e a variedade de informacfes exige que o cidadao
desenvolva a capacidade de seleciona-las, considerando seus objetivos, o
que causa o desenvolvimento das capacidades de analisar, estabelecer
relagbes, sintetizar e avaliar. O estudante ndo deve ser visto apenas como
quem usa a informética enquanto instrumento de aprendizagem, mas
também de forma que conheca o mundo dos programas e conceitos que
oferegam-lhe a integracdo ao trabalho e o desenvolvimento individual e
interpessoal. (ROCHA, 2010, p. 2-3)

O letramento em lingua estrangeira também pode ser estimulado por jogos
educativos digitais, considerando a relacdo de proximidade que a maioria dos
alunos conquista com artefatos digitais. Fomentando também a criatividade,
possibilitando a criacdo de histérias e narrativas que podem ser escritas pés uso do
jogo, desenvolvendo o raciocinio e a escrita em lingua estrangeira ativados por um
momento do uso do jogo em sala de aula. O jogo educativo digital pode fazer parte
de uma sequéncia didatica em que esteja no comeco, meio ou fim da aula de lingua
estrangeira, dependendo do objetivo da mesma. Pode ser usado como
complemento do aprendido em sala de aula ou como introducdo a um novo
contetdo. O uso de um jogo na aula de lingua estrangeira estimula uma atmosfera
colaborativa entre os alunos, pois podem jogar em grupos, pensar juntos como
realizar o que é proposto no jogo. Tal interacdo pode ser estimulada em lingua
estrangeira, para que a comunicacao entre os jogadores também seja no idioma do
jogo que esta sendo jogado.

Jogos educativos digitais como aqueles que apresentam mundos virtuais e
possibilitam o chat incentivam o aluno a tentar comunicar-se em lingua estrangeira
com os demais jogadores. Muitas vezes o jogo fomenta o didlogo (via chat) entre
seus jogadores, para que os mesmos discutam estratégicas com a finalidade de
superarem os desafios do jogo. Jogos como os chamados Role Playing Game
(RPG) apresentam tal contexto. De acordo com Bezerra (2011, p. 2), a aplicacao de
jogos RPG em aulas de linguas estrangeiras pode ser associada a praticas
comunicativas, enquanto os alunos simulam e interpretam personagens por meio de
atividades com dialogo e/ou escrita.

4. ANALISE DA PROPOSTA DE UM JOGO EDUCATIVO PARA O ENSINO DE
LINGUA ESTRANGEIRA: I-AI3 ENGLISH ONLINE 3D

Dada a infinidade de possibilidades de material didatico existente na Web

para o ensino de lingua estrangeira, cabe ao professor buscar novos tipos de

material didatico para sua aula. Os jogos educativos digitais possibilitam que o aluno
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e o professor desenvolvam os conteddos de lingua estrangeira aliados aos
beneficios de utilizacdo de jogos em sala de aula. Tal apoio por parte dos jogos
educativos digitais pode apresentar-se na modalidade presencial ou a distancia, nas
diferentes etapas de ensino, uma vez que 0 ensino no virtual ndo é por quantidade
de dados, mas problematizacbes de realidades via processos interativos coletivos
com base na cooperacdo; 0s conceitos sdo abertos, complexos, multiplos,
subjetivos com contornos irregulares em um encontro dialégico (OLIVEIRA et al,
2007, p. 73).

Segundo Franciscato et al (2008, p. 2) os ambientes virtuais de ensino-
aprendizagem podem ser utilizados como suporte na Educacdo a Distancia ou de
apoio as atividades presenciais em sala de aula. Conhecemos diversos ambientes
virtuais de ensino-aprendizagem que déao suporte a Educacdo a Distancia, como,
por exemplo, o Moodle, plataforma institucional para a modalidade na UFSM e em
diversas universidades publicas. Sendo assim, os jogos educativos digitais podem
ser inseridos em contextos de ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras na
modalidade presencial ou a distancia, adequados as necessidades educacionais de
cada uma das modalidades, explorando os proprios ambientes virtuais de ensino-
aprendizagem.

O Laboratorio Interdisciplinar Interativo (Labinter) da Universidade Federal de
Santa Maria (UFSM) trabalha atualmente em um projeto de desenvolvimento de um
ambiente interdisciplinar interativo imersivo para jogos, denominado “I-AlI3 para
jogos”. Na construcao deste ambiente, diversas areas estdo envolvidas, como: Artes
Visuais, na construcdo do design de ambientes virtuais; de Engenharia, com a
programacao do jogo em Open Sim; de Direito Ambiental, com questdes envolvendo
a ecologia; e de Lingua Inglesa, com os aspectos linguisticos. Sabemos que 0s
AVEA sao ferramentas que possibilitam o acesso online de informacdes
organizadas via midias digitais interativas, podendo ser construidos designs de
interfaces para jogos educativos.

Atualmente, o AlI3 esta sendo aplicado na constru¢do do curso de Lingua

Inglesa I-Al3 (figura 1). De acordo com Oliveira,

Buscamos desenvolver um ambiente virtual que possua caracteristicas
dialégicas, ndo lineares, e interativas para criar diferentes universos
significativos. Para isso, € necessario produzir um jogo que faca uso de
linguagens hibridas, conectando imagens, som e textos que tenham
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conexdes significativas com o objetivo de aprendizagem. (OLIVEIRA, 2012,
p. 458)

Nota-se que o projeto do jogo I-Al3 tem carater interdisciplinar, estimulando
além da interacdo em lingua estrangeira, o desenvolvimento da consciéncia
ecoldgica por parte dos jogadores (alunos que interagem com o jogo). Nota-se a
importdncia da interacdo em lingua estrangeira através do jogo, dado que em
contextos educativos na modalidade presencial muitos alunos tém vergonha de
participar de atividades comunicativas que desenvolvam a oralidade. Talvez a
interacdo por meio do jogo possa estimular o aluno a interagir em lingua estrangeira,

em contextos presenciais, com mais naturalidade e tranquilidade.

Figura 1: Imagem do jogo I-Al3: English Online 3D da fase 1

No OpenSim, ambiente imersivo utilizado para o desenvolvimento do jogo,
planejou-se, até o presente momento, trés fases em que os alunos podem se
conectar para jogar e, ao mesmo tempo, aprender inglés. Na fase 1, os participantes
realizardo uma observacéo sobre a situacao de poluicdo urbana encontrada naquele

local, tendo trés desafios: 1) encontrar e juntar as palavras soltas no ambiente e
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formar relacbes de significado entre elas (Figura 1); 2) observar situacdes de
poluicdo urbana em imagens colocadas no jogo, identificando tais situacées com
localidades brasileiras; 3) assitir um video sobre denuncia ecoldgica, tecendo
comentarios entre os participantes. Na fase 2, os participantes trabalhardo sobre o
conhecimento de reciclagem do lixo, em trés atividades: 1) recolher o lixo
encontrado no local e deposita-lo em lixeiras seletivas, reconhecendo os nomes dos
objetos na Lingua Inglesa; 2 e 3) acompanhar a reciclagem do lixo em uma usina,
colaborando com tal processo, comunicando na lingua estrangeira. Na fase 3, os
participantes encontrardo um ambiente ndo ecologicamente correto e alterardo com
acOes transformadoras.

Os alunos/jogadores sao representados por avatares que atuam no jogo
realizando as propostas colocadas em forma de desafios linguisticos e de
conscientizacao ecologica. Para elaborar as atividades das trés fases do prototipo
de jogo imersivo I-Al3, desenvolveu-se uma narrativa para o0 jogo que situa o
aluno/jogador em um determinado contexto e em uma determinada situagéo. Nesse
ambiente, o participante assume uma identidade digital construida em um avatar, o
gual é desafiado a tomar uma decisao para solucionar um problema proposto dentro

do contexto social em que esta inserido. (REIS et al, 2012)

Além disso, almejamos desenvolver, por meio dos desafios propostos no
jogo, novos letramentos, a partir da insercdo dos participantes no uso de
géneros digitais que possibilitem a aprendizagem dos alunos por meio de
hipertextos e de situa¢des hipermidiaticas, as quais simulem situacdes
reais. (REIS et al, 2012)

O uso de jogos educativos em 3D motiva o aluno a utiliza-lo, dado que eles ja
estdo familiarizados com esse tipo de interface. Portanto, segundo Soares (2011, p.
2), a utilizacdo de softwares escolares de interface mais simples pode desmotivar o
aluno acostumado a jogar com a interface 3D, logo, deve ser avaliado se 0 jogo a
ser utilizado serd motivador ou ndo para o aluno (a partir de critérios visuais e
graficos). A maior aproximacdo com a realidade e o proprio carater de novidade dos
jogos em 3D é fator estimulante para o “consumo” de jogos em 3D.

O jogo em questdo fomenta o estimulo a criacdo de jogos educativos digitais
voltados aos processos de ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras
envolvendo atividades em AVA e em 3D, bem como sua utilizacdo em sala de aula,

em todos os niveos de ensino. Busca-se estimular o professor a usar jogos
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educativos digitais em suas praticas diarias no ensino de lingua estrangeira,
mostrando que o jogo eletrénico pode ser considerado um material didatico valido
nos atuais contextos de ensino, de interesse dos alunos com a finalidade de motiva-
los a jogar para aprender e desenvolver competéncias e habilidades potencializadas
pelo jogo educativo digital. Esses aspectos motivam a producao do Al3, sendo que
ainda nao foi aplicado com alunos, estando em fase de construcao.

De acordo com Reis, na construcdo do I-Al3, adotamos alguns principios
gue orientam tanto a construcdo do protétipo quanto a aprendizagem de linguas,
gue sao: a linguagem €é uma pratica social [Halliday 1989; Motta--Roth
2008], portanto, precisamos possibilitar que os participantes interajam por meio da
linguagem para desenvolver diferentes habilidades linguisticas através do jogo; o0s
participantes devem buscar desenvolver multiletramentos [Motta--Roth e
Hendges 2010] e, os conteudos (linguisticos ou de diferentes areas) devem
ser desafiantes [Gee 2004;; Johnson 2005] e hipertextuais para gerar

aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos educativos digitais podem contribuir ao processo de ensino-
aprendizagem de uma lingua estrangeira, considerando que seu uso pode ser
motivador para os alunos, proporcionando o desenvolvimento de diferentes
habilidades. Tais jogos contribuem para caracterizar novas metodologias, dado que
o professor, utilizando esses artefatos, possibilitam uma outra abordagem dos
contetdos estabelecidos no programa da disciplina, de forma a diversificar os
materiais didaticos na aula de lingua estrangeira. Isto €, por meio de jogos digitais é
possivel oferecer ao aluno uma nova forma de letramento, conforme o sinalizado por
Almeida (2009, p. 4).

Se considerarmos a atual importancia das midias digitais e da Internet na vida
cotidiana das pessoas, principalmente do publico jovem, é importante mostrar a
esse publico que o uso de jogos educativos digitais pode estimular o aprendizado
dos contetudos estudados na escola, destacando a lingua estrangeira, unindo uma
linguagem que faz parte do cotidiano dos alunos (jogos em geral) aos objetivos e as

finalidades estabelecidas pelo professor na disciplina. Os jogos podem ser inseridos
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em diversos momentos da aula, de acordo com o planejamento pensado pelo
professor.

De acordo com Savi (2008, p. 3) os jogos educativos digitais trazem
beneficios aos processos de ensino-aprendizagem, como, por exemplo, o efeito
motivador j& mencionado e também o de estabelecer uma relacdo de facilitador de
aprendizado. Segundo o autor, 0os jogos também trazem outros beneficios e esses
sdo reconhecidos pelos professor, dado que estimulam uma maior variedade de
estratégias de aprendizagem (resolucdo de problemas). Também fomentam a
aprendizagem por descoberta, a socializacdo e o desenvolvimento de habilidades
cognitivas. No que diz respeito aos idiomas, a existéncia de iniUmeros jogos
eletrdnicos em lingua estrangeira (mercado internacional de producdo de jogos)
acaba por estimular o aluno a entender o vocabulario do jogo para entender a
linguagem utilizada no mesmo.

A possibilidade de utilizacdo de jogos online ou via download em inUmeras
paginas da Internet (jogos ludicos, jogos educacionais, simuladores, entre outros) da
ao professor a alternativa de pesquisar materiais educacionais em repositorios de
jogos, diversificando a abordagem de contetidos. E um desafio para o professor
articular os objetivos educacionais aos objetivos ludicos inerentes a atividade de
jogar.

De acordo com o mencionado por Mendes (2006, p.84) os jogos ndo sao
artefatos inocentes, pois muitas vezes educam para 0 consumo, para papeéis de
género ou para violéncia. Logo, a figura do professor entre a utilizacdo do jogo e o
aluno é de fundamental importancia para conduzir o aluno aos objetivos
pedagodgicos e também para alerta-lo acerca das possiveis desvantagens e
preconceitos presentes nos jogos. Como qualquer atividade a ser levada pelo
professor, cabe a reflexdo e a mediacdo do docente no uso do material didatico que,
neste caso, é 0 jogo.

Conforme o proposto pelo protétipo de jogo em desenvolvimento I-Al3 pelo
LabInter/UFSM, notamos que 0 jogo em questdo estimula o carater interdisciplinar
gue envolve um jogo, pois a lingua estrangeira pode ser trabalhada em conjunto
com outros temas do programa escolar e da vida cotidiana, como, por exemplo, 0
meio ambiente, tema de fundamental importancia em voga nas discussdes da
sociedade e da escola nos dias de hoje. O carater interdisciplinar é trabalhado em

muitas escolas, inclusive nas aulas de lingua estrangeira, unindo os conteados com
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disciplinas como Histéria, Geografia e Lingua Estrangeira. O material que articula o
dialogo entre disciplinas em propostas interdisciplinares pode ser um jogo educativo
digital, com a mediagéo dos docentes das disciplinas.

Assim, o jogo educativo digital pode ser um aliado ao desenvolvimento de
boas praticas didaticas para a aula de lingua estrangeira, acrescentando uma
possibilidade de nova abordagem ao ensino de linguas, para além dos livros
didéticos utilizados corriqgueiramente nas aulas. O jogo pode ser um elo entre aluno
e lingua estrangeira, motivando o aprendizado, pois para tornar-se um melhor
jogador é necessario entender os comandos do jogo (em lingua estrangeira) para
uma melhor desenvoltura no mesmo. O desenvolvimento de protétipos de jogos
educativos digitais (por universidades ou escolas) pode envolver alunos e professor
em um trabalho interdisciplinar em um contexto real de aplicagéo. Tais jogos podem
ser planejados e desenvolvidos de acordo com o contexto educacional em que 0s
desenvolvedores estédo envolvidos. No caso do prototipo de jogo I-Al3 o ambiente de
aplicacdo serd um curso a distancia, mas podemos pensar em estratégias de
criacdo de jogos no ambiente escolar presencial de diferentes niveis, contemplando
o trabalho colaborativo entre alunos e professores interessados pela elaboracéo de
materiais educativos diversificados e inovadores.

Sugere-se, como trabalhos futuros, a retomada da tematica dos jogos
educativos digitais em contextos de ensino de lingua estrangeira por meio de novas
propostas de jogos digitais a serem utilizados em sala de aula, principalmente
partindo do viés dos jogos em 3D. Também poderédo ser desenvolvidos ambientes
virtuais de ensino-aprendizagem voltados ao ensino de lingua estrangeira,
estimulando atividades que envolvam jogos educativos digitais permeadas por tais

ambientes.
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