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RESUMO

INVESTIGACAO DE UMA ABORDAGEM PEDAGOGICA PARA O ENSINO DE
LINGUA INGLESA POR MEIO DE JOGOS DIGITAIS

AUTORA: Franciele Knebel Centenaro
ORIENTADORA: Susana Cristina dos Reis

O uso de tecnologias em sala de aula tem desafiado constantemente alunos e
professores (KENSKI, 2005), haja vista que nesse contexto, ha uma nova geragao
de alunos que ja domina os parametros tecnolégicos (BARBOSA, 2010), isto €&, usa
e gerencia efetivamente tecnologias digitais, tais como computador, celulares e
video games a seu favor. Nesse sentido, materiais didaticos nem sempre chamam a
atencdo desses jovens alunos, sendo a aprendizagem por meio desses, muitas
vezes, desmotivadora, ja que tecnologias emergentes atraem muito mais a atencao
dos alunos (REIS, 2015). Dessa forma, considerando a mudanca de paradigmas que
a escola esta vivendo e, a partir da necessidade de como professora de Lingua
Inglesa compreender como 0 uso dos jogos digitais pode ser explorado no ensino e
na aprendizagem de linguas, investigamos jogos digitais educacionais com base nos
principios de aprendizagem elaborados por Gee (2005) e elaboramos uma proposta
pedagogica orientada na concepcao de abordagem de ensino de linguas proposta
por Almeida Filho (2002), no ciclo de producdo de material didatico digital (REIS;
GOMES, 2014), nos principios da pedagogia de géneros e multiletramentos (ROSE;
MARTIN, 2012; COPE; KALANTZIS, 2015) e no design de atividades, utilizando
jogos, sugerido por Reinhardt (2011 apud SYKES, 2013). Assim, a presente
investigacdo foi uma pesquisa-acao desenvolvida na linha de pesquisa em gestao
de Tecnologias Educacionais em Rede, no programa de mestrado profissional em
Tecnologias Educacionais em Rede, a qual foi realizada com alunos de lingua
estrangeira, no contexto universitario, em disciplina regular do curso de Letras-
Inglés. Os dados foram coletados por meio de observacéo-participante por parte da
professora-pesquisadora e da aplicacdo de instrumentos tais como questionarios de
diagnostico e avaliagdo, filmagens e atividade em Ambiente Virtual de
Aprendizagem. Os resultados apontam como produto final uma proposta pedagogica
gue corrobora com o0 uso de jogos digitais educacionais no ensino de linguas para
potencializar a aprendizagem de vocabularios e o aperfeicoamento da Lingua
Inglesa, bem como a pratica de multiletramentos dos alunos, a qual denominamos
como ciclo de Ensino de Linguas com Jogos Digitais Educacionais, que contempla
sete etapas (Andlise do contexto; Analise do jogo; Planejamento das atividades;
Pratica em jogo; Pratica em conjunto; Pratica de atividades; e Avaliacdo).
Acreditamos que a partir dessa proposta, professores de linguas poderao favorecer
sua pratica pedagdgica ao inserir jogos digitais educacionais em contexto escolar,
desenvolvendo assim um ensino contemporaneo que condiz com a realidade do
aluno de hoje.

Palavras-chave: Ensino de Lingua Inglesa. Jogos digitais educacionais.
Tecnologias. Multiletramentos.






ABSTRACT

FRAMEWORK FOR TEACHING ENGLISH BY USING DIGITAL GAMES

AUTHOR: Franciele Knebel Centenaro
ADVISOR: Susana Cristina dos Reis

The use of technology in the classroom has constantly challenged students and
teachers (KENSKI, 2005), it happens because in this context there is a new
generation of students who are capable to use technologies (BARBOSA, 2010), that
is, they use and manage digital technologies like computers, smartphones and
videogames. In this sense, teaching materials do not always call the attention of
these young students, and learning in a traditional way can demotivate them, since
emerging technologies attract much more their attention (REIS, 2015). Therefore,
considering the paradigm schools are facing nowadays and from the need as English
language teacher understand how the use of digital games can be explored in
languages learning classes, we investigate digital learning games based on the
learning principles proposed by Gee (2005) and designed a pedagogical proposal
focused in the concept of language teaching approach developed by Almeida Filho
(2002), the Digital Teaching Material Cycle (REIS; GOMES, 2014), the genre and
multiliteracies pedagogy principles (ROSE; MARTIN, 2012; COPE; KALANTZIS,
2015) and the Game Activity Design Framework suggested by Reinhardt (2011 apud
SYKES, 2013). In this way, an action research was applied in the research line of
Educational Technology Management Network, at the professional master's program
in Educational Technology Network, with foreign language students in regular
classroom at English Language course. The corpora was collected by teaching
participant observation and by the implemented instruments, such as diagnostic and
assessment questionnaires, filming and activities developed at Virtual Learning
Environment. The results show as a final product, a pedagogical approach that uses
digital learning games in language teaching to enhance the learning of vocabularies,
the improvement of the English language skills and the practice of multiliteracies,
which is named Language Teaching through Digital Learning Games cycle, that
includes seven stages (Context analysis; Game analysis; Planning activities; Game
practice; Practice in group; Activities practice; and Accountability). We believe that
from this approach, language teachers can promote their practice by the use of
digital learning games in schools, developing a contemporary education that matches
to the today student's interests.

Keywords: English Language Teaching. Digital Learning Games. Technologies.
Multiliteracies.
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INTRODUCAO

A sociedade contempordnea em que nos inserimos vivencia um “ritmo
vertiginoso e continuo de mudancas e transformacfes em diferentes segmentos,
provocadas principalmente pela evolugdo constante das tecnologias digitais”
(FROSI; SCHLEMMER, 2010. p.115), pois estas acabam transformando
significativamente a vida do homem, ja que promovem mudancas de paradigmas e
comportamentos que influenciam as diversas areas do conhecimento, tais como a
economia, a politica e, em especial, a educacdo (CECCHIN; REIS, 2015; SANCHES
et al., 2014).

Diante disso, percebemos, ainda, que as mudancas tecnologicas que
interferem no contexto coletivo, transformam pensamentos e atitudes e dao origem a
uma sociedade voltada para a diversidade linguistica e cultural que se comunica,
informa e participa dos processos sociais de convivéncia e de interacdo com demais
individuos de forma auténoma (APARICI, 2014; PRADO, 2014; SILVA, 2012).

Dessa forma, pertencer a atual sociedade, constituida de diversidade
linguistica, cultural e tecnologica, exige do sujeito multiletramentos para que ele seja
capaz de relacionar-se e de comunicar-se com demais individuos de modo
significativo (COPE; KALANZIS, 2009). Isto é, interagindo por meio de diversas
linguagens (visual, auditiva ou textual, por exemplo) e em diferentes contextos para
produzir significados.

Para Rojo (2012, p.13), os multiletramentos implicam em explorar a
multiplicidade de linguagens e a multiculturalidade que esta inserida nos textos, aos
guais os sujeitos tém acesso para produzir e comunicar-se a partir das diferentes
midias, disponiveis atualmente na sociedade. No entanto, compreender como a
comunicacao e interacdes linguisticas ocorrem ao utilizar as tecnologias, bem como
guais letramentos podem ser praticados por meio do uso de tecnologias, € uma
necessidade urgente, haja vista que cada vez mais 0s alunos inserem-se em
préaticas sociais e discursivas (REIS, 2010), que também precisam ser exploradas no
contexto escolar.

Conforme sugere Reis (2010, p.187), é por meio de tecnologias que inserimos
os alunos em préticas sociais e discursivas que emergem no ciberespaco, podendo

efetivamente potencializar a aprendizagem de linguas de modo significativo (REIS,
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2015). Portanto, o educador precisa mobilizar-se e buscar novas abordagens e
contextualizar-se com relacdo as novas interfaces comunicacionais (KENSKI, 2005;
APARICI, 2014) com a finalidade de incluir as novas ferramentas tecnoldgicas nos
processos de ensino e aprendizagem.

Kenski (2005) defende que as escolas deveriam provocar no educador uma
profunda transformagéo de pensamentos, levando-o a refletir a respeito de como
aliar o ensino em sala de aula com o uso das tecnologias emergentes,
principalmente, ao buscar por alternativas pedagdgicas que ndo sejam apenas
aquelas voltadas para a digitalizacdo® do ensino ja existente (MARINHO, 2006;
MARCO, 2009; SANCHES et al., 2014). Nessa mesma direcdo, Moran (2013)
destaca que o uso de tecnologias na educacgéo traz expressivas transformacdes que

corroboram com o seu uso em sala de aula, pois

Com as tecnologias atuais a escola pode transformar-se em um conjunto de
espacos ricos de aprendizagens significativas, presenciais e digitais, que
motivem os alunos a aprender ativamente, a pesquisar o tempo todo, a
serem pré-ativos, a saberem tomar iniciativas, a saber inter-agir (MORAN,
2013, p. 30)

Frente a importancia de tornar os alunos mais pro-ativos no processo de sua
aprendizagem, acreditamos que a linguagem como ferramenta comunicativa deve
desempenhar papel significativo na vida do homem de modo a fazer sentido em
suas relacdes, pois pertencemos a sociedade globalizada e dinamica, que utiliza a
lingua em suas diferentes formas para se comunicatr.

Com base nessas discussdes, € preciso repensar como promover a
aprendizagem por meio da interacdo mediada por tecnologias a fim de favorecer a
pratica da comunicacdo em contextos diversos. Tal demanda, segundo os PCNs
(1997, p. 5) “impbée uma revisdo dos curriculos, que orientam o trabalho
cotidianamente realizado pelos professores e especialistas em educacdo do nosso
pais”. Portanto, buscamos na presente investigacdo desenvolver uma pesquisa
explorando jogos digitais (doravante JD) em sala de aula, como uma alternativa que
colabore com o ensino de Lingua Inglesa (doravante LI), bem como a pratica de

multiletramentos (ROSE; MARTIN, 2012; ROJO, 2012; COPE; KALANTZIS, 2009;

! Os autores abordam digitalizacdo como sendo apenas a copia virtual de material pedagdgico sem
alterar o modelo de aula tradicional, que nédo se baseia na autonomia e na interacdo do aluno com os
recursos.
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MOTTA-ROTH, 2006), tendo em vista que JD s&o considerados boas ferramentas
para o ensino de linguas (PETERSON, 2012; ZHENG et al, 2012; WEGNER,;
SPARROW, 2007; GEE, 2005).

Nos estudos sobre jogos, na area de Linguistica Aplicada (doravante LA),
Gee (2005) afirma que jogos apresentam elementos que podem fomentar a
aprendizagem e a préatica de multiletramentos. Para o autor, o uso de jogos no
ensino caracteriza-se como um recurso favoravel para a construcdo do
conhecimento cognitivo. No que tange ao ensino de Lingua Estrangeira (doravante
LE), Peterson (2010) salienta que sé&o os elementos presentes em jogo que
intensificam a motivacdo para a aprendizagem, a colaboracdo e a comunicagao
participativa com demais usuarios.

Do mesmo modo, Zheng et al. (2012, p.357) propdem que a aprendizagem de
uma segunda lingua mediada por JD é favorecida ao jogar, pois existe a coacéo
(participacdo em conjunto) em jogo, em que 0 participante constroi 0 seu proprio
espaco de dialogo com os demais participantes e essa interacdo resulta em
conhecimento na lingua estudada. A partir disso, e desejando como professora
investigar o uso de JD em aulas de linguas, faz-se necessario entender o que séo e
guais suas potencialidades no ensino, juntamente com estudos préevios realizados
sobre jogos (SYKES, 2013; MCGONICAL, 2012; ULISACK; WRIGTH, 2010; GEE,
2005;PRENSKY, 2003).

Lafford (2007) descreve os JD como ferramentas que possibilitam a troca de
informacdo por meio de seus mecanismos, 0S quais podem potencializar a
aprendizagem, principalmente na perspectiva virtual, uma vez que oferecem aos
seus usuarios possibilidades de praticas comunicacionais.

De acordo com Juul (2005), a principal caracteristica de JD é sua interface
ficcional em que o usuario imerge em um mundo no qual ele precisa interagir com os
elementos em jogo, visuais ou ndo, obedecendo as regras para completar desafios e
dar continuidade a uma misséo que pode variar de jogo para jogo.

Com isso, percebemos que a insercdo de jogos eletrbnicos em contexto
educacional, pode ser uma alternativa a ser considerada, uma vez gue, como
salienta Moran (2013), € por meio de quaisquer tecnologias que 0 processo de
construcdo do conhecimento pode ser aperfeicoado. Porém, por outro lado,
Egenfeldt-Nielsen (2009) destaca que em contexto educacional ha uma dificuldade

em saber como identificar quais sdo 0s jogos que favorecem a pratica educativa em
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sala de aula para potencializar a constru¢cdo do saber do aluno. Assim, faz-se
necessario investigar critérios de selecdo de jogos e testar proposta de atividades
complementares ao uso de jogos em sala de aula que podem contribuir para o
ensino e a aprendizagem por meio de jogos.

Além disso, outro fator que justifica a importancia e a necessidade de mais
estudos sobre o ensino de linguas por meio do uso de JD, € que em pesquisas
sobre CALL (Computer Assisted Language Learning) (PORTO; LIBRELOTTO, 2013;
REIS, 2012; MARTINS; MOREIRA, 2012; WARSCHAUER; MESKILL, 2000)
investigacBes nessa tematica ganham cada vez mais espaco (PETRY, 2014;
KELLING; ROSA, 2013; SANTOS; MOITA, 2011; FROSI; SCHLEMMER, 2010;
GEE, 2005; 2006), porém, poucos sao o0s estudos brasileiros publicados
relacionados ao seu uso em aulas de LI (LEFFA; PINTO, 2014; MURTA;
VALADARES, 2014; SOARES; WEISSHEIMER, 2013).

A caréncia de pesquisas, especialmente na area de LA, € verificada em
mapeamento bibliografico realizado por Reis e Bilido (2014). Nessa andlise, os
autores observaram 34 periodicos com classificacdo de Qualis/CAPES Al, A2, Bl e
B2, em apenas 14 dos artigos cientificos publicados, entre o periodo de 2009 e
2013, o uso de jogos na area de LA e educacéao estavam em foco (REIS; GOMES,
2015).

Assim, na presente pesquisa, com o objetivo de verificar a falta (ou nao) de
estudos que discutem o uso de JD em sala de LI, damos continuidade a esse
mapeamento e investigamos 31 periodicos (Apéndice 1), com Qualis/CAPES Al, A2,
Bl e B2, dos quais foram analisadas publicacbes entre os anos de 2013 ao 1°
semestre de 2015. Por meio da andlise do titulo dos artigos, buscamos artigos com
as palavras-chave “jogo” ou “games”. Desse modo, foram encontrados 17 estudos
(Apéndice 2), sendo que destes apenas trés (Apéndice 3) abordavam o uso de jogos
nos processos de ensino e de aprendizagem de linguas em contexto educacional, o
gue indica ainda poucos estudos realizados sobre a tematica investigada no
presente estudo. Os demais artigos encontrados, 0 assunto jogo ndo era explorado
com foco no ensino de linguas.

Diante disso, verificamos que nesses estudos realizados sobre o uso de JD
no ensino de LE, tanto Leffa e Pinto (2014), Murta e Valadares (2013) quanto Soares
e Weissheimer (2013) apontam ferramentas tecnoldgicas potenciais a serem

inseridas na educagdo, indicando em todos os trés estudos a importancia da
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motivagcdo como um elemento caracteristico dos jogos. Segundo os autores, jogos
motivam 0s usuarios a permanecer jogando, pois mesmo apos fracassarem na
busca dos desafios, geram conhecimentos que fazem com que 0s seus usuarios
permanegam conectados a eles.

Além da motivacdo, outros elementos caracteristicos dos JD, como
potencializar a aprendizagem da LE, expdem usudrios a praticas situadas de
interacdo por meio da lingua, o que faz com que os jogadores adquiram novos
conhecimentos e aperfeicoam o uso da linguagem em diferentes contextos (LEFFA,
PINTO, 2014; MURTA; VALADARES, 2013). Esse dado também foi identificado nos
estudos aplicados por Soares e Weissheimer (2013), que ao exporem alunos a jogos
multiplayer  online  perceberam que o0s participantes desenvolveram
significativamente a proficiéncia na LI, a0 se comunicarem entre si e ao
responderem aos desafios propostos no jogo. Porém, para Murta e Valadares
(2013), para trabalhar com JD em sala de aula e torna-los recursos potenciais dentro
do planejamento e curriculo escolar, o professor precisa estar preparado para isso,
conhecendo primeiramente o perfil de seus alunos, bem como o jogo a ser inserido,
identificando os elementos e conteudos em jogo que podem ser trabalhados em sala
de aula para que promova a aprendizagem.

A partir disso, constata-se a importancia de haver mais estudos direcionados
ao uso de jogos para alunos em diferentes niveis escolares, propondo novas
praticas pedagogicas para o ensino de LI em contexto brasileiro, por meio de jogos
eletrbnicos, para que possamos auxiliar professores em sala de aula a compreender
0S processos que envolvem a inclusdo de JD e o desenvolvimento das habilidades
linguisticas e os multiletramentos nos alunos.

Por outro lado, vale ressaltar que embora ndo existam muitas publicacdes na
area, ha outros trabalhos em desenvolvimento realizados no pais sobre o uso de
jogos educacionais. Um exemplo de projeto em desenvolvimento é o Ludo
Educativo® do Centro de Desenvolvimento de Materiais Funcionais (CDMF) que tem
apoio do Ministério da Educacdo, integrando uma rede de pesquisa, com
professores e desenvolvedores de software, entre a Universidade Federal de Séo
Carlos (UFSCar), Universidade Estadual Paulista (UNESP), Universidade de Séao

Paulo (USP) e o Instituto de Pesquisas Energéticas e Nucleares (IPEN). Esse

2 http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/. Acesso em: 10 de maio de 2015.
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projeto tem como objetivo principal desenvolver jogos digitais educacionais
(doravante JDE) como ferramentas pedagdgicas que possam auxiliar o professor ao
explorar contetido da disciplina de forma mais atrativa e eficaz.

Tendo por base as discussdes prévias, a presente pesquisa justifica-se pela
necessidade de inovar o ensino por meio do uso de JD e, também, como professora
de linguas busco sempre ampliar a motivacao e o interesse de meus alunos em sala
de aula. Devido a isso, essa preocupacao surgiu ainda quando estava na graduacgao
em Letras, pela UNIJUI, em que ao ter a oportunidade e desejado trazer o novo que
intensificasse o interesse pelo conteuddo, e pela disciplina por parte dos alunos,
iniciei em minha pratica pedagobgica, em 2008, inserindo jogos (jogos de
computador, jogos de tabuleiro e jogos de cartas) nas aulas que ministrava.

A partir desse momento, pude experienciar na atuacdo pedagogica a
dificuldade de trabalhar com jogos, evidenciando como docente a necessidade de
buscar por suportes teéricos que pudessem me oferecer mais alternativas e orientar
a minha pratica de ensino. Uma das dificuldades era em relacdo a compreender
melhor como se da o papel das tecnologias digitais no cotidiano dos alunos, as quais
eles fazem uso e manipulam a seu favor. Dessa forma, para compreender 0 uso
dessas tecnologias em sala de aula e fazer parte da realidade dos discentes, realizei
alguns cursos/treinamentos voltados a docéncia, como o TEPY ®, curso de
informatica e YLTS?, participando do mesmo modo, de trocas semanais e informais
com demais professores da area com a finalidade de alavancar o ensino de linguas
por meio das tecnologias.

Em 2014, busquei aprofundar meus estudos sobre esse assunto quando
ingressei no Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede
(PPGTER/UFSM®), no qual esta pesquisa foi desenvolvida. Além disso, a minha
participacdo como membro no grupo NuPead, no qual contribuo com a analise de JD
para a educacéo e a elaboracdo de uma abordagem pedagdgica por meio do uso de
JDE no ensino de LI, auxiliaram-me a buscar pressupostos teéricos para embasar
teoricamente e a compreender na pratica como se dao 0S processos que envolvem

0 ensino por meio do uso de jogos em sala de aula.

® Troca de experiéncias pedagdgicas Yazigi.

* Ydentity in diversity: keeping principles in a changing world.

® Mestrado profissional que se insere na area inter e multidisciplinar, objetivando a producéo de
reflexdes e praticas docentes mediadas por tecnologias em rede
(http://coral.ufsm.br/ppater/index.php/estrutura-do-curso/apresentacao). Acesso em: 28 de mar. 2015.
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Assim, a presente pesquisa investiga como elaborar uma proposta de gestao
pedagdgica para a inclusdo de JD no processo de ensino de LIl. Para concretizar
esse objetivo geral, proponho os seguintes objetivos especificos:

1. Analisar JD para uso em aulas de Inglés como LE, tendo por base principios
propostos por Gee (2005) que os definem como bons jogos, e os critérios de
avaliacdo de recurso digital (doravante RD) elaborados por Reis e Gomes
(2014);

2. Investigar o uso de JD em contextos educacionais;

3. Elaborar e propor atividades de lingua que integram o uso de JDE no formato
de material didatico digital (doravante MDD) para uso em sala de aula;

4. Testar a proposta de atividades;

5. Descrever os dados coletados a partir da analise do experimento da
pesquisa;

6. Sintetizar e elaborar uma proposta de gestdo buscando conectar teoria e
pratica;

A partir desses objetivos, busco responder aos seguintes questionamentos:

1. Quais atividades de linguagem e conteddos em LI o professor necessita

explorar para promover a pratica de multiletramentos na sala de aula?

2. Quais acbes ou procedimentos podem orientar a pratica pedagoégica com o

uso de JDE em aulas de linguas?

3. Quais conhecimentos pedagodgicos, teoricos e tecnolégicos o professor

deverd apropriar-separa ensinar LI por meio do uso de JDE?

Desse modo, no capitulo 1, apresentamos uma discussdo sobre JD para o
ensino de LI, em que, em um primeiro momento, a definicdo de JD e jogos sérios
(doravante JS) sdo contextualizados (SANTAELLA, 2014; MCGONIGAL, 2012,
SILVA, 2012; BREUER; BENTE, 2010; ULISACK; WRIGTH, 2010; SCHUYTEMA,
2008; HAAG et al., 2005; ZYDA, 2005; HUIZINGA, 2001; BATTAIOLA, 2000). Em
seguida, dialogamos a respeito dos principios de aprendizagem que bons jogos
possuem (GEE, 2005) para apds discutir sobre os desafios e necessidade de
mudancas que o0 contexto educacional atual vem requerendo do professor
(APARICI, 2014; MALLMAN et al.,, 2012; PETERSON, 2012; REIS, 2012;
BARBOSA, 2010; KENSKI, 2008; LAFFORD, 2007; GEE, 2005). Por fim,
exploramos as linguagens presentes em JDE que podem ser trabalhadas no ensino

de linguas para promover a aprendizagem da lingua nos alunos (ULICSAK, 2010;
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BREUER; BENTE, 2010; RITTERFELD, et al., 2009; JEWITT, 2008; MORENO;
MAYER, 2007; FREITAS, 2006)

No capitulo 2, discutimos a importancia da pedagogia de multiletramentos
(doravante PM) no ensino contemporaneo (JEWITT, 2012; ROJO, 2012; MOTTA-
ROTH; HENDGES, 2010; BRITO; PIMENTA, 2009; CANCLINI, 2008; DUARTE,
2008; KRESS, VAN LEUWEEN, 2006; COPE; KALANTZIZ, 2015; 2001; THE NEW
LONDON GROUP, 1996) e realizamos um estudo a respeito das abordagens para o
ensino e aprendizagem de LE (SYKES, 2013; RICHARDS; RODGERS, 2001,
ALMEIDA FILHO, 2005; 2002; 1993; BROWN, 1997; LEWIS, 1993). Apoés,
exploramos a linguagem como interacdo social e sistema sociosemiotico
(ANTUNES, 2011; 2002; REIS, 2010; 2004; VYGOTSKY, 2007; HALLIDAY, 1998;
WOOD et al., 1976). Por fim, apresentamos o0s conceitos de multiletramentos e
multimodalidades e quais as acdes em sala de aula o professor deve seguir para
explorar esses em JD (TURK, 2013; ROJO, 2012; MOTTA ROTH; HENDGES, 2010;
JEWITT, 2008; COPE; KALANTZIS, 2012).

Assim, na sequéncia, no capitulo 3, descrevemos a metodologia da pesquisa,
abordando o contexto de aplicacdo, os instrumentos de coleta e armazenamento de
dados, os participantes envolvidos no processo e o0s critérios utilizados para a
analise, os quais dardo base para detalhar os procedimentos da pratica pedagogica
orientada pelo uso de JD para o ensino e aprendizagem da LI em contexto escolar.

Para finalizar, no capitulo 4, apresentamos o curso virtual desenvolvido e
descrevemos o terceiro estudo piloto, orientado com base no Modelo de Operacéo
Global do Ensino de Linguas (ALMEIDA FILHO, 2002), nas etapas ciclicas de MDD
(REIS; GOMES, 2014), na pedagogia de géneros e multiletramentos (ROSE;
MARTIN, 2012; COPE; KALANTZIS, 2015) e no design de atividades utilizando
jogos (REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013). Por fim, discutimos os dados obtidos
e ilustramos a proposta de abordagem de Ensino de Linguas com Jogos Digitais
Educacionais (doravante ELJDE).

Nas consideracdes finais, realizamos uma reflexdo sobre a investigacdo
realizada, bem como sobre a proposta de ELJDE, na tentativa de responder aos

guestionamentos feitos pela professora-pesquisadora.
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1 JOGOS DIGITAIS E O ENSINO DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

Neste capitulo, discutimos conceitos de jogos, mais especificamente JS como
a categoria de JD que embasa a presente pesquisa. Em seguida, descrevemos a
importancia e os desafios enfrentados por professores frente ao uso dessas
ferramentas tecnoldgicas em sala de aula, bem como identificamos critérios para
analise destes. Também, com a finalidade de melhor explorar esse RD no ensino de
linguas, abordamos um estudo acerca dos elementos e linguagens encontrados em
JD.

1.1 DEFINICAO DE JOGOS DIGITAIS E JOGOS SERIOS

Estudos recentes apontam que o0s jogos evoluiram e tém se tornado
populares na ultima década entre os usuarios mais jovens (MCGONICAL, 2012;
APARICI, 2014; CARDOSO, 2009). Isso se deve ao fato de que jogos tendem a
imergir seu usuario em um mundo, muitas vezes, mais atrativo e prazeroso do que a
propria vida real (MCGONICAL, 2012, p. 12). A popularizacdo do uso de jogos
virtuais evidencia-se, também, pelo nimero de seus usuarios que vem crescendo
notavelmente nos udltimos anos. Segundo pesquisa realizada por McGonigal (2012),
dados estatisticos apontam para a existéncia de 13 milhdes de jogadores apenas na

América do Sul, o que demonstra um grande numero de adeptos.

Com base nesses dados, compreende-se que a popularizacdo dos jogos
virtuais e jogos online na atualidade esta crescendo, indicado na perspectiva de
McGonigal (2012) um grande aumento a cada ano, em que “centenas de milhdes de
pessoas ao redor do mundo estdo preferindo renunciar a realidade por periodos de
tempo cada vez maiores imersos no mundo dos jogos (grifo nosso)” (IBIDEM, p. 13).
Diante dessa realidade e considerando que estes usuarios Sao jovens
frequentadores do nivel fundamental e médio nas escolas, faz-se necessidade
entender o que sdo JD e JS e como esses termos tém sido abordados e utilizados

em pesquisas sobre o tema.
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Huizinga (2001) aponta que a palavra jogo ja teve diferentes significacdes.
Desde o jogo mais antigo® ja descoberto pelo homem, o conceito de jogos tem se
modificado ao longo dos anos com o surgimento de novas modalidades e
categorias. Para o autor, jogo pode ser definido como

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da ‘vida quotidiana’ (HUIZINGA, 2001, p.33).

Desse modo, percebemos que Huizinga (2001) entende jogo como uma
atividade ludica e o define como um fornecedor de “sentimento de alegria e de
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”, pelo fato dessa atividade gerar
fantasia que imita a vida real do seu usuéario, fugindo da realidade do jogador e
oferecendo sensagdes de felicidade, prazer e satisfagdo (MCGONIGAL, 2012).

Neste mesmo sentido, Schuytema (2008) define JD como aqueles que
utilizam um suporte eletrénico como o computador, estabelecendo atividades ludicas
eletrbnicas nas quais seus usuarios realizam a tomada de decisdes e as colocam
em pratica em um ambiente virtual, gerando, consequentemente, um resultado final
para seu jogador, seja avancando para proximos desafios ou refazendo novamente

as missoes.

Para Schuytema (IBIDEM), toda a pratica realizada dentro do jogo possui
regras, as quais ndo podem ser ignoradas ou alteradas como geralmente acontece
em jogos nao digitais. As regras constituem normas estabelecidas para haver um
controle sobre as acdes desempenhadas dentro do mundo virtual, as quais séo
aceitas voluntariamente pelo participante (MCGONICAL, 2012), dentro de um

determinado espaco e tempo, para alcancar um determinado fim/objetivo.

De outro modo, McGonical (2012) aponta para quatro elementos que 0s
fundamentam, tornando-os interessantes, 0s quais sédo: metas, regras, sistemas de
feedback e a participacdo voluntaria. Para a autora, a meta é o objetivo a ser

alcancado pelo jogador; o sistema de feedback sédo formas de alertas que informam

® Segundo McGonigal (2012, p.15), 0 jogo mais antigo que o homem tem conhecimento é chamado
de Mancala e tem origem no Antigo Egito, sendo um jogo voltado para somas numéricas.
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0 qudo perto seu usudrio estd de alcancar o desafio. Os outros dois, regras e
participacdo voluntaria, sdo elementos comuns aos jogos e, também, sdo definicdes
encontradas no artigo de Battaiola (2000). Para o autor, regras séo principios que
gerenciam o0 ambiente em que o jogador esta, as quais “impdem limitagdes em como
0s jogadores podem atingir a meta” (MCGONIGAL, 2012, p.31). A participagao
voluntéria do jogador refere-se a situacédo de aceite, consciente e voluntario de estar
realizando atividades dentro de um ambiente virtual (BATTAIOLA, 2000;
MCGONICAL, 2012).

Na area de LA, Haag et al. (2005, p. 4) entendem JD como um hipergénero,
por fazer uso simultdneo de diferentes géneros que estdo coerentemente integrados
com a proposta geral do jogo. Com isso, 0s autores enfatizam que jogos ndo podem
ser considerados um suporte, pois na visdo do Interacionismo Sécio-Discursivo, ha
grande diferenca entre hipergéneros e as midias de suporte, como é exemplo do
jornal que apresenta diversos géneros, 0s quais nao estdo interligados entre si.
Nesse sentido, Bonini (2003), em seus estudos sobre hipergénero, identifica os
jogos eletrébnicos como sendo um “género de nivel superior” (BONINI 2011, p. 691,
em nota de rodapé), no qual demais géneros se agrupam formando uma unica
unidade discursiva.

Na mesma linha de pensamento, Santaella (2014) aponta para jogos como
sendo hipermidias que mesclam seus hipertextos com a multimidia. Para a autora,

as hipermidias nada mais sdo do que midias digitais, como JD, nas quais sao

encontrados processos signicos de alta complexidade, misturas
entre linguagens dos mais variados géneros e espécies”, tornando
o hipergénero documentos digitais ndo apenas textuais, que
conduzem para um significado verbal, visual ou sonoro
(SANTAELLA, 2014, p. 213).

Aliado a isso, JD possuem categorias que formam demais definicbes de
jogos, como é o caso dos JS. Segundo Ulicsack e Wright (2010), JS séo jogos com
propdsitos educacionais, em que 0 objetivo é centralizado na aprendizagem de
algum conteudo pelo aluno ou jogador, ao interagir com a midia e em elementos
especificos de jogos que geram sentimento de diversdo. Para os autores, jogos
educacionais necessitam de trés caracteristicas, “ter o objetivo de aprendizagem;

ser uma midia interativa, na qual o usuario é capaz de interagir com facilidade (grifo
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nosso); e ter elementos caracteristicos de jogo” (IBIDEM p. 25). Assim, tornam-se

atrativos promovendo a aprendizagem de seu usuario (IBIDEM).

Silva (2012) também define JS como sendo um jogo com finalidade
instrucional, voltado para os processos de ensino e aprendizagem. Segundo a
autora, JS apresentam problematizacdes de assuntos que estdo sendo estudados,
fazendo com que seus usuarios assumam papéis realisticos que os forcem a
produzir estratégias e solu¢des para os problemas encontrados no jogo.

Desse modo, a definicAo proposta por Zyda (2005) vem ao encontro do
objetivo educativo que Silva (2012) aponta. Para esses autores, os JS geralmente
sdo voltados mais para a area da educagdo do que para qualquer outra, com
atividades digitais que instruem e geram conhecimento e habilidades sobre
determinado contetdo. Por outro lado, Breuer e Bente (2010) indicam que mesmo
gue JS sejam considerados como voltados para o ambito educacional, nada impede
gue aqueles nao voltados para a educacéo também sejam considerados sérios.

Com essas discussdes, € possivel compreender que tanto o JD quanto o JS
sdo RD capazes de corroborar nas praticas pedagogicas do professor, considerando
gue, indiferente da categoria em que se incluem, jogos motivam e sédo do interesse
dos jovens da atualidade. Diante disso, ndo podemos ignorar que JD disponibilizam
para o professor elementos e géneros em seu ambiente virtual que séo capazes de
promover a aprendizagem do aluno.

Dessa forma, na préoxima secdo, apresentamos discussao a respeito dos
principios encontrados em jogos que podem motivar a aprendizagem e devem ser
levados em consideracdo pelo professor antes de inseri-los nesse contexto

educacional.

1.2 JOGOS COMO CONTEXTOS PARA A APRENDIZAGEM DE LI: PRINCIPIOS
DE APRENDIZAGEM EM BONS JOGOS

De acordo com Gee (2003) e Peterson (2012), bons JD podem favorecer a
pratica e a aprendizagem de LE. Esses jogos possuem elementos, os quais Gee
(2003) denomina como “principios de aprendizagem”. Para mostrar como identificar
esses principios em bons JD, Gee (IBIDEM) descreveu 36 principios observaveis

gue sao encontrados em JD (IBIDEM), dos quais selecionamos 0s 16 principais para
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orientar a analise dos jogos no presente estudo. Dessa forma, consideramos
importante discutir cada um desses principios, ja que esse conhecimento teorico é

essencial para um professor conhecer antes de trabalhar com jogos em sala de aula.

Para Gee (2005), a aprendizagem ocorre a partir do momento que 0 USUArio
se identifica com o0 jogo, seja ao assumir o papel de um avatar, que ele mesmo o
caracteriza ou, ao assumir um personagem sugerido pelo jogo. Essa acéo remete ao
principio “identidade”, ja que possibilita ao jogador identificar-se no contexto virtual
(IBIDEM, p.34), o que, consequentemente, gera a participacdo do usuario por meio
de acOes que ira realizar para alcancgar os objetivos do jogo.

Em jogos, Gee (IBIDEM) acredita que “jogadores sao ‘produtores’, nao
somente ‘consumidores’; eles sédo ‘escritores’ ndo somente ‘leitores™ (IBIDEM, p.
35). Dessa forma, ao inserir-se no ambiente virtual, o jogador constroi e redesenha
seu ambiente em volta, de acordo com suas decisdes. Para o autor, a “producao” é
elemento importante, ja que permite ao usuario modificar seu mundo/cenario a partir
das acdes realizadas em cada desafio, 0 que pode gerar também o interesse e a
motivacdo. Porém, para toda interagdo em jogo, ha o “risco”, os quais o usuario é
encorajado para “arriscar, explorar e tentar coisas novas” (IBIDEM), pois mesmo que
venha a fracassar, o fracasso na missao € encarado de forma positiva, liberando a

sensagao de “frustragao prazerosa’.

Em jogos, fracassar torna-se uma atividade importante e que podera
contribuir para os processos de aprendizagem, jA que ao se arriscar 0 jogador
muitas vezes perde, porém, tem a chance de reiniciar e, a partir do ponto o qual
fracassou podera refazer seu percurso e encontrar uma nova maneira para

conquistar o seu obijetivo.

Aliado a isso, todo o bom jogo deve possibilitar a “customizacdo” do seu
ambiente. Nesse contexto, € dada ao jogador a possibilidade de escolha, de
customizar o cenario virtual para melhor atender as suas necessidades, por
exemplo, pode optar por ajustar o0 som ambiente, ou, ainda, recorrer a ajuda, ao

recurso de zoom na pagina, para melhorar sua visualizacao.

Outro principio identificado por Gee (IBIDEM, p.36) é o de “agéncia”. Para o

autor, o0 jogo precisa dar ao seu jogador a sensac¢ao de lideranca, para o qual é dada
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a autonomia de decidir a ordenanca dos fatos, mesmo que siga regras e niveis ja
ordenados, o jogador deve se sentir no comando de suas agbes e decisdes para
alcancar determinados desafios e de que forma o fard. Com isso, para que a
agéncia ocorra em jogos, € necessario ter uma “boa ordenagao dos problemas”, o

gue, para Gee (IDEM) entende-se que

nos bons video games, os problemas encontrados pelos jogadores séo
ordenados a fazer com que os desafios mais faceis sejam enfrentados por
primeiro para que esse, o desafio, seja capaz de guiar o jogador a outro,
posteriormente, mais complexo (traducdo nossa) (GEE, 2005, p.36,
traducdo nossa).

Desta forma, nesse principio, Gee (2005) aborda a importancia de as missdes
em jogos serem bem ordenadas, para que em nenhuma delas o jogador se depare
com uma habilidade que ainda n&o tenha desenvolvido ou aprendido anteriormente,
impossibilitando-o de completar a tarefa. Com base nisso, todo bom jogo, segundo o
autor, precisa apresentar o elemento “desafio e consolidacido”, que € a possibilidade
gue o jogador tem de atingir os desafios, completando-os e avancando no jogo tanto
no que se refere aos niveis, quanto a aprendizagem, pois de acordo com Gee
(IBIDEM, p.36) “é preciso aprender algo novo e integrar esse novo aprendizado ao

que ja possui’.

Um principio que também pode fomentar o bom desempenho do usuario e a
consolidagdo de desafios é as dicas que aparecem em jogo “na hora certa”. Gee
(IBIDEM) aponta essas dicas como sendo feedbacks fornecidos aos seus jogadores,
0S quais podem ser positivos, indicando uma vitéria, ou negativos, indicando um
fracasso, mas que, segundo 0 autor sdo necessarios para que O USUArio possa
compreender como ele esta desempenhando em jogo. Esses feedbacks podem ser
igualmente contextualizados, ou seja, é por meio do contexto no qual determinada
palavra esta inserida que o jogador podera compreender o seu significado. Em JD,
as palavras sao situadas e contextualizadas a partir das acdes realizadas no

ambiente no qual o usuério se encontra.

No entanto, para que os feedbacks sejam ativados, o usudrio precisa ter a
possibilidade de agir de forma a completar o desafio, para isso Gee (IBIDEM) aponta

para “explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos”. Esse € o principio que
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da a possibilidade de o jogador explorar diferentes acdes antes de tomar decisdes,
refletir e repensar os objetivos para, apés isso, agir com precisao, o que pode fazer

utilizando as “ferramentas inteligentes” a seu favor.

Essas ferramentas para o autor sdo habilidades que os avatares/personagens
possuem em jogo, as quais sdo emprestadas ao jogador para que este seja capaz
de completar o desafio. Para isso, € importante entender que cada elemento
disposto no JD possui uma funcionalidade particular, a qual cabe ao jogador
descobrir e saber quando e onde usar, para melhor atender suas necessidades
durante a resolucéo dos desafios.

Outro elemento identificado por Gee (IBIDEM) como um principio em bons
jogos para potencializar a aprendizagem no seu usuario, € a possibilidade de jogar
em equipe transfuncional. Isso geralmente acontece em jogos multiplayers, o que
permite os jogadores interagirem entre eles para a troca de experiéncias e saberes,
trabalhando colaborativamente por um objetivo em comum. Nessa situacdo, cada
participante, com suas habilidades distintas, une for¢cas para conquistar um objetivo

em comum.

Assim, a partir da analise realizada a respeito dos 16 principios elaborados
por Gee (IBIDEM), compreendemos que jogos possuem elementos capazes de
auxiliar o professor durante os processos de ensino para favorecer a aprendizagem
por meio do uso de JD. Porém, mesmo identificando-os no RD, faz-se necessario
aprofundar ainda conhecimento acerca de seu uso em contexto de sala de aula a fim

de planejar atividades que possam complementar os desafios propostos em jogos.

1.2.1 Uso de JD em sala de aula de linguas: desafio a geracao off-line

Atualmente, as escolas séo caracterizadas por duas geracdes distintas, a que

nao é alfabetizada digitalmente (professores), conhecida como geragao “off-line’
(BARBOSA, 2010), por ter nascido em época anterior a popularizacdo dos
computadores e, aquela que, a partir do ano de 2000, ja é considerada alfabetizada
digitalmente (alunos), isto é, os “nativos digitais” (doravante ND) (APARICI, 2014;

PRENSKY, 2001). Para Prenksy (2001), ND s&o aqueles que utlizam e
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compreendem a linguagem digital desde crianga, sabendo operar na grande maioria
das tecnologias atuais.

Com base nisso, e tendo consciéncia que atualmente nas escolas ha alunos
pertencentes a geracdo de ND, compreendemos que abordar JD em sala de aula
pode ser uma alternativa para promover o ensino e a aprendizagem de linguas, haja
vista que esses recursos motivam e geram interesse no aprendiz (PETERSON,
2010). Porém, segundo constata Aparici (2014), para que isso ocorra, ha a
necessidade também da mudanca de paradigmas nas escolas, principalmente no
gue se refere a abordagem de ensino adotada com relacdo ao uso e insercdo de

ferramentas tecnologicas em contexto escolar.

Ao discutir também sobre essa necessidade de mudancas de paradigmas,
Reis (2012), em sua pesquisa constata a "necessidade de mudar a forma de ensinar
e de aprender quando se faz uso de tecnologias" (IBIDEM, p. 19). Para isso, a
autora sugere que sao necessarias mudancas, ndo apenas em relacdo a inclusao
dessas em sala de aula, mas também em relacdo aos papéis desenvolvidos pelos

alunos e professores ao interagirem com contextos tecnolégicos (IBIDEM).

Considerando esses pensamentos, percebemos que professores da geracao
“off-line” se deparam com um grande desafio, que é o de como inserir jogos com a
finalidade de promover aprendizagem em sala de aula, j& que muitos professores
nao estdo digitalmente familiarizados com tais tecnologias e pouco sabem como
explora-las a favor da aprendizagem. Porém, para Peterson (2012) a diferenca entre
geracao “off-line” e ND n&o deve ser encarada como uma dificuldade ou, como uma
barreira nas préaticas de ensino, pois é preciso compreender que JD podem auxiliar
no processo de ensino por serem boas ferramentas para a pratica da LE (LAFFORD,
2007), que induzem seus participantes a interagirem por meio da lingua quando

inseridos em praticas comunicativas (PETERSON, 2012).

Warschauer e Meskill (2000) ao realizarem uma pesquisa sobre o uso de
tecnologias para o ensino de LE identificaram que a chave para obter um bom
resultado depende também da atitude do professor, o qual, para os autores precisa
planejar suas acfes antes de inserir o uso dessas ferramentas em sala de aula,

definindo, por exemplo, o objetivo e os passos a serem implementados para que,
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apenas apoés essas definicdes aplicarem atividades efetivas no contexto educacional

de ensino de linguas.

Ainda para Warschauer e Meskill (IBIDEM), o sucesso em implementar tais
usos no ensino ndo esté apenas na escolha do hardware e do software, mas sim na
capacidade que professores tém de planejar e inserir tais recursos em sala de aula a
fim de obter resultados significativos de aprendizagem.

Do mesmo modo, Gee (2005) enfatiza a importancia de o professor obter
previamente conhecimento a respeito do jogo e sugere que o educador inicialmente
analise o recurso digital com a finalidade de garantir que o0 mesmo tenha potencial
para o ensino. Para isso, Barbosa (2010) sugere que o professor deve atuar como
real mediador do ensino, para tanto precisa primeiramente conhecer bem a tematica
do jogo, a interface digital em que os alunos deverao se envolver, além de, estar a
par dos recursos que cada jogo possui, para entdo aplica-los na educagdo com a

finalidade de favorecer a aprendizagem do aluno (IBIDEM).

Outro fator importante que pode ser decisivo na qualidade das aulas com uso
de tecnologias € o quanto o professor tem fluéncia e letramento digital para que o
mesmo seja capaz de inserir jogos eletrénicos em contexto escolar (REIS; GOMES,
2015). Segundo Mallman et.al. (2012), o professor necessita ser fluente quanto ao
uso de tecnologias, ou seja, saber fazer uso da tecnologia para aplica-las em sala de
aula. Para os autores, ser fluente “significa conhecer e apropriar-se das ferramentas
educacionais, seus principios e aplicabilidade em diferentes situacdes” (IBIDEM,
p.3), para que os alunos saibam como interagir por meio das diversas linguagens

gue as tecnologias digitais tém a oferecer.

Dessa forma, € possivel constatar que o uso de JD no ensino de LE pode
colaborar para a pratica da lingua-alvo, porém, professores precisam saber
identificar quais sdo esses bons jogos que podem ser explorados pedagogicamente
no ensino, bem como quais recursos e linguagens existentes nesses ambientes
podem favorecer a pratica de multiletramentos tdo essenciais na sociedade
contemporanea (COPE; KALANTZIS, 2009; 2015).

Com a finalidade em discutir quais elementos linguisticos sdo encontrados em

jogos que podem também ser explorados no ensino de linguas, na proxima secao,
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discutimos estudos prévios que destacam as multisemioses encontradas em jogos

gue podem auxiliam na aprendizagem de uma lingua em sala de aula.

1.3 MULTISEMIOSES EM JOGOS DIGITAIS

De acordo com estudos prévios (SILVA, 2012; ULICSAK, 2010; BREUER,;
BENTE, 2010; RITTERFELD et al., 2009) JS séo interfaces midiaticas que fazem
uso de multimodalidades (RITTERFELD et al., 2009). Esses recursos se utilizam de
diversas semioses que atuam para comunicar e significar de diferentes maneiras

seja por meio de imagens, sons, videos, textos ou gestos.

No estudo de Ritterfeld et al. (2009), os autores analisaram as
multimodalidades que JS apresentam e discutiram sua relacdo com a aprendizagem.
Na pesquisa, 0s autores expuseram um grupo de participantes a um ambiente
ficticio de um jogo, por meio do qual puderam verificar que os alunos ao interagirem,
utilizando as semioses visuais, auditivas e textuais apresentadas em jogo

aprenderam.

Para explicar tal dado, Ritterfeld et al. (IBIDEM) e Jewitt (2008) defendem que
0s multiplos canais semiéticos encontrados em JS auxiliam o aluno na interpretacéo
das praticas realizadas no cenario virtual, ativando assim areas cognitivas de
aprendizagem. Isso acontece devido as diversas representacdes semidticas que
auxiliam a compreensdo e a construcdo do saber do aluno por meio da sua
interacdo com o ambiente virtual. No entanto, esses canais precisam ser ricos em
detalhes multimodais, tais como recursos visuais (mapas e placas informativas),
gestuais (gesto dos avatares), auditivos (sons e fala dos personagens) ou textuais
(descricdo de didlogo e textos informativos), os quais facilitardo a aquisicdo de

conhecimento.

Nessa mesma perspectiva, Moreno e Mayer (2007) investigaram o ambiente
virtual de jogos e o definiram como “realidade virtual multimodal” (doravante RVM).
Essa denominacéao refere-se aos ambientes virtuais de aprendizagem que utilizam
dois modos diferentes de representar conhecimento, o verbal (sons e falas) e o ndo
verbal (como os videos, graficos e imagens) (MORENO; MAYER, 2007). Para os

autores, a RVM consegue corroborar com o ensino em sala de aula, uma vez que
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fornece ao usuario atividades atrativas e interativas, as quais podem ser realizadas
pela interacdo com demais jogadores ou pela interatividade com o ambiente virtual,

por exemplo, ao customizar avatar e/ou ao reconstruir o ambiente virtual do jogo.

Em concordancia, Ritterfeld et.al. (2009, p.692) apontam ainda que JS
auxiliam na construcédo do conhecimento do aluno/usuério, quando estes produzem
respostas pela interacdo solicitada no jogo pelo jogador, pois ao interagir podem
participar ativamente, sendo estimulados a pensar e agir cognitivamente e, com iSso
construir sua prépria aprendizagem. Para Sykes (2013, p. 3-4), a interacdo em jogos
pode auxiliar compreender estruturas linguisticas, bem como interpretar diversas

semioses, inclusive, intensificara a préatica de letramentos digitais.

Desta forma, ao compreender que JS possuem uma vasta gama de semioses
presentes em seu ambiente virtual e que as diversas ac¢les interativas podem
facilitar a aquisicdo de LE por parte dos jogadores/alunos (FREITAS, 2006) é
necessario, como professores saber analisa-los, buscando identificar como a
linguagem, nas suas diferentes modalidades é empregada em jogo, para entao,
planejar como tais linguagens podem ser trabalhadas em sala de aula, pois cada
midia faz uso de diferentes semioses que permitem organizar conteiudos e

estabelecer interacdo com 0s seus usuarios.

A partir desses estudos, concebemos que a constru¢do do conhecimento em
LE, explorando as diferentes multimodalidades em JD, pode ser mais uma
alternativa para favorecer a aprendizagem de linguas, jA que nesses contextos ha
grande variedade de semioses a disposicdo do aluno. Isso pode ser evidenciado,
por exemplo, com relacdo a aprendizagem de vocabularios em que, por meio da
associacdo de multisemioses, o0 aluno podera compreender o significado de
determinadas palavras encontrados no seu contexto de uso e agregando a ele
também a representacdo semidtica. A integracdo entre a representacdo e 0
significado podera possibilitar a aprendizagem de novos vocabularios em outra

lingua de modo contextualizado



42



43

2 O ENSINO E APRENDIZAGEM DE LINGUAS ESTRANGEIRAS COM
TECNOLOGIAS: INVESTIGACAO DE ABORDAGENS CONTEMPORANEAS
PARA O ENSINO

Neste capitulo, discutimos sobre a necessidade de promover a pratica de
multiletramentos em contexto educacional nos processos de ensino e aprendizagem
de LI mediado por JD, destacando concepc¢des de linguagem as quais orientam a

aprendizagem de uma lingua estrangeira/adicional.

2.1 ABORDAGENS PARA O ENSINO DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

Para definirmos e adotarmos uma abordagem que conduzird 0S processos
educacionais, primeiramente parece importante entendermos o que é abordagem.
De acordo com Santos (2003), abordagem é a maneira com a qual o professor

conduz os processos de ensino e aprendizagem. Para o autor, abordagens

procuram compreender o fendmeno educativo através de diferentes
enfoques, muitos deles relacionados com o momento histérico de sua
criacdo e do desenvolvimento da sociedade na qual estavam inseridas
(SANTOS, 2003, p.80).

Segundo Santos (IBIDEM), € preciso, como educadores, considerar a
sociedade, a cultura e 0 momento historico no qual a escola esta vivendo, pois como
salienta Brown (1997), as abordagens s&o identificadas como sendo posicdes
tedricas escolhidas por parte do professor, no que se refere a natureza da
linguagem, da aprendizagem e de suas praticas em contexto educacional, que faz
com que o educador tenha uma gama de possibilidades para melhor adequar o
ensino.

Em concordancia com o autor, Richards e Rodgers (2001) acreditam que,
além de teorias sobre a natureza da linguagem e da aprendizagem, as abordagens
servem de fonte para as praticas educacionais, especificamente para o ensino de
linguas, sendo consideradas pelos autores como a base fundamental do processo
de ensino. Da mesma forma, outros estudos brasileiros em LA, tém definido o que é
abordagem e 0 que a constitui. A pesquisa de Almeida Filho (2002) define

abordagem como sendo
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conjunto de disposi¢des de que o professor dispde para orientar todas as
acOes da operacao global de ensinar uma lingua estrangeira. A operacgao
global do ensino de uma lingua estrangeira compreende o planejamento de
cursos e suas unidades, producdo ou selecdo criteriosa de materiais, a
escolha e construcdo de procedimentos para experiéncia a lingua-alvo e as
maneiras de avaliar o desempenho dos participantes. A abordagem € uma
filosofia de trabalho, um conjunto de pressupostos explicitados, principios
estabilizados ou mesmo crencas intuitivas quanto a natureza da linguagem
humana, de uma lingua estrangeira em particular, de aprender e de ensinar
linguas, da sala de aula de linguas e de papéis de aluno e do professor de
uma outra lingua. (ALMEIDA FILHO, 2002, p. 13).

Para Almeida Filho (2002), abordagens servem de orientacdo para que O
professor construa seu planejamento de ensino. E por meio dela que o ensino é
orientado. Sendo assim, os educadores “quando adentram suas salas de aula, ou
guando atuam como profissionais antes e depois das aulas, passam a agir
orientados por uma dada abordagem” (ALMEIDA FILHO, 1993, p.20).

Tendo por base essas discussbes, compreendemos que a abordagem de
ensino adotada pelo professor se pauta em crencas de como ensinar, 0 que
pretende ser ensinado e de que forma ira realizar esse ensino, considerando o0s
passos que devem ser desenvolvidos para melhor desempenhar suas agfes em
sala de aula, a fim de estimular a construcdo do conhecimento no aluno. Dessa
maneira, é papel do professor identificar a abordagem mais condizente para orientar
a sua pratica pedagogica.

Assim, para o desenvolvimento desta pesquisa, recorremos ao modelo
elaborado por Almeida Filho (2005) para orientar o processo de planejamento do
curso/disciplina a ser ofertada com o uso de jogos. Mais especificamente, para o
ensino de linguas com JD, a abordagem proposta por Reinhardt (2011 apud SYKES,
2013, p. 35) norteou as acdes planejadas neste estudo.

Almeida Filho (2005), por exemplo, classifica a abordagem, em primeiro nivel,
como sendo norteadora do planejamento de cursos (definicdo do objetivo,
planejamento do professor), da producdo de materiais (identificacdo e selecdo ou
criacdo de material para o ensino), do método (a forma que o educador ir4 abordar o
ensino) e da avaliacdo (materiais para a coleta de dados de avaliacdo por parte do
aluno). Logo apds esses aspectos, encontram-se as necessidades, interesses,
fantasias e projecdes; os critérios de analise e producao que o professor ira levar em
conta; as técnicas e recursos para apresentacao, pratica e uso; e os instrumentos de

avaliacdo produzidos sob critérios (ver Figura 1).
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Figura 1 - Modelo de Operacgéo Global do Ensino de Linguas.
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Projecoes Pratica ¢ Uso sob Critérios

Fonte: (ALMEIDA FILHO, 2005, p. 78).

Em uma visdo voltada para o ensino de linguas mediado por JD, Sykes
(2013) aplicou jogos comerciais e educacionais a um grupo de alunos utilizando a
abordagem sugerida por Reinhardt (2011 apud SYKES, 2013, p. 35). Nesta
abordagem o autor sugere trés fases para a insercao desses recursos em sala de

aula de LE: explorar, examinar e ampliar, como € apresentado na Figura 2 a seguir.
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Figura 2 - Proposta de elaboragéo de atividade utilizando JD.
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Fonte: (REINHARDT, 2011 apud SYKES 2013, p. 35).

Para Sykes (2013), a fase denominada explorar compreende o0 momento em
gue o aluno aprende sobre 0 jogo a partir da sua observacdo de como esse recurso
pode ser jogado, identificando os discursos apresentados na ferramenta. A partir
disso, ha a necessidade de examinar o que foi coletado, o que para autora significa
analisar os discursos identificados e experienciar como esses sao utilizados no jogo.
O momento ampliar “envolve a participagéo e criacao ativa e reflexiva do aluno nos
discursos do jogo” (SYKES, 2013, p.35), isto €, a criacdo e a pratica do que o aluno

aprendeu nas duas fases anteriores ao realizar acbes no ambiente virtual.

A partir desses pressupostos, entendemos que a escolha de uma abordagem
de ensino para o professor € a base norteadora no processo de ensino em sala de
aula, pois é a partir dela que toda a pratica pedagogica sera consolidada para gerar
a aprendizagem no aluno. Portanto, para isso, na presente pesquisa nos
apropriamos das abordagens descritas nesta secdo (ALMEIDA FILHO, 2005;
REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013), pois acreditarmos que melhor corroboram
com o presente estudo.

Em conformidade com essas abordagens, discutimos como 0s processos de

ensino e aprendizagem na contemporaneidade ocorrem, considerando as interagdes
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em sala de aula entre professor-aluno, aluno-aluno e aluno-recurso digital por meio
da lingua. Para tanto, na secdo seguinte, abordamos a pedagogia de
multiletramentos (doravante PM) e concepc¢des de linguagens, propostas nos dias
atuais, como uma alternativa para orientar a préatica de ensino de linguas e o0 uso de

jogos em sala de aula.

2.2 PEDAGOGIA DE MULTILETRAMENTOS E CONCEPCOES DE LINGUAGENS
NA CONTEMPORANEIDADE

Na contemporaneidade, hd novas linguagens e novos letramentos que
emergem com a vinda da era digital. S&o novos géneros que surgem das diferentes
culturas e inserem-se nas praticas educativas, 0 que gera a necessidade de novos
posicionamentos e praticas em cada um desses segmentos.

Na educacéo, por exemplo, ha a necessidade de formar cidadaos nao apenas
alfabetizados, mas multiletrados (PEREIRA, 2013), criticos, produtores de diferentes
conhecimentos e autbnomos para interagirem com o ambiente a que pertencem de
forma significativa, compreendendo a nova interface de “textos hibridos que exigem
diferentes letramentos” (CANCLINI, 2008).

Devido a isso e, ao nos depararmos com as novas interfaces comunicacionais,
principalmente no que tange as midias virtuais e como as pessoas se comunicam e
interagem umas com as outras, faz-se necessario multiletrar os participantes desses
contextos virtualizados, haja vista a necessidade da escola em fornecer essa
formacéo.

Considerando essa necessidade, surgiu a PM, em 1996, com o Grupo de
Nova Londres. Esse grupo, formado por pesquisadores, se reuniu para discutir sobre
as necessidades que a educacado estava enfrentando diante das novas tecnologias

da época. Desta forma o grupo discutiu importantes fatores, entre eles,

as areas principais de preocupacdo comum ou complementar incluam a
tensdo pedagdgica entre a imersdo e os modelos explicitos de ensino; o
desafio da diversidade cultural e linguistica; os novos e proeminentes
modos das tecnologias da informagdo; e as mudangas no uso dos textos
nos ambientes de trabalho reestruturados (THE NEW LONDON GROUP,
1996, p. 62, nossa tradugéo)
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A partir de entdo, foram elaboradas teorias para a pratica pedagogica que
pudessem ser melhor experienciadas por professores, para que contemplassem 0s
multiletramentos no ensino. Dessa forma, a PM oferece aos educadores
pressupostos teoricos para corroborar positivamente na pratica escolar (COPE;
KALANTZIZ, 2001) e assim potencializar os alunos a interagir significativamente em
sociedade como cidadéaos participantes desse meio.

Jewitt (2008, p. 245) considera que essa pedagogia “‘tem como obijetivo
trabalhar com o mdltiplo, [com] textos multimodais e uma vasta gama de praticas
letradas que os alunos estdo engajados”, contribuindo para que o “ambiente de sala
de aula e a relagéo entre aluno e professor se transformem, buscando como ponto
de partida para o0 ensino seus interesses, experiéncias e tecnologias em comum”
(IBIDEM).

Para o autor, o papel que o professor desempenha em sala de aula é de
grande importancia, pois, este como mediador do saber necessita compreender e
saber explorar as novas interfaces semidticas para integra-las ao contexto de
ensino. Assim, ao ensinar o aluno a interpretar essas interfaces, o aluno podera
compreender as diferentes formas de comunicacdo (IBIDEM) e utilizad-las a seu
favor.

Para isso, o professor deve buscar explorar as multiplas linguagens em sala
de aula, incentivando seus alunos a serem criticos e autonomos (PEREIRA, 2013),
guanto as ferramentas em uso, tais como internet, celulares e outros RD, pois como
sugere Pereira (IBIDEM, p. 486) “esses instrumentos sao recursos para interagao e
comunicagao”, e podem potencializar a pratica de multiletramentos. Portanto, faz-se
necessario integrar no ensino abordagens contemporaneas que mudem a forma de
pensar e agir dos participantes, bem como as formas de ensinar, ja que na PM “o
aluno ndo é mais objeto nos estudos (...); 0 aluno passa a ser 0 sujeito de sua
aprendizagem, transformando-se em criadores de sentido” (IBIDEM).

Com isso, compreendemos que, como professores, precisamos saber explorar
os RD adjacentes a nossa realidade e do aluno, buscando apoio em teorias que
possam nos conduzir a um ensino significativo para que assim, consigamos
transformar nossos alunos em cidaddos atuantes em sociedade, capazes de
participar dos processos de linguagem, por meio de mdultiplos canais, de forma

autbnoma. Desta forma, apresentamos a seguir alguns conceitos em voga na PM.
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2.3 OS MULTILETRAMENTOS, MULTIMODALIDADES E A PRATICA POR MEIO
DE JD

Atualmente, com a evolugdo das tecnologias de comunicagéo, a sociedade
apresenta diversas formas de informar, que exigem mais a interpretacdo multimodal
dos textos por parte de seus usuérios (JEWITT, 2008). Isto se deve a globalizagéo, a
fluidez e as redes de informacédo (IBIDEM), juntamente com os JD (GEE, 2005), que
possuem semioses e podem potencializar a aprendizagem e pratica de
multiletramentos a partir do seu uso (RITTERFELD, et al. 2009).

Com base nisso e sabendo que a educacgédo precisa mudar sua forma de
ensino, para que contemple o uso de tecnologias em contexto escolar e promova a
pratica de multiletramentos em sala de aula, entendemos ser necessario discutir o
gue sdo os multiletramentos e as multimodalidades, bem como identificar os
processos que envolvem a aplicacdo de JD para que a pratica de multiletramentos
seja contextualizada no ensino de lingua.

Segundo Rojo (2012), multiletramentos € a habilidade que o individuo em
sociedade apresenta ao se comunicar, utilizando a multiculturalidade e a
multiplicidade de linguagens a seu favor. No que se refere a multiculturalidade, a

autora concebe

como assinala Garcia-Canclini (2008[1989], p. 302-309), o que hoje vemos
a nossa volta sdo producgdes culturais letradas em efetiva circulacé@o social,
como um conjunto de textos hibridos de diferentes letramentos
(vernaculares e dominantes), de diferentes campos (ditos “popular/de
massa/erudito”), ja eles, desde sempre, hibridos, que se caracterizam por
um processo de escolha pessoal e politica e de hibridizacdo de producdes
de diferentes “colegbes”. (ROJO, 2012, p. 13)

Cope e Kalantzis (2001, p. 165) colaboram ao definirem que multiletramentos
sdo diferentes modos de produzir sentidos, mais abrangentes e dinamicos que vao
além da linguagem apenas verbal, que exigem do sujeito a construcdo de sentidos a
partir de diversos designs, tais como o visual (imagem), auditivo (video), linguistico

(texto) e gestual (gestos). Para Motta Roth e Hendges (2010),

interagir com outras pessoas, levando em conta a multiplicidade de canais e
meios (midias) de comunicacdo existentes e a crescente importancia da
diversidade linguistica e cultural (nacional, regional, local, comunitaria,
informal, formal, artistica, técnica, cientifica etc.). (MOTTA-ROTH &
HEDGES, 2010. p.45)
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Desta forma, multiletramento € a capacidade que “leitores e produtores tém de
fazer uso das variadas midias comunicacionais, unindo seus multiplos designs com
a finalidade de construir sentido e comunicar’ (NASCIMENTO et al, 2011, p. 530). A
partir disso, h4 a necessidade de capacitd-los a interagir nesse meio de forma
autdonoma e significativa.

Com isso, para buscar promover a pratica de multiletramentos em sala de aula
de LI, a partir do uso de JD, é necessario identificar teorias que possam corroborar
com 0 ensino contemporaneo. Assim, a pedagogia dos multiletramentos propds
“orientagbes pedagogicas” (COPE; KALANTZIS, 2009, p. 186) com foco em um
ensino voltado para a pratica dos multiletramentos. Essa proposta, denominada por
Cope Kalantzis (2015) de “os processos do conhecimento” (tradu¢ao nossa), serviu
de base para a presente investigacao, por acreditarmos ser a mais condizente com a
tematica desta pesquisa.

Nessa abordagem (ver Figura 3), encontramos oito acdes didaticas que
podem nado ser lineares, mas foram elaboradas primeiramente por THE NEW
LONDON GROUP (1996) e remodeladas e renomeadas posteriormente por Cope e
Kalantzis (2015), as quais sao 1) Experienciar o novo 2) Experienciar o ja conhecido;
3) Conceituar por nome; 4) Conceituar com a teoria; 5) Analisar a funcdo; 6)
Analisar criticamente; 7) Aplicar apropriadamente; e 8) Aplicar criativamente

(traducéo nossa).
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Figura 3 - Sistematizag&o dos Processos do conhecimento.

applying
creatively

by naming functionally

Fonte: (COPE; KALANTZIS, 2015, p. 17).

As acbes Experienciar o novo e Experienciar o ja conhecido, Pratica Situada
(THE NEW LON, 1996), € segundo Cope e Kalantzis (2015) o momento que 0s
alunos sao imersos a praticas significativas utilizando o conhecimento prévio,
sociocultural e contextual que eles jA possuem para construir o novo. Para tal, os
alunos sado expostos a informacdes e experiéncias anteriormente vivenciadas
(IBIDEM), e cabe ao professor abordar as novas experiéncias de maneira que o
aluno se sinta dentro da zona de seguranca, capaz de gerar conhecimento a partir
do que previamente ja possui, conduzindo o novo para “novos dominios de agdes e
significado” (COPE; KALANTZIS, 2009, p. 185).

O momento conceituar por nome e conceituar com a teoria, instrucao explicita
(THE NEW LONDON GROUP, 1996), constitui o processo pelo qual o aprendiz
percorre para adquirir conhecimento (IBIDEM), que pode ser realizado
individualmente ao desenvolver seu proprio conceito ou por meio de intervengoes,

suporte oferecido pelo professor ou por outro aluno que possua conhecimento maior.
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E por meio de conceituar por nome que o aluno “identifica similaridades e diferencas
do novo conhecimento com outros j& adquiridos, categorizando-o por roétulos”
(IBIDEM, p. 19, tradugé@o nossa) e € por meio de conceituar com a teoria, que 0
mesmo compreende a semantica que envolve a nova linguagem e seus conceitos.

Quanto a quinta e sexta acdes, analisar a funcdo e analisar criticamente,
enquadramento critico (THE NEW LONDON GROUP, 1996), o aprendiz € desafiado
pelo professor a enriquecer o que ja sabe, de modo a adquirir novas informacgdes ao
identificar outras formas de uso da linguagem em diferentes contextos. Nessa fase,
o aluno é solicitado a analisar criticamente o significado de cada acdo da lingua
(COPE; KALANTZIS, 2015) como forma para compreender as suas diversas
interpretacgdes.

Nos dois ultimos processos, aplicar apropriadamente e aplicar criativamente,
pratica transformada (THE NEW LONDON GROUP, 1996) é a pratica do
conhecimento adquirido em contextos reais. E um processo que expde o aprendiz &
interacdo com o mundo por meio das suas novas e criativas formas de atuacao e
percepcao (COPE; KALANTZIS, 2015).

Assim, com base nestes “processos do conhecimento”, sugeridos por Cope e
Kalantzis (IBIDEM), podemos observar como as acfes em sala de aula podem ser
desenvolvidas pelo professor de linguas para que haja a pratica de multiletramentos,
considerando o conhecimento prévio ja adquirido pelo aprendiz e o conhecimento
potencial a ser adquirido por meio dos oito processos. No entanto, trabalhar a pratica
de multiletramentos em sala de aula por meio do uso de JD com o objetivo de tornar
os alunos individuos capazes de fazer uso das diferentes formas da linguagem para
se comunicar, requer ainda compreender 0s elementos multimodais presentes nesse
RD, para que sejam melhor explorados nas acfes em sala de aula.

Desta maneira, as multimodalidades ou elementos de design como sao
apontados pelo The New London Group (1996), sdo importantes componentes de
JD, pois podem disponibilizar ao aluno a possibilidade de diferentes interpretacdes
(TURK, 2013; JEWITT, 2008) sobre o uso da linguagem e do contexto no qual esta
inserido em jogo. Para Ritterfeld et al. (2009) as diferentes semioses auxiliam na
compreensao e ha aquisicdo do conhecimento cognitivo nos processos de ensino e
aprendizagem mediados por JS. Isso entdo, se deve, pelo posicionamento de uma

imagem (NASCIMENTO et al.,, 2011), pelo tom da voz que a informacdo é
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pronunciada, ou entdo, pelo ambiente em que a comunicacdo estd sendo
estabelecida (JEWITT, 2008).

Portanto, JD apresentam diferentes modalidades as quais tém por finalidade
comunicar por meio de diversas semioses (TURK, 2013). Um exemplo de semiose
em JD é o que Gualberto (2013) sugere como semiose visual, que é a interpretacao
do discurso nao verbal e sua relagdo com o texto escrito (IBIDEM). Para o aprendiz,
€ essencial levar em conta o layout do conteiddo de um JD, pois esse é para a
autora, a disposicéo espacial do que esta sendo apresentado, o qual auxilia para
haver uma conexdo de sentidos entre todos os elementos visuais presentes em
jogo, formando um so6 contexto.

Aliado a isso, ha outros elementos multimodais presentes em JD, os
elementos linguisticos, gestuais e auditivos. Nesses elementos, Duarte (2008, p.34)
aponta que os de carater linguisticos sdo modos diferenciados do visual e espacial
por estarem atrelados a textos; os sentidos relacionados a movimentos traduzem os
elementos gestuais; e 0s sons que expressam musicas, vozes ou sinais sonoros de
alerta ou feedback séo relacionados com os elementos auditivos.

Com base nessas discussdes a respeito das multimodalidades, que
identificamos em diversos estudos (TURK, 2013; BEZEMER, 2012; MORENO;
MAYER, 2009; JEWITT, 2008; KRESS; VAN LEEUWEN, 2006; OVIATT; COHEN,
2000) como sendo de cunho linguistico, auditivo, gestual e visual, podemos
compreender que essas sdo 0s multiplos modos que suportes digitais, como o JD,
tém em facilitar a compreensao e interpretacdo do que € informado ao seu usuario
ou jogador.

Assim, a partir desse estudo sobre multiletramentos e multimodalidades e ao
explorarmos os “processos do conhecimento” (COPE; KALANTZIS, 2015), podemos
observar que os JD séo ferramentas ricas em linguagens para significar e que
podem potencializar a pratica de multiletramentos, porém, cabe ao professor
desenvolver praticas pedagodgicas orientadas. Explorar os multiletramentos e os
elementos de design que constitui JD pode ser uma alternativa para possibilitar que
alunos se tornem individuos mais autbnomos e criticos quanto a construcéo de sua
prépria aprendizagem, capazes de interagirem por meio das midias
comunicacionais, usando as linguagens da atualidade para informar e fazer sentido.
Desta forma, a seguir discutimos a linguagem como meio para estabelecer interagao

social.
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2.4 LINGUAGEM COMO INTERACAO SOCIAL

Ao discutir sobre como as interagdes sociais atualmente s&o realizadas por
meio do contexto tecnolégico e tendo o presente estudo como foco central o uso de
JD para promover no ensino de LI e as interagdes comunicativas dos alunos por
meio de diferentes linguagens, concebemos a linguagem como interagdo social
(VYGOTSKY, 1989).

Para entendermos a linguagem como interacdo social, € preciso concebé-la
como “um meio de expressao e de compreensao” (VYGOTSKY, 2007, p. 44) que se
realiza entre dois ou mais individuos inseridos em um contexto social. Ao discutir
sobre o0 a linguagem como interacéo, Reis (2010, p.35) destaca, em seu estudo, que
a linguagem é um dos “principais instrumentos de mediagao”, pela qual o homem
“interage e se desenvolve no contexto sécio historico” (IBIDEM).

Atualmente, essa interacdo acontece por meio de ferramentas digitais, como o
computador, celular, tablet e JD, em que individuos as utilizam para se comunicar
utilizando suas diferentes linguagens, visual (imagens/animacdes), verbal (oral),
gestual (gestos dos individuos participantes) ou escrita (textos).

Ao conceber a linguagem como interagéo social entende-se como sendo toda
a troca comunicativa realizada entre um ou mais individuos em um determinado
contexto com uma finalidade em comum (VYGOTSKY, 2007). Para Vygotsky
(IBIDEM), é a partir dessa troca que o ser realiza que faz com que o mesmo se
constitua como tal, transformando a si proprio e 0 ambiente no qual se insere.

O autor afirma, também, que essa interacado entre sujeitos por meio de signos
e seus conceitos € diariamente encontrado nas relacdes estabelecidas entre
professores e alunos, em que por meio da linguagem, esses individuos se
comunicam com a finalidade de estabelecer conhecimento (ANTUNES, 2002). E por
meio da troca de saberes que acontece em sala de aula pela mediacdo que o
professor ou aluno, poderdo mediar o conhecimento ja adquirido e promover o
suporte necessario para que o0 conhecimento potencial aconteca, como 0 autor

exemplifica na Figura 4.
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Figura 4 - Zona de Desenvolvimento Proximal.

Fonte: (ANTUNES, 2011).

No ensino de linguas por meio de JD, a aprendizagem pode ocorrer nesses
parametros, em que o jogo em computador é utilizado para estabelecer a ponte
entre o saber atual e o saber potencial do aluno, pois a aprendizagem se concretiza
quando o par “mais capaz’ interage com outro “ndo tdo capaz” (REIS, 2004). Para
Reis (2010), o computador é uma importante ferramenta mediadora no processo de

aprendizagem de LE, pois ao

interagir por meio de contextos diversos possibilita-se que os
alunos facam uso da lingua-alvo e demonstrem seu
conhecimento cognitivo ao exteriorizar tais saberes por meio da
comunicacdo e da interacdo com outros pares (REIS, 2010,
p.36).

Permitir que os alunos utilizem a lingua-alvo em meios sociais reais ou que
simulem contextos reais, como € no caso do uso de JD, pode ser uma maneira de
potencializar a aprendizagem, jA que, muitas vezes, tais situacdes ndo podem ser
experienciadas em sala de aula (IBIDEM).

Assim, nesta pesquisa, entendemos a linguagem como um processo continuo
e importante para o desenvolvimento dos sujeitos. E por meio dela que as intera¢des
sociais comunicativas se concretizam, trazendo ao homem a capacidade de se
aprimorar, de progredir e de aprender por meio do contato social estabelecido.

Compreender a linguagem, como meio de interagdo e comunicacao entre dois ou
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mais individuos, saber identificar e usar as linguagens que as tecnologias
apresentam, € um aspecto essencial para todos os envolvidos nos processos de
ensino e aprendizagem, seja ele professor ou aluno de LE, visto que é por meio da

linguagem que a aprendizagem e a troca de conhecimentos ocorrem.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS EMPREGADOS NO PRESENTE
ESTUDO

Neste presente capitulo, apresentamos a metodologia utilizada para investigar
0 uso de JD no ensino de LI a partir de trés estudos pilotos. Assim, apresentamos o
foco da pesquisa e o contexto em que foram experienciadas, juntamente com os
participantes desses processos, destacando em seguida, 0s procedimentos de

coleta e de andlise dos dados da pesquisa.

3.1 FOCO DE ESTUDO PARA A PESQUISA REALIZADA

Com a finalidade de investigar o uso de JD nos processos de ensino e
aprendizagem de LI, em contexto educacional, coletamos dados qualitativamente, o
gue para Richardson (1989) se refere a um estudo que ndo tem o objetivo de medir
em nameros estatisticos os dados finais. Para Minayo (2001), pesquisa qualitativa é
um trabalho sobre os motivos, valores e atitudes que ndo podem ser medidos por
variaveis numéricas, no qual a importancia do papel do pesquisador deve ser neutra.
Essa neutralidade, segundo Goldenberg (1997) € necessaria para que O
pesquisador ndo faca julgamentos proprios, ou seja, expondo suas crencas e
preconceitos diante do estudo. A acao deve ser imparcial de forma a ndo contaminar
a pesquisa (IBIDEM).

Além disso, a presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa-acao.
Segundo Tripp (2005), pesquisa-acdo compreende uma aplicacdo realizada dentro
do ambiente ja conhecido pelo pesquisador, neste caso, a sala de aula de LI, em
gue a toda acdo € anteriormente planejada e implementada, tendo todos os
participantes, professor e alunos envolvidos de modo cooperativo e participativo
(THIOLLENT, 1986, p.14). Ao professor pesquisador, cabe descrever e avaliar todo
0 processo de aplicacdo para que haja “a melhora de sua pratica, aprendendo mais,
no correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto da prépria investigacéo”
(TRIPP, 2005, p. 446).

Com base nessa definicdo, buscamos investigar como implementar uma
proposta de gestdo pedagodgica para a inclusdo de JD nos processos de ensino e

aprendizagem de LI em dois contextos de ensino distintos.
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3.1.1 Instituicdo em ljui

A primeira investigacao foi realizada em um Instituto de ldiomas, localizado na
cidade de Iljui/RS, no qual o ensino da Lingua Espanhola e LI é trabalhado
abrangendo todos os niveis e faixas etarias, e atende ao publico de alunos desde os
trés anos e meio de idade.

A estrutura da escola conta com sete salas de aula equipadas com televisao e
aparelhos de som a disposi¢cdo do professor. Também, possui cozinha, area de
recreacdo com jogos e video games, pequena biblioteca que comporta seis
computadores com acesso a internet, além de disponibilizar aos alunos uma sala de
cinema.

A instituicdo é privada e para a comunidade usufruir dessa infraestrutura e de
aulas de linguas, os participantes investem valores, e os alunos sao residentes da
cidade e regido. Vale destacar, também, que a escola desenvolve diversos projetos
de cidadania com os discentes sobre a conscientizagdo do meio ambiente,
campanhas solidarias que beneficiam instituicbes carentes e 0 incentivo do ensino
de linguas para o futuro profissional, com palestras ministradas em escolas da

cidade.

3.1.2 Instituicdo Santa Maria

Dois estudos foram aplicados em uma instituicdo federal de ensino, localizada
no bairro de Camobi de Santa Maria/RS. A instituicdo oferece diversos cursos
superiores em diferentes areas, dentre elas, destaca-se a area de Letras, mais
especificamente, o curso de Licenciatura em Lingua Inglesa e Respectivas
Literaturas.

Em se tratando de um curso superior de graduacdo em linguas, a instituicao
dispbe de salas de aula equipadas com retroprojetor multimidia, aparelhos de som e
computadores com acesso a internet para uso do professor e alunos em sala de
aula. A sala utilizada para a aplicacdo da presente pesquisa foi um dos laboratérios
da instituicdo, laboratdrio de linguas, o qual possui 14 computadores e sete

notebooks, com fone de ouvidos, acesso a Internet e retroprojetor multimidia.
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3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA E ARMAZENAMENTO DOS DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de trés estudos nomeados como
“Estudo piloto 17, “Estudo piloto 2"’ e “Estudo 3” O Estudo 3 foi realizado no periodo
de agosto de 2015 a maio de 2016, utilizando os seguintes instrumentos de coleta:

a) Questionario online pré-diagnoéstico, com o objetivo de conhecer mais 0s

participantes, a fim de identificar que conhecimentos eles ja possuem da
LI, os seus interesses, habilidades linguisticas e o interesse quanto ao uso
de jogos;

b) Fotografias das atividades em andamento e filmagem para registro do

processo de aplicacéo dos estudos;

c) Posts e atividades realizadas pelos alunos no Ambiente Virtual de

Aprendizagem (doravante AVA), no Moodle e em rede social, Facebook;
d) Diarios, Journal Activitie® e Weekly Questionnaire (doravante WQ), com

comentario das agdes envolvendo a pratica de multiletramentos e o uso da

linguagem no exercicio de jogar JD e para a realizacéo das atividades;

e) Diarios reflexivos com a finalidade de registrar observacdes da professora-

pesquisadora sobre as atividades e acdes dos alunos;

f) Questionario de avaliacao (doravante QA) para coleta de dados avaliativos

do aluno sobre o projeto aplicado.

Os dados adquiridos nas investigacdes foram coletados em modalidade
presencial e a distancia, sendo que no Estudo piloto 1, apenas a modalidade
presencial foi empregada. Em relacdo ao periodo destinado para as investigacoes,
no Estudo piloto 1 foram realizados cinco encontros de uma hora cada; no Estudo
piloto 2 foram realizados apenas trés encontros de duas horas cada; e no Estudo 3,
nove encontros com duracdo de duas horas cada, em que o0s alunos jogaram jogos
virtuais e realizaram atividades propostas pela professora-pesquisadora em sala de
aula.

Para a andlise dos dados coletados, foram considerados os questionarios de
diagndstico e de avaliacao, as atividades desempenhadas ao longo da pesquisa e o
diario de observacdo da professora-pesquisadora. As fotos e as filmagens foram

utilizadas para registro das atividades desenvolvidas pelos alunos, portanto irdo

7 Os Estudos pilotos 1 e 2 guiaram a presente pesquisa para a proposta mais consolidada, a qual foi
executada no Estudo 3.
® Diario adaptado do modelo “Game Journal” elaborado por Sykes e Reinhardt (2012).
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ilustrar as acdes realizadas nos contextos investigados. Vale ressaltar que para que
toda a pesquisa fosse aplicada dentro das normas da lei, este projeto foi
primeiramente aceito pelo Comité de Etica na Pesquisa/UFSM® (doravante CEP), e
termos como o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apéndice 4),
Termo de Confidencialidade (Apéndice 5), Termo de Assentimento (Apéndice 6),
Autorizacdo da Instituicdo privada (Apéndice 7) e a Autorizagcdo da Instituicdo
publica (Apéndice 8), foram devidamente redigidos conforme as exigéncias do CEP
(colocar o que significa CEP) e entregues aos participantes.

Desta forma, no que se refere aos direitos reservados dos participantes, toda
e qualquer imagem e respostas aos questionarios, foi garantido a eles o direito de
anonimato, escolhendo assim precaucdes devidas para que isso ocorra. Para tanto,
foram adotados junto aos questionarios nomes ficticios, siglas ou anonimato as

imagens e, ainda, feito uso de tarjas a fim de tornar o sujeito participante anénimo.

3.3 OS PARTICIPANTES DA PESQUISA

A realizacdo da presente pesquisa contou ainda com dois publicos
participantes distintos:
a) Estudo piloto 1: Alunos do curso de idiomas;
b) Estudo piloto 2 e Estudo 3:Alunos de ensino superior do curso de Letras em

Licenciatura em Lingua Inglesa e Respectivas Literaturas.

3.4 FASES DA PESQUISA

A partir da selecdo da pesquisa-acdo para realizar a presente investigacao
em sala de aula de LI e, apOs observacao dos contextos nos quais os estudos foram
aplicados, foi elaborado o planejamento das intervencbes que, a partir deste,
norteou a elaboracdo da a proposta de ensino de linguas por meio do uso de JD.
Dessa forma, a aplicacdo dos estudos foi orientada pelas Etapas Ciclicas de
Elaboracdo de MDD elaborada por Reis e Gomes (2014), e pelos pressupostos

tedricos propostos pela pedagogia de géneros e multiletramentos (ROSE; MARTIN,

® http://w3.ufsm.br/nucleodecomites/
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2012; COPE; KALANTZIZ, 2015) e pela abordagem de ensino por meio de jogos,
design de atividades com JD, sugerido por Reinhardt (2011 apud SYKES, 2013).

Ao utilizar a abordagem proposta por Reinhardt (IBIDEM) como base para
guiar os estudos pilotos, verificamos a necessidade de readaptar as fases
“‘examinar”’ e “ampliar’, uma vez que acreditarmos na importancia da interacao entre
0s sujeitos envolvidos dentro e fora do ambiente de jogo. Assim, ao invés de o0s
alunos analisarem e produzirem discursos apenas no RD, essas a¢des, nos estudos
aplicados, foram realizadas em conjunto, entre professor e alunos, a fim de que a
pratica da lingua pudesse ser explorada amplamente e novos conhecimentos
pudessem ser compartilhados em grupo.

No que se refere a producdo de MDD, Reis e Gomes (2014) compreendem
essa acao dividida em sete momentos (ver Figura 5), que parte da andlise do
interesse dos alunos para posteriormente planejar o material e 0 seu design em
ambiente virtual. A partir de entdo, apds a primeira testagem do MDD em sala de
aula, o professor pode redesenhar a proposta com base nos resultados das acoes,

para posteriormente, reaplicar e avaliar por fim todo o processo.

Figura 5 - Proposta de producédo de MDD.

Q""C
- -

Design da
interface

v

(Re)designda . Testagem

interface piloto

Fonte: (REIS; GOMES, 2014, p. 372).
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Com base no modelo de producdo de MDD e no design de atividades, as
aplicacOes foram organizadas por etapas, as quais apresentamos a seguir.

12 etapa - Analise e selecdo de JD para o ensino de LI. Nesta etapa, jogos
foram analisados segundo principios de aprendizagem criados por Gee (2005) e de
acordo com os critérios de avaliagdo de RD elaborados por Reis e Gomes (2014).

No seu estudo, Reis e Gomes (2014), com a finalidade de auxiliar o professor
em como analisar RD para uso em sala de aula, propuseram um guia que
compreende na andlise dos aspectos linguisticos, pedagdgicos e tecnoldgicos,

conforme mostra a Figura 6.

Figura 6 - Critérios de avaliacdo de RD.

Dados de 1dentificagio do recurso

URL:
Acesso em:
Avaliado por:
Recursos digitais Indicadores
® Objetivo;
® Tema:

CLper il A ® Registro da linguagem, Grau de (in)formalidade da linguagem;

e Eventos comunicativos;

® Concepgio de linguagem;

® Niveis de ensino (basico. pré-intermediario, mtermediario e avangado;
® Habilidade linguistica;

® Abordagem de ensino aprendizagem;

Aspectos Pedagogicos

e Formato do recurso;

® Duracao:

® Possibilidade de download:

® Transcri¢do de audio;

® Possibilidade de inserir comentarios;
® Atualizagio dos recursos.

Aspectos tecnologicos

Fonte: (REIS; GOMES, 2014, p. 378).

Na tabela criada (IBIDEM), os autores pontuam os indicadores a serem
analisados em um determinado RD. Para esta pesquisa, consideramos os JD em
estudo. Com relacdo aos aspectos linguisticos, Reis e Gomes (2014) sugerem que
se deve inicialmente buscar identificar o objetivo do RD no nosso caso, o0 objetivo do
jogo, o(s) tema(s) ou assunto(s) que esta(do) sendo abordado(s), o grau de
formalidade da linguagem utilizada e os eventos comunicativos que dao suporte

para a interagéo e uso da linguagem empregada.
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Seguindo, 0s autores apontam para a importancia em analisar 0s aspectos
pedagdgicos, que geralmente ddo suporte para fundamentar a proposta pedagdgica
de um software ou de um recurso tecnolégico em estudo. Para isso, 0s autores

baseiam-se em que

a analise implica em identificara concepcédo da linguagem que norteou a
construcdo do software, a abordagem que esta em foco no RD, juntamente
com a identificacdo das habilidades linguisticas que podem ser promovidas
por meio dos processos de ensino e aprendizagem, por exemplo, a
compreensdo oral, a compreensdo escrita, a producdo oral e a producao
escrita (REIS, 2015, comunicacao oral)lo.

Também, no que se refere aos niveis de ensino, é oportuno considerar o nivel
de conhecimento linguistico que o recurso exige de seu usuario, para que ele
compreenda suas instru¢des encontradas geralmente na lingua-alvo, no jogo ou no
RD, podendo ser nos niveis basico, pré-intermediario, intermediario e avancado.

Por fim, com relagdo aos aspectos tecnoldgicos, os autores destacam que “é
nesse momento que observa-se o0s aspectos técnicos do recurso analisado”
(IBIDEM), isto é, no caso de jogos, sao levados em consideracdo o tamanho do
software/jogo, se € um jogo leve ou pesado (em que computadores rodam esses
jogos? Exigem ampla conexao/bandagem?), se ha a possibilidade de fazer o
download do jogo, se ha transcricdo dos audios, na forma de legendas das falas dos
avatares e demais jogadores em modalidade multiplayer, bem como a possibilidade
de inserir comentarios no ambiente e comunicar-se com outros usuarios por meio do
ambiente do jogo, e, com que frequéncia séo feitas atualizacbes no recurso.

Apés a fase da andlise e selecdo dos jogos, considerando os critérios
supracitados, realizou-se a segunda etapa da pesquisa.

22 etapa: Planejamento de atividades de LI, desafios linguisticos e préaticas de
multiletramentos em contexto educacional por meio de JD. Nessa fase, criou-se um
curso virtual na plataforma Moodle, apés a aplicacdo dos dois estudos pilotos.

llustramos as a¢des desenvolvidas, conforme descrevem os dados no Quadro 1.

1% Aula apresentada para a disciplina dos cursos de Game e Gamification no ensino de LI, no curso
de Letras em Licenciatura na UFSM, Santa Maria, setembro de 2015.
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Quadro 1 - Sintese para a elaboracdo de MDD na plataforma Moodle.

Acdes desenvolvidas

Estudo - Design de atividades;

piloto 1 - Pilotagem de algumas atividades.

Estudo - Redesign de atividades;

piloto 2 - Pilotagem das atividades.
Estudo 3 - Redesign das atividades e elaboracdo de

MDD na plataforma Moodle.

Fonte: Producéo nossa.

32 etapa: Elaboracdo e aplicacdo do Questionario Diagndéstico (Apéndice 9,
Apéndice 10 e Apéndice 11) com a finalidade de conhecer mais a trajetéria dos
alunos quanto ao uso de jogos e os conhecimentos que ja possuem em relacdo a
LI.Criou-se acesso aos alunos participantes a um grupo no Facebook e/ou também a
plataforma virtual Moodle com a finalidade de promover a interacdo dos alunos e
professora-pesquisadora.

42 etapa: Uso de jogos em LI na sala de aula. Nesta etapa os alunos foram
observados pela professora-pesquisadora durante o processo de jogar, no qual
responderam aos desafios encontrados em jogo. Com isso, foi realizada a testagem
dos conhecimentos linguisticos e de multiletramentos adquiridos pelos alunos
durante o ato de jogar.

52 etapa: Explorar o nivel do jogo aplicado em conjunto e a aplicacdo das
atividades complementares, as quais foram documentadas por meio de fotos e
filmagens, identificando o desempenho do aluno no que se refere a préatica da Ll e
multiletramentos, bem como verificando o interesse e motivacao a respeito do uso
de JDE no ensino de linguas. Logo ap0s a realizacdo das atividades, foi aplicado o
diario de atividades Journal Activity (Apéndice 12) nos Estudos 1 e 2 e 0 WQ
(Apéndice 13) no Estudo 3, para a avaliacdo das atividades desempenhadas pelos
alunos em cada intervencéo.

62 etapa: Aplicacdo do QA (Apéndice 14 e Apéndice 15) das experiéncias

realizadas no Estudo piloto 1 e no Estudo 3, respectivamente;
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72 etapa: Analise, descricdo e interpretacdo dos dados coletados na etapa 5 e
6;

82 etapa: A partir das intervencbes realizadas nos trés estudos pilotos,
desenhamos a proposta de gestdo para o ensino de LE, utiizando os JD
educacionais em sala de aula de LlI.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS JD E DOS DADOS COLETADOS

No presente capitulo, apresentamos primeiramente a andalise de dois jogos
disponiveis na internet, o Trace Effects (doravante TE) e o Mission US (doravante
MUS), os quais foram analisados nos estudos. Logo em seguida, apresentamos o
programa de curso online construido para a aplicacdo das praticas de ELIDE. Os
dados coletados nas trés investigacdes sao sumarizados e discutidos para elaborar
a proposta de abordagem para promover a gestao pedagdgica no ensino de LI por
meio do uso de JD, a qual podera servir de apoio para professores de linguas que
desejam inserir JD em suas praticas pedagogicas.

4.1 CRITERIOS E PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS JD

A decisdo de escolher os jogos TE e MUS para utilizacdo nos estudos
aplicados foi por meio de uma investigacdo aleatoria realizada por membros do
grupo GrPesg/NUPEAD por JS gratuitos em pesquisa no Google, no ano de 2014
inicio de 2015. A partir desta busca, jogos foram selecionados e analisados com
base nos principios de aprendizagem (GEE, 2005) e na avaliacdo de RD (REIS;
GOMES, 2014), o que resultou nos dois jogos selecionados, TE e MUS.

Para que a insercdo desses jogos acontecesse em sala de aula, decidimos
analisa-los segundos o0s critérios propostos por Reis e Gomes (2014) e os principios
em jogos sugeridos por Gee (2005), com a finalidade de identificar sua
potencialidade para uso em contexto educacional. Desta forma, apresentamos na
sequéncia os dados obtidos e, no Apéndice 16, detalhamos a analise no que se

refere aos principios de aprendizagem.

4.1.1 Contexto do jogo MUS: avaliacao do recurso digital

O MUS é um jogo disponibilizado gratuitamente em formato online digital.
Esse jogo foi desenvolvido por colaboradores da WNET em conjunto com uma
equipe multidisciplinar qgue desenvolve e testa jogos. MUS é um JS que tem com o
objetivo promover a imersédo de estudantes que se encontram nos niveis escolares
do Ensino Fundamental e Ensino Médio para desvendarem por meio do MUS

“problemas histéricos e contemporaneos de forma a encorajar troca de perspectivas,
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discussdo e ponderagao sobre os eventos historicos da América” (MISSION US,
2016).

Como sao apresentados na Figura 7, os contextos histéricos discutidos no JD
séo, por exemplo, 0 massacre de civis em Boston no ano de 1777; a procura por
liberdade vivida por negros Afro-Americanos em 1850; os confrontos travados a
partir de 1886, na expansédo de territério dos EUA e da chegada de imigrantes ao
pais em 1907.

Figura 7 - Site do jogo MUS e os contextos histéricos abordados nos jogos.

[ Mission US | THIRTEEN X

C | [) www.mission-us.org Qs

AN INTERACTIVE WAY LoGIN REGISTER
TO LEARN HISTORY. : £ 8

EDUCATORS CONTACT

i Apps

Sem

Mission 1 Mission 2
For Crown or Colony? | | Flight to Freedom

t's 1848. You a

a t4-yoar-old
3| Wit you find a p

Test your knowledge of history as you race
against the clock! Three free ways o play:

Fonte: (http://www.mission-us.org/).

A narrativa do jogo inicia com a vinda da personagem Lena, uma imigrante
judia da Russia que imigrou para os Estados Unidos com a intencédo de trabalhar
para juntar dinheiro e trazer seus pais para morar na América. As experiéncias
vivenciadas pela personagem, nas suas primeiras semanas em um novo pais,
oferecem ao jogador a imersdo no jogo e no engajamento de acfes as quais o
levam a escolher os melhores caminhos para guiar Lena a conquistar o seu objetivo
gue é arrecadar dinheiro.

Assim, nessa jornada, o jogador interage com diferentes personagens do jogo
e com o ambiente virtual por meio de diadlogos (textual e oral). No cenario, a
transcricdo do audio é disponibilizada, de modo a auxiliar o aluno a desenvolver a

leitura multimodal, compreenséo oral e compreenséo escrita da lingua para resolver
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os desafios ao longo dos cinco niveis. Esses desafios iniciam na sala de imigracao
da llha de Ellis, até, inclusive, levando os alunos a assumir o papel de Lena e
realizarem entrevistas de emprego em fabricas.

O MUS também oferece ao professor material extra, o qual é atualizado
semestralmente para ser utilizado como guia em sala de aula. Além disso, atividades
online que exploram tanto os vocabularios quanto as linguagens apresentadas em

jogo (ver Figura 8) podem ser encontradas no site do jogo.

Figura 8 - Atividade que explora vocabularios.

Think Fast! About the Past

mISSIDnl 'L" THINK FASTU ABOUT THE PAST

BRODKSY APARTMENT
LENA HEADS OUT IN SEARCH OF

A “scab” is someone
who:

I —

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4-educator-guide-activities).

O nivel linguistico utilizado no MUS exige do jogador conhecimento pré-
intermediéario e intermediario, haja vista que as situacdes comunicativas expostas ao
usuario apresentam desafios que exigem um grau maior de conhecimento linguistico
na LI, como mostramos na Figura 9. Nessa situacdo, o jogador atuando como a

” “*

personagem Lena deve entender expressées como “was going to”, “not realize yet”,
“I can help” e “work as hard as”, por meio de vocabularios, tais como “misfourtune”,
“hard” e “business”, e outras expressdes geralmente estudadas em um nivel pré-

intermediéario.
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Figura 9 - Nivel linguistico empregado no jogo.

Mission 4: City of Immigrants

TN

I'm not surprised. He talked all day and night about how Jacob was going to
help the business...I am sorry for your family's misfortune.

SMARTWORDS Baoces

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4).

No que se refere a concepcdo de linguagem, o jogo demonstra ser SAcio-
interacionista, pois durante os desafios, o aluno-jogador constroi seu conhecimento
linguistico por meio das interacbes que realiza com o ambiente virtual e demais
personagens, ja que “na auséncia do outro o homem nao se constréi” (VYGOTSKY,
2002, p. 235). Assim, o jogador desenvolve seu conhecimento por meio de trocas
reciprocas dentro de um meio social contextualizado (REGO, 1999), o qual é
apresentado em jogo. Podemos identificar um exemplo disso, na Figura 10, em que

a personagem Lena troca informacdes com outro personagem em jogo.
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Figura 10 - Interagdo oral e textual.

Mission 4: City of Immigrants

[In Yiddish] Excuse me. Can I help you? You look lost.

SMARTWORDS BapDGES

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4).

Para verificarmos se 0 MSU pode ser considerado um bom jogo, realizamos a
analise segundo os principios de aprendizagem sugeridos por Gee (2005). Desse
modo, identificamos a presenca de 13 dos 16 principios. A partir dessa analise,
evidenciamos que esse jogo € uma ferramenta potencial para uso em contexto
educacional e que podera favorecer o ensino de linguas quando inserido no contexto

de sala de aula.

4.1.2 Contexto do jogo TE: avaliacdo do recurso digital

O jogo TE é também um JS disponibilizando gratuitamente em formato online
digital e para download. Foi desenvolvido pelo U.S Department of State e tem como
objetivo ensinar Inglés Americano como segunda lingua. O jogo foi construido para
estudantes de Ensino Fundamental e Ensino Médio como forma de vivenciar a vida
em sociedade e a futura vida académica, por meio de uma narrativa com desafios
voltados para esse contexto.

Na narrativa, jogadores imergem por meio do personagem Trace, um

estudante universitario que, apés viajar acidentalmente de volta para o presente,
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tenta retornar ao ano de 2035. Nessa jornada, os jogadores exploram sete capitulos,
0s quais levam seus participantes a diversos lugares, como Nova Orleans, Grand
Canyon, Nova lorque, S&o Francisco e Washington D.C.

Em um mundo 3D, os jogadores imergem em diversos lugares com o objetivo
de interagir e estabelecer dialogos, com demais personagens para adquirir
informacgdes, coletar itens e completar desafios que sdo oferecidos a eles. Um
exemplo de desafio é quando o jogador, por meio do avatar, precisa interagir no seu
contexto social para diminuir a poluicdo existente em uma vila. llustramos isso na
Figura 11, em que o personagem realiza acGes para reciclar papel, metal, organicos,

plasticos e aluminios.

Figura 11 - Acéo social que o jogador desempenha no jogo.

a Trace Effects Chapter4 - - LQEME

| A

“

a4/ Objectives
Pame

Stop pollution

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/4/).

O sistema de dialogo utilizado pelo TE € dinamico, ou seja, o usuario escolhe
entre as oracdes/sentencas apresentadas aquela que considera adequada para
formar um dialogo coerente de acordo com o contexto/situacdo apresentada.
Também, caso o jogador preferir, a opcdo de transcricdo de audio pode ser

solicitada a qualquer momento, o que faz com que o usuério pratique as habilidades
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de compreensao oral e compreensao textual, e, ainda, a leitura multimodal. No
entanto, no jogo ndo ha a disponibilidade de o usuario inserir comentérios, seja esse
realizado para com outro personagem ou no ambiente virtual.

O nivel linguistico empregado no TE exige do jogador conhecimento pré-
intermediario, pois as situacbes comunicativas em que O usuario se insere
apresentam desafios que requerem um grau maior de habilidades linguisticas em LI,
como é situacdo ilustrada na Figural2. Nesse fragmento, encontramos vocabularios
como “waste paper”, “thought”, “that way” e “wonder”, além de empregar um dialogo
composto por tempos verbais distintos, o que indica linguagens e estruturas

gramaticais geralmente estudadas em nivel pré-intermediario.

Figura 12 - Nivel de linguagem no jogo TE.

™ Trace Effects Chapter 4 - — = R

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/4/).

Em relacdo a concepcédo de linguagem, podemos considerar que 0 jogo se
propde a promover 0 uso da linguagem em uma perspectiva socio-interacionista,
uma vez que ao longo dos niveis, o aluno-jogador precisa interagir por meio da
lingua com o ambiente e personagens a quem € exposto, criando novas situacoes

de dialogo, vivenciando diferentes contextos culturais, o que para Vygotsky (2007) é
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a ferramenta bésica para que a constru¢do do conhecimento aconteca. Identificamos
tal dado na situagédo apresentada na Figura 13, a qual ilustra a interacao entre Trace
e Chef Mark, em que o aprendiz tem a possibilidade de aprender novos vocabulérios
e praticar a situacdo comunicativa de compra e venda ou, ainda, oferecendo auxilio
ao Chef Mark para a prestacdo de servicos de entrega dos sanduiches, utilizando

diferentes vocabularios anteriormente aprendidos.

Figura 13- Interac&o entre personagens.

”
™ Trace Effects Chapter 1 - - n '&‘._'g

I'm too busy right now. |

me, a

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/4/).

Além da avaliacdo dos aspectos linguisticos, tecnolégicos e pedagdgicos
sugeridos por Reis e Gomes (2015), para a presente andlise, avaliamos 0s jogos
buscando identificar os principios de aprendizagem propostos por Gee (2005), que
foram importantes para aferir se o0 jogo apresentava os elementos que, segundo o
autor, caracterizam bons jogos para o ensino. Assim, ao término da investigacéo®,
verificamos que dos 16 principios, o jogo TE apresenta 14, o que nos levou a

concluir que esse RD poderia ser explorado nas aplicacdes da presente pesquisa.

' Ver andlise completa dos principios no Apéndice 16.
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Por fim, a partir da andlise do MUS e do TE, foi possivel compreender o
potencial de cada jogo para uso nas praticas pedagdégicas, ao mesmo tempo em que
viabilizou a professora-pesquisadora a identificar como os niveis do jogo eram
estruturados, seu sistema de feedbacks, ordem dos desafios, interagdo com o
ambiente virtual e demais avatares, nivel linguistico e habilidade de letramento
digital exigido do usuério, além dos assuntos e as interacdes linguisticas possiveis
de serem explorados em atividades complementares durante as aplicacoes em sala
de aula.

Outro dado importante resultante da analise foi perceber que cada JD pode
apresentar diferentes nimeros de elementos (ver Apéndice 17) que potencializam a
aprendizagem, o que retoma a necessidade de o professor investigar o RD anterior
a sua aplicacdo em sala de aula.

Na sequéncia, apresentamos o0 material que proporcionou suporte para a

testagem da abordagem.

4.2 A PROPOSTA DO MATERIAL DIDATICO DESENVOLVIDO: PRATICA DE LI
POR MEIO DE JD

A seguir, o material online produzido no AVA Moodle esta descrito, o qual foi
usado para a aplicacdo do projeto que contemplou o uso dos jogos TE e MUS no
contexto educacional universitario para o ensino de LI, em uma disciplina
complementar de graduacao, ofertada em uma instituicdo publica, durante o primeiro

semestre de 2016.

4.2.1 O programa do curso e os objetivos de cada fase

O objetivo deste trabalho € discutirmos a gestdo de ensino de linguas por
meio de JD, para isso consideramos necessario organizar o programa das aulas no
formato de um curso online, para que pudéssemos obter os dados, bem como
desenvolver préaticas pedagogicas que fizessem o uso de tecnologias em sala de
aula. Com base nisso, uma proposta de curso foi desenhada para o contexto
publico, com a finalidade de promover a pratica de letramento digital e multimodal
dos alunos participantes, bem como o aperfeicoamento das habilidades linguisticas

(producao oral, producéo escrita, compreensao oral e compreenséo escrita) de LI e
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apresentar aos professores de linguas propostas de acBes e atividades que
exploram JD em contexto de sala de aula de LE. Para tal, as atividades
complementares propostas para as aulas foram planejadas com base no framework
de atividades (REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013) e na PM (COPE;
KALANTZIS, 2015) e aconteceram em quatro fases distintas, as quais descrevemos
a sequir.

1) Fase de apresentacao: Apresentar a interface virtual do curso, as sec¢des, 0
avatar e os JD a serem usados no programa.

2) Fase de experienciacdo com pratica no jogo: Os alunos jogam online e
respondem aos desafios no ambiente virtual.

3) Fase de conceituacdo e andlise: E discutido colaborativamente o tépico da
aula, a linguagem ou o género estudado, analisando suas funcgbes para
posteriormente produzir individualmente a atividade proposta.

4) Fase de aplicacao individual: Utilizada para analisar o desempenho do aluno
mediante a atividade final e a coleta do WQ.

Para mostrar como o design do programa foi desenvolvido para cada uma das

quatro fases'?, a seguir apresentamos as atividades ofertadas por meio do curso.

4.2.2 Descricao e contextualizacdo das atividades proposta no curso por meio
do Moodle

A proposta de atividades complementares ao uso de jogos foi criada no AVA
Moodle, um software livre de apoio a aprendizagem, no qual o aluno tem acesso aos
contetdos das aulas e tarefas propostas pelo professor por meio de seu usuario e
senha. Nessa plataforma de ensino, as sec¢des foram elaboradas e buscaram
explorar os JD, tendo por orientacdo tedrico-pedagdgica o ensino de linguagem
como pratica social, e os principios da pedagogia de géneros e de multiletramentos
(ROSE; MARTIN, 2012; ROJO, 2012; COPE e KALANTZIS, 2009; VYGOTSKY,
2007; MOTTA-ROTH, 2006).

Com a finalidade de tornar o material didatico online mais préximo aos alunos,
no curso, apresentamos um avatar-professora virtual que foi empregada em diversas

secdes do curso, oferecendo aos usuarios instrucbes as atividades propostas,

2 Apresentamos detalhadamente os objetivos, atividades, acdes realizadas e recursos digitais em
cada uma das fases nos Apéndices 18, 19, 20 e 21.
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explicagdes de conteludo abordado em aula e, inclusive, orientagfes a respeito do

ambiente digital, como € ilustrado na Figura 14.

Figura 14 - Professora virtual no curso online.

{2 c ufsmlablin.com Q

i Apps

Curso: Jogos digitais para o ensino da Lingua Inglesa
' Chapter to play!

Fonte: (http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3185).

Na pagina inicial do curso (ver Figura 15), os alunos acessam a identificacao
do programa de ensino. Na sec¢ao “Do you need help?”, o objetivo é disponibilizar
aos participantes um espaco para expor suas duvidas e solicitar ajuda. No link
‘Férum de noticias”, o aluno encontra informagdes a respeito das aulas

disponibilizadas aos alunos.


http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3185

78

Figura 15- Tela principal do curso Jogos Digitais para o Ensino de LlI.

Identificagdo
do curso

C' | [) ufsmlablin.com/course/view.php?id=19
i Appz

Curso de Linguas Online

Curso: Jogos digitais para o ensino da Lingua Inglesa

= Seu progresso @

o ¥ %
NAV o BT

Universidade Federal de Santa Maria

Programa de Pés-Gradu 0 Mestrado Profissional de Tecnologias

Professor: DI. Susana Cristina dos Reis

Tutors: Franciele Knebel Centenaro

&
-

Secodes: “Forum de noticias” e
4 “Do you need help?”

Fonte: (http://ufsmlablin.com/course/view.php?id=19).

Com o andamento do curso, o férum de noticias no Moodle foi substituido
por postagens na rede social Facebook, por meio de um grupo criado, uma vez que
os alunos participantes eram mais familiarizados com essa ferramenta, conforme

mostra a Figura 16.


http://ufsmlablin.com/course/view.php?id=19
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Figura 16 - Forum de noticias em rede social Facebook.
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GomeyCumsioa & pcygeso  Membros  Eventos s A
@ PetRescue Saga 2
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» > Franciele Centenaro
" Sugenr ‘-
P Feed de Jogos o

Hello folks!

AMGOS

So, for this week you have to finish the activity “Challeng 1: Helping the
® Universidade Fede.

Planet” by posting your group's ad and the picture of the place where you

— distriouted &

W nuPErD 2 AlSo, you have 1o answer the Weekly Questionnaire which is posted in the y

class “April 19th and 30th at Moodie/Labin Diga 35 pessoas sobre 0 aue 0
Basic_Enghsh_20... > =

- " = Your deadine will be until May 6thi

© Novos grupos

© crargrpo

INTERESSES () 1 outra pessoa v Visuaitzado por 2

Piginas e fguras p 2 + Iniciar um novo bate-papo

Fonte: (https://www.facebook.com/groups/976238555757139/).

Na tela de boas vindas (ver Figura 17), é apresentado 0 curso com seus
objetivos e, juntamente, descrevemos a sec¢édo “Introducing the course material” a

estrutura do AVA proposta.

Figura 17- Tela de boas vindas ao curso.

ol
¢l o
+m

Hey student! How are you?! Are you excited for this new
sterl?
We are here to welcome you to your first semester!
Whenever you need, ask us and well help you!
f2r
B Our objectives in this course are:
- T S g
‘;;7,, — P — a) Leam English by playing online games:
27t =5y R !)\ b) Do online activities to increase your digital literacy and
S @ (.-3 multiliteracies:
¢) Practice English while speaking, listening. writing and
» Minhas configuracdes de pecfil reading
\

Be welcome to enjoy and learn English by playing games!

Objetivos
ntroducing our course material = do curso

— 7 Getting ready...

" Ave you ready to start? Let's start folks?!

Introdugéo da estrutura do ambiente virtual

Fonte: (http://ufsmlablin.com/course/view.php?id=19).
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No design do curso organizamos cada aula em quatro sec¢des, a primeira,
‘Let’'s play?”, a segunda, “Learning time!”, a terceira “You've got an activity” e, a

ultima, “Collecting Data”, como apresenta a Figura 18.

Figura 18 - Tela com as 4 segdes do curso.

0 Curso: Curso: Jogos digit: X
€ C [ ufsmlablin.com/cour v Q

i Apps

$:\
N
You've got an activity!

Secgdes do curso

@
Leaming time!

Collecting data!

March 26th and April 2nd
LI

00:03

S
O o

Fonte: (http://ufsmlablin.com/course/view.php?id=19).

Por meio da organizacdo deste design no AVA, o curso buscou explorar, além
dos JD, diferentes tecnologias, tais como aplicativos de celular (gravador de voz),
programas e softwares de computador e sites da internet como apoio para ministrar
as aulas e aplicar as atividades, a fim de promover a autonomia dos alunos quanto
ao uso de RD, possibilitar a producao significativa pelo uso de recursos multimodais,
bem como favorecer a pratica e a aprendizagem da lingua alvo em estudo.

A seguir, apresentamos algumas das atividades desenvolvidas durante as

intervencdes do Estudo 3.


http://ufsmlablin.com/course/view.php?id=19
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4.2.3 Design das aulas propostas no AVA Moodle

Para descrever a abordagem para gestao pedagdgica de ensino de LI por
meio do uso de JD, inicialmente planejamos o programa do curso para ser ofertado
a um grupo de alunos universitarios inscritos na disciplina Basic English, do curso
em Letras em Licenciatura em Lingua Inglesa e Respectivas Literaturas. O
planejamento das atividades e das a¢des em sala de aula buscou também atender o
programa da disciplina, bem como considerou o perfil dos alunos envolvidos. Dessa
forma, o curso online foi construido integrando o ensino de LI e o uso de JD, visando
potencializar a participagédo colaborativa dos alunos nas atividades complementares
qgue incluiam discussGes em grupos e demais acdes realizadas durante o ato de
jogar. Isso resultou na elaboracdo de sete atividades, as quais foram aplicadas
durante os nove encontros planejados para o presente estudo.

Em todas as aulas disponibilizadas online no Moodle, mantemos o mesmo
padrao de design. Desta forma, na sec¢éo “Let’s play?”, o aluno é informado sobre o
capitulo do jogo a ser jogado, a Figura 19 mostra o capitulo 3 do jogo TE. Além
disso, o aluno é solicitado a solucionar desafios, nesse caso relacionados a
reciclagem e conscientizagcdo ambiental e a interpretar as linguagens do jogo, com a

finalidade de aperfeicoar a LI e o letramento digital e multimodal.
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Figura 19 - Secgéao “Let’s play?” da terceira aula aplicada do projeto.

Hey there!
Let’s play the next chapter of Trace Effect’s game?!
So, for today we are going to play the 3rd chapter

Let’s check it out?!

Click on Chapter 3, and enjoy your time playing!

9 S Department of State - Trace Effects — o ——

CHAPTER 6

Fonte: (http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3185).

Apos finalizar o capitulo do JD, o aluno é convidado nesse momento a
compartilhar o seu conhecimento, para isso na seg¢ao “Learning time”, os alunos
juntamente com a professora analisaram um exemplar de um flyer. Nessa secéo (ver
Figura 20), o objetivo foi apresentar o novo género a ser estudado em aula com os
alunos por meio de um exemplo e por meio de perguntas. Assim, os alunos
analisaram as semioses e a linguagem em uso em tal situacdo comunicativa, e
buscamos desconstruir, em conjunto com os alunos, o género em estudo, para apos
estarem aptos a desenvolver o seu préoprio, de modo independente, na proxima

atividade, conforme solicitado na sec¢ao “You've got an activity’.


http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3185

Figura 20 - Atividade de desconstrugédo na segéo “Learning time”

Analysing a flyer!

In many schools and universities around the world, incluinding here in Brasil
we may have seen some president elections, where students can elect
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P Who are the students who want to be voted?

i By looking the students’ pictures what kind o president they show they are going to be if elected?
§P |s there any verbal text that could help you identify the students as good candidates for the position?
P What are they trying to communicate on this flyer?
9 What do they want you to do?
s Which school or university do they attend to?

9 What is the “impact phrase” in this flyer?

And about the language? Check it out!

TOoPIC FRAGMENTS FROM THE
FLYER

Name ‘
Course .
[ Impact phrase ’
[ University name |

The work they have
already done

Fonte: (http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3081).
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Na secdo “You've got an activity”, as atividades sdo propostas e
desenvolvidas individualmente ou, em algumas situagdes, em grupos. Um exemplo
de atividade individual realizada durante o projeto aplicado foi a atividade da primeira
aula, em que os alunos, ap6s explorarem um video contendo uma apresentacao oral
pessoal, realizaram a atividade de criar um avatar virtual utilizando o site Avachara™®.
Nessa tarefa, os alunos também deveriam apresentar-se aos demais colegas por
meio de um podcast a ser criado na plataforma PodOmatic, como ilustramos na

Figura 21.

Figura 21 - Primeira atividade.

Challenge 2: Let’s introduce ourselves by an avatar!

Your Final Challenge!!!

We have already talked and explored the Trace Effect’s first chapter (context and the avatar) and deconstructed a sample of a self-
introduction

Now, itis your time to create a podcast introducing yourself by an avatar. Let’s do it together?
By the way, which avatar are you? how do you look like? Let’s know it

To do it, Go to PodOmatic and create a podcast, so record your own voice in your computador and in your podcast tell us about yourself
providing information such as

- Your name
- Where you are from
- Where you live
-Who you live with

- Your likes and dislikes
In addition, update a picture of your avatar in your podcast as well as in your Moodle's Profile

To do it so, go to http://avachara.com/avatar/ (a free digital tool to create avatars) or use any other familiar tool to create your own

Be creative! We are willing to know who you are!

Fonte: (http://ufsmlablin.com/mod/assign/view.php?id=2594).

Como forma de analisar e refletir sobre o desempenho do aluno nas

atividades aplicadas por aula, na segao “Collecting data” os participantes foram

13 http://avachara.com/
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expostos ao WQ (ver Figura 22), em que responderam as perguntas relacionadas
aos vocabularios praticados e aprendidos, bem como sobre o uso de recursos
semidticos durante o0s niveis jogados dos JD ou ao desenvolver atividades
complementares. A aplicacdo desses questionarios nos auxiliou a mensurar 0s
resultados obtidos em cada uma das intervencgdes.

Destacamos também que, durante a ultima intervencdo, o aluno além de
responder ao WQ ainda acessou o QA com a finalidade de avaliar todo o processo do

qual participou no periodo de investigacédo deste estudo.

Figura 22 - Aplicagdo do WQ sobre o 2° capitulo do jogo MUS na sétima aula.

Weekly questionnaire!

) ATTENTION

You still have a thing to do! After you have done your activities, please answer this Questionnaire!

It will help us to identify how significant the language used in the game were for you

Fonte: (http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3184).

A partir do MDD desenvolvido para o curso, a coleta dos dados foi realizada
por meio das aulas aplicadas para vivenciar na pratica o uso de JD no contexto de
ensino. Apds avaliar as experiéncias e descrevé-las, consideramos o planejamento
um dos passos mais importantes do processo de ensino, como bem salienta
Almeida Filho (2005) sobre a necessidade de o professor planejar suas acbes e
atividades que serdo aplicadas em sala de aula, para posteriormente construir o

material que sera aplicado e utilizado em sua pratica pedagdgica. Tendo em vista


http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3184
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gue a presente pesquisa contou com o uso da plataforma Moodle, de JD e softwares
(Microsoft Word, Power Point, Paint e Photoshop, por exemplo) para a construcéo e
realizacdo das atividades, entendemos a necessidade de o professor também
conhecer os RD a serem inseridos e estudados antes da sua aplicacdo em aula,
para que as linguagens, e 0s recursos neles apresentados possam ser explorados a
fim de gerar conhecimento, a pratica linguistica e os multiletramentos dos alunos

envolvidos.

4.3 DISCUSSAO E ANALISE DAS APLICACOES NA EDUCACAO

Apresentamos, nesta sec¢do, os resultados obtidos por meio dos estudos
desenvolvidos, com énfase nas acdes efetivadas pelo professor para promover o
ensino e aprendizagem de linguas e as atividades de prética da lingua e pratica de
multiletramentos. A partir da analise desses dados coletados, descrevemos a

abordagem que pode promover a gestao pedagogica e o ensino de LI utilizando JD.

4.3.1 Discussao e avaliacdo dos estudos aplicados em sala de aulade LIcom o
uso de JD

Conforme ja apresentado no capitulo da metodologia, a presente pesquisa foi
aplicada em instituicdo federal de Santa Maria e na escola de idiomas de ljui.
Nesses dois ambientes educacionais, as atividades propostas consideraram o perfil
dos alunos envolvidos. A duragcdo da pesquisa ocorreu em dois semestres, porque
almejavamos aplicar a presente investigacao e testa-la com publicos diferentes a fim

de verificar a proposta de atividades complementares ao uso de JD.



87

Quadro 2 - Dados por grupo aplicado.

Semestre Alunos N° de participantes
2°/2015 Alunos do curso de idiomas 5 alunos
2°/2015 Alunos de ensino superior do curso de 9 alunos

Letras em Licenciatura em Lingua
Inglesa e Respectivas Literaturas

1°/2016 Alunos de ensino superior do curso de 26 alunos
Letras em Licenciatura em Lingua

Inglesa e Respectivas Literaturas

Fonte: Diarios reflexivos arquivados no Laboratorio de Linguas do Centro de
Educacao na Universidade Federal de Santa Maria.

Os dados obtidos nas trés intervencdes pedagoégicas descritos no Quadro 2
evidenciam que cada estudo contou com numero diferente de participantes, os quais
estavam matriculados nas disciplinas em que foram aplicadas. Também, por motivos
de liberacdo para o desenvolvimento da aplicacdo da pesquisa, apenas um estudo
pode ser desenvolvido na escola de idiomas.

Os participantes do curso, no Estudo 3, de acordo com dados obtidos no
Questionario Diagnéstico (doravante QD), sdo 26 alunos de faixa etaria entre 17 a
50 anos de idade que cursavam o primeiro e ultimo ano de graduacdo do curso
superior de Letras em Licenciatura em Lingua Inglesa e Respectivas Literaturas.

Ao responderem o QD a fim de identificarmos o perfil da turma, seus
interesses e experiéncias com JD no ensino, os alunos avaliaram seu nivel
linguistico e a analise obtida demonstra que 0 grupo se caracterizava heterogéneo

no que se refere as habilidades linguisticas em LI, como indicamos no Quadro 3.
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Quadro 3 - Sintese do nivel linguistico dos alunos

Nivel Nivel preé- Nivel Nivel
Basico intermediério intermediério avancado
5 alunos 4 alunos 9 alunos 4 alunos

Fonte: Diarios reflexivos arquivados no Laboratoério de Linguas do Centro de
Educacao na Universidade Federal de Santa Maria.

Ao analisar esse quadro percebemos que dos 22 respondentes, 13 indicaram
estar no nivel intermediério e avangado, e destes nove embora compreendessem a
lingua, permaneciam com lacunas em termos de vocabulario e estrutura gramatical.
Por isso, classificaram seu conhecimento na LI nos niveis pré-intermediario e basico.
Esse resultado fez com que a professora, ao planejar as atividades, objetivasse
contemplar a todos os alunos, tanto do nivel mais avancado quanto do nivel basico,
desenvolvendo novos conhecimentos e a pratica da lingua a todos os envolvidos.

Durante a realizacdo das atividades elaboradas, percebemos também que
alguns alunos, principalmente aqueles que ndo possuiam grau intermediario ou
superior na lingua-alvo, eram 0s que requisitavam maior intervencédo da professora
para suprir algumas dificuldades encontradas durante o jogo ou na resolucédo das
atividades complementares. Isso remete ao que Vygotsky (2007) chama de Zona de
Desenvolvimento Proximal, na qual, o aluno recebe suporte de um individuo com
maior saber para que o seu conhecimento potencial seja atingido.

Vale ressaltar que, em cada uma das investigacdes, foram propostas
atividades que correlacionavam com o assunto jogado no JD. Para tal, utilizamos por
base a abordagem pedagdgica sobre o uso de JD em sala de aula, conforme
sugerida por Reinhardt (2011 apud SYKES, 2013, p.35).

Durante as atividades e a aplicacdo das praticas pedagdgicas, os alunos
foram solicitados a trabalhar colaborativamente, pois compreendemos que € por
meio da interacdo em sala de aula entre aluno-aluno; aluno-professor e aluno-outros
recursos (JD e outros recursos na Internet, por exemplo), que a construcdo do
conhecimento acontece de modo mais efetivo (VIGOTSKY, 2007). Acreditamos que
por meio da troca de saberes e experiéncias entre participantes, com diferentes

niveis de conhecimento, uns com maior e outros com menor conhecimento, é
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possivel que o professor atue como mediador desse processo, servindo de
suporte/andaime para a aquisicdo de novas aprendizagens no contexto de sala de
aula (REIS, 2010).

Ao término de cada um dos estudos, foi realizada analise com relagédo a todo
0 processo pedagogico aplicado, cujos dados coletados nos permitiram identificar
problemas que necessitavam ser ajustados para o aperfeicoamento da pratica.
Como sugerem Reis e Gomes (2014), ao desenhar propostas de MDD, 0 processo
de avaliacdo é imprescindivel apés a aplicacdo em sala de aula, pois essa ac¢éao traz
subsidios para o redesign do MDD, bem como para orientar todo o processo
pedagogico em sala de aula (REIS, 2016)*. A partir disso, atividades foram
repensadas a cada intervencéo e redesenhadas, buscando contemplar o perfil dos
alunos envolvidos para gerar interesse e motivagdo dos envolvidos e possibilitar a

pratica na lingua-alvo e dos multiletramentos.

4.3.1.1 Redesign de atividades, interesse e motivagédo dos alunos

Para ilustrar como se deu o processo de redesign, observamos, por exemplo,
a primeira atividade proposta para o Estudo piloto 1. Essa atividade propds a
interacdo dos envolvidos com RD, tais como Paint e Photoshop, e a apresentacéo
de um avatar do jogo por meio de post na rede social Facebook. A tarefa dos alunos
era escolher um dos personagens, apresenta-lo e descrevé-lo como estava
fisicamente caracterizado. Para melhor visualizar, mostramos, na Figura 23, a

atividade desenvolvida por um dos alunos.

1 Comunicagcao individual.
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Figura 23 - Resposta de aluno A na primeira atividade.

his is Trace. He is handsome. Trace has black
hair and brown eye. He is tall and thin too. He use a white T-shist which has
red collar. His coat is blue, and his pens are blue too. His shoes are white. He
has a beautiful smile, because his teeth are white

Curtir

Fonte: (https://www.facebook.com/qroups/851283021627528/)

Apés a realizacdo da atividade, a professora-pesquisadora avaliou que
embora a proposta de atividade tenha possibilitado o uso da linguagem, a sua
aplicacdo nao contemplou a interacdo online dos alunos participantes, ainda que
postada em uma rede social. Dessa forma, os alunos envolvidos no segundo estudo
foram solicitados a realizar uma apresentacdo pessoal, também via post em rede
social, Facebook, apresentando informacbes como nome, lugar de origem,
atividades de tempo livre e 0 que gostavam de fazer. A Figura 24 ilustra o post

escrito pela Aluna E.

Figura 24 - Post de aluna E no Facebook.

Hi! My name is-A | am 24 years old and
| am from Cruz Alta, RS. | am taking English Teaching Major at UFSM. About

my English level, | don't have dificulty when communicating but | still have a
lot to learn, especially as a teacher. In my free time, | like listening to music,
watching movies, cooking and spending time with my friends and family.
Sometimes I'm a little shy, but | think I'm a nice person.

Curtir - Responder - ¢4 1

Fonte: (https://www.facebook.com/groups/851283021627528/).
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A partir dessa atividade, identificamos que esta também n&o corroborava com
a integracao e uso de outros RD, pois ndo houve trocas online entre os envolvidos.
De mesma forma, a atividade apenas possibilitava a producdo na lingua alvo,
portanto foi necessério ser remodelada. No Estudo 3, foi apresentado aos alunos a
proposta de uma atividade em que eles foram desafiados a criar sua representacgao,
na forma de um avatar e, também, gravar em audio sua apresentacdo pessoal, por
meio de um podcast, no site PodOmatic. A Figura 25 mostra o avatar que representa

uma das participantes.

Figura 25 - Avatar e podcast publicado por aluna E5 na primeira atividade.

(& podomatic.com/entr 4T19_24 44 J
it Apps 8, Bem Vindo - UFSM 8 Inicio - PPGTER - UFS  [fd Facebook (] CASAMENTO (] GAMES (] REVISTAS ¥ Curso: Curso:Jogosc B Google Tradutor TN Bolsa de exceléncia & [l PASSAGENS

\/ Introducing myself to the class
£ — oo

[ i) e 003 @B 0:35 » & -

T V-

o
@& iTunes

259
11/07/2016

[~ |

Fonte: (https://www.podomatic.com/login).

Junto a publicac&o online, a aluna se apresentou informando dados pessoais
como nome, idade, cidade de origem, cidade de residéncia, gostos, planos futuros e
outras informacdes que podem ser identificados no script do audio apresentado no
Quadro 4.
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Quadro 4 - Script da apresentacédo de aluna E5.

Hello everybody!! My name is XX. | am XX years old. | am
from Palmeira das MissOes, but | have lived in Camobi since
2013. So, this is my first graduation course and | am in the 3rd
semester. | like watching movies and TV series, and have a
good time with my friends. | am not a morning person and for
my future, 1 hope to become a great teacher and enjoy
teaching as much as | enjoy studying. See y'all around guys!
Byel!!

Fonte: (https://www.podomatic.com/login).

Os processos de analisar e de redesenhar as atividades, ao término dos
estudos, permitiram a professora-pesquisadora observar a crescente satisfacdo dos
alunos ao realizar as atividades complementares. No primeiro e no segundo estudo,
a atividade de falar sobre um personagem do jogo e se apresentar em um post no
Facebook foram realizadas rapidamente, sem possibilitar questionamentos ou
interacdes em aula entre os participantes.

Por outro lado, no terceiro estudo observamos que houve mais troca de
conhecimentos entre os alunos, a participacao colaborativa entre eles e a professora
ampliou-se, bem como os alunos interagiram mais, elaborando questionamentos
com mais frequéncia entre eles, um oferecendo suporte ao outro, e elaborando
guestionamentos direcionados a professora para que o trabalho fosse melhor
desempenhado. Um exemplo que ilustra tal dado foi a interacdo que aconteceu entre
a professora e dois alunos, quando a mesma foi questionada sobre como realizar a
atividade de se apresentar por meio de um avatar deveria ser realizada, como

apresentamos na Figura 26.
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Figura 26 — Alunos questionando e mostrando interesse ao realizar atividade
proposta.

Fonte: Foto arquivada no Laboratorio de Linguas do Centro de Educacdo na
Universidade Federal de Santa Maria.

Outro dado que demonstra o interesse dos alunos pela pratica de ensino de
linguas, por meio do uso de JD, foi também observado em uma atividade realizada
no Estudo 3, na qual os participantes deveriam eleger um aluno como presidente da
turma. Para que isso fosse possivel, cada grupo criou um panfleto digital em que
apresentava seu candidato e suas respectivas propostas. O resultado da aplicacao
dessa tarefa destaca o0 engajamento dos participantes trabalhando
colaborativamente (ver figura 27), utilizando diversas linguagens e ferramentas para

atingir o objetivo proposto.
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Figura 27 - Alunos trabalhando colaborativamente para desenvolver a tarefa.

Fonte: Foto arquivada no Laboratorio de Linguas do Centro de Educacdo na
Universidade Federal de Santa Maria.

Por outro lado, durante as aplicacbes também observamos, em alguns
momentos, desmotivacdo. Por se tratar de grupos heterogéneos em termos de
conhecimento linguistico e digital, alguns alunos sentiram mais facilidade que outros
ao jogar e ao desenvolver as atividades complementares. Isso gerou desmotivacéo
e desinteresse por parte de alguns alunos com maior conhecimento na lingua, em
letramento digital e letramento em jogos.

Esse dado se evidencia no depoimento deixado no QA por quatro alunos
participantes do Estudo 3, no qual deram sua opinido sobre as aplicacbes. Nesse
questionario, o Aluno A1, por exemplo, informou que “para iniciantes os jogos
poderiam ser mais simples”, indicando dificuldade para realizar as tarefas propostas.
Ja o Aluno B2 indicou uma visdo contraria, pois para ele “quem tem amplo
conhecimento sobre a lingua, é chato, mas para quem esta iniciando é uma forma
bem divertida de aprender”. Assim, por meio desses depoimentos, percebe-se

também a heterogeneidade linguistica do grupo envolvido, reforcando que nem em
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todos os momentos as atividades aplicadas foram condizentes ao perfil de todos os
participantes.
Essa mesma percepcdo também € encontrada no diario reflexivo da

professora-pesquisadora. Tal sentimento € expresso no diario realizado apds a
aplicacao dos estudos, como mostramos no Quadro 5.

Quadro 5 - Relato de professora em diérios reflexivos na quarta e na sexta
intervencéo.

Observacéao 1

“‘Alguns alunos se sentiram
entediados no primeiro momento da
intervencdo, pois por apresentarem
habilidades

desenvolvidas que outros alunos

digitais mais
precisaram esperar por um longo

tempo até que todos tivessem

terminado de jogar o nivel do jogo”.

Observacéao 2

“‘Durante a realizacdo da atividade
complementar foi possivel perceber
que alguns alunos por apresentarem
habilidades

acharam a

nivel avancado
da LI,

atividade muito facil, ndo agregando

nas
linguisticas
além da

nenhum conhecimento

pratica da lingua”.

Fonte: Diério reflexivo arquivado no Laboratério de Linguas do Centro de Educacao
na Universidade Federal de Santa Maria.

Os dados apresentados e coletados nos permitiram inferir que sempre ha o
gue melhorar tanto em relacdo as propostas de atividades quanto com relacdo a
pratica pedagdgica para melhor atender as expectativas dos alunos. Desta forma,
consideramos que para elaborar uma proposta de gestao pedagdgica que contemple
0 uso de JD demanda do professor envolvido, além de muito estudo, planejamento,
sensibilidade e dedicacdo para que antes da aplicacdo em sala de aula o educador
perceba e leve em consideracdo o perfil de seus alunos, seus interesses,
motivacdes, bem como o nivel linguistico dos participantes das atividades para ser
capaz de propor tarefas que realmente promovam 0 engajamento de todos nas

atividades propostas
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4.3.2 Andlise do terceiro estudo aplicado: em busca de abordagem para o
ensino de LI por meio de JD

Jogar jogos em sala de aula é interessante e motivador.
(Depoimento de Aluno C3)

Para que a proposta de ensino utilizando JD fosse elaborada, a professora-
pesquisadora precisou primeiramente adquirir conhecimentos a respeito desses
jogos, de multiletramentos e conhecimentos a cerca de plataformas de ensino e
diversos programas de computador e softwares, tais como Moodle, Google Drive e
Photoshop. Assim, leituras e estudos foram realizados a fim de melhor compreender
como o curso poderia ser desenhado e implementado em sala de aula, investigando,
por exemplo, como as semioses presentes em JD poderiam ser exploradas pelo
aluno de forma a auxiliar na aprendizagem da lingua e de que maneira os desafios
propostos nesses poderiam potencializar a pratica da lingua alvo e contemplar a
pratica de multiletramentos.

A patrtir dos estudos aplicados apresentados nesta dissertacdo, consideramos
ser uma etapa importante o professor compreender primeiramente a estrutura do JD
e suas mecanicas, o0 que essa ferramenta pode resultar aos alunos (SYKES, 2013),
bem como analisar esse ambiente virtual antes de aplica-lo em sala de aula (GEE,
2005).

Desta forma, levando em consideracdo o que Gee (2005) e Sykes (2013)
sugerem, o professor em primeiro momento precisa jogar e explorar o que o JD tem
a oferecer (IBIDEM). Assim, a professora buscou experienciar o RD, para isso atuou
como jogadora e explorou os jogos, seus elementos de aprendizagem, contextos e
linguagens, para apds iniciar o planejamento pedagdgico. Diferentemente da
abordagem sugerida por Reinhardt (2011 apud SYKES, 2013), neste estudo a
professora considerou também no planejamento das acdes em sala de aula e das
atividades complementares, o perfil dos alunos envolvidos.

Para Almeida Filho (2005), o momento de planejar o que serd abordado em
aula € uma das fases mais importantes dos processos de ensino e aprendizagem,
pois € nela que o professor analisa o seu publico alvo e desenvolve acdes e

atividades que servirdo para potencializar a aquisicAo do saber. Para tal a
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professora-pesquisadora precisou primeiramente conhecer esses integrantes do
programa.

Da mesma forma, para identificarmos a fluéncia e o letramento digital dos
alunos quanto ao uso de tecnologias, no mesmo questionario, questionamos quais
tecnologias eles utilizavam com frequéncia e as respostas indicaram que todos 0s
envolvidos utilizavam, pelo menos, um programa, aplicativo ou software no seu dia a
dia, tais como Facebook, Microsoft Word, Instagram, Twiter, Youtube e Tumblr. Esse
dado demonstra que os alunos participantes sdo familiarizados com o uso de
tecnologias. No entanto, durante a aplicacéo do terceiro estudo, sob a observacao
da professora-pesquisadora, sete alunos apresentaram dificuldades ao jogar, como

mostra o relato escrito em um de seus diarios reflexivos, Quadro 6.

Quadro 6 — Relato escrito em diario reflexivo de 19 de marco.

‘Esta € uma turma heterogénea, tanto nas habilidades
linguisticas quanto nas habilidades de multiletramentos.
No grupo de alunos de hoje, foi possivel perceber que
sete alunos embora utilizem as tecnologias em seu
ambiente de trabalho ou vida pessoal, ainda apresentam
dificuldades para locomover-se dentro do jogo, utilizando
as diversas semioses como ferramentas de apoio para

conquistar os desafios propostos”.

Fonte: Diério reflexivo arquivado no Laboratério de Linguas do Centro de Educacao
na Universidade Federal de Santa Maria.

Esse dado indica que, embora os alunos fizessem uso de tecnologias nas
suas atividades diarias, eles ainda apresentavam lacunas a respeito do uso de jogos
e demais uso de softwares. Para isso, evidenciamos, como professores, a urgéncia
de possibilitar praticas pedagogicas que corroborassem para o desenvolvimento de
multiletramentos no ensino de linguas ao qual propomos, para, assim, capacitar os
alunos envolvidos a atuarem como cidaddos mais ativos quanto ao uso de diversos
recursos que sdo essenciais para a comunicagcédo na atualidade (NASCIMENTO et
al., 2011).
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Ao identificarmos a fluéncia linguistica e tecnologica dos participantes, a
professora refletiu a respeito das respostas obtidas no QD e sobre o questionamento
gue norteou a presente pesquisa, “quais atividades de linguagem, géneros ou
conteudos o professor necessita explorar para promover a pratica de
multiletramentos por meio de JD em sala de aula?”.

Durante as aplicacdes, verificamos que apenas possibilitar que os alunos
desempenhassem acdes dentro do jogo, interagindo com os avatares e ambiente
virtual, ndo era suficiente para suprir a necessidade de interacdes e a pratica
contextualizada de multiletramentos. Isso porque acreditamos que o conhecimento é
adquirido a partir das relagbes que se estabelecem com o meio e com outros
individuos, requerendo a mediacdo de um par mais capaz para que o aprendiz
avance com relacdo ao seu conhecimento atual (VYGOTSKY, 2007).

Tendo em vista essa necessidade, foram propostas atividades no Moodle com
foco na pratica de multiletramentos, bem como na aprendizagem e aperfeicoamento
da LI com base na PM (COPE; KALANTZIS, 2015), que sugere os “Processos de
conhecimento” compostos por experienciagdao, conceituacao, analise e aplicacao.
Para Cope e Kalantzis (IBIDEM), ao trabalhar géneros em sala de aula, o professor
precisa partir do conhecimento pré-estabelecido, explorando caminhos ja antes
trilhados pelo aluno, para apds construir 0 novo, que € conceituado e analisado de
forma a compreender suas funcdes, etapa necessaria para que posteriormente esse
aluno consiga desempenhar sozinho na aplicacao pratica.

Portanto, propomos primeiramente a atividade na qual os alunos
experienciaram (COPE; KALANTZIZ, 2015) e exploraram (REINHARDT, 2011 apud
SYKES, 2013) os JD ao jogar os niveis solicitados, respondendo aos desafios que
exigiam do usuario a pratica de linguagem e de multiletramentos, como ilustramos
na Figura 28. Nessa situacdo, uma das alunas interage com o ambiente virtual por
meio da LI e explora as diversas semioses, tais como, 0s elementos visuais,
didlogos dos personagens e transcricdo dos didlogos. A aluna assim recorre ao seu
saber anteriormente adquirido em relacdo ao uso da LI e suas habilidades de

multiletramento, para gerar novos conhecimentos.
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Figura 28 - Exemplo de aluna interagindo com o jogo MUS.

Fonte: Foto arquivada no Laboratorio de Linguas do Centro de Educacédo na
Universidade Federal de Santa Maria.

Percebemos, nesta fase, que todos os alunos conquistaram 0s objetivos
propostos em jogo, no entanto, alguns desempenharam os desafios com mais
facilidade do que comparado a outros. Alguns alunos, embora tivessem as semioses
em jogo como um suporte mediador ao conhecimento a ser atingido necessitaram
da mediacdo do professor para compreender vocabularios e linguagens
apresentados nos niveis jogados. Com isso, notamos a necessidade da intervencéo
do professor nos processos de ensino e aprendizagem que fazem uso de JD, pois
entendemos que o educador possui papel importante ao oferecer suporte, auxiliando
o aluno a atingir o novo conhecimento, como ilustramos na Figura 29 a professora-
pesquisadora informando o significado de vocabuléarios para a aluna concluir o

desafio no ambiente virtual.
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Figura 29 — Suporte oferecido a aluna durante ac¢des realizadas no jogo.

Fonte: Foto arquivada no Laboratdrio de Linguas do Centro de Educacdo na
Universidade Federal de Santa Maria.

Apoés este momento que envolveu os participantes a explorar o JD por meio
de suas ac¢des no ambiente virtual, a professora-pesquisadora em conjunto com 0s
alunos examinaram (REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013) o contexto e as
linguagens empregadas no nivel do jogo, pois compreendemos que uma das fases
para a aquisicdo do saber € o conhecimento compartilhado (COPE; KALANTZIS,
2015) estabelecido entre professor e aluno, no qual o novo conteudo é introduzido.
No terceiro estudo, essa fase, devido ao curto tempo que tinhamos para as
aplicacdes, aconteceu superficialmente por meio de dialogo oral, em que conteddos
relacionados com o capitulo do jogo jogado, com linguagem e géneros foram
introduzidos aos alunos participantes. Um exemplo disso € a analise do género flyer,

realizada colaborativamente em sala de aula, como € ilustrado na Figura 30.
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Figura 30 - Exemplo da introducdo de novo conhecimento

Fonte: Foto arquivada no Laboratorio de Linguas do Centro de Educacdo na
Universidade Federal de Santa Maria.

Na situacao apresentada, a professora introduziu a discusséo sobre o género
em estudo, sua finalidade, explicando os elementos multimodais e uso da linguagem
nessa situacdo comunicativa. Todo o processo de andlise teve a participacao ativa
dos alunos discutindo e identificando o novo género a ser produzido posteriormente
por cada um individualmente. Ao realizar esse processo, foi possivel perceber a
interacdo entre os sujeitos por meio da lingua. Assim, ao professor cabe estabelecer
estes didlogos colaborativos, possibilitando a participacdo em conjunto para que 0s
envolvidos se beneficiem com a troca de conhecimento.

Com a finalidade de contemplar a aplicacdo/ampliar (COPE; KALANTZIS,
2015; REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013), tendo em vista que nem sempre 0s
desafios presentes em JD corroboram para a pratica de multiletramentos e o uso de
habilidades linguisticas em diferentes contextos, a professora-pesquisadora precisou
elaborar atividades complementares para enriquecer a aprendizagem dos alunos, o
gue pode ser relacionado com a fase de criacdo de material sugerida por Almeida
Filho (2005). No presente estudo, a professora ndo apenas expds os alunos as

atividades de criagcdo de discurso no JD, sugerido por Sykes (2013) e Reinhardt
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(2011), mas também, desenvolveu novos desafios a proposta de ensino e os aplicou
ao grupo de participantes com a finalidade de estabelecer, a partir do uso da
linguagem aprendida, novas aprendizagens em novos contextos e situagbes de
comunicacao.

Assim, logo apoés a andlise, os alunos criaram um novo exemplar de flyer com
base no tema central do nivel jogado. Na tarefa proposta, o tema € elei¢cdes
estudantis e os alunos deveriam apresentar seu candidato e suas propostas, como
ilustramos na Figura 31. Nesse momento, o0s alunos colocaram em préatica o que foi
aprendido, desempenhando a tarefa com base nas discussdes realizadas

anteriormente.

Figura 31 - Fase da construgao individual.
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e
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Fonte: Foto arquivada no Laboratdrio de Linguas do Centro de Educacdo na
Universidade Federal de Santa Maria.

Como forma de mensurar a aprendizagem/aperfeicoamento da lingua
estudada e a pratica de multiletramentos durante as intervencdes, questionarios,
como o0 WQ e o QA foram aplicados. Ao analisarmos os resultados coletados a partir
do WQ, os dados demonstram que em todos 0s niveis jogados do jogo em sala de

aula, tanto no jogo TE quanto no jogo MUS, os participantes aprenderam diversos
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vocabularios, e os que ja conheciam afirmaram ter praticado ou relembrado palavras

que por falta de uso havia esquecido. Para elucidar essas informacdes,

apresentamos no Quadro 7 alguns dos depoimentos informados pelos alunos.

Quadro 7 - Depoimento de alunos sobre a aprendizagem e pratica da LI.

“‘Aprendi palavras para agir formalmente. Palavras relacionadas com

comida e profissées” — Aluno C3, no WQ 1.

H

“As palavras que usei ja sabia, porém pratiquei-as em outras situagoes’
— Aluno G7, no WQ 1.

“Ja conhecia os vocabularios e outros, relembrei ao jogar” — Aluno H8,
no WQ 1.

“‘Aprendi que a palavra loan pode ser um verb ou substantivo” — Aluno
D4, no WQ 2.

“Aprendi como convidar um amigo para sair” — Aluno E5, no WQ 3.

“Ao jogar eu aprendi diversas palavras porque eu relacionava essas ao
contexto no qual se inseriram” — Aluno 19, no WQ 4.

“‘Eu nao sabia que poderia utilizar water como um verbo também” —
Aluno F6, no WQ 5.

de Educacéo na Universidade Federal de Santa Maria.

Fonte: Questionarios “Weekly Questionnaire” no Laboratorio de Linguas do Centro

Os dados obtidos pelo QA demonstram que ao responderem a pergunta

sobre o que aprenderam nas aulas, ao jogarem 0S jogos e ao responderem as

atividades complementares, os alunos indicaram que o0s conteddos propostos

possibilitaram a aprendizagem cultural, linguistica, o conhecimento de novos

géneros e potencializou a préatica de letramento digital e multimodal, bem como

demonstramos com os dados no Quadro 8.
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Quadro 8 - Resumo da aprendizagem indicada pelos alunos no QA.

Aprendizagem Numero de alunos
respondentes

Novos vocabularios

Falar mais fluentemente

Saudar pessoas

Me apresentar para outra pessoa

Convidar pessoas para eventos

Fornecer razbes

Perguntar pela identidade de alguém
Oferecer ajuda

Falar sobre rotina

Fazer comparacoes

Agir em ambientes formais

Escrever biodata

Criar curriculo no Lattes

O que séo flyers e como se estrutura esse
género

O que sao adse como se estrutura esse género
Falar sobre diferentes culturas e suas datas
festivas

Criar evento no Facebook e convidar amigos
para o evento

Utilizar programas/softwares de computador

14 alunos
6 alunos
10 alunos
11 alunos
9 alunos
7 alunos
9 alunos
12 alunos
11 alunos
9 alunos
9 alunos
8 alunos
8 alunos

12 alunos

9 alunos

11 alunos

8 alunos

10 alunos

Fonte: “Questionario de Avaliagdo” no Laboratério de Linguas do Centro de
Educacao na Universidade Federal de Santa Maria.

No que se refere a pratica de multiletramentos, que é a habilidade de fazer
uso das diferentes formas de comunicar que a lingua possui de modo a fazer sentido
(JEWITT, 2008), os alunos indicaram que, ao longo do processo de aplicacéao,
fizeram uso das multimodalidades presentes nos JD para completar os desafios.

Essas multimodalidades auxiliaram os participantes na interacdo do ambiente ao
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qual foram expostos (TURK, 2013), desenvolvendo assim diferentes sentidos
sensoriais, que automaticamente ofereceram uma forma mais rapida e melhor de
compreender o contetdo apresentado (VAN WASSENHVE et al., 2005).

Isso fica evidente nas respostas coletadas do WQ, nas quais informam que
dos sete niveis jogados durante a aplicacdo do estudo piloto, as semioses visuais,
gestuais, textuais e orais foram todas utilizadas por pelo menos dois alunos, como

apresentamos na Figura 32 a resposta obtida no primeiro WQ aplicado.

Figura 32 - Resumo de respostas obtidas na questéo 2 do primeiro WQ

2) What semioses (language resources) did help you to understand and reach the game challenges?

The avatar’s oral speech 17 73.9%
The avatar’s The Map 13
The dialogs description/subtitles 20

The Map - .
The ways the avatars reacted in a situation 2

The disloge'd Informative signs 6 26.1
The ways th The scenario 8 348%

Informative si

The scenario

Fonte: Questionarios “Weekly Questionnaire” no Laboratério de Linguas do Centro
de Educacéao na Universidade Federal de Santa Maria.

Quanto a pergunta dois, dos 23 respondentes, 20 dos participantes
informaram que ao jogar o primeiro nivel do TE utilizaram-se da legenda do diadlogo
dos avatares (textual) para compreender e concluir o desafio e 17 indicaram que foi
a fala dos avatares (oral) que os auxiliou. Por outro lado, 0 mapa, sinais informativos
e cenario do jogo (visual) e as reacdes gestuais entre os avatares (gestual)
receberam 27 e duas respostas respectivamente. Sendo assim, evidencia-se o uso
multimodal na aplicacdo do jogo durante as intervencoées.

Ainda analisando, ao questionarmos 0s participantes a respeito das semioses
e letramentos digitais praticados nas atividades e ao jogar os niveis dos jogos, os 18
alunos respondentes declararam ter praticado, pelo menos, uma delas em cada uma

das aulas realizadas (Quadro 9).
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Quadro 9 - Resumo de aprendizagem respondido no QA.

Aprendizagem Alunos
respondentes
Identificar na tela do jogo onde estava o proximo desafio | 8 alunos
a ser concluido
Caminhar com o avatar/personagem do jogo | 9 alunos
Identificar onde o avatar estava no jogo por meio do | 6 alunos
mapa
Interpretar os gestos dos avatares no jogo | 8 alunos
Usar a linguagem, considerando o ambiente/o contexto/a | 14 alunos
situacdo comunicativa em que o avatar se encontrava
Usar a opc¢éao "hear again” do jogo para visualizar o script | 8 alunos
da conversa
Usar as semioses (figura, linguagem textual adequada, | 14 alunos
gestos ou fala) em cada atividade realizada em aula
Melhorei o meu letramento digital e sobre como jogar, | 13 alunos
porque aprendi a interagir melhor em um ambiente de

jogo digital

Fonte: “Questionario de Avaliagdo” no Laboratorio de Linguas do Centro de
Educacao na Universidade Federal de Santa Maria.

Com base nestes dados coletados por meio de questionarios, filmagens, fotos
e diarios reflexivos, podemos inferir que a proposta de ensino de LI contemplando
JD que foi aplicada na presente pesquisa corroborou com a aprendizagem e a
pratica de novos vocabularios, além de, ter ampliado as habilidades de
multiletramentos dos alunos. Da mesma forma, acreditamos ter elaborado acfes
pedagoégicas que podem servir de apoio para professores de linguas que desejam
inserir JD nos processos de ensino e aprendizagem.

Como forma de ilustrar as acdes que professores de linguas podem realizar
ao incluir JD nos processos de ensino e aprendizagem, apresentamos na proxima
secdo a proposta de abordagem de gestdo pedagodgica elaborada a partir dos

estudos aplicados.
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4.4 PROPOSTA DE ABORDAGEM PARA PROMOVER A GESTAO PEDAGOGICA
E O ENSINO DE LI UTILIZANDO JD

Apo6s finalizarmos o terceiro estudo, foi possivel evidenciar a aprovagado por
parte dos alunos, que, ao responderem o QA, demonstraram ter gostado das aulas
utilizando JD para alavancar a aprendizagem em LI. Para demonstrar o interesse e
motivacdo dos alunos em relagdo a todo o processo aplicado em sala de aula,

selecionamos alguns dos depoimentos de alunos, apresentados no Quadro 10.

Quadro 10 - Depoimento de alunos sobre os estudos aplicados

“No meu caso, eu nunca havia jogado jogo digital em sala de aula, foi uma
experiéncia legal. Em determinados momentos eu n&do conhecia certas
palavras e o contexto me ajudou a terminar a missdo”. — Aluno M13

“Gostei da aplicacéo e acredito que pode e deve ser implementado em sala
de aula, pois € uma maneira que exige interacdo tanto online quanto
presencial para que a aprendizagem ocorra. E uma alternativa interessante
para a pratica de listening e speaking bem como adquirir o letramento digitar
e os diferentes géneros estudos em sala de aula (ads, flyers, etc) que foram
abordados a partir dos assuntos trazidos dos jogos”. — Aluno N14

“Esta proposta de aula com jogos € muito interessante, pois leva algo
diferenciado para a sala de aula, dentre as vantagens dessa proposta esta
no fato de que jogos agugam a curiosidade dos alunos”. — Aluno O15

“Gostei muito do modo como o jogo foi tratado, como ponto de partida para
outras atividades, géneros e assuntos. Se apenas jogassemos seria
desinteressante para mim”. — Aluno P16

A proposta foi muito interessante. Envolveu conhecimentos diversos e
promoveu aprendizagens diversas também. O envolvimento entre todas "as
partes" da disciplina ajudaram a fazer a aula uma experiéncia muito boa. —
Aluno Q17

Fonte: “Questionario de Avaliagdo” no Laboratério de Linguas do Centro de
Educacao na Universidade Federal de Santa Maria.
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A partir disso e com a finalidade de propor uma abordagem para promover a
gestdo pedagdgica do ensino de LI que contemple o uso de JD em sala de aula,
organizamos por meio de fases as a¢bes que o professor pode seguir para tornar o
ensino de linguas significativo, corroborando com as praticas da lingua e o uso de
multiletramentos. Essa abordagem fora nomeada como "Ensino de Linguas com
Jogos Digitais Educacionais” (ELJDE).

Para representar as fases pedagdgicas, ilustramos na Figura 33, e logo apos
explicamos cada um dos momentos que compde a abordagem para gestdo de

ensino.

Figura 33 - Ensino de Linguas com Jogos Digitais Educacionais - ELJDE.

ANALISE DO

CONTEXTO
(PERFIL DOS ALUNOS)

I

ANALISE
DO JOGO

PLANEJAMENTO
DAS ATIVIDADES

PRATICA
EM JOGO

AVALIACAO \]

PRATICA DE PRATICA EM

ATIVIDADES CONJUNTO

Fonte: Producéo nossa.
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4.4.1 Primeira fase: Anélise do contexto
ANALISE DO

Nesta fase é importante para o professor CONTEXTO
(PERFIL DOS ALUNOS)

conhecer quem séo seus alunos e o contexto no

gual estéo inseridos, identificando quais letramentos

digitais e linguisticos possuem, bem como mapear seus interesses e experiéncias
com JD, para que ao serem expostos ao ambiente virtual, possam desempenhar o
papel de jogador e interagir por meio da lingua. Uma forma de conhecer o perfil dos
alunos é a aplicacdo de Questionario Diagndstico™, o qual foi utilizado na presente

investigacao.
4.4.2 Segunda fase: Analise do jogo

Esta fase consiste em o professor

selecionar JD a partir do perfil dos alunos e ANAL]SE

DO JOGO

analisad-lo considerando 0os principios de

aprendizagem apontados por Gee (2005), a fim de

explorar o ambiente do jogo, bem como analisar

levando em consideracOes critérios de avaliacdo de RD (REIS; GOMES, 2015).
Acreditamos que esse seja um dos momentos mais importantes para agregar JD em
sala de aula de linguas, pois o professor se torna jogador e explora os niveis do
jogo, analisando cada um, identificando os principios e 0s aspectos linguisticos,
pedagodgicos e tecnoldgicos encontrados no RD escolhido, com a finalidade de
evidenciar a potencialidade do jogo e quais conteudos e formas de interacdo podera

explorar no ensino de linguas.

4.4.3 Terceira fase: Planejamentos das atividades

Apés identificar as habilidades linguisticas

exigidas, as linguagens utilizadas e os assuntos
abordados no JD, o professor, nesta fase, PLANEJAMENTO

planejara suas acdes em sala de aula que possam DAS ATIVIDADES

> ver Apéndice 11 para modelo de perguntas.
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explorar os elementos que o jogo oferece, definindo as atividades que fardo com que
o aluno pratique os multiletramentos e a lingua significativamente, fazendo uso
correto das suas linguagens em diferentes contextos.

E importante, aqui, o professor também considerar o perfil de seus alunos,
para que o material a ser desenvolvido seja condizente com o nivel linguistico dos
envolvidos, bem como buscar planejar acbes e atividades que tenham grau de
familiaridade com a vida destes participantes para que ao participarem em sala de

aula sintam interesse a respeito do assunto estudado.

4.4.4 Quarta Fase: Pratica em jogo

Apoés ter planejado suas acgdes e atividades, o

PRATICA

professor comecara com a sua pratica utilizando JD

EM JOGO

no ensino, em que ira inserir 0 jogo em sala de aula

para os alunos jogarem.

Embora a abordagem sugerida por Reinhardt
(2011 apud SYKES, 2013) aborde a pratica em jogo como forma de observar a
linguagem, as acdes realizadas e discursos que o RD apresenta, percebemos, a
partir das intervencfes aplicadas, que esta fase vai além de apenas solicitar ao
aluno identificar esses elementos. Acreditamos que este momento compreende em
0 jogador imergir no mundo virtual, tornando-se sujeito participante desse meio, que
interage, se constitui e se transforma (VYGOTSKY, 2007) ao usar a lingua e suas
habilidades de multiletramentos. Aqui, o aluno tem o primeiro contato com novos
vocabularios, novas formas de linguagem e deve usa-las para comunicar-se com 0

jogo e atingir os objetivos.
4.4.5 Quinta fase: Pratica em conjunto

Esta fase envolve o momento pds uso do jogo,
em que professor e alunos analisam o0 contexto, PRATICA EM

explorando seu principal assunto e linguagens CONJUNTO
apresentadas, além de introduzir novos géneros e

linguagens com a finalidade em preparar o aprendiz
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para a proxima atividade. H4 a troca colaborativa de experiéncia entre professor-
aluno e aluno-professor.

Sykes (2013) aponta para 0 momento examinar como sendo aquele em que a
analise dos discursos em jogo € realizada. Para a autora, esta acdo €
desempenhada apenas pelo aluno durante o processo de jogar. No entanto,
acreditamos que a troca de conhecimento e a interacdo em sala de aula ao utilizar
JD, néo pode se restringir entre jogador e RD, uma vez que compreendemos que 0
saber vem das interacdes entre os individuos, que constroem juntos novos saberes,
um oferecendo o suporte necessario ao outro (VYGOTSKY, 2007), seja ele

professor ou aluno.

4.4.6 Sexta fase: Pratica de atividades

Logo apos a discussao sobre o nivel jogado e
a introduc&o sobre o que sera trabalhado, os alunos PRATICA DE
desenvolvem a pratica  de atividades ATIVIDADES

complementares, que podem ser realizadas em

grupos ou individual, dependendo do objetivo que o
professor deseja alcancar.

Para Sykes (2013), ha a necessidade de haver atividades virtuais, pelas quais
os alunos interagem por meio da ferramenta para completar as tarefas. Porém, ao
compreender e identificar na fase da analise dos jogos, que JD nem sempre
corroboram com a pratica das habilidades linguisticas (compreensdo oral,
compreensao escrita, producdo oral e producdo escrita) em diferentes contextos e
géneros, identificamos a necessidade de o professor desenvolver atividades extras,
nao trabalhando apenas com o JD. Essas atividades, na presente etapa, devem ter
foco nas praticas linguisticas e nas praticas de multiletramentos, para que, como
professores possamos tornar os alunos individuos capazes de interagir em
sociedade ao utilizar diferentes linguas e linguagens para se comunicar.

Ressaltamos que durante as fases da pratica em jogo, pratica em conjunto e
pratica de atividades o professor desempenha também a funcédo de observador,
avaliando constantemente os processos de aplicacéo, com a finalidade de identificar
qualquer dificuldade, desmotivacdo e desinteresse por parte do aluno. Se essas

forem identificadas, percebendo que as atividades nao correspondem ao nivel
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linguistico e interesse dos alunos, o educador deve redesenhar seu plano de acgéo,
retornando para a fase planejamento de atividades.

Com a elaboracdo da proposta pedagdgica de ELJDE, acreditamos que
professores podem se beneficiar e desenvolver préticas inovadoras no ensino de
linguas ao utlizar JD, para potencializar o aperfeicoamento das habilidades
linguisticas, bem como a pratica dos multiletramentos, tdo importantes para as
interacdes na sociedade atual que vivencia o fluxo continuo do uso de tecnologias.

A partir disso, € possivel destacar consideracfes a respeito da presente
pesquisa desenvolvida. Para tal, apresentamos na sequéncia a avaliacao de todo o
processo, desde o planejamento até a elaboracdo da abordagem, de modo a

responder 0s questionamentos iniciais.
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CONSIDERACOES FINAIS

“Gostei das aulas por me ajudarem a desenvolver e a ampliar mais o meu
vocabulario, diferenciar a linguagem em situagfes formais e informais e a
melhorar o meu letramento digital nas tarefas que foram desenvolvidas por
meio de jogos ou recursos tecnolégicos”.

(Depoimento de Aluno D4)

Nesta dissertacéo, tinha-se o interesse primeiramente em compreender quais
as acOes necessarias a serem tomadas pelo professor de linguas para que JD
fossem utilizados em sala de aula e, a partir disso, elaborar uma proposta de
abordagem para gestdo pedagdgica que pudesse servir de apoio a demais
professores nas praticas educacionais quanto a insercdo do uso de JD em aulas de
Inglés para fomentar a aprendizagem, as praticas de multiletramentos, bem como o
interesse e motivagcao dos alunos.

Para alcancar e elaborar o produto final desta pesquisa iniciamos
investigando JD para apos planejar acdes e atividades, aplica-las e avaliar todo o
processo de intervencao desenvolvido nos estudos da presente pesquisa. O estudo
realizado sobre jogos para inser¢cdo em contexto escolar contribuiu para aprofundar
0 conhecimento em pressupostos tedricos que pudessem nortear as acdes do
professor quanto ao uso da ferramenta digital no ensino de linguas. Assim,
acreditamos que a partir da andlise desenvolvida sobre os elementos presentes em
bons jogos, podemos repensar e planejar os processos de ensino e aprendizagem,
e, também, constatar que esses RD apresentam elementos de jogo que
potencializam a aprendizagem do aluno. Além disso, percebemos que ndo é apenas
0 ambiente virtual em si que transforma o ensino em um ambiente rico em
aprendizagem, mas o papel do professor durante todo o processo, desde a andlise
do RD até a avaliacéao.

Nos estudos aplicados, a professora-pesquisadora se envolveu em diferentes
processos para conseguir contemplar o uso de JD no ensino de linguas. Além da
analise do recurso, ela construiu o planejamento das aulas, levando em conta os
objetivos do curso aplicado, bem como o perfil dos alunos. Ao momento em que as
acOes e atividades estavam sendo aplicadas, a professora desempenhou papel
fundamental em que interagiu por meio da lingua com o grupo participante
realizando explica¢gbes individuais ou em conjunto, intervengdes para servir de

suporte ao novo conhecimento a ser adquirido pelo aluno ou em discussdes
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colaborativas. Durante todo o processo de aplicacdo dos jogos e atividades em sala
de aula, aconteceu também a avaliagdo por parte da aplicadora, que observou todos
0s processos de ensino e aprendizagem aplicados em cada aula, o que a auxiliou
para desenvolver a proposta de abordagem.

A partir das agdes desenvolvidas durante as intervengdes no presente estudo,
inferimos que o educador precisa saber explorar os RD, os diferentes ambientes
virtuais encontrados a nossa disposicdo e ser capaz de planejar atividades
complementares que promovam situacdes de interacdo por meio do uso da lingua,
seja explorando as diferentes linguagens na sua forma visual, verbal, oral ou
gestual, seja criando momentos de troca de conhecimentos entre os envolvidos.

Uma vez que este estudo foi realizado, a abordagem planejada foi elaborada,
testada e avaliada. Neste momento, consideramos necessario olhar novamente para
0S questionamentos iniciais, 0s quais instigaram a buscar por respostas que
esclarecessem a integracdo de JD em contexto educacional, e respondé-los de
acordo com os estudos desenvolvidos nesta dissertacao.

Com relagao a “quais sdo as acdes ou procedimentos que podem orientar a
pratica pedagogica com o uso de JD em aulas de linguas?” acreditamos que ao
planejarmos as atividades complementares que contemplam esse contexto,
identificamos sete fases, as quais formam o produto final, proposta de abordagem,
desta dissertacdo e que podem orientar um professor de LE que deseja utilizar JD
para potencializar a pratica da lingua estudada e a pratica de multiletramentos.
Estas fases sdo: 1) identificar o perfil de seus alunos, levando em consideracédo o
conhecimento linguistico e tecnologico, bem como interesses e experiéncias com
JD; 2) identificar a potencialidade do RD, analisando os elementos de jogo que o
recurso apresenta, bem como seus aspectos tecnoldgicos, pedagdgicos e
linguisticos; 3) planejar suas acdes e atividades em sala de aula levando em
consideracao o perfil dos alunos identificado na primeira fase; 4) inserir a proposta
de jogo em que alunos se tornam jogadores e interagem com o ambiente e demais
avatares, respondendo aos desafios nele apresentados; 5) promover a pratica em
conjunto de atividades para que tanto os alunos quanto o professor possam discutir
colaborativamente sobre as linguagens e acdes realizadas no ambiente virtual, de
mesma forma que introduzir o novo conteudo a partir do tema jogado; 6) aplicar
atividades complementares com a finalidade de corroborar com a prética da lingua e

com a pratica de multiletramentos ao utilizar novas linguagens, géneros e softwares;
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7) avaliar os avancos dos alunos, e, se assim for necessario, redesenhar o seu
planejamento para adequar aos interesses dos alunos, oportunizando a eles praticar
mais os conteudos abordados ou, explorar outros contetidos nao abordados. Assim,
entendemos que o momento de avaliar e redesenhar o plano de ensino como sendo
um trabalho continuo do professor, em que 0 mesmo reorganiza suas acfes para
aprimorar o ensino.

Desta forma o produto final desta dissertacao foi desenvolvido para corroborar
com demais estudos na éarea, auxiliando professores de linguas a inovar suas
praticas em sala de aula, com vista a tornar tais acdes, mais condizentes com a
interface educacional atual, que apresenta alunos, ND, interessados e fazendo uso
de tecnologias ao fazer uso de JD, seja para se divertir, estudar, ler livros ou
aprender uma nova lingua.

Além da importancia em realizar as sete fases, o professor desempenha
papel fundamental durante as aplicacbes em sala de aula. E dele a funcéo de
estimular seus alunos a interacdes e discussdes colaborativas, criando situacdes de
trocas de conhecimento entre os participantes por meio da lingua. De mesma forma,
deve realizar constantes intervencdes aos alunos que necessitam de ajuda, para
gue o suporte solicitado seja oferecido ao aprendiz e o mesmo consiga adquirir 0
conhecimento buscado. O papel do professor de linguas, que utliza JD para
promover a aprendizagem, inicia antes da sua insercdo em sala de aula e se
estende até o desempenho final do aluno. E uma ac&o continua e necessaria em
gue suas acOes realizadas durante o ensino podem resultar na aprendizagem dos
alunos envolvidos.

Cabe ressaltar que, apesar de realizarmos trés estudos para construir a
abordagem de gestdo pedagdgica, proposta nesta pesquisa, concluimos que é
importante ainda realizar novas testagens com a finalidade de obterem-se resultados
comparativos que neguem ou que confirmem os dados obtidos nesta presente
investigacao.

Ao refletirmos sobre “quais conhecimentos pedagdgicos, tedricos e
tecnolégicos o professor devera apropriar-se para ensinar LI por meio do uso de
JD?” apontamos que o educador precisa apoiar-se em bases tedricas, as quais
dardo a sustentacdo para desenvolver uma pratica orientada e significativa em sala
de aula. Deste modo, primeiramente, o educador precisa adotar uma concepc¢ao de

linguagem, ensino e aprendizagem para nortear suas agfes e préatica pedagodgica
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que contemple o uso de ambientes virtuais no ensino de linguas, a qual orientara
suas praticas dentro e fora do contexto educacional.

Além disso, had a importancia de compreender o que JD sdo e como eles
podem ser trabalhados em sala de aula, identificando seus elementos de jogo que
podem potencializar a aprendizagem do aluno, bem como de que forma esses
elementos podem ser explorados em atividades complementares para que tanto a
pratica da lingua-alvo quanto a pratica de multiletramentos aconteca. No entanto,
para que o aluno compreenda e desenvolva habilidades de multiletramentos, ao
professor cabe também, desenvolver esses multiletramentos em relacdo as
linguagens presentes nestes jogos, compreendendo as diferentes formas que a
lingua se apresenta para comunicar, pois somente assim, podera suprir as
dificuldades dos alunos quando essas surgirem.

A partir disso, compreendemos que a inclusdo dessas tecnologias traz ao
professor desafios, uma vez que esse pertence a geracao off-line. Assim,
entendemos que o educador precisa estar sempre renovando suas praticas em sala
de aula, identificando novas ferramentas tecnologicas que podem ser inseridas
neste contexto para potencializar os processos de ensino e aprendizagem. Além
disso, é preciso que o0 educador esteja constantemente realizando pesquisas,
leituras e especializagbes, buscando novas maneiras de aprimorar suas praticas
pedagogicas, o que conhecemos como formacao continuada. Por fim, o professor
precisa desenvolver letramento digital e multimodal, para que saiba fazer uso da
tecnologia em contexto educacional de forma contextualizada e significativa, aliando
0 que O jogo apresenta em seu ambiente virtual e o curriculo escolar para
desenvolver suas a¢des de modo a tornar seu aluno um cidadao autbnomo capaz de
interagir por meio da lingua de forma significativa.

Com base nessas reflexdes, podemos evidenciar que o presente estudo foi o
marco inicial para uma caminhada pedagoOgica sobre o assunto, pois ainda ha
mudancas a serem realizadas, ja que para todo o professor a reflexdo e a formacao
continuada se torna um processo continuo que envolve buscar por novas
perspectivas para melhorar a pratica pedagdgica, principalmente quando se envolve
0 uso de tecnologias para que possam ser eficientemente abordadas em contexto
escolar, motivando a participacdo colaborativa dos aprendizes nas atividades

propostas e, principalmente, gerando de fato aprendizagem de linguas.



117

As dificuldades encontradas nos encorajaram a buscar por alternativas,
lapidando o estudo e aprofundando conhecimentos para que 0s objetivos fossem
alcancados. A partir disso, apresentamos o primeiro desafio encontrado durante o
processo de analise de JD. Ao procurarmos por jogos em ambiente online,
verificamos que essas sdo ferramentas faceis de encontrar, pois a internet
disponibiliza uma gama de jogos de diversas finalidades e elementos em jogo que
os compde. No entanto, a maioria encontrada no mercado possui uma abordagem
gue ndo contempla com a prética das habilidades linguisticas, restringindo a apenas
atividades de estimulo e resposta sem haver interacdo, o que foge do foco da nossa
investigacdo. Além disso, a maioria dos jogos para o ensino de linguas apresentam
poucos principios de aprendizagem (GEE, 2005), bem como ja evidenciaram Wittke
e Reis (2013) e Reis e Gomes (2015), o que nos leva a acreditar que ndo possuiam
potencial para colaborar nos processos de ensino e aprendizagem.

Outra dificuldade foi o pouco tempo para aplicar as intervencdes e a
disponibilidade de turmas para que diferentes estudos pudessem ser realizados.
Uma vez que o projeto foi aceito pelo Comité de Etica da UFSM, no segundo
semestre de 2015, a restricdo por turmas e, até mesmo, pela escola privada reduziu
0 acesso a demais grupos de alunos e apenas os trés estudos puderam ser
desenvolvidos. Assim, o0 tempo restrito, ndo nos permitiu a mensurar claramente a
evolucao linguistica adquirida pelos alunos, bem como aprofundar o letramento
multimodal desses, o qual foi explorado superficialmente nas atividades
complementares e as diferentes linguagens (visual, textual, oral e gestual) foram
brevemente discutidas.

Diante dessas limitacbes observadas durante a presente pesquisa,
destacamos a necessidade de mais estudos inovadores que abordem o uso de JD
voltados para uma perspectiva educacional, enriguecendo 0 ensino com novas
abordagens e ferramentas de ensinar, que corroborem com a pratica de
multiletramentos e a prética da lingua mais condizente com a realidade que o aluno
atual vive.

Para tal, precisamos de professores que vao a busca por mudancas,
aprimorando seus conhecimentos, condizendo sempre com a realidade do momento
e tornando suas praticas pedagogicas inovadoras, instigando o aluno a aprender em
diferentes contextos e por diferentes ferramentas. O profissional consciente e

comprometido com seu papel ndo se cansa de buscar por alternativas que
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aperfeicoem o seu trabalho, e n6s como professores, por trabalharmos diretamente
com a geracao do futuro, devemos inspira-los a também irem além, explorando
novas perspectivas, buscando aprofundar e promover novas competéncias para
leva-los agir na atual sociedade hipermidiatica.

Tendo em vista essas necessidades que perduram apdés a realizacdo deste
trabalho, afirmamos que ainda ha muito que estudar e se aprimorar, porém, também
fica evidente que a presente pesquisa, a partir dos resultados obtidos por meio das
atividades desenvolvidas, WQ, QA e filmagens coletados durante as intervencdes
realizados nos trés estudos, colaborou para tornar os alunos envolvidos criticos e
participantes de uma sociedade voltada para as comunica¢ces da lingua por meio
de tecnologias.

Por fim, o uso de JD pode se tornar um aliado na constru¢éo do saber e da
autonomia do aluno seja em sala de aula ou nas relagbes sociais que esse
estabelece com a sociedade. Apropriar-se do uso de novos RD em contexto escolar
permite maior integracdo da linguagem, conteddo e cultura (WARSCHAUER,;
MESKILL, 2015, p. 22) o que oferece aos seus usuarios diferentes perspectivas. E
dever da escola como mediadora dos letramentos, conduzir os alunos para que por
meio das tecnologias construam saberes 0s quais servirdo para agregar valores em

sua sala de aula, comunidade e nas interacfes desses com o0 mundo.
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APENDICES

APENDICE1 - PERIODICOS ANALISADOS

N° Revista
01 | Linguagem e Discurso

02 | Revista Brasileira de Linguistica Aplicada
03 | Estudos da Linguagem

04 | Linguagem e Ensino

05 | llha do Desterro

06 | Calidoscopio

07 | Signum

08 DELTA

09 | IntercAmbio

10 | Linguas e Letras

11 | Signo

12 | Dominios de Linguagem

13 | (Con)textos Linguisticos

14 | Polifonia

15 | Letras UFSM

16 | Educacéo e Linguagem

17 | Comunicagdo, Midia e Consumo
18 | Informacéo e Sociedade

19 | Educacéo - UNISINOS

20 | Educacéo - Santa Maria

21 | Educacdo em Foco

22 | Revista Brasileira de Informatica na Educacgéo
23 | Educacdo em Questédo

24 | Estudos de Avaliacdo Educacional
25 | Caderno de Educacao

26 | Letras de Hoje

27 | Revista Brasileira de Educacéo

28 | Educacao Tematica Digital

29 | Horizontes da Linguistica Aplicada
30 | Intersecc¢bes

31 | Linguagem, Educacéo e Sociedade
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APENDICE 2 - ARTIGOS COM A PALAVRA “JOGO” E “GAME”

N° Autor(es) Titulo do artigo Revista Ano
01 TAVARES Fronteiras litoraneas no conceito de sujeito em | Linguagem em | 2013
pesquisas sobre a subjetividade em jogo no (Dis)curso
ensino-aprendizagem de linguas
02 FERREIRA; | Os jogos eletrdnicos no cotidiano dos alunos Educagéo 2013
DARIDO do 9° ano do ensino fundamental Temética
Digital
03 CARVALHO; | Fatores motivacionais para o desenvolvimento Educacéo 2013
ISHITANI de maobile serious games com foco no publico Tematica
da terceira idade: uma revisdo de literatura Digital
04 ANTUNES; “A propria mae”: jogos de luz e sombra em um | Comunicacdo, | 2013
LARA caso de cobertura jornalistica de violéncia Midia e
contra criancas Consumo
05 MEDEIRQOS; | Cartadas do jogo informacional: a perspectiva | Informacdoe | 2013
FIDELIS dual da informacdo como matriz do mundo Sociedade
sistémico e do mundo vivido
06 SOARES; Hibridizando o ensino de inglés como lingua | (Con)textos 2013
WEISSHEIME | adicional na UFRN: uma experiéncia com Linguisticos
R jogos eletrénicos do tipo MMORPG
07 FEITOSA; Anadlise do uso de formalizagcdo de Revista 2013
DIRENE conhecimento heuristico de taticas de jogos | Brasileira de
através do estimulo a alterndncia entre | Informatica na
competicdo e colaboragéo Educacéo
08 LUCION; Aprender matemética jogando: contribuicdes Caderno de 2013
CANABARRO | do jogo para o aluno com défice cognitivo Educacéo
09 MURTA,; Principios de aprendizagem de jogos | Horizontes da | 2013
VALADARES | eletronicos: gameficando a aula de linguas Linguistica
Aplicada
10 LEFFA, Aprendizagem como vicio: 0 uso de games na (Con)textos 2014
PINTO sala de aula Linguisticos
11 TAVARES Subjetividades em jogo nos movimentos de | Dominios de | 2014
migracao Linguagem
12 AUDI Letramento em games: o aprendizado na | Linguageme | 2014
utilizacdo de novos meios Ensino
13 LEMOS; Fio condutor microgenético: uma metodologia Revista 2014
MOTTA; para a mediacdo metacognitiva em jogos | Brasileira de
MARQUES; computacionais Informatica na
OLIVEIRA; Educacéo
FROES;
SILVA
14 CORREA Epistemologia na introducéo e no DELTA 2015
desenvolvimento de praticas escritas:
identidades em jogo
15 MELLO; GameMaking: uma metodologia para o ensino Revista 2015
DANTAS de informatica para alunos do ensino | Brasileira de
fundamental através da criagdo de jogos | Informatica na
digitais Educacéao
16 PAVAN Acesso a cultura: Jogo de forgas entre o Linguas e 2015
direito & e o direito de propriedade Letras
17 PIMENTEL Street games, urban life, and the ecology of Revista 2015
knowledge Brasileira de
Educacéao
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APENDICE 3 - ARTIGOS QUE CORROBORAM COM O ENSINO DE LINGUAS
POR MEIO DE JOGOS
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N° Autor(es) Titulo do artigo Ano
01 SOARES; Hibridizando o ensino de | (Con)textos | 2013
WEISSHEIMER | inglés como lingua adicional | Linguisticos
na UFRN: uma experiéncia
com jogos eletrénicos do tipo
MMORPG
02 MURTA,; Principios de aprendizagem de | Horizontes | 2013
VALADARES | jogos eletronicos: gameficando da
a aula de linguas Linguistica
Aplicada
03 | LEFFA; PINTO | Aprendizagem como vicio: o | (Con)textos | 2014
uso de games na sala de aula | Linguisticos
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APENDICE 4 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
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Universidade Federal de Santa Maria
Programa de Pés-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede

Mestrado Professional de Tecnologias Educacionais em Rede

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

.

Titulo do estudo: Investigagio de uma abordagem didatico-pedagégica para o ensino
de Lingua Inglesa por meio de jogos digitais

Mestranda (MPTER): Prof* Francicle Knebel Centenaro

Orientadora/Responsivel do projeto: Prof* Dr*, Susana Cristina dos Reis
Institui¢iio: Universidade Federal de Santa Maria — Centro de Educagio - PPGTER

Telefone para contato:(55) 3220-8410;(55) 8436-4319; (55) 3332-5407; (55) 9135-
1198

Locais de coleta de dados: Instituto de Idiomas ¢ na Universidade Federal de Santa
Mana’/RS

Prezado(a) Senhor(a):

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do projeto que visa o ensino da
Lingua Inglesa por meio de jogos digitais a ser aplicado em diferentes contextos
educacionais (Escola de Idiomas, em Ijui/RS ¢ na Universidade Federal de Santa Maria,
Santa Maria/RS). Para que vocé faga parte do projeto ¢ importante sua autorizagdo ou,
se for de menor, necessita a autorizagio de scus pais ou responsdveis. Para isso, ¢
preciso que se esclaregam todas as suas duvidas sobre as atividades propostas. Assim,
o/a senhor(a) tem o direito de desistir a qualquer momento, sem nenhuma penalidade ¢
sem perder os beneficios aos quais tenha direito.

Objetivo do estudo: Elaborar uma proposta de gestio pedagbgica para o ensino de
Inglés como Lingua Estrangeira por meio de jogos digitais como forma de promover a
interacdio ¢ a pritica das habilidades linguisticas da lingua.

Comité deEtica em Pesquisa da UF SM: Av. Roraima, 1000 - $7105-900 - Santa Mana -RS -
2%andar do prédio daReitona. Telefone: (35)3220-9362 - E-mail: cep.ufsm @gmail.com.



Procedimentos: A participagiio neste estudo consistird em: a) preencher formulérios de
sondagem sobre o perfil dos participantes; b) participar de atividades que exploram
jogos digitais educativos de Lingua Inglesa em sala de aula, realizando os desafios
solicitados no jogo; ¢); interagir online com os demais participantes por meio de redes
sociais; d) avaliar as atividades plancjadas.
Beneficios: Este projeto trari maior conhecimento a respeito do uso de jogos digitais
para o cnsino de linguas, tendo em vista como beneficio direto os participantes
(professores ¢ alunos envolvidos) no processo de aprendizagem da lingua alvo, bem
como contribuird com a sistematizaglo do estudo para a drea de Linguistica Aplicada ¢
Unm&mgdmwmwmmaba&g«nmominodeup.ormdodc
Jogos digitais.
Riscos: A aplicagdo deste projeto implica no uso de imagens ¢ filmagens dos
participantes realizando as atividades plancjadas ¢ na exposigdo de suas opinides por
meio de respostas aos questiondrios aplicados ou em postagens em redes sociais
configurando-se assim essas exposigdes como um risco. Entretanto, serd reservado aos
participantes o direito de desistir de participar a qualquer momento ¢ o direito de ndo se
identificarem por meio da divulgagdo de fotos pessoais ou das respostas fornecidas aos
questionarios. Para isso, serdo tomadas precaugdes como o uso de tarjas, siglas ou nome
ficticio.
Sigilo: As imagens ¢ filmagens dos participantes serdo utilizadas para fins educacionais,
sendo reservados a estes o direito de ndo identificar-se nitidamente, podendo fazer o uso
de tarjas ou outro recurso que dificulte scu reconhecimento nas imagens proprias
utilizadas. Além disso, os participantes ndio terio scus nomes divulgados, sendo que
poderdo ser referenciados no texto da dissertagio ou artigos académicos por siglas ou
nomes ficticios.

Para confirmar a sua participacio nesta pesquisa, escolha uma das opgdes com
as quais te identificas, (a) ou (b):

(@)  Se maior de 18 anos, preencha alternativa abaixo:
Eu, , estou ciente ¢ de acordo

com o que foi exposto anteriormente e autorizo o uso dos dados produzidos neste
estudo, assinando este consentimento em duas vias ¢ ficando com a posse de uma delas.

Comité deEtica em Pesquisa da UFSM: Av. Roraima, 1000 - 97103-900 - Santa Maria -RS -
2°andar do prédio daReitona. Telefone: (35)3220-9362 - E-mail: cep.ufsm @gnail.com.
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( b) Se menor de 18 anos, pais ou responsaveis devem preencher os dados abaixo:

Eu, . responsdvel  pelo(a)
aluno(a) estou ciente ¢ de
acordo com o que foi exposto anteriormente ¢ autorizo os uso dos dados produzidos
neste estudo, assinando este consentimento em duas vias ¢ ficando com a posse de uma
delas.

Assinatura do participante ou N° identidade
do pai/mic ou responsdvel

(Somente para o responsdvel do projeto)
Declaro que obtive de forma apropriada ¢ voluntiria o Consentimento Livre ¢

Esclarecido deste sujeito, representado por seu(sua) responsdvel para a participagio
neste estudo.

santaMaria, J¥_de .90 0 de 2015.

=

Pesquisador responsével

Comité deEtica em Pesquisa da UF SM: Av. Roraima, 1000 - 97105-900 - Santa Maria - RS -
2%andar do prédio daReitona. Telefone: (35)3220-9362 - E-mail: cep.ufsm @gnail .com.
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APENDICE 5 - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE
Titulo do projeto: Investigagdo de uma abordagem didético-pedagdgica para o ensino de
Lingua Inglesa por meio de jogos digitais
Pesquisador responsével: Prof"Dr* Susana Cristina dos Reis
Instituicdo/Departamento: Universidade Federal de Santa Maria — Centro de Educagio —
PPGTER '
Mestranda PPGTER: Franciele Knebel Centenaro
Telefone para contato: (55) 3220 8410;(55) 8436-4319; (55) 3332-5407; (55) 9135-
1198

Os pesquisadores do presente projeto se comprometem a preservar a ;rivacidade
dos sujeitos cujos dados serdo coletados por meio de questionédrio diagnéstico e de
avaliag@o, realizagdo de atividades/desafios lingiiisticos e interagdo virtual por meio de
postagens na internet. Concordam, igualmente, que essas informagdes serdo utilizadas
unica e exclusivamente para execugdo do presente projeto.

As informagdes ¢ imagens ou filmagens somente poderdo ser divulgadas de
forma andnima e serdo mantidas na Universidade Federal de Santa Maria/RS, Avenida
Roraima, 1000, prédio 16, sala 3311, Laboratério de Linguas, do Departamento de
Letras Estrangeiras Modernas, CEP: 97105-900, por um periodo de cinco anos, sob a
responsabilidade da prof. Dr* Susana Cristina dos Reis. Apés esse periodo, os dados
serdo destruidos.

Este projeto de pesquisa foi revisado e aprovado pelo Comité de Etica em

Pesquisa da UFSM em / / , com o numero do CAAE

SantaMaria, JF de. Clrs de 2015.
.

Assinatura do pesquisador responsavel.

Comité deEtica em Pesquisa da UF SM: Av. Roraima, 1000 - 97105-900 - Santa Maria -RS -
2°andar do prédio daReitonia. Telefone: (55)3220-9362 - E-mail: cep.ufsm@gnail.com.
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APENDICE 6 - TERMO DE ASSENTIMENTO

‘.-df'l/',
(3

7 &
Universidade Federal de Santa Maria

Programa de Pés-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em Rede

Mestrado Professional de Tecnologias Educacionais em Rede

Termos de Assentimento para participar da pesquisa: Investigagio de uma
abordagem didatico-pedagogica para o ensino de Lingua Inglesa por meio de jogos digitais

Prezado(a) aluno(a), participante da pesquisa:

Ol4, sou a Prof* Dr* Susana Cristina dos Reis, da Universidade Federal de Santa
Maria (UFSM), orientadora do Mestrado Profissional (PPGTER/UFSM) de Franciele
Knebel Centenaro. Vocé é convidado (a) por meio deste documento, a participar do
cidade de ljui, e na Universidade Federal de Santa Maria, localizada no bairro Camobi
de Santa Maria, que investiga o ensino de Inglés como Lingua Estrangeira por meio de
Jogos digitais. Para participar ¢ importante sua autorizagdo ¢, para isso, € preciso que se
esclarecam todas as suas davidas sobre o projeto. Antes de concordar com este
documento ¢ assina-lo, vocé pode conversar com seu responsavel e assim decidir se
aceita ou ndo participar desse trabalho de pesquisa. A seguir constam alguns
esclarecimentos sobre a pesquisa, os quais poderdo ajuda-lo a decidir-se.
Escolha dos participantes: Tendo por base que este trabalho destina-se a alunos de
faixa etaria entre 12 & 25 anos, que esteja em processo de aprendizagem da Lingua
Inglesa, por meio de escola publica, particular ou federal, vocé foi escolhido(a) para
participar, pois faz parte do foco para o qual ¢ direcionado, ja que ¢ um publico que usa
a tecnologia no seu dia a dia para diversas atividades, dentre elas, para a comunicagido ¢
interagdo.
Vulnerabilidade de participagiio: A participagdo neste trabalho ¢ voluntéria, por isso
vocé decide se deseja ou ndo fazer parte dela.
Procedimentos: A participagdo neste estudo consistira em: a) preencher formularios de
sondagem sobre o perfil dos participantes; b) participar de atividades que exploram
jogos digitais educativos de Lingua Inglesa em sala de aula, realizando os desafios
solicitados no jogo; ¢); interagir online com os demais participantes por meio de redes
sociais; d) avaliar as atividades planejadas.
Beneficios: Este projeto trard maior conhecimento a respeito do uso de jogos digitais
para o ensino de linguas, tendo em vista como beneficio direto os participantes
(professores ¢ alunos envolvidos) no processo de aprendizagem da lingua alvo, bem
como contribuird com a sistematizagdo do estudo para a area de Linguistica Aplicada ¢
Linguas Estrangeiras ao propor uma nova abordagem para o ensino de LI por meio de
jogos digitais.
Incentivos: As regulamentagdes brasileiras proibem oferecer incentivos financeiros ou
outros que possam interferir na plena liberdade de consentir na participagio em
pesquisa, exceto quando se tratar de reembolsos para as despesas de viagem e
alimentagdo.

Comité deEtica em Pesquisa da UF SM: Av. Roraima, 1000 - 97105-900 - Santa Maria - RS -
2°andar do prédio daReitonia. Telefone: (55)3220-9362 - E-mail: cep.ufsm @gmail.com.



Riscos: A aplicagdo deste projeto implica no uso de imagens ¢ filmagens dos
participantes realizando as atividades planejadas e na exposi¢do de suas opinides por
meio de respostas aos questiondrios aplicados ou em postagens em redes sociais
configurando-se assim essas exposigdes como um risco. Entretanto, sera reservado aos
participantes o direito de desistir de participar a qualquer momento ¢ o direito de ndo se
identificarem por meio da divulgagdo de fotos pessoais ou das respostas fornecidas aos
questionarios. Para isso, serdo tomadas precaugdes como o uso de tarjas, siglas ou nome
ficticio.

Sigilo: As imagens ¢ filmagens dos participantes serdo utilizadas para fins educacionais,
sendo reservados a estes o direito de ndo identificar-se nitidamente, podendo fazer o uso
de tarjas ou outro recurso que dificulte seu reconhecimento nas imagens préprias
utilizadas. Além disso, os participantes ndo terfio seus nomes divulgados, sendo que
poderiio ser referenciados no texto da dissertagio ou artigos académicos por siglas ou
nomes ficticios.

Confidencialidade: As informagdes coletadas nos questiondrios ¢ nos videos
produzidos sdio confidenciais, isto ¢, “Niio falaremos que vocé estd na pesquisa com
mais ninguém ¢ scu nome ndo ird aparecer em nenhum lugar”,

Divulgagio dos resultados: Ao concluir a pesquisa, os resultados serdo informados a
vocds ¢ responsdveis, assim como poderdio ser publicados em revista, livro, conferéncia
ou em sites, por meio da intemnet, com fins educacionais.

Direito de recusa ou retirada do assentimento do informado: Sua participagio ¢
voluntdria ¢ isso quer dizer que “Ninguém ficard bravo ou desapontado com vocé se
vocé disse ndo. A escolha ¢ sua e vocé pode pensar nisso ¢ falar depois ¢, se for o caso,
vocé pode dizer sim agora ¢ mudar de idéia depois ¢ tudo continuard bem”.

Contato: Prof* Dr* Susana Cristina dos Reis ~ suzireis@nte.ufsm br
Prof* Mestranda Franciele Knebel Centenaro - fran ke@hotmail.com

Contato com o CEP: Um comité de ética em seres humanos ¢ integrado por um grupo
de pessoas que trabalham para garantir que seus direitos como participante de pesquisa
sejam respeitados. Ele tem a obrigacdio de avaliar se a pesquisa foi plancjada ¢ se estd
sendo executada de forma ética. Se vocé entender que a pesquisa ndo estd sendo
realizada de forma como imaginou ou que estd sendo prejudicado de alguma forma,
vocé pode entrar em contato com o CEP da UFSM: Av. Roraima, 1000 - Prédio da
Reitoria — 2° andar ~ Campus Universitirio - 97105-900 Santa Maria-RS- tel.: (55)
3220 9362 — email: cepufsm@gmail.com . Caso prefira,vocé pode entrar em contato

sem se identificar.

Eu entendi que a pesquisa ¢ uma investigagio sobre o uso da tecnologia nas
aulas de Lingua Inglesa. Também, compreendi que fazer parte desse estudo significa
contribuir para melhorar o ensino ¢ a aprendizagem na lingua. Sendo assim, aceito
participar dessa pesquisa.
Assinatura do participante:

Assinatura do responsével (se menor de 18 anos):

Assinatura do pesquisador: ,&A_,
Santa Maria, lf de_Pin 0 de 2015.

Comité deEtica em Pesquisa da UF SM: Av. Roraima, 1000 - 87105-900 - Santa Marnia - RS -
2°andar do prédio daReitona. Telefone: (55)3220-9362 - E-mail: cep.ufsm @gmail .com.
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APENDICE 7 - AUTORIZACAO DA INSTITUICAO PRIVADA

AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

Eu R f\g(*'t‘(tf‘ ;W AN ‘37( LCJH ; , abaixo assinado, diretor

do Instituto de Idiomas Yazigi Ijui, autorizo a realizacdo do estudo mnvestigagdo de

abordagem didatico-pedagogica de ensino de Lingua Inglesa por meio do uso de jogos
digitais, a ser conduzido pelos pesquisadores Prof® Dr* Susana Cristina dos Reils

{orientadora) e Prof* Mestranda Franciele Knebel Centenaro.

-
Fui informado, pelo responsavel do estudo, sobre as caracteristicas ¢ objetivos
da pesquisa, bem como das atividades que serdo realizadas na instituicio a qual

represento.

Esta instituigdio esta ciente de suas responsabilidades como mstituigdo
coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da
seguranga ¢ bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de

mfraestrutura para a garantia de tal seguranca ¢ bem-estar.

Santa Maria, Q?) de H &Q‘Li E de 2015.

Wiz
CNPJ: 10.332.602/0001-28
R. Barao ¢o Ria Branco, 489
Fone: {551 3332-92308
CEP 98,700-020 - 131 - RE
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APENDICE 8 - AUTORIZACAO DA INSTITUICAO PUBLICA

AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

u 2%/‘% M~ Jﬁ @}Zu W‘»’Cﬁw , chefe do departamento

de Letras da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), autorizo a realizagdo do
estudo investigatorio de abordagem didatico-pedagégica de ensino de Lingua Inglesa
por meio do uso de jogos digitais, a ser conduzido pelos pesquisadores Prof Dr* Susana
Cristina dos Reis (orientadora) e Prof* Mestranda Franciele Knebel Centenaro na turma

de graduagdo da disciplina Basic English, ofertada no 1° semestre de 2015 dorrespectivo

CUrso.

Fui informado, pelo responsavel do estudo, sobre as caracteristicas e objetivos
da pesquisa, bem como das atividades que serfio realizadas na instituicio a qual

represento.

Esta instituicdo estd ciente de suas responsabilidades como instituigio
coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu compromisso no resguardo da
seguranga € bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados, dispondo de

infraestrutura para a garantia de tal seguranca ¢ bem-estar.

Santa Maria, O de ol de 2015,

EUFEM CAL
s Modernas
‘) /'&

Prof. b/Rosanl Ursula Ketzer Umbach
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APENDICE 9 - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO APLICADO NO ESTUDO PILOTO
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Diagnostic questionnaire
Hello!
This is an important questionnaire you have to answer at first. It will help us to know more about

you and it's a way to prepare the classes according to your interests, skills and difficults related to
the language, technologies and online games.

1. How old are you? *

2. What's your gender?

() Female

© Male

3. How about your education? *
© Elementary school student

© High school student

© Technical education student

O Udergraduate student

© Postgraduate student

4. What's your level in the English Language? Considering your speaking, listening, writing and
reading skill. *

© Basic

O Pre-intermediate

O Intermediate

Advanced

5. Which game(s) do you frequently play? *
[ The Sims

) Worlf of Warcaft

L) GTA

[} Legue of Legends

() Diablo 3

@ Call of Duty

[ Battlefield

(I Outro:[

[
O




6. What is your favority game?

6.1 Do you know this games below? *
() Trace Effects

() Backpacker

) Feel the music

) Mission US

[J N&o conhego nenhum desses jogos

6.2 How often do you play games? *
01 2 3 & &

Onceaweek © © © © © © Morethan Stimes aweek

7. How many hours do you keep playing games during a week? *
© 1hour aday

© 2hours a day

© 3 hours a day

© 4hours aday

© Shours aday

© More than 6 hours a day?

© Outro: | |

8. When you play, do you play an English game? *
O Yes

© No

9. When you are online or working on computer, which activities, platforms, programs or softwares
do you usually use more? *

[) Facebook

) E-mail

) Microsoft Word

) YouTube

) Twiter

© Outro:| |

10. Have you ever had English classes where your teacher/professor taught you by using
videogames/online games/digital games? *

O Yes

© No

11. If you answered "Yes" in the previous activity. Which game did she worked on in class?

12. If true the answer 9, what did you think about the experience at playing games in class?
[ Interesting

) Motivating

J Indifferent

J Boring

@ Outro: |
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APENDICE 10 - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO APLICADO NO ESTUDO
PILOTO 2

Qederalo.

W © oy UFSM — Universidade Federal de Santa Maria

z 2
) % Programa de Pés-Graduagdo em Tecnologias em Rede
£ g Mestrado Profissional
2 £ Pesquisadora: Franciele Knebel Centenaro

03 N Matricula: 201470333

1960

Questionario de diagndstico

Caro participante,

Este questionario tem como objetivo coletar dados para pesquisa sobre o uso de jogos digitais na
educacao em investigagdo no NuPEAD (Nucleo de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem de Linguas
a Distancia) e, também, no Mestrado Profissional em Tecnologias em Rede, na UFSM. Para
entendermos um pouco mais o interesse de jogadores, gostaria que vocé respondesse de forma
objetiva as perguntas abaixo.

Agradeco desde ja sua indispensével colaboragao!

1. Quantos anos voce tem? *

2. Vocé é do sexo

© Feminino

© Masculino

3. Qual a sua escolaridade? *

© Estudante de Ensino Fundamental

© Estudante de Ensino Médio

O Estudante de Ensino Técnico/Tecnolégico
© Aluno(a) de Graduagdo

© Aluno de Pos-Graduagao

4. Entre os jogos citados, quais vocé joga com frequéncia? *
() The Sims
) World of Warcraft
) GTA
[} League of Legends
() Diablo 3
D Call of Duty
() Battlefield
@ Outro:| |

5. Cite seus jogos de preferéncia e que vocé joga com mais frequéncia

5.1 Vocé conhece os jogos...? *

[ Trace Effects

) Backpacker

[ Feel the music

[J Nao conhego nenhum desses jogos

5.2 Com que frequéncia vocé joga videogame/jogos online? *
01 2 3 435

Apenasumavez/semana O © © O © © Maisde cinco vezes/semana
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6. Quantas horas vocé permanece jogando no computador/videogame/Xbox? *
© 1 hora por dia

© 2horas por dia

© 3 horas por dia

© 4 horas por dia

© 5horas por dia

© Mais de 6 horas por dia

© Outro:| |

7. Quando joga, 0 jogo € em inglés? *
© Sim

© Néo

8. Quando esta online ou utilizando o computador, quais sdo as atividades, programas ou
plataformas vocé mais utiliza? *

() Facebook

) E-mail

) Microsoft Word

) YouTube

) Twitter

@ Outro: | |

9. Vocé ja teve aula de Lingua Inglesa em que o seu(sua) professor(a) utilizou jogos
digitais/online/videogames? *

Q Sim

© Nao

10. Se verdadeira a resposta anterior, qual jogo usou em aula? Em qual disciplina?

11. Se verdadeira a resposta 9, o que vocé achou da experiéncia de jogar em sala de aula?
[ Interessante

[ Motivadora

[} Indiferente

() Tediosa

@ Outro: |

12. Vocé costuma jogar jogos Educativos?

v
13. Se verdadeira a resposta anterior, por que vocé joga esse tipo de jogos? Em que
situagdes/contextos voce ja o jogou?

14. Na sua opinido, quais elementos dos jogos digitais/online/videogames chamam sua atengao
ou motivam o seu engajamento em um jogo? *

) A narrativa do jogo
Os desafios
O cenario do jogo

(m

As interagdes no jogo

@00

Aimers3o nos jogos
[ A customizagdo dos avatares/personagens
) As recompensas (emblemas, pontos, bonus)

15. Explique o motivo que levou vocé a inscrever-se no curso "Games and Gamification no ensino
de Linguas", bem como sua expectativa com relagao ao curso.
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APENDICE 11 - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO APLICADO NO ESTUDO 3

aue ¥ =S wya vs v oo -y . v 14U aE T BN B
P By 0 0y vig - n BB B
P B 2 0y 0L .8 ' f o 2 Op @
1 ' 0 1 0% | 14 () i 0o £ 03 =
P A f BB R W B & B R B v
1 01 1 5 b 14 1 01 | G -
L 19 0 3 9 01 o 19 2 3 ¢
o BE s A% ] B § B :
o BE : Ie i 2o } 2 :
P B ! 3} ‘- : B f B =
P B g4 o § Be : B R B ¥
% 00 g 0 v g1 v 00 a8 8

1 LY ! r} - 1 § 3 i L] 1 3 -
: B § B i 2 ) S

3 11 1 . 3 11 1 11 : B 3
3 11 1 4 16 1 )3 1 -
- R ¢ BL P A P 3 ‘.
1 by 1 @ : e 2 B 1 B s
v 19 g 3 ) [ §1 v 10 o : 8
o BER : e o BE b
? ol 8 B § 0% ¢ Mon 9 = 2
v 01 g 9 2 Bl v 01 0 3 v
3 00 1 B 3 14 1 G0 i 8

B BE i 2% i 4o 1 s
n BE § 6t ¥ A 2

] 0y 1 0 16 i1 0 R B

Dlagnostlc questlonnalre
This is an important questionnaire that you have to answer to let us know more about you. So, be
sincere to answer the following questions because it's a way 1o help us prepare the classes

according to your interests, skills and difficuits related to the language, technologies and online
games.

1. How old are you? *

2. Areyou...?

O aman

© awoman

3. How about your education? Are you...? *

© Elementary school student
© High school student
© Technical education student
O Undergraduate student
O Postgraduate student
4. What's your English Language’s level? Considering your speaking, listening, writing and reading
skill. *
© Basic
O Pre-intermediate
O Intermediate
O Advanced
5. Which game(s) do you frequently play? *
() The Sims
) Worlf of Warcaft
) GTA
[} Legue of Legends
() Diablo 3
@ Call of Duty
() Battlefield
O Out.'o:[ ]

6. What is your favority game?




6.1 Have you ever play the games below? *
[J Trace Effects

) Backpacker

) Feel the music

) Mission US

[} N&o conhego nenhum desses jogos

6.2 How often do you play games? *

g1 23 %S

Onceaweek @ © © © @ © Morethan5times aweek

7. How many hours do you spend playing games during a week? *
© 1 hour aday

© 2hours aday

© 3hours aday

© 4hours aday

© Shours aday

© More than 6 hours a day?

@ Outro:| |

8. While you are playing games, do you play it in English? *
O Yes

@ No

9. When you are online or working on computer, which activities, platforms, programs or softwares
do you usually use? *

Check all the one you use to do while online

Facebook

0 e-mail

Microsoft Word

YouTube

Twiter

& Tumblr

[ instagram

@ Outro:| |

@ a O

|

10. Have you ever played videogames/online games in your English Class? *
O Yes
Q@ No

11. If you answered "Yes" in the previous activity, which game did she/he work on in class?

12. If you answered positively the question before, how did you evaluate the experience of playing
games in class?

) Interesting
() Motivating
[ Indifferent
() Boring

=
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APENDICE 12 - JOURNAL ACTIVITY

JOURNAL ACTIVITY

Entry First chapter

Date:

Amount of time spent playing:

Level achieved:

What did you do in the game?

Describe one task that you did.

Explain why you did it.

Explain what you will do next.

Something you liked or
disliked.

Which were your difficulties?

Which vocabularies did you
learn in this chapter
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APENDICE 13 - MODELO DE UM WEEKLY QUESTIONNAIRE APLICADO
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Weekly questlonnalre

In this questionnaire we are going to assess your performance as a learmner of EFL by playing
games.It also aims at identifying the multiliteracies you developed by participating in this
experience

Considering the 1st chapter of the game you've played:
a) What is the commonest ways Trace used to greet people?
) saying hello

) saying good moming

() saying good-bye

[0 saying hi

() saying good-afternoon

b) What is the commonest ways Trace used to say goodbye?
choose the possible answer

saying "good night”

saying "bye

saying "see you next monday

o O v O )

saying "Il see you later’
0 saying "goodbye’
c) If you were at a student service in your university, asking for a student ID, how would you ask
for that service?
choose the possible answer
[J May | have a student card?
[ By the way, I'm locking for a student card.
[ Give me a student card?
) I need a new student ID.
([ 1 forgot my student password, can | have a new one?
d) If you are looking for someone in your university, you know his/her name but haven't met in
person, how would you ask for his/her identity?

choose the possible answer
) What's your name?

) Are you Eddie?

) Is you Eddie?

) Do you know Eddie?

() Are you a student?
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d) If you are looking for someone in your university, you know his/her name but haven't met in
person, how would you ask for his/her identity?

choose the possible answer

) What's your name?

[ Are you Eddie?

) Is you Eddie?

) Do you know Eddie?

) Are you a student?

€) You are helping a friend at his cafeteria and your job is to deliver food for those people that
order it. How would you ask them in order to check out their order?

choose the possible answer

) Do you want a hamburger?
() Did you order any food?

[0) Did you order a hamburger?
) What did you order?

() Do you like hamburgers?

f) L1a you learn new vocabuiary wniie piaying Tis chapter? 1nen, write Gown the woras tat you
ve learnt. If you haven't learnt any new word, let us know it too!

—

2) What semioses (language resources) did help you to understand and reach the game
challenges? *

[) The avatar’s oral speech

() The Map

[} The dialogs description/subtitles

) The ways the avatars reacted in a situation

[ Informative signs

) The scenario

3) Considering the Challenges 1 and 2:
Which softwares/sources did you use to accomplish these challenges?
) Virtual Game

Corel Draw

Photoshop

Microsoft Word

Microsoft Power Point

Google Drive

PodOmatic

Paint

Moodle’s forum

Moodle's tasks

Outro: | |

006

000

(]

@

4) What are the semioses (language resources) did you use to solve "Challenge 2"? *
[} The images, pictures or photos while creating the avatar

[ The written activity instructions

[) The teacher's or classmates gestural reactions

[} The teacher's or classmates speech
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APENDICE 14 - QUESTIONARIO DE AVALIAGCAO APLICADO NO ESTUDO
PILOTO 1
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Questionario de Avaliacao - Projeto Jogos
Digitais na aula de LI

Este questionario tem como objetivo avaliar a experiéncia vivenciada por vocés durante o
processo de ensino que contemplou o uso de jogos digitais em aulas de LI. Também, tem como
foco analisar como se deu o processo de aprendizagem da lingua inglesa e a pratica de
multiletramentos ao participar dessa experiéncia! Agradecemos desde ja sua colaboragdo nesta
pesquisa!

1. Como vocé se sentiu ao jogar o Trace Effects? *

© Motivado a aprofundar mais meus conhecimentos quanto a Lingua Inglesa

© Interessado em querer aprender mais porque o jogo exigia um conhecimento pré-intermediario de lingua
para joga-lo

O Indiferente

) Entediado porgue o jogo ndo era interessante

O Entediado porgque o jogo n3o me ajudou a aprender nada além do que ja sabia em Lingua Inglesa

@ Outro:| |

2. Como vocé se sentiu ao jogar o Mission US? *

© Motivado a aprofundar mais meus conhecimentos quanto a Lingua Inglesa

O Interessado em querer aprender mais porque © jogo exigia um conhecimento pré-intermedirio de lingua
para joga-lo

O Indiferente
© Entediado porque o jogo n3o era interessante
O Entediado porque o jogo no me ajudou a aprender nada além do que ja sabia em Lingua Inglesa

@ Outro:| |

3.Quando voce jogou os jogos, conseguiu finalizar as missoes/desafios propostos? Por qué? *
© Sim

© Nao

O Asvezes

@ Outro: |
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Justifique sua resposta anterior *

[} Os desafios/missdes estavam confusos

) Nao existiam instrugdes muito claras sobre como concluir as missdes do jogo
[} Os desafios eram muito faceis

() N&o sabia muitos vocabularios utilizado pelo jogo

[ Tive dificuldade em compreender o vocabulario, no jogo, ja que estdo em LI

@ Outro: | |

4. Na sua opinido, quais elementos do jogo te chamaram mais atenc¢ao ou motivaram o seu
engajamento no jogo? *

) A narrativa do jogo

Os desafios

O cendrio do jogo

1 I )

(il

As interagdes no jogo

o

A imers3o nos jogos

(&

A customizagdo dos avatares/personagens

e

As recompensas (emblemas, pontos, bonus)
& Outro:| |

5. Sobre os desafios propostos nos jogos, vocé acha que eles corresponderam ao seu
conhecimento linguistico, comegando por desafios mais faceis para os mais avangados? *

© Sim

© Nao

6. O que vocé aprendeu com as aulas e com os jogos Trace Effects e Mission US, considerando a
Lingua Inglesa? *

Novos vocabularios

Falar mais fluentemente

Saudar pessoas

Me apresentar para outra pessoa

i [ O 1 I

Convidar pessoas para eventos

O

Fornecer razbes

(5

Oferecer ajuda

(]

Perguntar pela identidade de alguém

@

Falar sobre rotina

O

Fazer comparagdes
Agir em ambientes formais

5.(-)quevocéépr;:hd.eunasmlaseaojoguosjogosﬂ’raoeﬁffectsehﬁssionlﬁ),considemndo
as semioses (visual, gestual, oral e textual) e os letramentos digitais? *

] @

[ Identificar na tela do jogo onde estava o proximo desafio a ser concluido
[ Caminhar com o avatar/personagem do jogo

() Identificar onde o avatar estava no jogo por meio do mapa

() Interpretar os gestos dos avatares no jogo

[} Usar alinguagem, considerando o ambiente/ o contexto/a situagdo comunicativa em que o avatar se
encontrava

() Usar a opgdo "hear again’ do jogo para visualizar o script da conversa

[} Usar as semioses (figura, linguagem textual adequada, gestos ou fala) em cada atividade realizada em
aula

[J Eundo aprendi, pois ja conhecia a linguagem e vocabularios utilizados em aula e nos jogos

) Melhorei o meu letramento digital e sobre como jogar, porque aprendi a interagir melhor em um
ambiente de jogo digital

@ Outro:| |
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8. Qual a sua opinido sobre aplicagao de ensino de Lingua Inglesa que foi implementado na
presente experiéncia por meio do uso de jogos digitais? *
© Voceé gostou

O Vocé gostou muito das atividades e pensa que essa é uma possibilidade a ser implementada em sala
de aula

© Detestou

O Se sentiu entediado

© Voceé gostou parcialmente

© Voceé ndo gostou

O Astarefas/atividades, como foram aplicadas, ndo chamaram minha atengdo

O Vocé se sentiu frustrado com a proposta de atividades implementadas em sala de aula
@ Outro:| |

8.1. Escreva uma justificativa para a resposta anterior escolhida *

&

9. Considerando seu conhecimento prévio e experiéncias como jogador, sugira jogos digitais
(comerciais ou educacionais) que vocé acha que poderiam ser utilizados em aulas de LI. *

10. Faga sugestoes e/ou criticas a experiéncia vivenciada. *
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APENDICE 15 - QUESTIONARIO DE AVALIACAO APLICADO NO ESTUDO 3
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Questionario de Avaliacao - Projeto Jogos
Digitais na aula de LI

Este questionario tem como objetivo avaliar a experiéncia vivenciada por vocés durante o
processo de ensino que contemplou o uso de jogos digitais em aulas de LI. Também, tem como
foco analisar como se deu o processo de aprendizagem da lingua inglesa e a pratica de
multiletramentos ao participar dessa experiéncia! Agradecemos desde ja sua colaboragdo nesta
pesquisa!

1. Como voceé se sentiu ao jogar o Trace Effects? *

© Motivado a aprofundar mais meus conhecimentos quanto a Lingua Inglesa

O Inmeressado em querer aprender mais porque o jogo exigia um conhecimento pré-intermediario de lingua
para joga-lo

O Indiferente

O Enmtediado porque o jogo no era interessante

(O Entediado porque o jogo n3o me ajudou a aprender nada além do que j& sabia em Lingua Inglesa

© Outro:| |
2. Como vocé se sentiu ao jogar o Mission US? *

© Motivado a aprofundar mais meus conhecimentos quanto & Lingua Inglesa

O Interessado em querer aprender mais porque o jogo exigia um conhecimento pré-intermediario de lingua
para joga-lo

© Indiferente

) Entediado porque o jogo no era interessante

O Entediado porque o jogo n&o me ajudou a aprender nada além do que ja sabia em Lingua Inglesa

© Outro:| |

3.Quando vocé jogou os jogos, conseguiu finalizar as missoes/desafios propostos? Por qué? *

© Sim
© Nao
O Asvezes

@ Outro: | |
Justifique sua resposta anterior *

[} Os desafios/missdes estavam confusos

[J N&o existiam instrugdes muito claras sobre como concluir as missdes do jogo
[} Os desafios eram muito faceis

[J N&o sabia muitos vocabulérios utilizado pelo jogo

[} Tive dificuldade em compreender o vocabulario, no jogo, ja que estdo em LI

@ Outro:| |
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4. Na sua opinido, quais elementos do jogo te chamaram mais atengado ou motivaram o seu
engajamento no jogo? *

) A narrativa do jogo

() Os desafios

) Ocenariodo jogo

[J Asinteragdes no jogo

[) Aimersdo nos jogos

[l A customizagdo dos avatares/personagens

() Asrecompensas (emblemas, pontos, bonus)

@ Outro:| |

5. Sobre os desafios propostos nos jogos, vocé acha que eles corresponderam ao seu
conhecimento linguistico, comegando por desafios mais faceis para os mais avangados? *
@ Sim

© Nao

6. O que vocé aprendeu com as aulas e com os jogos Trace Effects e Mission US, considerando a
Lingua Inglesa? *

) Novos vocabularios

Falar mais fluentemente

Saudar pessoas

Me apresentar para outra pessoa

1

O

Convidar pessoas para eventos

O

Fomecer razdes

Oferecer ajuda

1 1)

Perguntar pela identidade de alguém
Falar sobre rotina

o

Fazer comparagdes

]
J

Agir em ambientes formais
Escrever minha biodata

]

Criar meu curriculo no lattes

e 0

O que sdo flyers e como se estrutura esse género
O que s30 ads e como se estrutura esse género
Falar sobre diferentes culturas e suas datas festivas

Criar evento no Facebook e convidar amigos para o evento

1 I

Utilizar programas/softwares de computador

[J Eundo aprendi, pois ja conhecia a linguagem, vocabularios e programas utilizados em aula
@ Outro:| |

6.1 Com relagdo as atividades anteriores, qual (is) que vocé gostou mais de realizar? *
Justifique sua resposta.




154

7. 0 que vocé aprendeu nas aulas e ao jogar os jogos (Trace Effects e Mission US), considerando
as semioses (visual, gestual, oral e textual) e os letramentos digitais? *

() Identificar na tela do jogo onde estava o proximo desafio a ser concluido

) Caminhar com o avatar/personagem do jogo

[ Identificar onde o avatar estava no jogo por meic do mapa

[ Interpretar os gestos dos avatares no jogo

[} Usar a linguagem, considerando o ambiente/ o contexto/a situagdo comunicativa em que o avatar se
encontrava

[} Usar a opgdo “hear again’ do jogo para visualizar o script da conversa

[ Usar as semioses (figura, linguagem textual adequada, gestos ou fala) em cada atividade realizada em
aula

() Eundo aprendi, pois ja conhecia a linguagem e vocabularios utilizados em aula e nos jogos

) Melhorei o meu letramento digital e sobre como jogar, porque aprendi a interagir melhor em um
ambiente de jogo digital

@ Outro: | ]

8. Qual a sua opinido sobre aplicagao de ensino de Lingua Inglesa que foi implementado na
presente experiéncia por meio do uso de jogos digitais? *
© Vocé gostou

O Vocé gostou muito das atividades e pensa que essa & uma possibilidade a ser implementada em =ala
de aula

O Detestou

O Se sentiu entediado

O Vocé gostou parcialmente

© Vocé nado gostou

O Astarefas/atividades, como foram aplicadas, ndo chamaram minha atengdo

O Vocé se sentiu frustrado com a proposta de atividades implementadas em szla de aula
@ Outro:| |

8.1. Escreva uma justificativa para a resposta anterior escolhida *

9. Considerando seu conhecimento prévio e experiéncias como jogador, sugira jogos digitais
(comerciais ou educacionais) que vocé acha que poderiam ser utilizados em aulas de LI. *

10. Faga sugestoes e/ou criticas a experiéncia vivenciada. *
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APENDICE 16 - ANALISE DOS ELEMENTOS PRESENTE NOS JOGOS MUS E
TE: PRINCIPIOS DE APRENDIZAGEM

Segundo Gee (2005), bons video games possuem bons elementos de jogo.
Dessa forma, o autor elaborou principios que caracterizam um bom JD para
aprendizagem, os quais foram utilizados como critérios para a presente andlise

realizada nos jogos MUS e TE.

Com relacéo ao principio Identidade Gee (2005) sugere que a aprendizagem
do aluno, envolvendo jogos, ocorre a partir do momento que o jogador se identifica
com o jogo, isto €, ganha uma identidade dentro do mundo virtual, seja por meio de
um avatar que ele mesmo o caracteriza ou, por meio de um personagem sugerido

pelo ambiente virtual.

Em ambos os jogos, MUS e TE, o principio de identidade é identificado na
narrativa, pois 0s jogadores inserem-se no jogo por meio de um personagem
principal. Um aspecto negativo nestes dois jogos € que o avatar ja € oferecido pelo
jogo (ver Figura 34), ndo podendo ser caracterizado pelo proprio jogador, o que
caracteriza como uma desvantagem, uma vez que ao customizar seu proprio avatar,
0 jogador se torna mais proximo do jogo, pois tem a possibilidade de criar a sua

identidade no ambiente virtual.

Figura 34 — Personagens Lena do jogo MUS e Trace do jogo TE

Fonte: (http://www.mission-us.org/ e http://traceeffects.state.gov/)
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Outro elemento importante em jogo, segundo Gee (IBIDEM) é a “interagéo”
proporcionando que o jogador se envolva ao jogar. Para o autor, 0S jogos promovem
interacdo constante, por meio do qual o jogador necessita interagir com o jogo para
gue esse responda oferecendo feedbacks de acdes e ofertando novos desafios.
Tanto no MUS quanto no TE, ao jogar, é possivel interagir com o ambiente virtual,
seja ao selecionar o mapa ou, ao interagir com demais personagens por meio de
didlogos (ver Figura 35), a fim de trocar ou obter informacfes que faca o jogador

praticar o idioma ou promover a difusdo de culturas.

Figura 35 - Interacdo com demais avatares no jogo MUS e no jogo TE.

W Options

I'm looking for Kit and Eddie. Do you

know where they are?

Thank yoL I
Walk awa

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4 e http://traceeffects.state.qov/)

Em todo o bom jogo para o ensino, o jogador € encorajado a “arriscar,
explorar e tentar coisas novas” (GEE. 2005, p.35), pois mesmo que fracassar, no
jogo a acéo torna-se um feedback positivo. Para Gee (IBIDEM), o jogador aprende a
partir dos erros, partindo de onde parou para tentar conquistar a missdo novamente.
No MUS, se o jogador, ao escolher a resposta incorreta, em uma interacdo com
demais avatares, é ofertado ao usuario uma segunda chance, para que 0 mesmo
possa repensar a agdo e responda corretamente, apresentamos esse dado na
Figura 36 em que do lado esquerdo o jogador erra e no lado direito possui a chance

de acertar.


http://www.mission-us.org/pages/mission-4
http://traceeffects.state.gov/

157

Figura 36 - Tentativas de acerto no jogo.

[In Yiddish] Name, age, and nationality?

My name is Lena Brodsky. | am 14 years old. |
am Jewish

That's not a nationality. Where are your from? What country?

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4)

No jogo TE, quando o jogador toma uma decisdo, seja ela correta ou
incorreta, ou ndo compreende o propasito do desafio, ha um feedback linguistico por
meio de dicas (escrito, oral e visual) que pode ser acessado pelo jogador a qualquer
momento, Ihe oferecendo uma nova oportunidade de acerto (ver Figura 37). Porém,

ao usuario acionar as dicas linguisticas, o jogo desconta ponto do placar de pontos.

Figura 37 - Solicitando a opg¢éao “escutar novamente”.

Fonte: (http://traceeffects.state.qov/)



http://www.mission-us.org/pages/mission-4
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Para Gee, jogos precisam encarar seus jogadores como produtores de
conhecimento, ndo sendo apenas consumidores, e tdo pouco leitores, mas sim,
escritores. Assim, para o autor, na “produgédo” os jogadores escrevem as palavras e
participam do contexto no qual eles vivem, sendo ativos em suas agdes. Nesse
caso, a producéo dos jogadores em um jogo consiste em contribuir, por meio de
suas agdes, com o cendrio virtual e com a narrativa. Desse modo, esse principio ndo
foi identificado nos jogos TE e MUS, em que em ambos ndo ha producao além do
gue é esperado na narrativa. O jogador € levado a seguir 0s objetivos e desafios que
S&80 propostos em jogo.

Outro elemento em jogo importante € a possibilidade que o usuario tem de
“customizar” o jogo para melhor atender suas necessidades e assim melhorar seu
desempenho nos desafios propostos. Portanto, o jogo MUS oferece as opc¢des de
audio e de zoom no ambiente que o jogador esta jogando (ver Figura 38), como
musicas e sons de fundo, que remetem o lugar. Por outro lado, no jogo TE, ndo ha a
escolha de customizagédo do ambiente, como acontece também com o personagem,

gue desde o inicio é oferecido sem a caracterizacao individual do jogador.

Figura 38 - Customizacéo da pagina no jogo MUS.

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4)
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No jogo é o jogador que “agencia” as agdes e é o lider. E ele a quem é dada a
autonomia do que sera realizado em seguida. Nesse caso, 0 usuério tem o poder da
decisdo, podendo ele optar pela ordem de suas acdes. Esse principio é encontrado
apenas no TE, e é limitado de acordo com o objetivo dos desafios. Os jogadores
podem ter a agéncia dentro de uma situacdo particular, por exemplo, quando
possuem um desafio a resolver, hd a possibilidade de escolher qual resolver
primeiro. O jogador tem controle de quando e como resolver os problemas que séo

impostos, como ilustramos na Figura 39.

Figura 39 - Desafios possiveis de serem realizados na ordem escolhida pelo
jogador.

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/)

Para Gee (2005. p.35), o jogo também precisa ter “boa ordenacdo dos
problemas” que de acordo com o autor € nos bons video games que “os problemas
sdo ordenados a fazer com que os desafios mais faceis sejam enfrentados por
primeiro”, capacitando o jogador a realizar posteriormente desafios mais complexos.
Assim, 0 MUS prevé a ordenacao dos problemas iniciando com vocabularios basicos

e possibilitando que ao longo do jogo, o jogador avance nos niveis (ver Figura 40),


https://traceeffects.state.gov/game/
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dando a ele a possibilidade de constru¢do do conhecimento de um nivel mais facil

ao mais dificil.

Figura 40 - Fase impossibilitada, pois jogador ainda néo finalizou anterior.

missien| 1KY

Cilty off H.mm@ﬁib@

PART 1
Finding Home

PART 2
Family First

8 TENEMENT TOUR

PART 3
A Night to Remember

PART 4
Factory Girls

PART 5
Uprising of the 20,0008

f EFiLOGUE

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4)

No TE, a ordenacéo dos problemas sédo apresentados conforme as narrativas
vao aparecendo. Um exemplo é na compreensao da narrativa do nivel do jogo, na
gual o jogador é exposto ao novo contexto em que precisa compreender para
posteriormente ser capaz de resolver desafios mais complexos. Apresentamos na

Figura 41 tal exemplo.
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Figura 41 - Apresentagao da narrativa, para mais tarde ser utilizada em jogo.

f
\

il

Okay, Professor Peterson. I'll ask Kit to help, too.

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/)

Para que haja a boa ordenacdo dos desafios, antes, €& preciso haver a
possibilidade de o jogador enfrentar o “desafio e consolidar’, gerando novos que
possibilitam novas aprendizagens. I1sso, na visdo do autor faz com que o jogador nao
permaneca em mesmo nivel de dificuldade. Ao longo dos niveis presentes no MUS,
observamos que o jogador é instigado a aprender sempre vocabularios novos em
diferentes situacbes do dia a dia, tais como acontecem nas alfandegas de
aeroportos, em que o objetivo é identificar-se, informando dados pessoais, bem
como ilustra a personagem Lena na Figura 42, na qual possui duas formas

diferentes e corretas para informar o nome e a idade.
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Figura 42 - Ensino de outros vocabuléarios e estruturas gramaticais.

[In Yiddish] Name? Age?

SMARTWORDS Baoces

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4)

No TE, jogadores também enfrentam diversos desafios durante o jogo, 0s
guais sao divididos em etapas. Por exemplo, jogadores precisam se comunicar com
demais personagens, o0s quais demandam do usuario certas competéncias
comunicativas para determinada situacdo. Nesse caso, como apresentamos na
Figura 43, jogadores precisam escolher respostas/estruturas gramaticais/nivel de

formalidade da lingua mais adequadas para o que € solicitado no dialogo.


http://www.mission-us.org/pages/mission-4
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Figura 43 - Uso da linguagem ao solicitar informag&o.

I'm looking for Kit and Eddie. Do you

know where they are?

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/)

Além desses principios apontados, foi identificado também o principio “na
hora certa” que para Gee (2005), nos bons jogos sempre ha o feedback constante
das acles realizadas pelo jogador, estimulando e fazendo com que o usuario faca
bom uso disso no momento certo. No MUS, feedbacks séo fornecidos em todos os
desafios que o usuario esta jogando, podendo ser positivo, com a continuacdo do
jogo, ou negativo, em que a personagem acaba sofrendo alguma mudanca no seu
destino devido a acao incorreta do jogador, como é o exemplo em que Lena perde o
seu dinheiro por escolher entregar a um personagem qualquer do jogo (ver Figura
44).


https://traceeffects.state.gov/game/
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Figura 44 — Feedback negativo da acao escolhida pelo jogador.

.
L W
[The young man disappears into the crowd. You wait for several minutes,
but he does not return.]

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4).

Aliado a isso, no jogo TE quando o jogador completa um desafio, informacdes
verbais sdo apresentadas para o usuario comunicando que o desafio foi concluido

com éxito. llustramos isso na Figura 45.

Figura 45 - Feedback de desafio concluido.

B9 Trace Effects Chapter 1 - o — Lol

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/)
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Nos bons jogos, ha ainda os “sentidos contextualizados” que compreende no
significado que as palavras possuem dependendo do contexto em que estédo
inseridas. Nos jogos, o significado das palavras é dado por meio de imagens,
didlogos ou acdes que o jogador esteja desempenhando. Com isso, ao longo dos
desafios analisados no TE e MUS, o uso da linguagem (verbal e ndo verbal) e acbes
séo para construir significados de acordo com a situacao (ver Figura 46). Jogadores

tém acesso as informacdes relacionadas com o contexto do desafio.

Figura 46 - Informacgdes verbais e ndo verbais nos jogos MUS e TE.

Hah. You don't say. I'm from Pinsk but I got cousins from Minsk! Maybe
someone at the synagogue will know him. It's over that way on Henry
Street [He points.)

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4 e https://traceeffects.state.gov/exercises/)

Outro fator importante que potencializa a aprendizagem e sala de aula é a
possibilidade de o jogo oferecer ao jogador a “frustracéo prazerosa”. De acordo com
Gee (2005) sdo os bons jogos que disponibilizam ao seu jogador desafios que
exigem sua competéncia para alcancar o objetivo, porém, quando o usuario nao
alcancar, fracassando na missdo, se sente motivado em tentar novamente até
conquistar o desafio. Com isso, o MUS possibilita ao seu usuario a frustracao
prazerosa no momento em que seu jogador ndo completar a missdo corretamente.
Se 0 mesmo nao atingir o desafio, seja, por exemplo, informando incorretamente o
solicitado, o jogo oferece uma segunda chance para o jogador escolher novamente a

resposta, como € apresentado na Figura 47.
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Figura 47 - Possibilidade de segunda tentativa.

That's not a nationality. Where are your from? What country?

L=

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4)

No jogo TE quando seu jogador ndo escolhe o didlogo que possui a
estrutura gramatical correta ou ndo esteja condizendo com o contexto da conversa,
ele tem a oportunidade de refazer novamente o didlogo ou de ouvir novamente para

compreender melhor o que esta sendo solicitado (ver Figura 48).

Figura 48 - Trace se comunicando e recebendo o primeiro desafio.

Fonte: (https://traceeffects.state.qgov/game/)



http://www.mission-us.org/pages/mission-4
https://traceeffects.state.gov/game/

167

O “pensamento sistematico” é o que faz o jogador pensar nas suas agoes,
para atingir desafios e habilidades ndo como eventos isolados, mas como elementos
gue se relacionam entre si. Um exemplo disso € quando no jogo MUS, ilustrado na
Figura 49, o jogador precisa responder a perguntas, como nome, idade e
nacionalidade para o inspetor da alfandega dos EUA com a finalidade de conseguir

0 visto para entrar no pais.

Figura 49 - Perguntas na alfandega.

[In Yiddish] Name, age, and nationality?

My name is Lena Brodsky. | am 14 years old. |
am Jewish.

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4)

Da mesma forma acontece no jogo TE, em que o personagem precisa
entregar todos os sanduiches solicitados pelo Chef Mark para conseguir uma carona

para outro cenario, o Farmers’ Market (ver Figura 50).
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Figura 50 - Trace recebendo o pedido de sanduiche a ser entregue.

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/)

Nos jogos MUS e TE “explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos”,
sdo acOes que encorajam 0s jogadores ao observar antes de tomar decisdes, a
pensar de forma clara e repensar nos objetivos para ap0s agir. Dessa forma, no
MUS, o usuéario pode escolher qual acdo deseja realizar, se é a de entrar no bonde

ou caminhar até o destino solicitado no desafio (ver Figura 51).

Figura 51 - Duas escolhas para o jogador optar, sem tempo limitando a acéo.

[As you walk away from the battery, streetcars and people move in every
direction. A train rattles by on elevated tracks. Did Isaac take a streetcar?
You are not sure...]

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4).
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No jogo TE, esta linearidade também esta presente nos desafios, porém, o
jogador pode escolher em ir diretamente ao objetivo proposto ou buscar outras
formar de realiza-lo. Tal exemplo é ilustrado na Figura 52.

Figura 52 - Trace procurando o Servi¢co ao Estudante sem tempo estipulado.

\\\\\\\ CCLLCAN
2333030 :

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/game/)

No que se refere a “ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido”, Gee
(2005) destaca as habilidades e conhecimentos que 0s personagens possuem em
jogo. Cada elemento disposto no ambiente tem sua funcionalidade e cabe ao
jogador saber quando e em que situacéo usar ela. Assim, tanto no jogo MUS quanto
no TE esse principio € identificado, uma vez que cada personagem possui suas
habilidades para interagir dentro do contexto ao qual pertence como a vivéncia em

outro pais ou em universidade.

Com isso, Gee (2005) afirma que os jogadores devem dominar sua prépria
especialidade/funcdo dentro do jogo, eles devem entender as especializa¢bes uns
dos outros para integrar e coordenar em conjunto (compreensao cross-funcional). O
principio “equipe multifuncional” destina a desenvolver trabalho colaborativo dentro
do jogo, e esse trabalho colaborativo pode ser projetado por trabalhar com outros

jogadores ou, inclusive, com o0 ambiente. No entanto, esse principio s6 é
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evidenciado no TE, no qual usuarios podem desafiar demais jogadores a resolver as

atividades extra das propostas no website (ver Figura 53).

Figura 53 - Modalidade multiplayer.

U.S. DEPARTMENT OF STATE

TRACE

rHAILT ENTRFEFS

BUC’S LANGUAGE PRACTICE

HFOD TH HFAD

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/exercises/).

Por fim, tanto no jogo TE quanto no jogo MUS possibilitam ao seu usuario a
realizar a “performance anterior a competéncia”, que consiste em proporcionar a
seus jogadores desafios nos quais devem realizar acdes primeiramente para apos
adquirir novas competéncias, como a competéncia linguistica. Um exemplo disso no
jogo MUS, ilustrado na Figura 54, € quando o jogador na identidade do avatar Lena
precisa informar as habilidades de trabalho que a personagem possui, porém a
estrutura gramatical e a linguagem empregada nas respostas, nao foram

anteriormente adquiridas no jogo.
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Figura 54 - Linguagem empregada para falar de habilidade de trabalho.

Then let us be practical. Tell me what can you do to earn money?

SuarTworDS cx Baoacs

Fonte: (http://www.mission-us.org/pages/mission-4).

Da mesma forma, ocorre no jogo TE em que o personagem Trace precisa
utilizar a linguagem para solicitar ajuda a outro avatar, 0 que acontece sem ter
anteriormente usado essa linguagem e estrutura gramatical que envolve essa

situacao (ver Figura 55).
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Figura 55 - Linguagem utilizada para solicitar ajuda.

i# Trace Effects Chapter 2
i
JAPTER

W Options

Fonte: (https://traceeffects.state.gov/exercises/)

Assim, a partir desta analise realizada a respeito dos jogos MUS e TE é
possivel compreender que esses podem ser considerados bons jogos a serem
utilizados pelo professor no processo de ensino e aprendizagem do aluno em
contexto escolar, haja vista que o MUS contempla 13 principios e o TE 14 dos 16

principios de aprendizagem elaborados por Gee (2005).
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APENDICE 17 - PRINCIPIOS DE APRENDIZAGEM IDENTIFICADOS NOS JOGOS
MISSION US E TRACE EFFECTS

Principios Mission US | Trace Effects

Identidade SIM SIM
Interacao SIM SIM
Risco SIM SIM
Produgéo NAO NAO
Customizacao SIM NAO
Agéncia NAO SIM
Boa ordenacéo dos problemas SIM SIM
Desafio e consolidacéo SIM SIM
Na hora certa SIM SIM
Sentidos contextualizados SIM SIM
Frustracdo prazerosa SIM SIM
Pensamento sisteméatico SIM SIM
Explorar, pensar lateralmente, repensar os SIM SIM
objetivos

Ferramentas inteligentes SIM SIM
Equipes transfuncionais NAO SIM
Performance anterior a competéncia SIM SIM
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APENDICE 18 - FASE 1 DA PRATICA PEDAGOGICA

Fase 1: Apresentagido

- Apresentar o programa
do curso;

- Apresentar o jogo
Trace Effects

Objetivos Agoes realizadas Atividades Recursos digitais
- Conhecermelhoro - Interagir online - Weekly - Moodle;
perfil dos alunos, suas | - Acessar a Questionnaire. - Site do jogo
habilidades digitais e plataforma Trace Effects
linguisticas, 0s jogos Moodle;
por eles utilizados e - Responder
suas experiéncias com | questionario
jogos em sala de aula; online.
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APENDICE 19 - FASE 2 DA PRATICA PEDAGOGICA

Fase 2: Experiénciagcao

Objetivos Acoes realizadas Atividades Recursos digitais
- Interagir por meio do - Acessar o - Chapterto play! | - Moodle;
j0go para promover o Moodle; - Site do jogo.
letramento digital e - Acessar 0 jogo;
multimodal, - Interagir online;
- Interagir por meio do - Registrar usuario
jogo para promover a no site do jogo;
aprendizagem, -Jogar o niveldo
aperfeicoamento e jogo proposto.
praticada LI;
- Responderaos
desafios apresentados
em jogo.




176

APENDICE 20 - FASE 3 DA PRATICA PEDAGOGICA

Fase 3: Fase de conceituagédo

Objetivos Acdes realizadas Atividades Recursos digitais
- Registrar usuario no site Poaumatic; -Acessar o Moodie; - How to register | - Site PodOmatic;
- Explicar como gravar um audio; -Acessaro site PodOmatic; at PodOmatic? -Windows Media
-Exploraralinguagem utilizada em um - Registrar usuario no site PodOmatic; - Recording an Player;
videocast. - Assistirumvideo; audio fie! - Moodie;
- Analisar o video quanto ao uso da -Analysing &
linguagem empregada. videocast.
- Apresentarum fiyer; - Acessar o Moodie; -Anslysing & - Power Point;
- Explorar o assunto eleicdes estudantis. - Analisar o género flyer, suas semioses | fiyer. -Moodle.
elinguagem utilizada.
- Explorar o assunto fundraising; -Compreender o que eum evento do - What does - Windows Media
-Apresentar a linguagem utilizada para fazer | tipo fundraising; fundraising Player;
convites. - Assistirumvideo; mean? - Power Point;
-Analisar a linguagem utilizada para -Moodle.
fazer convites.
- Apresentaralinguagem e as semioses - Acessar o Moodie; - Analysing na - Moode;
presentes no géneroad (andncio); -Analisara linguagem e as semioses ad! - Power Point
- Explorar o assunto meio ambiente e as presentes em diversos anincios sobre
acOes do serhumano para com esse. as acOes do serhumano com meio
ambiente;
- Explorar as diferentes culturas encontradas | - Acessar o Moodie; - - Power Point.
no mundo através das datas festivas e - Explorar as datas festivas que
celebracdes. acontecem ao redor do mundo.
- Apresentar a linguagem utilizada para - Acessar o Moodie; - Filling out & - Moodie.
escrever um curriculo profissional; -Analisar a linguagem empregada em resume; - Power Point.
- Explorar alinguagem utilizada para um curriculo; - How to write 8
escrever uma Biodata académica. - Analisar a linguagem empregada Biodata.
Biodatas;
- Apresentara linguagem utilizada parafalar | - Acessar o Moodie; - Telling your -Moodle;
sobrerotina; ) - Analisarum video e identificara daily routine. -Windows Media
- Explorar linguagem utilizada em video para | linguagem etopicos utilizados pela Player;
falar derotina. personagem para falar sobre rotina. - Power Point.
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Fase 4- Aplicagdo individual
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Objetivos Agoes realizadas Atividades Recursos digitais
- Apreseniar-se aosdemas —ACEessar o Moodle, -Lefs infroduce ourseves | - Site Avachara
colegas pormeio deum - Criarum avatar onling; by an avatar! -Programas de computador,
Podcast; -Gravarum dudio; - Site PodOmatic;
- Registrar usuério no site PodOmatic; - Moodie
- Postar o link na atividade do Moodie.
~Criar um flyer para o candidaio | - ACESSar o ; ~Creating &n election fiyer! | - Programas oning,
do grupo; -Votar por meio de enquete; -Programas de computador;
-Exporas ideias docandidato. | - Apresentar oralmente o seu candidato; -Facebook;
-Interagir com demais participantes do grupo; - Moodie.
- Postar flyer na atividade do Moodie.
~Criar um evento para —Acessar 0 MoodiE, ~Creating a fundraising -Facebook;
arrecadar fundos; -Criarum evento no Facebook; event! - Moodie
-Convidarpessoas para - Descrever este evento, informando o objetivo, horario
participarem. ediado evento.
-Convidardemais amigos para participarem do evento,
- Compartilhar link do evento no Moodie.
~Criar um anuncio. —ACEsSar o Moodie, ~Helping nel’ ~Programas oning,
- Criar um anuncio que conscientize as pessoassobre -Programas de computador;,
as acdes que prejudicam o meioambiente; - Moodie
- Postar o antnicio na atividade do Moodie.
—Apresentar uma data [estiva —ACESsar o MoodkE, - Celebrafions around the -Moodle]
Emum pais. -Preparar uma apresentacao. worid - Power Point;
-Apresentar oralmenteaos colegas curiosidades & -GoogleSearch.
Informacdes sobre a data festiva.
- Postar apresentacao na atividade do Moodls.
~Preencher um Ccurnculo onineg; | - ACESsar o ; —Register you Laftes CV
-Escrever uma biodata -Cadastrar usuario naPlataforma Lattes; and write your Biodats -Plataforma Lattes;
académica. - Preencher curnculo onling - Moodie.
-Escrever biodata,
- Postar a linkdo curriculo na atividade do Moodie.
~Falarsobrearoina. -ACessaro 3 ~Telling your daily routine. | - VIdeo,
-Escrever o script da rotina; - Moodie.
- Apresentar oralmente a rotina per meio de um video;
-Paostar o video na atividade do Moodle.
~Disculir o capiiulo dojogo, —ACessar o Moodie, —Discussing the game ~ Mook,
- Responder individualmente as perguntas sobre o nivel | chapter -Power Point.
jogado;
~Interagir em arupo;
- Discutir em grupo o nivel jogado,
~Rellelir eanalisar 0sas -Preencher formulano. —Assessment ~MoodE,

atividades realizadas no curso.

Questionnaire.

- Questionario online.




