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“Se eu voar para o Oriente ou for viver nos lugares mais 

distantes do Ocidente, ainda ali Tua mão me guia, ainda ali Tu 

me ajudas.” 

Salmo 139:9-10 
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RESUMO 

 

INVESTIGAÇÃO DE UMA ABORDAGEM PEDAGÓGICA PARA O ENSINO DE 
LÍNGUA 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, há uma nova geração 
de alunos que já domina os parâmetros tecnológicos (BARBOSA, 2010), isto é, usa 
e gerencia efetivamente tecnologias digitais, tais como computador, celulares e 
vídeo games a seu favor. Nesse sentido, materiais didáticos nem sempre chamam a 
atenção desses jovens alunos, sendo a aprendizagem por meio desses, muitas 
vezes, desmotivadora, já que tecnologias emergentes atraem muito mais a atenção 
dos alunos (REIS, 2015). Dessa forma, considerando a mudança de paradigmas que 
a escola está vivendo e, a partir da necessidade de como professora de Língua 
Inglesa compreender como o uso dos jogos digitais pode ser explorado no ensino e 
na aprendizagem de línguas, investigamos jogos digitais educacionais com base nos 
princípios de aprendizagem elaborados por Gee (2005) e elaboramos uma proposta 
pedagógica orientada na concepção de abordagem de ensino de línguas proposta 
por Almeida Filho (2002), no ciclo de produção de material didático digital (REIS; 
GOMES, 2014), nos princípios da pedagogia de gêneros 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 
investigação foi uma pesquisa-ação desenvolvida na linha de pesquisa em gestão 
de Tecnologias Educacionais em Rede, no programa de mestrado profissional em 
Tecnologias Educacionais em Rede, a qual foi realizada com alunos de língua 
estrangeira, no contexto universitário, em disciplina regular do curso de Letras-
Inglês. Os dados foram coletados por meio de observação-participante por parte da 
professora-pesquisadora e da aplicação de instrumentos tais como questionários de 
diagnóstico e avaliação, filmagens e atividade em Ambiente Virtual de 
Aprendizagem. Os resultados apontam como produto final uma proposta pedagógica 
que corrobora com o uso de jogos digitais educacionais no ensino de línguas para 
potencializar a aprendizagem de vocabulários e o aperfeiçoamento da Língua 
Inglesa, bem como a prática de multiletramentos dos alunos, a qual denominamos 
como ciclo de Ensino de Línguas com Jogos Digitais Educacionais, que contempla 
sete etapas (Análise do contexto; Analise do jogo; Planejamento das atividades; 
Prática em jogo; Prática em conjunto; Prática de atividades; e Avaliação). 
Acreditamos que a partir dessa proposta, professores de línguas poderão favorecer 
sua prática pedagógica ao inserir jogos digitais educacionais em contexto escolar, 
desenvolvendo assim um ensino contemporâneo que condiz com a realidade do 
aluno de hoje. 

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

 

A sociedade contemporânea em que nos inserimos vivencia um “ritmo 

vertiginoso e contínuo de mudanças e transformações em diferentes segmentos, 

provocadas principalmente pela evolução constante das tecnologias digitais” 

(FROSI; SCHLEMMER, 2010. p.115), pois estas acabam transformando 

significativamente a vida do homem, já que promovem mudanças de paradigmas e 

comportamentos que influenciam as diversas áreas do conhecimento, tais como a 

economia, a política e, em especial, a educação (CECCHIN; REIS, 2015; SANCHES 

et al., 2014). 

Diante disso, percebemos, ainda, que as mudanças tecnológicas que 

interferem no contexto coletivo, transformam pensamentos e atitudes e dão origem a 

uma sociedade voltada para a diversidade linguística e cultural que se comunica, 

informa e participa dos processos sociais de convivência e de interação com demais 

indivíduos de forma autônoma (APARICI, 2014; PRADO, 2014; SILVA, 2012). 

Dessa forma, pertencer à atual sociedade, constituída de diversidade 

linguística, cultural e tecnológica, exige do sujeito multiletramentos para que ele seja 

capaz de relacionar-se e de comunicar-se com demais indivíduos 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 está inserida nos textos, aos 

quais os sujeitos têm acesso para produzir e comunicar-se a partir das diferentes 

mídias, disponíveis atualmente na sociedade. No entanto, compreender como a 

comunicação e interações linguísticas ocorrem ao utilizar as tecnologias, bem como 

quais letramentos podem ser praticados por meio do uso de tecnologias, é uma 

necessidade urgente, haja vista que cada vez mais os alunos inserem-se em 

práticas 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 práticas sociais e discursivas que emergem no ciberespaço, podendo 

efetivamente potencializar a aprendizagem de línguas de modo significativo (REIS, 
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2015). Portanto, o educador precisa mobilizar-se e buscar novas abordagens e 

contextualizar-se com relação às novas interfaces comunicacionais (KENSKI, 2005; 

APARICI, 2014) com a finalidade de incluir as novas ferramentas tecnológicas nos 

processos de ensino e aprendizagem. 

Kenski (2005) defende que as escolas deveriam provocar no educador uma 

profunda transformação 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 pedagógicas que não sejam apenas 

aquelas voltadas para a digitalização 1  do ensino já existente (MARINHO, 2006; 

MARCO, 2009; SANCHES et al., 2014). Nessa mesma direção, Moran (2013) 

destaca que o uso de tecnologias na educação traz expressivas transformações que 

corroboram com o seu uso em sala de aula, pois 

 

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

Frente à importância de tornar os alunos mais pró-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 relações, pois pertencemos à sociedade globalizada e dinâmica, que utiliza a 

língua em suas diferentes formas para se comunicar. 

Com base nessas discussões, é preciso repensar como promover a 

aprendizagem por meio da interação mediada por tecnologias a fim de favorecer a 

prática da comunicação em contextos diversos. Tal demanda, segundo os PCNs 

(1997, p. 5) “impõe uma revisão dos currículos, que orientam o trabalho 

cotidianamente realizado pelos professores e especialistas em educação do nosso 

país”. Portanto, buscamos na presente investigação desenvolver uma pesquisa 

explorando jogos digitais (doravante JD) em sala de aula, como uma alternativa que 

colabore com o ensino de Língua Inglesa (doravante LI), bem como a prática de 

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

                                                             
1
 Os autores abordam digitalização como sendo apenas a cópia virtual de material pedagógico sem 

alterar o modelo de aula tradicional, que não se baseia na autonomia e na interação do aluno com os 
recursos. 
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MOTTA-ROTH, 2006), tendo em vista que JD são considerados boas ferramentas 

para o ensino de línguas (PETERSON, 2012; ZHENG et al, 2012; WEGNER; 

SPARROW, 2007; GEE, 2005). 

Nos estudos sobre jogos, na área de Linguística Aplicada (doravante LA), 

Gee (2005) afirma que jogos apresentam elementos que podem fomentar a 

aprendizagem e a prática de multiletramentos. Para o autor, o uso de jogos no 

ensino caracteriza-se como um recurso favorável para a construção do 

conhecimento cognitivo. No que tange ao ensino de Língua Estrangeira (doravante 

LE), Peterson (2010) salienta que são os elementos presentes em jogo que 

intensificam a motivação para a aprendizagem, a colaboração e a comunicação 

participativa com demais usuários. 

Do mesmo modo, Zheng et al. (2012, p.357) propõem que a aprendizagem de 

uma segunda língua mediada por JD é favorecida ao jogar, pois existe a coação 

(participação em conjunto) em jogo, em que o participante constrói o seu próprio 

espaço de diálogo com os demais participantes e essa interação resulta em 

conhecimento na língua estudada. A partir disso, e desejando como professora 

investigar o uso de JD em aulas de línguas, faz-se necessário entender o que são e 

quais suas potencialidades no ensino, juntamente com estudos prévios 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 

informação por meio de seus mecanismos, os quais podem potencializar a 

aprendizagem, principalmente na perspectiva virtual, uma vez que oferecem aos 

seus usuários possibilidades de práticas comunicacionais. 

De acordo com Juul (2005), a principal característica de JD é sua interface 

ficcional em que o usuário imerge em um mundo no qual ele precisa interagir com os 

elementos em jogo, visuais ou não, obedecendo as regras para completar desafios e 

dar continuidade a uma missão que pode variar de jogo para jogo. 

Com isso, percebemos que a inserção de jogos eletrônicos em contexto 

educacional, pode ser uma alternativa a ser considerada, uma vez que, como 

salienta Moran (2013), é por meio de quaisquer tecnologias que o processo de 

construção do conhecimento pode ser aperfeiçoado. Porém, por outro lado, 

Egenfeldt-Nielsen (2009) destaca que em contexto educacional há uma dificuldade 

em saber como identificar quais são os jogos que favorecem a prática educativa em 
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sala de aula para potencializar a construção do saber do aluno. Assim, faz-se 

necessário investigar critérios de seleção 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 importância e a necessidade de mais 

estudos sobre o ensino de línguas por meio do uso de JD, é que em pesquisas 

sobre CALL (Computer Assisted Language Learning) (PORTO; LIBRELOTTO, 2013; 

REIS, 2012; MARTINS; MOREIRA, 2012; WARSCHAUER; MESKILL, 2000) 

investigações nessa temática ganham cada vez mais espaço (PETRY, 2014; 

KELLING; ROSA, 2013; SANTOS; MOITA, 2011; FROSI; SCHLEMMER, 2010; 

GEE, 2005; 2006), porém, poucos são os estudos brasileiros publicados 

relacionados ao seu uso em aulas de LI (LEFFA; PINTO, 2014; MURTA; 

VALADARES, 2014; SOARES; WEISSHEIMER, 2013). 

A carência de pesquisas, especialmente na área de LA, é verificada em 

mapeamento bibliográfico realizado por Reis e Bilião (2014). Nessa análise, os 

autores observaram 34 periódicos com classificação de Qualis/CAPES A1, A2, B1 e 

B2, em apenas 14 dos artigos científicos publicados, entre o período de 2009 e 

2013, o uso de jogos na área de LA e educação estavam em foco (REIS; GOMES, 

2015).  

Assim, na presente pesquisa, com o objetivo de verificar a falta (ou não) de 

estudos que discutem o uso de JD em sala de LI, damos continuidade a esse 

mapeamento e investigamos 31 periódicos (Apêndice 1), com Qualis/CAPES A1, A2, 

B1 e B2, dos quais foram analisadas publicações entre os anos de 2013 ao 1º 

semestre de 2015. Por meio da análise do título dos artigos, buscamos artigos com 

as palavras-chave “jogo” ou “games”. Desse modo, foram encontrados 17 estudos 

(Apêndice 2), sendo que destes apenas três (Apêndice 3) abordavam o uso de jogos 

nos processos de ensino e de aprendizagem de línguas em contexto educacional, o 

que indica ainda poucos estudos realizados sobre a temática investigada no 

presente estudo. Os demais artigos encontrados, o assunto jogo não era explorado 

com foco no ensino de línguas. 

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 tecnológicas potenciais a serem 

inseridas na educação, indicando em todos os três estudos a importância da 
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motivação como um elemento característico dos jogos. Segundo os autores, jogos 

motivam os usuários a permanecer jogando, pois mesmo após fracassarem na 

busca dos desafios, geram conhecimentos que fazem com que os seus usuários 

permaneçam conectados a eles.  

Além da motivação, outros elementos característicos dos JD, como 

potencializar a aprendizagem da LE, expõem usuários a práticas situadas de 

interação por meio da língua, o que faz com que os jogadores adquiram novos 

conhecimentos e aperfeiçoam 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 os participantes desenvolveram 

significativamente a proficiência na LI, ao 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 torná-los recursos potenciais dentro 

do planejamento e currículo 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 conteúdos em jogo que podem ser trabalhados em sala 

de aula para que promova a aprendizagem. 

A partir disso, constata-se a importância de haver mais estudos direcionados 

ao uso de jogos para alunos em diferentes níveis escolares, propondo novas 

práticas pedagógicas para o ensino de LI em contexto brasileiro, por meio de jogos 

eletrônicos, para que possamos auxiliar professores em sala de aula a compreender 

os processos que envolvem a inclusão de JD e o desenvolvimento das habilidades 

linguísticas e os multiletramentos nos alunos. 

Por outro lado, vale ressaltar que embora não existam muitas publicações na 

área, há outros trabalhos em desenvolvimento realizados no país sobre o uso de 

jogos educacionais. Um exemplo de projeto em desenvolvimento é o Ludo 

Educativo2 do Centro de Desenvolvimento de Materiais Funcionais (CDMF) que tem 

apoio do Ministério da Educação, integrando uma rede de pesquisa, com 

professores e desenvolvedores de software, entre a Universidade Federal de São 

Carlos (UFSCar), Universidade Estadual Paulista (UNESP), Universidade de São 

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. 

http://portal.ludoeducativo.com.br/pt/
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projeto tem como objetivo principal desenvolver jogos digitais educacionais 

(doravante JDE) como ferramentas pedagógicas que possam auxiliar o professor ao 

explorar conteúdo da disciplina de forma mais atrativa e eficaz. 

Tendo por base as discussões prévias, a presente pesquisa justifica-se pela 

necessidade de inovar o ensino por meio do uso de JD e, também, como professora 

de línguas busco sempre ampliar a motivação e o interesse de meus alunos em sala 

de aula. Devido a isso, essa preocupação surgiu ainda quando estava na graduação 

em Letras, pela UNIJUÍ, em que ao ter a oportunidade e desejado trazer o novo que 

intensificasse o interesse pelo conteúdo, e pela disciplina por parte dos alunos, 

iniciei em minha prática pedagógica, 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 atuação pedagógica a 

dificuldade de trabalhar com jogos, evidenciando como docente a necessidade de 

buscar por suportes teóricos que pudessem me oferecer mais alternativas e orientar 

a minha prática de ensino. Uma das dificuldades era em relação a compreender 

melhor como se dá o papel das tecnologias digitais no cotidiano dos alunos, as quais 

eles fazem uso e manipulam a seu favor. Dessa forma, para compreender o uso 

dessas tecnologias em sala de aula e fazer parte da realidade dos discentes, realizei 

alguns cursos/treinamentos voltados à docência, como o TEPY 3 , curso de 

informática e YLTS4, participando do mesmo modo, de trocas semanais e informais 

com demais professores da área com a finalidade de alavancar o ensino de línguas 

por meio das tecnologias. 

 Em 2014, busquei aprofundar meus estudos sobre esse assunto quando 

ingressei no Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede 

(PPGTER/UFSM5), no qual esta pesquisa foi desenvolvida. Além disso, a minha 

participação como membro no grupo NuPead, no qual contribuo com a análise de JD 

para a educação e a elaboração de uma abordagem pedagógica por meio do uso de 

JDE no ensino de LI, auxiliaram-me a buscar pressupostos teóricos para embasar 

teoricamente e a compreender na prática como se dão os processos que envolvem 

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

                                                             
3
 Troca de experiências pedagógicas Yázigi. 

4
 Ydentity in diversity: keeping principles in a changing world. 

5
 Mestrado profissional que se insere na área inter e multidisciplinar, objetivando a produção de 

reflexões e práticas docentes mediadas por tecnologias em rede 
(http://coral.ufsm.br/ppgter/index.php/estrutura-do-curso/apresentacao). Acesso em: 28 de mar. 2015. 

http://coral.ufsm.br/ppgter/index.php/estrutura-do-curso/apresentacao
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 Assim, a presente pesquisa investiga como elaborar uma proposta de gestão 

pedagógica para a inclusão de JD no processo de ensino de LI. Para concretizar 

esse objetivo geral, proponho os seguintes objetivos específicos:  

1. Analisar JD para uso em aulas de Inglês como LE, tendo por base princípios 

propostos por Gee (2005) que os definem como bons jogos, e os critérios de 

avaliação 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 língua que integram o uso de JDE no formato 

de material didático digital (doravante MDD) para uso em sala de aula; 

4. Testar a proposta de atividades; 

5. Descrever os dados coletados a partir da análise do experimento da 

pesquisa; 

6. Sintetizar e elaborar uma proposta de gestão buscando conectar teoria e 

prática; 

A partir desses objetivos, busco responder aos seguintes questionamentos: 

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

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

2. Quais ações ou procedimentos podem orientar a prática pedagógica com o 

uso de JDE em aulas de línguas? 

3. Quais conhecimentos pedagógicos, teóricos e tecnológicos o professor 

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

Desse modo, no capítulo 1, apresentamos uma discussão sobre JD para o 

ensino de LI, em que, em um primeiro momento, a definição de JD e jogos sérios 

(doravante JS) são 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 princípios de aprendizagem que bons jogos 

possuem (GEE, 2005) para após discutir sobre os desafios e necessidade de 

mudanças que o 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 línguas para promover a aprendizagem da língua nos alunos (ULICSAK, 2010; 
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BREUER; BENTE, 2010; RITTERFELD, et al., 2009; JEWITT, 2008; MORENO; 

MAYER, 2007; FREITAS, 2006) 

No capítulo 2, discutimos a importância da pedagogia de multiletramentos 

(doravante PM) no ensino contemporâneo (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). Após, 

exploramos a linguagem como interação social e sistema sociosemiótico 

(ANTUNES, 2011; 2002; REIS, 2010; 2004; VYGOTSKY, 2007; HALLIDAY, 1998; 

WOOD et al., 1976). Por fim, apresentamos os conceitos de multiletramentos e 

multimodalidades e quais as ações 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 sequência, no capítulo 3, descrevemos a metodologia da pesquisa, 

abordando o contexto de aplicação, os instrumentos de coleta e armazenamento de 

dados, os participantes envolvidos no processo e os critérios utilizados para a 

análise, os quais darão base para detalhar os procedimentos da prática pedagógica 

orientada pelo uso de JD para o ensino e aprendizagem da LI em contexto escolar. 

Para finalizar, no capítulo 4, apresentamos o curso virtual desenvolvido e 

descrevemos o terceiro estudo piloto, orientado com base no Modelo de Operação 

Global do Ensino de Línguas (ALMEIDA FILHO, 2002), nas etapas cíclicas de MDD 

(REIS; GOMES, 2014), na pedagogia de gêneros 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 Línguas com Jogos Digitais 

Educacionais (doravante ELJDE). 

Nas considerações finais, realizamos uma reflexão sobre a investigação 

realizada, bem como sobre a proposta de ELJDE, na tentativa de responder aos 

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

 

Neste capítulo, discutimos conceitos de jogos, mais especificamente JS como 

a categoria de JD que embasa a presente pesquisa. Em seguida, descrevemos a 

importância e os desafios enfrentados por professores frente ao uso dessas 

ferramentas tecnológicas em sala de aula, bem como identificamos critérios para 

análise destes. Também, com a finalidade de melhor explorar esse RD no ensino de 

línguas, abordamos um estudo acerca dos elementos e linguagens encontrados em 

JD. 

 

1.1 DEFINIÇÃO DE JOGOS DIGITAIS E JOGOS SÉRIOS 

 

Estudos recentes apontam que os jogos evoluíram e têm se tornado 

populares na última década entre os usuários mais jovens (MCGONICAL, 2012; 

APARICI, 2014; CARDOSO, 2009). Isso se deve ao fato de que jogos tendem a 

imergir seu usuário em um mundo, muitas vezes, mais atrativo e prazeroso do que a 

própria vida real (MCGONICAL, 2012, p. 12). A popularização do uso de jogos 

virtuais evidencia-se, também, pelo número de seus usuários que vem crescendo 

notavelmente nos últimos anos. Segundo pesquisa realizada por McGonigal (2012), 

dados estatísticos apontam para a existência de 13 milhões de jogadores apenas na 

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

Com base nesses dados, compreende-se que a popularização dos jogos 

virtuais e jogos online na atualidade está crescendo, indicado na perspectiva de 

McGonigal (2012) um grande aumento a cada ano, em que “centenas de milhões de 

pessoas ao redor do mundo estão preferindo renunciar à realidade por períodos de 

tempo cada vez maiores imersos no mundo dos jogos (grifo nosso)” (IBIDEM, p. 13). 

Diante dessa realidade e considerando que estes usuários são jovens 

frequentadores do nível fundamental e médio nas escolas, faz-se necessidade 

entender o que são JD e JS e como esses termos têm sido abordados e utilizados 

em pesquisas sobre o tema.  
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Huizinga (2001) aponta que a palavra jogo já teve diferentes significações. 

Desde o jogo mais antigo6 já 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 ocupação voluntária, exercida dentro de certos e 
determinados limites de tempo e de espaço, segundo regras livremente 
consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de um fim em si 
mesmo, acompanhado de um sentimento de alegria e de uma consciência 
de ser diferente da „vida quotidiana‟ (HUIZINGA, 2001, p.33). 

 
Desse modo, percebemos que Huizinga (2001) entende jogo como uma 

atividade lúdica e o define como um fornecedor de “sentimento de alegria e de 

consciência de ser diferente da vida cotidiana”, pelo fato dessa atividade gerar 

fantasia que imita a vida real do seu usuário, fugindo da realidade do jogador e 

oferecendo sensações de felicidade, prazer e satisfação (MCGONIGAL, 2012). 

Neste mesmo sentido, Schuytema (2008) define JD como aqueles que 

utilizam um suporte eletrônico como o computador, estabelecendo atividades lúdicas 

eletrônicas nas quais seus usuários realizam a tomada de decisões e as colocam 

em prática em um ambiente virtual, gerando, consequentemente, um resultado final 

para seu jogador, seja avançando para próximos desafios ou refazendo novamente 

as missões. 

Para Schuytema (IBIDEM), toda a prática realizada dentro do jogo possui 

regras, as quais não podem ser ignoradas ou alteradas como geralmente acontece 

em jogos não digitais. As regras constituem normas estabelecidas para haver um 

controle sobre as ações desempenhadas dentro do mundo virtual, as quais são 

aceitas voluntariamente pelo participante (MCGONICAL, 2012), dentro de um 

determinado espaço e tempo, para alcançar um determinado fim/objetivo.  

De outro modo, McGonical (2012) aponta para quatro elementos que os 

fundamentam, tornando-os interessantes, os quais são: metas, regras, sistemas de 

feedback e a participação voluntária. Para a autora, a meta é o objetivo a ser 

alcançado pelo jogador; o sistema de feedback são formas de alertas que informam 

                                                             
6
 Segundo McGonigal (2012, p.15), o 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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o quão perto seu usuário está de alcançar o desafio. Os outros dois, regras e 

participação voluntária, são elementos comuns aos jogos e, também, são definições 

encontradas no artigo de Battaiola (2000). Para o autor, regras são princípios que 

gerenciam o ambiente em que o jogador está, as quais “impõem limitações em como 

os jogadores podem atingir a meta” (MCGONIGAL, 2012, p.31). A participação 

voluntária do jogador refere-se à situação de aceite, consciente e voluntário de estar 

realizando atividades dentro de um ambiente virtual (BATTAIOLA, 2000; 

MCGONICAL, 2012). 

Na área de LA, Haag et al. (2005, p. 4) entendem JD como um hipergênero, 

por fazer uso simultâneo de diferentes gêneros que estão coerentemente integrados 

com a proposta geral do jogo. Com isso, os autores enfatizam que jogos não podem 

ser considerados um suporte, pois na visão do Interacionismo Sócio-Discursivo, há 

grande diferença entre hipergêneros e as mídias de suporte, como é exemplo do 

jornal que apresenta diversos gêneros, os quais não estão interligados entre si. 

Nesse sentido, Bonini (2003), em seus estudos sobre hipergênero, identifica os 

jogos eletrônicos como sendo um “gênero de nível superior” (BONINI 2011, p. 691, 

em nota de rodapé), no qual demais gêneros se agrupam formando uma única 

unidade discursiva.  

Na mesma linha de pensamento, Santaella (2014) aponta para jogos como 

sendo hipermídias que mesclam seus hipertextos com a multimídia. Para a autora, 

as hipermídias nada mais são do que mídias digitais, como JD, nas quais são 

 

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

 

Aliado a isso, JD possuem categorias que formam demais definições de 

jogos, como é o caso dos JS. Segundo Ulicsack e Wright (2010), JS são jogos com 

propósitos educacionais, em que o objetivo é centralizado na aprendizagem de 

algum conteúdo pelo aluno ou jogador, ao interagir com a mídia e em elementos 

específicos de jogos que geram sentimento de diversão. Para os autores, jogos 

educacionais necessitam de três características, “ter o objetivo de aprendizagem; 

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

atrativos promovendo a aprendizagem de seu usuário (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 problematizações de assuntos que estão sendo estudados, 

fazendo com que seus usuários assumam papéis realísticos que os forcem a 

produzir estratégias e soluções para os problemas encontrados no jogo. 

Desse modo, a definição proposta por Zyda (2005) vem ao encontro do 

objetivo educativo que Silva (2012) aponta. Para esses autores, os JS geralmente 

são voltados mais para a área da educação do que para qualquer outra, com 

atividades digitais que instruem e geram conhecimento e habilidades sobre 

determinado conteúdo. Por outro lado, Breuer e Bente (2010) indicam que mesmo 

que JS sejam considerados como voltados para o âmbito educacional, nada impede 

que aqueles não voltados para a educação também sejam considerados sérios. 

Com essas discussões, é possível compreender que tanto o JD quanto o JS 

são RD capazes de corroborar nas práticas pedagógicas do professor, considerando 

que, indiferente da categoria em que se incluem, jogos motivam e são do interesse 

dos jovens da atualidade. Diante disso, não podemos ignorar que JD disponibilizam 

para o professor elementos e gêneros em seu ambiente virtual que são capazes de 

promover a aprendizagem do aluno. 

Dessa forma, na próxima seção, apresentamos discussão a respeito dos 

princípios encontrados em jogos que podem motivar a aprendizagem e devem ser 

levados em consideração pelo professor antes de inseri-los nesse contexto 

educacional. 

 

1.2 JOGOS COMO CONTEXTOS PARA A APRENDIZAGEM DE LI: PRINCÍPIOS 

DE APRENDIZAGEM EM BONS JOGOS  

 

De acordo com Gee (2003) e Peterson (2012), bons JD podem favorecer a 

prática e a aprendizagem de LE. Esses jogos possuem elementos, os quais Gee 

(2003) denomina como “princípios de aprendizagem”. Para mostrar como identificar 

esses princípios em bons JD, Gee (IBIDEM) descreveu 36 princípios observáveis 

que são encontrados em JD (IBIDEM), dos quais selecionamos os 16 principais para 
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orientar a análise dos jogos no presente estudo. Dessa forma, consideramos 

importante discutir cada um desses princípios, já que esse conhecimento teórico 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 o usuário 

se identifica com o jogo, seja ao assumir o papel de um avatar, que ele mesmo o 

caracteriza ou, ao assumir um personagem sugerido pelo jogo. Essa ação remete ao 

princípio “identidade”, já que possibilita ao jogador identificar-se no contexto virtual 

(IBIDEM, p.34), o que, consequentemente, gera a participação do usuário por meio 

de ações que irá realizar para alcançar os objetivos do jogo. 

Em jogos, Gee (IBIDEM) acredita que “jogadores são „produtores‟, não 

somente „consumidores‟; eles são „escritores‟ não somente „leitores‟” (IBIDEM, p. 

35). Dessa forma, ao inserir-se no ambiente virtual, o jogador constrói e redesenha 

seu ambiente em volta, de acordo com suas decisões. Para o autor, a “produção” é 

elemento importante, já que permite ao usuário modificar seu mundo/cenário a partir 

das ações realizadas em cada desafio, o que pode gerar também o interesse e a 

motivação. Porém, para toda interação em jogo, há o “risco”, os quais o usuário é 

encorajado para “arriscar, explorar e tentar coisas novas” (IBIDEM), pois mesmo que 

venha a fracassar, o fracasso na missão é encarado de forma positiva, liberando a 

sensação de “frustração prazerosa”. 

 Em jogos, fracassar torna-se uma atividade importante e que poderá 

contribuir para os processos de aprendizagem, já que ao se arriscar o jogador 

muitas vezes perde, porém, tem a chance de reiniciar e, a partir do ponto o qual 

fracassou poderá refazer seu percurso e encontrar uma nova maneira para 

conquistar o seu objetivo. 

Aliado a isso, todo o bom jogo deve possibilitar a “customização” do seu 

ambiente. Nesse contexto, é dada ao jogador a possibilidade de escolha, de 

customizar o cenário virtual para melhor atender as suas necessidades, por 

exemplo, pode optar por ajustar o som ambiente, ou, ainda, recorrer à ajuda, ao 

recurso de zoom na página, para melhorar sua visualização. 

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

autor, o jogo precisa dar ao seu jogador a sensação de liderança, para o qual é dada 
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a autonomia de decidir a ordenança dos fatos, mesmo que siga regras e níveis já 

ordenados, o jogador deve se sentir no comando de suas ações e decisões para 

alcançar determinados desafios e de que forma o fará. Com isso, para que a 

agência ocorra em jogos, é necessário ter uma “boa ordenação dos problemas”, o 

que, para Gee (IDEM) entende-se que 

 

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

 

Desta forma, nesse princípio, Gee (2005) aborda a importância de as missões 

em jogos serem bem ordenadas, para que em nenhuma delas o jogador se depare 

com uma habilidade que ainda não 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 consolidação”, que é a possibilidade 

que o jogador tem de atingir os desafios, completando-os e avançando no jogo tanto 

no que se refere aos níveis, quanto à aprendizagem, pois de acordo com Gee 

(IBIDEM, p.36) “é preciso aprender algo novo e integrar esse novo aprendizado ao 

que já possuí”. 

Um princípio que também pode fomentar o bom desempenho do usuário e a 

consolidação de desafios é as dicas que aparecem em jogo “na hora certa”. Gee 

(IBIDEM) aponta essas dicas como sendo feedbacks fornecidos aos seus jogadores, 

os quais podem ser positivos, indicando uma vitória, ou negativos, indicando um 

fracasso, mas que, segundo o autor são necessários para que o usuário possa 

compreender como ele está desempenhando em jogo. Esses feedbacks podem ser 

igualmente contextualizados, ou seja, é por meio do contexto no qual determinada 

palavra está inserida que o jogador poderá compreender o seu significado. Em JD, 

as palavras são situadas e contextualizadas a partir das ações realizadas no 

ambiente no qual o usuário se encontra. 

No entanto, para que os feedbacks sejam ativados, o usuário 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 é o princípio que 
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dá a possibilidade de o jogador explorar diferentes ações antes de tomar decisões, 

refletir e repensar os objetivos para, após isso, agir com precisão, o que pode fazer 

utilizando as “ferramentas inteligentes” a seu favor.  

Essas ferramentas para o autor são habilidades que os avatares/personagens 

possuem em jogo, as quais são emprestadas ao jogador para que este seja capaz 

de completar o desafio. Para isso, é 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 resolução dos desafios.  

Outro elemento identificado por Gee (IBIDEM) como um princípio em bons 

jogos para potencializar a aprendizagem no seu usuário, é 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 experiências e saberes, 

trabalhando colaborativamente por um objetivo em comum. Nessa situação, cada 

participante, com suas habilidades distintas, une forças para conquistar um objetivo 

em comum.  

 Assim, a partir da análise realizada a respeito dos 16 princípios 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 necessário 

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 línguas: desafio à geração off-line 

 

Atualmente, as escolas são caracterizadas por duas gerações distintas, a que 

não é alfabetizada digitalmente (professores), conhecida como geração “off-line” 

(BARBOSA, 2010), por ter nascido em época anterior à popularização dos 

computadores e, aquela que, a partir do ano de 2000, já é considerada alfabetizada 

digitalmente (alunos), isto é, os “nativos digitais” (doravante ND) (APARICI, 2014; 

PRENSKY, 2001). Para Prenksy (2001), ND são aqueles que utilizam e 
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compreendem a linguagem digital desde criança, sabendo operar na grande maioria 

das tecnologias atuais. 

Com base nisso, e tendo consciência que atualmente nas escolas há alunos 

pertencentes à geração de ND, compreendemos que abordar JD em sala de aula 

pode ser uma alternativa para promover o ensino e a aprendizagem de línguas, haja 

vista que esses recursos motivam e geram interesse no aprendiz (PETERSON, 

2010). Porém, segundo constata Aparici (2014), para que isso ocorra, há a 

necessidade também da mudança de paradigmas nas escolas, principalmente no 

que se refere à abordagem de ensino adotada com relação ao uso e inserção de 

ferramentas tecnológicas em contexto escolar. 

Ao discutir também sobre essa necessidade de mudanças 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 são necessárias mudanças, não apenas em relação à inclusão 

dessas em sala de aula, mas também em relação aos papéis desenvolvidos pelos 

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

 Considerando esses pensamentos, percebemos que professores da geração 

“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, já que muitos professores 

não estão digitalmente familiarizados com tais tecnologias e pouco sabem como 

explorá-las a favor da aprendizagem. Porém, para Peterson (2012) a diferença entre 

geração “off-line” e ND não deve ser encarada como uma dificuldade ou, como uma 

barreira nas práticas de ensino, pois é preciso compreender que JD podem auxiliar 

no processo de ensino por serem boas ferramentas para a prática da LE (LAFFORD, 

2007), que induzem seus participantes a interagirem por meio da língua quando 

inseridos em práticas 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 ações 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 após essas definições aplicarem atividades efetivas no contexto educacional 

de ensino de línguas.  

Ainda para Warschauer e Meskill (IBIDEM), o sucesso em implementar tais 

usos no ensino não está apenas na escolha do  hardware e do software, mas sim na 

capacidade que professores têm 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 importância 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 o 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 temática 

do jogo, a interface digital em que os alunos deverão se envolver, além de, estar a 

par dos recursos que cada jogo possui, para então aplicá-los na educação 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 é o quanto o professor tem fluência e letramento digital para que o 

mesmo seja capaz de inserir jogos eletrônicos 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 aplicá-las em sala de 

aula. Para os autores, ser fluente “significa conhecer e apropriar-se das ferramentas 

educacionais, seus princípios e aplicabilidade em diferentes situações” (IBIDEM, 

p.3), para que os alunos saibam como interagir por meio das diversas linguagens 

que as tecnologias digitais têm a oferecer. 

Dessa forma, é possível constatar que o uso de JD no ensino de LE pode 

colaborar para a prática da língua-alvo, porém, professores precisam saber 

identificar quais são esses bons jogos que podem ser explorados pedagogicamente 

no ensino, bem como quais recursos e linguagens existentes nesses ambientes 

podem favorecer a prática de multiletramentos tão essenciais na sociedade 

contemporânea (COPE; KALANTZIS, 2009; 2015). 

Com a finalidade em discutir quais elementos linguísticos são encontrados em 

jogos que podem também ser explorados no ensino de línguas, na próxima seção, 
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discutimos estudos prévios que destacam as multisemioses encontradas em jogos 

que podem auxiliam na aprendizagem de uma língua 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 são interfaces midiáticas 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, vídeos, textos ou gestos.  

No estudo de Ritterfeld et al. (2009), os autores analisaram as 

multimodalidades que JS apresentam e discutiram sua relação com a aprendizagem. 

Na pesquisa, os autores expuseram um grupo de participantes a um ambiente 

fictício 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 

os múltiplos canais semióticos encontrados em JS auxiliam o aluno na interpretação 

das práticas realizadas no cenário virtual, ativando assim áreas cognitivas de 

aprendizagem. Isso acontece devido às diversas representações semióticas que 

auxiliam a compreensão e a construção do saber do aluno por meio da sua 

interação 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 

(descrição de diálogo e textos informativos), os quais facilitarão a aquisição 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 denominação refere-se aos ambientes virtuais de aprendizagem que utilizam 

dois modos diferentes de representar conhecimento, o verbal (sons e falas) e o não 

verbal (como os vídeos, gráficos 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 usuário atividades atrativas e interativas, as quais podem ser realizadas 

pela interação 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 concordância, Ritterfeld et.al. (2009, p.692) apontam ainda que JS 

auxiliam na construção do conhecimento do aluno/usuário, quando estes produzem 

respostas pela interação solicitada no jogo pelo jogador, pois ao interagir podem 

participar ativamente, sendo estimulados a pensar e agir cognitivamente e, com isso 

construir sua própria aprendizagem. Para Sykes (2013, p. 3-4), a interação em jogos 

pode auxiliar compreender estruturas linguísticas, bem como interpretar diversas 

semioses, inclusive, intensificará a prática de letramentos digitais. 

Desta forma, ao compreender que JS possuem uma vasta gama de semioses 

presentes em seu ambiente virtual e que as diversas ações interativas podem 

facilitar a aquisição de LE por parte dos jogadores/alunos (FREITAS, 2006) é 

necessário, como professores saber analisá-los, buscando identificar como a 

linguagem, nas suas diferentes modalidades é empregada em jogo, para então, 

planejar como tais linguagens podem ser trabalhadas em sala de aula, pois cada 

mídia faz uso de diferentes semioses que permitem organizar conteúdos e 

estabelecer interação com os seus usuários.  

A partir desses estudos, concebemos que a construção do conhecimento em 

LE, explorando as diferentes multimodalidades em JD, pode ser mais uma 

alternativa para favorecer a aprendizagem de línguas, já que nesses contextos há 

grande variedade de semioses à disposição do aluno. Isso pode ser evidenciado, 

por exemplo, com relação à aprendizagem de vocabulários em que, por meio da 

associação de multisemioses, o aluno poderá compreender o significado de 

determinadas palavras encontrados no seu contexto de uso e agregando a ele 

também a representação semiótica. A integração entre a representação e o 

significado poderá possibilitar a aprendizagem de novos vocabulários em outra 

língua de modo contextualizado 
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2 O ENSINO E APRENDIZAGEM DE LINGUAS ESTRANGEIRAS COM 

TECNOLOGIAS: INVESTIGAÇÃO DE ABORDAGENS CONTEMPORÂNEAS 

PARA O ENSINO 

 

Neste capítulo, discutimos sobre a necessidade de promover a prática de 

multiletramentos em contexto educacional nos processos de ensino e aprendizagem 

de LI mediado por JD, destacando concepções de linguagem as quais orientam a 

aprendizagem de uma língua estrangeira/adicional. 

 

2.1 ABORDAGENS PARA O ENSINO DE LÍNGUAS ESTRANGEIRAS 

 

Para definirmos e adotarmos uma abordagem que conduzirá os 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 fenômeno educativo através de diferentes 
enfoques, muitos deles relacionados com o momento histórico de sua 
criação e do desenvolvimento da sociedade na qual estavam inseridas 
(SANTOS, 2003, p.80). 

 

Segundo Santos (IBIDEM), é preciso, como educadores, considerar a 

sociedade, a cultura e o momento histórico no qual a escola está vivendo, pois como 

salienta Brown (1997), as abordagens são identificadas como sendo posições 

teóricas escolhidas por parte do professor, no que se refere à natureza da 

linguagem, da aprendizagem e de suas práticas em contexto educacional, que faz 

com que o educador tenha uma gama de possibilidades para melhor adequar o 

ensino.  

Em concordância 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 práticas educacionais, especificamente para o ensino de 

línguas, sendo consideradas pelos autores como a base fundamental do processo 

de ensino. Da mesma forma, outros estudos brasileiros em  LA, têm definido o que é  

abordagem e o que a constitui. A pesquisa de Almeida Filho (2002) define 

abordagem como sendo  
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conjunto de disposições de que o professor dispõe para orientar todas as 
ações da operação global de ensinar uma língua estrangeira. A operação 
global do ensino de uma língua estrangeira compreende o planejamento de 
cursos e suas unidades, produção ou seleção criteriosa de materiais, a 
escolha e construção de procedimentos para experiência a língua-alvo e as 
maneiras de avaliar o desempenho dos participantes. A abordagem é uma 
filosofia de trabalho, um conjunto de pressupostos explicitados, princípios 
estabilizados ou mesmo crenças intuitivas quanto à natureza da linguagem 
humana, de uma língua estrangeira em particular, de aprender e de ensinar 
línguas, da sala de aula de línguas e de papéis de aluno e do professor de 
uma outra língua. (ALMEIDA FILHO, 2002, p. 13). 

 

Para Almeida Filho (2002), abordagens servem de orientação para que o 

professor construa seu planejamento de ensino. É por meio dela que o ensino é 

orientado. Sendo assim, os educadores “quando adentram suas salas de aula, ou 

quando 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 discussões, compreendemos que a abordagem de 

ensino adotada pelo professor se pauta em crenças de como ensinar, o que 

pretende ser ensinado e de que forma irá realizar esse ensino, considerando os 

passos que devem ser desenvolvidos para melhor desempenhar suas ações em 

sala de aula, a fim de estimular a construção do conhecimento no aluno. Dessa 

maneira, é papel do professor identificar a abordagem mais condizente para orientar 

a sua prática pedagógica. 

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 línguas com JD, a abordagem proposta por Reinhardt (2011 apud SYKES, 

2013, p. 35) norteou as ações planejadas neste estudo.   

Almeida Filho (2005), por exemplo, classifica a abordagem, em primeiro nível, 

como sendo norteadora do planejamento de cursos (definição do objetivo, 

planejamento do professor), da produção de materiais (identificação e seleção ou 

criação de material para o ensino), do método (a forma que o educador irá abordar o 

ensino) e da avaliação (materiais para a coleta de dados de avaliação por parte do 

aluno). Logo após esses aspectos, encontram-se as necessidades, interesses, 

fantasias e projeções; os critérios de análise e produção que o professor irá levar em 

conta; as técnicas e recursos para apresentação, prática e uso; e os instrumentos de 

avaliação produzidos sob critérios (ver Figura 1). 
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Figura 1 - Modelo de Operação Global do Ensino de Línguas. 

 

 

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

Em uma visão voltada para o ensino de línguas 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 três fases para a inserção desses recursos em sala de 

aula de LE: explorar, examinar e ampliar, como é apresentado na Figura 2 a seguir.  
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Figura 2 - Proposta de elaboração de atividade utilizando JD. 

 

 

 
Fonte: (REINHARDT, 2011 apud SYKES 2013, p. 35). 

 

Para Sykes (2013), a fase denominada explorar compreende o momento em 

que o aluno aprende sobre o jogo a partir da sua observação de como esse recurso 

pode ser jogado, identificando os discursos apresentados na ferramenta. A partir 

disso, há a necessidade de examinar o que foi coletado, o que para autora significa 

analisar os discursos identificados e experienciar como esses são utilizados no jogo. 

O momento ampliar “envolve a participação e criação ativa e reflexiva do aluno nos 

discursos do jogo” (SYKES, 2013, p.35), isto é, a criação e a pratica do que o aluno 

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

A partir desses pressupostos, entendemos que a escolha de uma abordagem 

de ensino para o professor é a base norteadora no processo de ensino em sala de 

aula, pois é a partir dela que toda a prática pedagógica será consolidada para gerar 

a aprendizagem no aluno. Portanto, para isso, na presente pesquisa nos 

apropriamos das abordagens descritas nesta seção (ALMEIDA FILHO, 2005; 

REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013), pois acreditarmos que melhor corroboram 

com o presente estudo. 

Em conformidade com essas abordagens, discutimos como os processos de 

ensino e aprendizagem na contemporaneidade ocorrem, considerando as interações 
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em sala de aula entre professor-aluno, aluno-aluno e aluno-recurso digital por meio 

da língua. Para tanto, na seção seguinte, abordamos a pedagogia de 

multiletramentos (doravante PM) e concepções de linguagens, propostas nos dias 

atuais, como uma alternativa para orientar a prática de ensino de línguas e o uso de 

jogos em sala de aula.  

 

2.2 PEDAGOGIA DE MULTILETRAMENTOS E CONCEPÇÕES DE LINGUAGENS 

NA CONTEMPORANEIDADE 

 

Na contemporaneidade, há novas linguagens e novos letramentos que 

emergem com a vinda da era digital. São novos gêneros que surgem das diferentes 

culturas e inserem-se nas práticas educativas, o que gera a necessidade de novos 

posicionamentos e práticas em cada um desses segmentos.  

Na educação, por exemplo, há a necessidade de formar cidadãos não apenas 

alfabetizados, mas multiletrados (PEREIRA, 2013), críticos, produtores de diferentes 

conhecimentos e autônomos para interagirem com o ambiente a que pertencem de 

forma significativa, compreendendo a nova interface de “textos híbridos que exigem 

diferentes letramentos” (CANCLINI, 2008). 

Devido a isso e, ao nos depararmos com as novas interfaces comunicacionais, 

principalmente no que tange às mídias virtuais e como as pessoas se comunicam e 

interagem umas com as outras, faz-se necessário multiletrar os participantes desses 

contextos virtualizados, haja vista a necessidade da escola em fornecer essa 

formação. 

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 educação estava enfrentando diante das novas tecnologias 

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

 

as áreas principais de preocupação comum ou complementar incluam a 
tensão pedagógica entre a imersão e os modelos explícitos de ensino; o 
desafio da diversidade cultural e linguística; os novos e proeminentes 
modos das tecnologias da informação; e as mudanças no uso dos textos 
nos ambientes de trabalho reestruturados (THE NEW LONDON GROUP, 
1996, p. 62, nossa tradução) 

 



48 

 

A partir de então, foram elaboradas teorias para a prática pedagógica que 

pudessem ser melhor experienciadas por professores, para que contemplassem os 

multiletramentos no ensino. Dessa forma, a PM oferece aos educadores 

pressupostos teóricos para corroborar positivamente na prática escolar (COPE; 

KALANTZIZ, 2001) e assim potencializar os alunos a interagir significativamente em 

sociedade como cidadãos participantes desse meio. 

Jewitt (2008, p. 245) considera que essa pedagogia “tem como objetivo 

trabalhar com o múltiplo, [com] textos multimodais e uma vasta gama de práticas 

letradas que os alunos estão engajados”, contribuindo para que o “ambiente de sala 

de aula e a relação entre aluno e professor se transformem, buscando como ponto 

de partida para o ensino seus interesses, experiências e tecnologias em comum” 

(IBIDEM). 

Para o autor, o papel que o professor desempenha em sala de aula é de 

grande importância, pois, este como mediador do saber necessita compreender e 

saber explorar as novas interfaces semióticas para integrá-las ao contexto de 

ensino. Assim, ao ensinar o aluno a interpretar essas interfaces, o aluno poderá 

compreender as diferentes formas de comunicação (IBIDEM) e utilizá-las a seu 

favor. 

Para isso, o professor deve buscar explorar as múltiplas linguagens em sala 

de aula, incentivando seus alunos a serem críticos e autônomos (PEREIRA, 2013), 

quanto às ferramentas em uso, tais como internet, celulares e outros RD, pois como 

sugere Pereira (IBIDEM, p. 486) “esses instrumentos são recursos para interação e 

comunicação”, e podem potencializar a prática de multiletramentos. Portanto, faz-se 

necessário integrar no ensino abordagens contemporâneas que mudem a forma de 

pensar e agir dos participantes, bem como as formas de ensinar, já que na PM “o 

aluno não é mais objeto nos estudos (...); o aluno passa a ser o 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 cidadãos atuantes em sociedade, capazes de 

participar dos processos de linguagem, por meio de múltiplos canais, de forma 

autônoma. Desta forma, apresentamos a seguir alguns conceitos em voga na PM. 
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2.3 OS MULTILETRAMENTOS, MULTIMODALIDADES E A PRÁTICA POR MEIO 

DE JD 

 

Atualmente, com a evolução das tecnologias de comunicação, a sociedade 

apresenta diversas formas de informar, que exigem mais a interpretação multimodal 

dos textos por parte de seus usuários (JEWITT, 2008). Isto se deve à globalização, à 

fluidez e às redes de informação (IBIDEM), juntamente com os JD (GEE, 2005), que 

possuem semioses e podem potencializar a aprendizagem e prática de 

multiletramentos a partir do seu uso (RITTERFELD, et al. 2009). 

Com base nisso e sabendo que a educação precisa mudar sua forma de 

ensino, para que contemple o uso de tecnologias em contexto escolar e promova a 

prática de multiletramentos em sala de aula, entendemos ser necessário discutir o 

que são os multiletramentos e as multimodalidades, bem como identificar os 

processos que envolvem a aplicação de JD para que a prática de multiletramentos 

seja contextualizada no ensino de língua.  

Segundo Rojo (2012), multiletramentos é a habilidade que o indivíduo em 

sociedade apresenta ao se comunicar, utilizando a multiculturalidade e a 

multiplicidade de linguagens a seu favor. No que se refere à multiculturalidade, a 

autora concebe 

 

como assinala García-Canclini (2008[1989], p. 302-309), o que hoje vemos 
à nossa volta são produções culturais letradas em efetiva circulação social, 
como um conjunto de textos híbridos de diferentes letramentos 
(vernaculares e dominantes), de diferentes campos (ditos “popular/de 
massa/erudito”), já eles, desde sempre, híbridos, que se caracterizam por 
um processo de escolha pessoal e política e de hibridização de produções 
de diferentes “coleções”. (ROJO, 2012, p. 13) 

 

Cope e Kalantzis (2001, p. 165) colaboram ao definirem que multiletramentos 

são diferentes modos de produzir sentidos, mais abrangentes e dinâmicos que vão 

além da linguagem apenas verbal, que exigem do sujeito a construção de sentidos a 

partir de diversos designs, tais como o visual (imagem), auditivo (vídeo), linguístico 

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

 

interagir com outras pessoas, levando em conta a multiplicidade de canais e 
meios (mídias) de comunicação existentes e a crescente importância da 
diversidade linguística e cultural (nacional, regional, local, comunitária, 

informal, formal, artística, técnica, científica etc.). (MOTTA-ROTH & 

HEDGES, 2010. p.45) 
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Desta forma, multiletramento é a capacidade que “leitores e produtores têm de 

fazer uso das variadas mídias comunicacionais, unindo seus múltiplos designs com 

a finalidade de construir sentido e comunicar” (NASCIMENTO et al, 2011, p. 530). A 

partir disso, há a necessidade de capacitá-los a interagir nesse meio de forma 

autônoma e significativa. 

Com isso, para buscar promover a prática de multiletramentos em sala de aula 

de LI, a partir do uso de JD, é necessário identificar teorias que possam corroborar 

com o ensino contemporâneo. Assim, a pedagogia dos multiletramentos propôs 

“orientações pedagógicas” (COPE; KALANTZIS, 2009, p. 186) com foco em um 

ensino voltado para a prática dos multiletramentos. Essa proposta, denominada por 

Cope Kalantzis (2015) de “os processos do conhecimento” (tradução nossa), serviu 

de base para a presente investigação, por acreditarmos ser a mais condizente com a 

temática desta pesquisa.  

Nessa abordagem (ver Figura 3), encontramos oito ações didáticas que 

podem não ser lineares, mas foram elaboradas primeiramente por THE NEW 

LONDON GROUP (1996) e remodeladas e renomeadas posteriormente por Cope e 

Kalantzis (2015), as quais são 1) Experienciar o novo 2) Experienciar o já conhecido; 

3) Conceituar por nome;  4) Conceituar com a teoria; 5) Analisar a função; 6) 

Analisar criticamente; 7) Aplicar apropriadamente; e 8) Aplicar criativamente 

(tradução nossa). 
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Figura 3 - Sistematização dos Processos do conhecimento. 

 

 

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

 

As ações Experienciar o novo e Experienciar o já conhecido, Prática Situada 

(THE NEW LON, 1996), é segundo Cope e Kalantzis (2015) o momento que os 

alunos são imersos a práticas significativas utilizando o conhecimento prévio, 

sociocultural e contextual que eles já possuem para construir o novo. Para tal, os 

alunos são expostos a informações e experiências anteriormente vivenciadas 

(IBIDEM), e cabe ao professor abordar as novas experiências de maneira que o 

aluno se sinta dentro da zona de segurança, capaz de gerar conhecimento a partir 

do que previamente já possui, conduzindo o novo para “novos domínios de ações e 

significado” (COPE; KALANTZIS, 2009, p. 185). 

O momento conceituar por nome e conceituar com a teoria, instrução explícita 

(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 próprio conceito ou por meio de intervenções, 

suporte oferecido pelo professor ou por outro aluno que possua conhecimento maior. 
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É por meio de conceituar por nome que o aluno “identifica similaridades e diferenças 

do novo conhecimento com outros já adquiridos, categorizando-o por rótulos” 

(IBIDEM, p. 19, tradução nossa) e é por meio de conceituar com a teoria, que o 

mesmo compreende a semântica que envolve a nova linguagem e seus conceitos.  

Quanto a quinta e sexta ações, analisar a função e analisar criticamente, 

enquadramento crítico (THE NEW LONDON GROUP, 1996), o aprendiz é desafiado 

pelo professor a enriquecer o que já sabe, de modo a adquirir novas informações ao 

identificar outras formas de uso da linguagem em diferentes contextos. Nessa fase, 

o aluno é solicitado a analisar criticamente o significado de cada ação da língua 

(COPE; KALANTZIS, 2015) como forma para compreender as suas diversas 

interpretações. 

Nos dois últimos processos, aplicar apropriadamente e aplicar criativamente, 

prática transformada (THE NEW LONDON GROUP, 1996) é a prática do 

conhecimento adquirido em contextos reais. É um processo que expõe o aprendiz à 

interação com o mundo por meio das suas novas e criativas formas de atuação e 

percepção (COPE; KALANTZIS, 2015). 

Assim, com base nestes “processos do conhecimento”, sugeridos por Cope e 

Kalantzis (IBIDEM), podemos observar como as ações em sala de aula podem ser 

desenvolvidas pelo professor de línguas para que haja a prática de multiletramentos, 

considerando o conhecimento prévio já adquirido pelo aprendiz e o conhecimento 

potencial a ser adquirido por meio dos oito processos. No entanto, trabalhar a prática 

de multiletramentos em sala de aula por meio do uso de JD com o objetivo de tornar 

os alunos indivíduos capazes de fazer uso das diferentes formas da linguagem para 

se comunicar, requer ainda compreender os elementos multimodais presentes nesse 

RD, para que sejam melhor explorados nas ações em sala de aula. 

Desta maneira, as multimodalidades ou elementos de design como são 

apontados pelo The New London Group (1996), são importantes componentes de 

JD, pois podem disponibilizar ao aluno a possibilidade de diferentes interpretações 

(TURK, 2013; JEWITT, 2008) sobre o uso da linguagem e do contexto no qual está 

inserido em jogo. Para Ritterfeld et al. (2009) as diferentes semioses auxiliam na 

compreensão e na aquisição do conhecimento cognitivo nos processos de ensino e 

aprendizagem mediados por JS. Isso então, se deve, pelo posicionamento de uma 

imagem (NASCIMENTO et al., 2011), pelo tom da voz que a informação é 
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pronunciada, ou então, pelo ambiente em que a comunicação está sendo 

estabelecida (JEWITT, 2008).  

Portanto, JD apresentam diferentes modalidades as quais têm 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 interpretação 

do discurso não verbal e sua relação com o texto escrito (IBIDEM). Para o aprendiz, 

é essencial levar em conta o layout do conteúdo de um JD, pois esse é para a 

autora, a disposição espacial do que está sendo apresentado, o qual auxilia para 

haver uma conexão de sentidos entre todos os elementos visuais presentes em 

jogo, formando um só contexto.  

Aliado a isso, há outros elementos multimodais presentes em JD, os 

elementos linguísticos, gestuais e auditivos. Nesses elementos, Duarte (2008, p.34) 

aponta que os de caráter linguísticos são modos diferenciados do visual e espacial 

por estarem atrelados a textos; os sentidos relacionados a movimentos traduzem os 

elementos gestuais; e os sons que expressam músicas, vozes ou sinais sonoros de 

alerta ou feedback são relacionados com os elementos auditivos. 

 Com base nessas discussões 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 linguístico, auditivo, gestual e visual, podemos 

compreender que essas são os múltiplos modos que suportes digitais, como o JD, 

têm em facilitar a compreensão e interpretação do que é informado ao seu usuário 

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 são ferramentas ricas em linguagens para significar e que 

podem potencializar a prática de multiletramentos, porém, cabe ao professor 

desenvolver práticas pedagógicas orientadas. Explorar os multiletramentos e os 

elementos de design que constitui JD pode ser uma alternativa para possibilitar que 

alunos se tornem indivíduos mais autônomos e críticos quanto a construção de sua 

própria aprendizagem, capazes de interagirem por meio das mídias 

comunicacionais, usando as linguagens da atualidade para informar e fazer sentido. 

Desta forma, a seguir discutimos a linguagem como meio para estabelecer interação 

social. 
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2.4 LINGUAGEM COMO INTERAÇÃO SOCIAL  

 

Ao discutir sobre como as interações sociais atualmente são realizadas por 

meio do contexto tecnológico e tendo o presente estudo como foco central o uso de 

JD para promover no ensino de LI e as interações comunicativas dos alunos por 

meio de diferentes linguagens, concebemos a linguagem como interação social 

(VYGOTSKY, 1989). 

Para entendermos a linguagem como interação social, é preciso concebê-la 

como “um meio de expressão e de compreensão” (VYGOTSKY, 2007, p. 44) que se 

realiza entre dois ou mais indivíduos inseridos em um contexto social. Ao discutir 

sobre o a linguagem como interação, Reis (2010, p.35) destaca, em seu estudo, que 

a linguagem é um dos “principais instrumentos de mediação”, pela qual o homem 

“interage e se desenvolve no contexto sócio histórico” (IBIDEM).  

Atualmente, essa interação acontece por meio de ferramentas digitais, como o 

computador, celular, tablet e JD, em que indivíduos as utilizam para se comunicar 

utilizando suas diferentes linguagens, visual (imagens/animações), verbal (oral), 

gestual (gestos dos indivíduos participantes) ou escrita (textos). 

Ao conceber a linguagem como interação social entende-se como sendo toda 

a troca comunicativa realizada entre um ou mais indivíduos 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 próprio e o ambiente no qual se insere. 

O autor afirma, também, que essa interação entre sujeitos por meio de signos 

e seus conceitos é diariamente encontrado nas relações estabelecidas entre 

professores e alunos, em que por meio da linguagem, esses indivíduos se 

comunicam com a finalidade de estabelecer conhecimento (ANTUNES, 2002). É por 

meio da troca de saberes que acontece em sala de aula pela mediação que o 

professor ou aluno, poderão mediar o conhecimento já adquirido e promover o 

suporte necessário para que o conhecimento potencial aconteça, como o autor 

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

 

 

 
Fonte: (ANTUNES, 2011). 

 

No ensino de línguas por meio de JD, a aprendizagem pode ocorrer nesses 

parâmetros, 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 “não tão 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 façam uso da língua-alvo e demonstrem seu 
conhecimento cognitivo ao exteriorizar tais saberes por meio da 
comunicação e da interação com outros pares (REIS, 2010, 
p.36).  

 

Permitir que os alunos utilizem a língua-alvo em meios sociais reais ou que 

simulem contextos reais, como é no caso do uso de JD, pode ser uma maneira de 

potencializar a aprendizagem, já que, muitas vezes, tais situações não podem ser 

experienciadas em sala de aula (IBIDEM).  

Assim, nesta pesquisa, entendemos a linguagem como um processo contínuo 

e importante para o desenvolvimento dos sujeitos. É por meio dela que as interações 

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 interação e comunicação entre dois ou 



56 

 

mais indivíduos, saber identificar e usar as linguagens que as tecnologias 

apresentam, é 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 METODOLÓGICOS EMPREGADOS NO PRESENTE 

ESTUDO 

 

Neste presente capítulo, apresentamos a metodologia utilizada para investigar 

o uso de JD no ensino de LI a partir de três estudos pilotos. Assim, apresentamos o 

foco da pesquisa e o contexto em que foram experienciadas, juntamente com os 

participantes desses processos, destacando em seguida, os procedimentos de 

coleta e de análise 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 

que para Richardson (1989) se refere a um estudo que não tem o objetivo de medir 

em números estatísticos os dados finais. Para Minayo (2001), pesquisa qualitativa é 

um trabalho sobre os motivos, valores e atitudes que não podem ser medidos por 

variáveis numéricas, no qual a importância do papel do pesquisador deve ser neutra. 

Essa neutralidade, segundo Goldenberg (1997) é necessária para que o 

pesquisador não faça julgamentos próprios, ou seja, expondo suas crenças e 

preconceitos diante do estudo. A ação deve ser imparcial de forma a não contaminar 

a pesquisa (IBIDEM). 

 Além disso, a presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa-ação. 

Segundo Tripp (2005), pesquisa-ação compreende uma aplicação realizada dentro 

do ambiente já conhecido pelo pesquisador, neste caso, a sala de aula de LI, em 

que a toda ação é 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 

o processo de aplicação para que haja “a melhora de sua prática, aprendendo mais, 

no correr do processo, tanto a respeito da prática quanto da própria investigação” 

(TRIPP, 2005, p. 446). 

Com base nessa definição, buscamos investigar como implementar uma 

proposta de gestão pedagógica para a inclusão de JD nos processos de ensino e 

aprendizagem de LI em dois contextos de ensino distintos. 
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3.1.1 Instituição em Ijuí 

 

A primeira investigação foi realizada em um Instituto de Idiomas, localizado na 

cidade de Ijuí/RS, no qual o ensino da Língua Espanhola e LI é trabalhado 

abrangendo todos os níveis e faixas etárias, e atende ao público de alunos desde os 

três anos e meio de idade.  

A estrutura da escola conta com sete salas de aula equipadas com televisão e 

aparelhos de som à disposição do professor. Também, possui cozinha, área de 

recreação com jogos e vídeo games, pequena biblioteca que comporta seis 

computadores com acesso à internet, além de disponibilizar aos alunos uma sala de 

cinema. 

A instituição é privada e para a comunidade usufruir dessa infraestrutura e de 

aulas de línguas, os participantes investem valores, e os alunos são residentes da 

cidade e região. Vale destacar, também, que a escola desenvolve diversos projetos 

de cidadania com os discentes sobre a conscientização do meio ambiente, 

campanhas solidárias que beneficiam instituições carentes e o incentivo do ensino 

de línguas para o futuro profissional, com palestras ministradas em escolas da 

cidade. 

 

3.1.2 Instituição Santa Maria 

 

Dois estudos foram aplicados em uma instituição federal de ensino, localizada 

no bairro de Camobi de Santa Maria/RS. A instituição oferece diversos cursos 

superiores em diferentes áreas, dentre elas, destaca-se a área de Letras, mais 

especificamente, o curso de Licenciatura em Língua Inglesa e Respectivas 

Literaturas. 

Em se tratando de um curso superior de graduação em línguas, a instituição 

dispõe de salas de aula equipadas com retroprojetor multimídia, aparelhos de som e 

computadores com acesso à internet para uso do professor e alunos em sala de 

aula. A sala utilizada para a aplicação da presente pesquisa foi um dos laboratórios 

da instituição, laboratório de línguas, o qual possui 14 computadores e sete 

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

 

A coleta de dados foi realizada por meio de três estudos nomeados como 

“Estudo piloto 1”, “Estudo piloto 2”7 e “Estudo 3” O Estudo 3 foi realizado no período 

de agosto de 2015 a maio de 2016,  utilizando os seguintes instrumentos de coleta: 

a) Questionário online pré-diagnóstico, com o objetivo de conhecer mais os 

participantes, a fim de identificar que conhecimentos eles já possuem da 

LI, os seus interesses, habilidades linguísticas e o interesse quanto ao uso 

de jogos; 

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

processo de aplicação dos estudos; 

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

Aprendizagem (doravante AVA), no Moodle e em rede social, Facebook;  

d) Diários, Journal Activitie8 e Weekly Questionnaire (doravante WQ), com 

comentário das ações envolvendo a prática de multiletramentos e o uso da 

linguagem no exercício de jogar JD e para a realização das atividades; 

e) Diários reflexivos com a finalidade de registrar observações da professora-

pesquisadora sobre as atividades e ações dos alunos; 

f) Questionário de avaliação (doravante QA) para coleta de dados avaliativos 

do aluno sobre o projeto aplicado. 

Os dados adquiridos nas investigações foram coletados em modalidade 

presencial e a distância, sendo que no Estudo piloto 1, apenas a modalidade 

presencial foi empregada. Em relação ao período destinado para as investigações, 

no Estudo piloto 1 foram realizados cinco encontros de uma hora cada; no Estudo 

piloto 2 foram realizados apenas três encontros de duas horas cada; e no Estudo 3, 

nove encontros com duração de duas horas cada, em que os alunos jogaram jogos 

virtuais e realizaram atividades propostas pela professora-pesquisadora em sala de 

aula.  

Para a análise dos dados coletados, foram considerados os questionários de 

diagnóstico e de avaliação, as atividades desempenhadas ao longo da pesquisa e o 

diário de observação da professora-pesquisadora. As fotos e as filmagens foram 

utilizadas para registro das atividades desenvolvidas pelos alunos, portanto irão 

                                                             
7 Os Estudos pilotos 1 e 2 guiaram a presente pesquisa para a proposta mais consolidada, a qual foi 

executada no Estudo 3. 
8
 Diário adaptado do modelo “Game Journal” elaborado por Sykes e Reinhardt (2012). 
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ilustrar as ações 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 Comitê de Ética na Pesquisa/UFSM9 (doravante CEP), e 

termos como o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (Apêndice 4), 

Termo de Confidencialidade (Apêndice 5), Termo de Assentimento (Apêndice 6), 

Autorização da Instituição privada (Apêndice 7) e a Autorização da Instituição 

pública (Apêndice 8), foram devidamente redigidos conforme as exigências 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 questionários, foi garantido a eles o direito de 

anonimato, escolhendo assim precauções devidas para que isso ocorra. Para tanto, 

foram adotados junto aos questionários nomes fictícios, siglas ou anonimato às 

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

 

3.3 OS PARTICIPANTES DA PESQUISA 

 

 A realização da presente pesquisa contou ainda com dois públicos 

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 Língua Inglesa e Respectivas Literaturas. 

 

3.4 FASES DA PESQUISA 

 

A partir da seleção da pesquisa-ação para realizar a presente investigação 

em sala de aula de LI e, após observação dos contextos nos quais os estudos foram 

aplicados, foi elaborado o planejamento das intervenções que, a partir deste, 

norteou a elaboração da  a proposta de ensino de línguas por meio do uso de JD. 

Dessa forma, a aplicação dos estudos foi orientada pelas Etapas Cíclicas de 

Elaboração de MDD elaborada por Reis e Gomes (2014), e pelos pressupostos 

teóricos propostos pela pedagogia de gêneros e multiletramentos (ROSE; MARTIN, 

                                                             
9
 http://w3.ufsm.br/nucleodecomites/ 

http://w3.ufsm.br/nucleodecomites/


61 
 

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 importância da interação entre 

os sujeitos envolvidos dentro e fora do ambiente de jogo. Assim, ao invés de os 

alunos analisarem e produzirem discursos apenas no RD, essas ações, nos estudos 

aplicados, foram realizadas em conjunto, entre professor e alunos, a fim de que a 

prática da língua pudesse ser explorada amplamente e novos conhecimentos 

pudessem ser compartilhados em grupo. 

No que se refere à produção de MDD, Reis e Gomes (2014) compreendem 

essa ação dividida em sete momentos (ver Figura 5), que parte da análise do 

interesse dos alunos para posteriormente planejar o material e o seu design em 

ambiente virtual. A partir de então, após a primeira testagem do MDD em sala de 

aula, o professor pode redesenhar a proposta com base nos resultados das ações, 

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

 

Figura 5 - Proposta de produção de MDD. 

 

 

 
Fonte: (REIS; GOMES, 2014, p. 372). 
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Com base no modelo de produção de MDD e no design de atividades, as 

aplicações foram organizadas por etapas, as quais apresentamos a seguir. 

1ª etapa - Análise e seleção de JD para o ensino de LI. Nesta etapa, jogos 

foram analisados segundo princípios de aprendizagem criados por Gee (2005) e de 

acordo com os critérios de avaliação 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 análise dos aspectos linguísticos, pedagógicos e tecnológicos, 

conforme mostra a Figura 6. 

 

Figura 6 - Critérios de avaliação de RD. 

 

 

 
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 relação aos aspectos linguísticos, Reis e Gomes (2014) sugerem que 

se deve inicialmente buscar identificar o objetivo do RD no nosso caso, o objetivo do 

jogo, o(s) tema(s) ou assunto(s) que está(ão) sendo abordado(s), o grau de 

formalidade da linguagem utilizada e os eventos comunicativos que dão suporte 

para a interação e uso da linguagem empregada. 
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Seguindo, os autores apontam para a importância em analisar os aspectos 

pedagógicos, que geralmente dão suporte para fundamentar a proposta pedagógica 

de um software ou de um recurso tecnológico em estudo. Para isso, os autores 

baseiam-se em que 

 

a análise implica em identificara concepção da linguagem que norteou a 
construção do software, a abordagem que está em foco no RD, juntamente 
com a identificação das habilidades linguísticas que podem ser promovidas 
por meio dos processos de ensino e aprendizagem, por exemplo, a 
compreensão oral, a compreensão escrita, a produção oral e a produção 
escrita (REIS, 2015, comunicação oral)

10
.  

 

Também, no que se refere aos níveis de ensino, é oportuno considerar o nível 

de conhecimento linguístico que o recurso exige de seu usuário, para que ele 

compreenda suas instruções encontradas geralmente na língua-alvo, no jogo ou no 

RD, podendo ser nos níveis básico, pré-intermediário, intermediário e avançado.  

Por fim, com relação aos aspectos tecnológicos, os autores destacam que “é 

nesse momento que observa-se os aspectos técnicos do recurso analisado” 

(IBIDEM), isto é, no caso de jogos, são levados em consideração o tamanho do 

software/jogo, se é um jogo leve ou pesado (em que computadores rodam esses 

jogos? Exigem ampla conexão/bandagem?), se há a possibilidade de fazer o 

download do jogo, se há transcrição dos áudios, na forma de legendas das falas dos 

avatares e demais jogadores em modalidade multiplayer, bem como a possibilidade 

de inserir comentários no ambiente e comunicar-se com outros usuários por meio do 

ambiente do jogo, e, com que frequência são feitas atualizações no recurso. 

Após a fase da análise e seleção dos jogos, considerando os critérios 

supracitados, realizou-se a segunda etapa da pesquisa. 

2ª etapa: Planejamento de atividades de LI, desafios linguísticos e práticas de 

multiletramentos em contexto educacional por meio de JD. Nessa fase, criou-se um 

curso virtual na plataforma Moodle, após a aplicação dos dois estudos pilotos. 

Ilustramos as ações desenvolvidas, conforme descrevem os dados no Quadro 1. 

 

 

 

                                                             
10

 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 - Síntese para a elaboração de MDD na plataforma Moodle. 

 

 Ações desenvolvidas 

Estudo 

piloto 1 

- Design de atividades; 

- Pilotagem de algumas atividades. 

Estudo 

piloto 2 

- Redesign de atividades; 

- Pilotagem das atividades. 

Estudo 3 - Redesign das atividades e elaboração de 

MDD na plataforma Moodle. 

 
Fonte: Produção nossa. 

 

3ª etapa: Elaboração e aplicação do Questionário Diagnóstico (Apêndice 9, 

Apêndice 10 e Apêndice 11) com a finalidade de conhecer mais a trajetória dos 

alunos quanto ao uso de jogos e os conhecimentos que já possuem em relação à 

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 interação dos alunos e 

professora-pesquisadora. 

4ª 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 linguísticos e de multiletramentos adquiridos pelos alunos 

durante o ato de jogar. 

5ª etapa: Explorar o nível do jogo aplicado em conjunto e a aplicação das 

atividades complementares, as quais foram documentadas por meio de fotos e 

filmagens, identificando o desempenho do aluno no que se refere à prática da LI e 

multiletramentos, bem como verificando o interesse e motivação a respeito do uso 

de JDE no ensino de línguas. Logo após a realização das atividades, foi aplicado o 

diário de atividades Journal Activity (Apêndice 12) nos Estudos 1 e 2 e o WQ 

(Apêndice 13) no Estudo 3, para a avaliação das atividades desempenhadas pelos 

alunos em cada intervenção. 

6ª etapa: Aplicação do QA (Apêndice 14 e Apêndice 15) das experiências 

realizadas no Estudo piloto 1 e no Estudo 3, respectivamente; 
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7ª etapa: Análise, descrição e interpretação dos dados coletados na etapa 5 e 

6; 

8ª etapa: A partir das intervenções realizadas nos três estudos pilotos, 

desenhamos a proposta de gestão para o ensino de LE, utilizando os JD 

educacionais em sala de aula de LI. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



66 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



67 
 

4 ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS JD E DOS DADOS COLETADOS 

 

No presente capítulo, apresentamos primeiramente a análise de dois jogos 

disponíveis 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 construído para a aplicação das práticas de ELJDE. Os 

dados coletados nas três investigações são sumarizados e discutidos para elaborar 

a proposta de abordagem para promover a gestão pedagógica no ensino de LI por 

meio do uso de JD, a qual poderá servir de apoio para professores de línguas que 

desejam inserir JD em suas práticas pedagógicas. 

 

4.1 CRITÉRIOS E PROCEDIMENTOS DE ANÁLISE DOS JD 
 

A decisão de escolher os jogos TE e MUS para utilização nos estudos 

aplicados foi por meio de uma investigação aleatória realizada por membros do 

grupo GrPesq/NUPEAD por JS gratuitos em pesquisa no Google, no ano de 2014 

início de 2015. A partir desta busca, jogos foram selecionados e analisados com 

base nos princípios de aprendizagem (GEE, 2005) e na avaliação de RD (REIS; 

GOMES, 2014), o que resultou nos dois jogos selecionados, TE e MUS.  

Para que a inserção desses jogos acontecesse em sala de aula, decidimos 

analisá-los segundos os critérios propostos por Reis e Gomes (2014) e os princípios 

em jogos sugeridos por Gee (2005), com a finalidade de identificar sua 

potencialidade para uso em contexto educacional. Desta forma, apresentamos na 

sequência os dados obtidos e, no Apêndice 16, detalhamos a análise no que se 

refere aos princípios de aprendizagem. 

 

4.1.1 Contexto do jogo MUS: avaliação 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 que desenvolve e testa jogos. MUS é um JS que tem com o 

objetivo promover a imersão de estudantes que se encontram nos níveis escolares 

do Ensino Fundamental e Ensino Médio para desvendarem por meio do MUS 

“problemas históricos e contemporâneos de forma a encorajar troca de perspectivas, 
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discussão e ponderação sobre os eventos históricos da América” (MISSION US, 

2016).  

Como são apresentados na Figura 7, os contextos históricos discutidos no JD 

são, por exemplo, o 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 expansão de território dos EUA e da chegada de imigrantes ao 

país em 1907. 

 

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

 

 

 

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

A narrativa do jogo inicia com a vinda da personagem Lena, uma imigrante 

judia da Rússia que imigrou para os Estados Unidos com a intenção de trabalhar 

para juntar dinheiro e trazer seus pais para morar na América. As experiências 

vivenciadas pela personagem, nas suas primeiras semanas em um novo país, 

oferecem ao jogador a imersão no jogo e no engajamento de ações as quais o 

levam a escolher os melhores caminhos para guiar Lena a conquistar o seu objetivo 

que é arrecadar dinheiro. 

Assim, nessa jornada, o jogador interage com diferentes personagens do jogo 

e com o ambiente virtual por meio de diálogos (textual e oral). No cenário, a 

transcrição do áudio é disponibilizada, de modo a auxiliar o aluno a desenvolver a 

leitura multimodal, compreensão oral e compreensão escrita da língua para resolver 

http://www.mission-us.org/
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os desafios ao longo dos cinco níveis. Esses desafios iniciam na sala de imigração 

da Ilha de Ellis, até, inclusive, levando os alunos a assumir o papel de Lena e 

realizarem entrevistas de emprego em fábricas. 

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 vocabulários quanto as linguagens apresentadas em 

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

 

Figura 8 - Atividade que explora vocabulários. 

 

 

 

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

 

O nível linguístico utilizado no MUS exige do jogador conhecimento pré-

intermediário e intermediário, haja vista que as situações comunicativas expostas ao 

usuário apresentam desafios que exigem um grau maior de conhecimento linguístico 

na LI, como mostramos na Figura 9.  Nessa situação, o jogador atuando como a 

personagem Lena deve entender expressões como “was going to”, “not realize yet”, 

“I can help” e “work as hard as”, por meio de vocabulários, tais como “misfourtune”, 

“hard” e “business”, e outras expressões geralmente estudadas em um nível pré-

intermediário. 

http://www.mission-us.org/pages/mission-4-educator-guide-activities
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Figura 9 - Nível linguístico empregado no jogo. 

 

 

 

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

 

No que se refere à concepção de linguagem, o jogo demonstra ser Sócio-

interacionista, pois durante os desafios, o aluno-jogador constrói seu conhecimento 

linguístico por meio das interações que realiza com o ambiente virtual e demais 

personagens, já que “na ausência do outro o homem não se constrói” (VYGOTSKY, 

2002, p. 235). Assim, o jogador desenvolve seu conhecimento por meio de trocas 

recíprocas 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 informações com outro personagem em jogo. 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
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Figura 10 - Interação oral e textual. 

 

 

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

Para verificarmos se o MSU pode ser considerado um bom jogo, realizamos a 

análise segundo os princípios de aprendizagem sugeridos por Gee (2005). Desse 

modo, identificamos a presença de 13 dos 16 princípios. A partir dessa análise, 

evidenciamos que esse jogo é uma ferramenta potencial para uso em contexto 

educacional e que poderá favorecer o ensino de línguas quando inserido no contexto 

de sala de aula. 

 

4.1.2 Contexto do jogo TE: avaliação 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 Inglês Americano como segunda língua. O jogo foi construído para 

estudantes de Ensino Fundamental e Ensino Médio como forma de vivenciar a vida 

em sociedade e a futura vida acadêmica, por meio de uma narrativa com desafios 

voltados para esse contexto. 

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

estudante universitário que, após viajar acidentalmente de volta para o presente, 

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
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tenta retornar ao ano de 2035. Nessa jornada, os jogadores exploram sete capítulos, 

os quais levam seus participantes a diversos lugares, como Nova Orleans, Grand 

Canyon, Nova Iorque, São Francisco e Washington D.C.  

Em um mundo 3D, os jogadores imergem em diversos lugares com o objetivo 

de interagir e estabelecer diálogos, com demais personagens para adquirir 

informações, coletar itens e completar desafios que são oferecidos a eles. Um 

exemplo de desafio é quando o jogador, por meio do avatar, precisa interagir no seu 

contexto social para diminuir a poluição existente em uma vila. Ilustramos isso na 

Figura 11, em que o personagem realiza ações para reciclar papel, metal, orgânicos, 

plásticos e alumínios. 

 

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

 

 

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

 

O sistema de diálogo utilizado pelo TE é dinâmico, ou seja, o usuário escolhe 

entre as orações/sentenças apresentadas aquela que considera adequada para 

formar um diálogo coerente de acordo com o contexto/situação apresentada. 

Também, caso o jogador preferir, a opção de transcrição de áudio pode ser 

solicitada a qualquer momento, o que faz com que o usuário pratique as habilidades 

https://traceeffects.state.gov/game/4/
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de compreensão oral e compreensão textual, e, ainda, a leitura multimodal. No 

entanto, no jogo não há a disponibilidade de o usuário inserir comentários, seja esse 

realizado para com outro personagem ou no ambiente virtual. 

O nível linguístico empregado no TE exige do jogador conhecimento pré-

intermediário, pois as situações comunicativas em que o usuário se insere 

apresentam desafios que requerem um grau maior de habilidades linguísticas em LI, 

como é situação ilustrada na Figura12. Nesse fragmento, encontramos vocabulários 

como “waste paper”, “thought”, “that way” e “wonder”, além de empregar um diálogo 

composto por tempos verbais distintos, o que indica linguagens e estruturas 

gramaticais geralmente estudadas em nível pré-intermediário. 

 

Figura 12 - Nível de linguagem no jogo TE. 

 

 

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

 

Em relação à concepção de linguagem, podemos considerar que o jogo se 

propõe a promover o uso da linguagem em uma perspectiva sócio-interacionista, 

uma vez que ao longo dos níveis, o aluno-jogador precisa interagir por meio da 

língua com o ambiente e personagens a quem é exposto, criando novas situações 

de diálogo, vivenciando diferentes contextos culturais, o que para Vygotsky (2007) é 

https://traceeffects.state.gov/game/4/
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a ferramenta básica para que a construção do conhecimento aconteça. Identificamos 

tal dado na situação apresentada na Figura 13, a qual ilustra a interação entre Trace 

e Chef Mark, em que o aprendiz tem a possibilidade de aprender novos vocabulários 

e praticar a situação comunicativa de compra e venda ou, ainda, oferecendo auxílio 

ao Chef Mark para a prestação de serviços de entrega dos sanduíches, utilizando 

diferentes vocabulários anteriormente aprendidos. 

 

Figura 13- Interação entre personagens. 

 

 

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

 

Além da avaliação dos aspectos linguísticos, tecnológicos e pedagógicos 

sugeridos por Reis e Gomes (2015), para a presente análise, avaliamos os jogos 

buscando identificar os princípios de aprendizagem propostos por Gee (2005), que 

foram importantes para aferir se o jogo apresentava os elementos que, segundo o 

autor, caracterizam bons jogos para o ensino. Assim, ao término da investigação11, 

verificamos que dos 16 princípios, o jogo TE apresenta 14, o que nos levou a 

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

                                                             
11

 Ver análise completa dos princípios no Apêndice 16. 

https://traceeffects.state.gov/game/4/
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 Por fim, a partir da análise do MUS e do TE, foi possível compreender o 

potencial de cada jogo para uso nas práticas pedagógicas, ao mesmo tempo em que 

viabilizou a professora-pesquisadora a identificar como os níveis do jogo eram 

estruturados, seu sistema de feedbacks, ordem dos desafios, interação com o 

ambiente virtual e demais avatares, nível linguístico e habilidade de letramento 

digital exigido do usuário, além dos assuntos e as interações linguísticas possíveis 

de serem explorados em atividades complementares durante as aplicações em sala 

de aula. 

 Outro dado importante resultante da análise foi perceber que cada JD pode 

apresentar diferentes números de elementos (ver Apêndice 17) que potencializam a 

aprendizagem, o que retoma a necessidade de o professor investigar o RD anterior 

a sua aplicação em sala de aula. 

Na sequência, apresentamos o material que proporcionou suporte para a 

testagem da abordagem.  

   

4.2 A PROPOSTA DO MATERIAL DIDÁTICO DESENVOLVIDO: PRÁTICA DE LI 

POR MEIO DE JD 
  

 A seguir, o material online produzido no AVA Moodle está descrito, o qual foi 

usado para a aplicação do projeto que contemplou o uso dos jogos TE e MUS no 

contexto educacional universitário para o ensino de LI, em uma disciplina 

complementar de graduação, ofertada em uma instituição pública, durante o primeiro 

semestre de 2016. 

 

4.2.1 O programa do curso e os objetivos de cada fase 

 

 O objetivo deste trabalho é discutirmos a gestão de ensino de línguas por 

meio de JD, para isso consideramos necessário organizar o programa das aulas no 

formato de um curso online, para que pudéssemos obter os dados, bem como 

desenvolver práticas pedagógicas que fizessem o uso de tecnologias em sala de 

aula. Com base nisso, uma proposta de curso foi desenhada para o contexto 

público, com a finalidade de promover a prática de letramento digital e multimodal 

dos alunos participantes, bem como o aperfeiçoamento das habilidades linguísticas 

(produção oral, produção escrita, compreensão oral e compreensão escrita) de LI e 
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apresentar aos professores de línguas propostas de ações 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 seguir. 

1) Fase de apresentação: Apresentar a interface virtual do curso, as seções, o 

avatar e os JD a serem usados no programa. 

2) Fase de experienciação com prática no jogo: Os alunos jogam online e 

respondem aos desafios no ambiente virtual. 

3) Fase de conceituação e análise: É discutido colaborativamente o tópico da 

aula, a linguagem ou o gênero estudado, analisando suas funções para 

posteriormente produzir individualmente a atividade proposta. 

4) Fase de aplicação 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 fases12, a seguir apresentamos as atividades ofertadas por meio do curso. 

 

4.2.2 Descrição e contextualização 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 à aprendizagem, no qual o aluno tem acesso aos 

conteúdos das aulas e tarefas propostas pelo professor por meio de seu usuário e 

senha. Nessa plataforma de ensino, as seções foram elaboradas e buscaram 

explorar os JD, tendo por orientação teórico-pedagógica o ensino de linguagem 

como prática social, e os princípios da pedagogia de gêneros e de multiletramentos 

(ROSE; MARTIN, 2012; ROJO, 2012; COPE e KALANTZIS, 2009; VYGOTSKY, 

2007; MOTTA-ROTH, 2006). 

Com a finalidade de tornar o material didático online mais próximo aos alunos, 

no curso, apresentamos um avatar-professora virtual que foi empregada em diversas 

seções do curso, oferecendo aos usuários instruções às atividades propostas, 

                                                             
12

 Apresentamos detalhadamente os objetivos, atividades, ações realizadas e recursos digitais em 

cada uma das fases nos Apêndices 18, 19, 20 e 21. 
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explicações de conteúdo abordado em aula e, inclusive, orientações a respeito do 

ambiente digital, como é ilustrado na Figura 14. 

 

Figura 14 - Professora virtual no curso online. 

 

 

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

 

Na página inicial do curso (ver Figura 15), os alunos acessam a identificação 

do programa de ensino. Na seção “Do you need help?”, o objetivo é disponibilizar 

aos participantes um espaço para expor suas dúvidas e solicitar ajuda. No link 

“Fórum de notícias”, o aluno encontra informações 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 LI. 

 

 

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

 

Com o andamento do curso, o fórum de notícias no Moodle foi substituído 

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 - Fórum de notícias em rede social Facebook. 

 

 

 

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

Na tela de boas vindas (ver Figura 17), é apresentado o curso com seus 

objetivos e, juntamente, descrevemos a seção “Introducing the course material” a 

estrutura do AVA proposta. 

 

Figura 17- Tela de boas vindas ao curso. 

 

 

 

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

https://www.facebook.com/groups/976238555757139/
http://ufsmlablin.com/course/view.php?id=19
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No design do curso organizamos cada aula em quatro seções, a primeira, 

“Let‟s play?”, a segunda, “Learning time!”, a terceira “You’ve got an activity” e, a 

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

 

Figura 18 - Tela com as 4 seções do curso. 

 

 

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

 

Por meio da organização 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 produção significativa pelo uso de recursos multimodais, 

bem como favorecer a prática e a aprendizagem da língua alvo em estudo. 

A seguir, apresentamos algumas das atividades desenvolvidas durante as 

intervenções 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 gestão pedagógica de ensino de LI por 

meio do uso de JD, inicialmente planejamos o programa do curso para ser ofertado 

a um grupo de alunos universitários inscritos na disciplina Basic English, do curso 

em Letras em Licenciatura em Língua Inglesa e Respectivas Literaturas. O 

planejamento das atividades e das ações 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 construído integrando o ensino de LI e o uso de JD, visando 

potencializar a participação colaborativa dos alunos nas atividades complementares 

que incluíam discussões em grupos e demais ações realizadas durante o ato de 

jogar. Isso resultou na elaboração 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 

padrão de design. Desta forma, na seção “Let’s play?”, o aluno é informado sobre o 

capítulo do jogo a ser jogado, a Figura 19 mostra o capítulo 3 do jogo TE. Além 

disso, o aluno é solicitado a solucionar desafios, nesse caso relacionados à 

reciclagem e conscientização ambiental e a interpretar as linguagens do jogo, com a 

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

 

 

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

 

Após finalizar o capítulo do JD, o aluno é convidado nesse momento a 

compartilhar o seu conhecimento, para isso na seção “Learning time”, os alunos 

juntamente com a professora analisaram um exemplar de um flyer. Nessa seção (ver 

Figura 20), o objetivo foi apresentar o novo gênero 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 situação comunicativa, e 

buscamos desconstruir, em conjunto com os alunos, o gênero em estudo, para após 

estarem aptos a desenvolver o seu próprio, de modo independente, na próxima 

atividade, conforme solicitado na seção “You’ve got an activity”.    

 

 

 

 

 

 

 

 

http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3185
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Figura 20 - Atividade de desconstrução na seção “Learning time”. 

 

 

 

Fonte: (http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3081). 
 

 

http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3081
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Na seção “You’ve got an activity”, as atividades são propostas e 

desenvolvidas individualmente ou, em algumas situações, em grupos. Um exemplo 

de atividade individual realizada durante o projeto aplicado foi a atividade da primeira 

aula, em que os alunos, após explorarem um vídeo contendo uma apresentação oral 

pessoal, realizaram a atividade de criar um avatar virtual utilizando o site Avachara13. 

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. 

 

 

 
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 seção “Collecting data” os participantes foram 

                                                             
13 http://avachara.com/ 

http://ufsmlablin.com/mod/assign/view.php?id=2594
http://avachara.com/
http://avachara.com/
http://avachara.com/
http://avachara.com/
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expostos ao WQ (ver Figura 22), em que responderam às perguntas relacionadas 

aos vocabulários praticados e aprendidos, bem como sobre o uso de recursos 

semióticos durante os níveis jogados dos JD ou ao desenvolver atividades 

complementares. A aplicação desses questionários nos auxiliou a mensurar os 

resultados obtidos em cada uma das intervenções. 

Destacamos também que, durante a última intervenção, o aluno além de 

responder ao WQ ainda acessou o QA com a finalidade de avaliar todo o processo do 

qual participou no período de investigação deste estudo. 

 

Figura 22 - Aplicação do WQ sobre o 2º capítulo do jogo MUS na sétima aula. 

 

 

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 prática o uso de JD no contexto de 

ensino. Após avaliar as experiências e descrevê-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 ações e 

atividades que serão aplicadas em sala de aula, para posteriormente construir o 

material que será aplicado e utilizado em sua prática pedagógica. Tendo em vista 

http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=3184
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que 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 construção e 

realização das atividades, entendemos a necessidade de o professor também 

conhecer os RD a serem inseridos e estudados antes da sua aplicação em aula, 

para que as linguagens, e os recursos neles apresentados possam ser explorados a 

fim de gerar conhecimento, a prática linguística e os multiletramentos dos alunos 

envolvidos. 

 

4.3 DISCUSSÃO E ANÁLISE DAS APLICAÇÕES NA EDUCAÇÃO 

 

 Apresentamos, nesta seção, os resultados obtidos por meio dos estudos 

desenvolvidos, com ênfase nas ações efetivadas pelo professor para promover o 

ensino e aprendizagem de línguas e as atividades de prática da língua e prática de 

multiletramentos. A partir da análise desses dados coletados, descrevemos a 

abordagem que pode promover a gestão pedagógica e o ensino de LI utilizando JD. 

 

4.3.1 Discussão e avaliação dos estudos aplicados em sala de aula de LI com o 

uso de JD 

  

 Conforme já apresentado no capítulo da metodologia, a presente pesquisa foi 

aplicada em instituição federal de Santa Maria e na escola de idiomas de Ijuí. 

Nesses dois ambientes educacionais, as atividades propostas consideraram o perfil 

dos alunos envolvidos. A duração da pesquisa ocorreu em dois semestres, porque 

almejávamos aplicar a presente investigação e testá-la com públicos diferentes a fim 

de verificar a proposta de atividades complementares ao uso de JD. 
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Quadro 2 - Dados por grupo aplicado. 

 

Semestre Alunos Nº de participantes 

2º/2015 Alunos do curso de idiomas 5 alunos 

2º/2015 Alunos de ensino superior do curso de 

Letras em Licenciatura em Língua 

Inglesa e Respectivas Literaturas 

9 alunos 

1º/2016 Alunos de ensino superior do curso de 

Letras em Licenciatura em Língua 

Inglesa e Respectivas Literaturas 

26 alunos 

 
Fonte: Diários reflexivos arquivados no Laboratório de Línguas do Centro de 
Educação na Universidade Federal de Santa Maria. 
 

Os dados obtidos nas três intervenções pedagógicas descritos no Quadro 2 

evidenciam que cada estudo contou com número diferente de participantes, os quais 

estavam matriculados nas disciplinas em que foram aplicadas. Também, por motivos 

de liberação para o desenvolvimento da aplicação 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 

Questionário Diagnóstico (doravante QD), são 26 alunos de faixa etária entre 17 a 

50 anos de idade que cursavam o primeiro e último ano de graduação do curso 

superior de Letras em Licenciatura em Língua Inglesa e Respectivas Literaturas.  

Ao responderem o QD a fim de identificarmos o perfil da turma, seus 

interesses e experiências com JD no ensino, os alunos avaliaram seu nível 

linguístico e a análise obtida demonstra que o grupo se caracterizava heterogêneo 

no que se refere às habilidades linguísticas em LI, como indicamos no Quadro 3. 
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Quadro 3 - Síntese do nível linguístico dos alunos 

 

Nível 

Básico 

Nível pré-

intermediário 

Nível 

intermediário 

Nível 

avançado 

5 alunos 4 alunos 9 alunos 4 alunos 

 
Fonte: Diários reflexivos arquivados no Laboratório de Línguas do Centro de 
Educação na Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Ao analisar esse quadro percebemos que dos 22 respondentes, 13 indicaram 

estar no nível intermediário e avançado, e destes nove embora compreendessem a 

língua, permaneciam com lacunas em termos de vocabulário e estrutura gramatical. 

Por isso, classificaram seu conhecimento na LI nos níveis pré-intermediário e básico. 

Esse resultado fez com que a professora, ao planejar as atividades, objetivasse 

contemplar a todos os alunos, tanto do nível mais avançado quanto do nível básico, 

desenvolvendo novos conhecimentos e a prática da língua a todos os envolvidos. 

Durante a realização das atividades elaboradas, percebemos também que 

alguns alunos, principalmente aqueles que não possuíam grau intermediário ou 

superior na língua-alvo, eram os que requisitavam maior intervenção da professora 

para suprir algumas dificuldades encontradas durante o jogo ou na resolução das 

atividades complementares. Isso remete ao que Vygotsky (2007) chama de Zona de 

Desenvolvimento Proximal, na qual, o aluno recebe suporte de um indivíduo com 

maior saber para que o seu conhecimento potencial seja atingido. 

Vale ressaltar que, em cada uma das investigações, foram propostas 

atividades que correlacionavam com o assunto jogado no JD. Para tal, utilizamos por 

base a abordagem pedagógica sobre o uso de JD em sala de aula, conforme 

sugerida por Reinhardt (2011 apud SYKES, 2013, p.35).  

Durante as atividades e a aplicação das práticas pedagógicas, os alunos 

foram solicitados a trabalhar colaborativamente, pois compreendemos que é por 

meio da interação em sala de aula entre aluno-aluno; aluno-professor e aluno-outros 

recursos (JD e outros recursos na Internet, por exemplo), que a construção do 

conhecimento acontece de modo mais efetivo (VIGOTSKY, 2007). Acreditamos que 

por meio da troca de saberes e experiências entre participantes, com diferentes 

níveis de conhecimento, uns com maior e outros com menor conhecimento, é 
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possível que o professor atue como mediador desse processo, servindo de 

suporte/andaime para a aquisição de novas aprendizagens no contexto de sala de 

aula (REIS, 2010). 

Ao término de cada um dos estudos, foi realizada análise com relação a todo 

o processo pedagógico aplicado, cujos dados coletados nos permitiram identificar 

problemas que necessitavam ser ajustados para o aperfeiçoamento da prática. 

Como sugerem Reis e Gomes (2014), ao desenhar propostas de MDD, o processo 

de avaliação é imprescindível após a aplicação em sala de aula, pois essa ação traz 

subsídios para o redesign do MDD, bem como para orientar todo o processo 

pedagógico em sala de aula (REIS, 2016) 14 . A partir disso, atividades foram 

repensadas a cada intervenção e redesenhadas, buscando contemplar o perfil dos 

alunos envolvidos para gerar interesse e motivação dos envolvidos e possibilitar a 

prática na língua-alvo e dos multiletramentos. 

 

4.3.1.1 Redesign de atividades, interesse e motivação 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 propôs a 

interação dos envolvidos com RD, tais como Paint e Photoshop, e a apresentação 

de um avatar do jogo por meio de post na rede social Facebook. A tarefa dos alunos 

era escolher um dos personagens, apresentá-lo e descrevê-lo como estava 

fisicamente caracterizado. Para melhor visualizar, mostramos, na Figura 23, a 

atividade desenvolvida por um dos alunos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
14

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

 

 
 

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

Após a realização da atividade, a professora-pesquisadora avaliou que 

embora a proposta de atividade tenha possibilitado o uso da linguagem, a sua 

aplicação não contemplou a interação online dos alunos participantes, ainda que 

postada em uma rede social. Dessa forma, os alunos envolvidos no segundo estudo 

foram solicitados a realizar uma apresentação pessoal, também via post em rede 

social, Facebook, apresentando informações como nome, lugar de origem, 

atividades de tempo livre e o que gostavam de fazer. A Figura 24 ilustra o post 

escrito pela Aluna E. 

 

Figura 24 - Post de aluna E no Facebook. 

 

 

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

 

https://www.facebook.com/groups/851283021627528/
https://www.facebook.com/groups/851283021627528/
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A partir dessa atividade, identificamos que esta também não corroborava com 

a integração e uso de outros RD, pois não houve trocas online entre os envolvidos. 

De mesma forma, a atividade apenas possibilitava a produção na língua alvo, 

portanto foi necessário ser remodelada. No Estudo 3, foi apresentado aos alunos a 

proposta de uma atividade em que eles foram desafiados a criar sua representação, 

na forma de um avatar e, também, gravar em áudio sua apresentação 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. 

 

 

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

Junto à publicação online, a aluna se apresentou informando dados pessoais 

como nome, idade, cidade de origem, cidade de residência, gostos, planos futuros e 

outras informações que podem ser identificados no script do áudio apresentado no 

Quadro 4. 

 

 

 

 

 

https://www.podomatic.com/login
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Quadro 4 - Script da apresentação de aluna E5. 

 

Hello everybody!!  My name is XX. I am XX years old. I am 

from Palmeira das Missões, but I have lived in Camobi since 

2013. So, this is my first graduation course and I am in the 3rd 

semester. I like watching movies and TV series, and have a 

good time with my friends. I am not a morning person and for 

my future, I hope to become a great teacher and enjoy 

teaching as much as I enjoy studying.  See y'all around guys! 

Bye!! 

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

Os processos de analisar e de redesenhar as atividades, ao término dos 

estudos, permitiram à professora-pesquisadora observar a crescente satisfação 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 

interações em aula entre os participantes.  

Por outro lado, no terceiro estudo observamos que houve mais troca de 

conhecimentos entre os alunos, a participação colaborativa entre eles e a professora 

ampliou-se, bem como os alunos interagiram mais, elaborando questionamentos 

com mais frequência entre eles, um oferecendo suporte ao outro, e elaborando 

questionamentos direcionados a professora para que o trabalho fosse melhor 

desempenhado. Um exemplo que ilustra tal dado foi a interação 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.  

 

 

 

 

 

 

https://www.podomatic.com/login
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Figura 26 – Alunos questionando e mostrando interesse ao realizar atividade 
proposta. 

 

 

 

Fonte: Foto arquivada no Laboratório de Línguas do Centro de Educação na 
Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Outro dado que demonstra o interesse dos alunos pela prática de ensino de 

línguas, 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 possível, cada grupo criou um panfleto digital em que 

apresentava seu candidato e suas respectivas propostas. O resultado da aplicação 

dessa tarefa destaca o 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 Laboratório de Línguas do Centro de Educação na 
Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Por outro lado, durante as aplicações também observamos, em alguns 

momentos, desmotivação. Por se tratar de grupos heterogêneos em termos de 

conhecimento linguístico e digital, alguns alunos sentiram mais facilidade que outros 

ao jogar e ao desenvolver as atividades complementares. Isso gerou desmotivação 

e desinteresse por parte de alguns alunos com maior conhecimento na língua, 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 opinião sobre as aplicações. Nesse 

questionário, o Aluno A1, por exemplo, informou que “para iniciantes os jogos 

poderiam ser mais simples”, indicando dificuldade para realizar as tarefas propostas. 

Já o Aluno B2 indicou uma visão contrária, pois para ele “quem tem amplo 

conhecimento sobre a língua, é chato, mas para quem está iniciando é uma forma 

bem divertida de aprender”. Assim, por meio desses depoimentos, percebe-se 

também a heterogeneidade linguística do grupo envolvido, reforçando que nem em 
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todos os momentos as atividades aplicadas foram condizentes ao perfil de todos os 

participantes. 

Essa mesma percepção também é encontrada no diário reflexivo da 

professora-pesquisadora. Tal sentimento é expresso no diário realizado após a 

aplicação dos estudos, como mostramos no Quadro 5.  

 

Quadro 5 - Relato de professora em diários reflexivos na quarta e na sexta 
intervenção. 

 

Observação 1 Observação 2 

“Alguns alunos se sentiram 

entediados no primeiro momento da 

intervenção, pois por apresentarem 

habilidades digitais mais 

desenvolvidas que outros alunos 

precisaram esperar por um longo 

tempo até que todos tivessem 

terminado de jogar o nível do jogo”. 

“Durante a realização da atividade 

complementar foi possível perceber 

que alguns alunos por apresentarem 

nível avançado nas habilidades 

linguísticas da LI, acharam a 

atividade muito fácil, não agregando 

nenhum conhecimento além da 

prática da língua”.  

 
Fonte: Diário reflexivo arquivado no Laboratório de Línguas do Centro de Educação 
na Universidade Federal de Santa Maria. 
 

Os dados apresentados e coletados nos permitiram inferir que sempre há o 

que melhorar tanto em relação às propostas de atividades quanto com relação a 

prática pedagógica para melhor atender as expectativas dos alunos. Desta forma, 

consideramos que para elaborar uma proposta de gestão pedagógica que contemple 

o uso de JD demanda do professor envolvido, além de muito estudo, planejamento, 

sensibilidade e dedicação para que antes da aplicação em sala de aula o educador 

perceba e leve em consideração o perfil de seus alunos, seus interesses, 

motivações, bem como o nível linguístico dos participantes das atividades para ser 

capaz de propor tarefas que realmente promovam o engajamento de todos nas 

atividades propostas 
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4.3.2 Análise 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 língua e de que maneira os desafios 

propostos nesses poderiam potencializar a prática da língua alvo e contemplar a 

prática de multiletramentos. 

A partir dos estudos aplicados apresentados nesta dissertação, consideramos 

ser uma etapa importante o professor compreender primeiramente a estrutura do JD 

e suas mecânicas, o que essa ferramenta pode resultar aos alunos (SYKES, 2013), 

bem como analisar esse ambiente virtual antes de aplicá-lo em sala de aula (GEE, 

2005).  

Desta forma, levando em consideração 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 após iniciar o planejamento pedagógico. Diferentemente da 

abordagem sugerida por Reinhardt (2011 apud SYKES, 2013), neste estudo a 

professora considerou também no planejamento das ações em sala de aula e das 

atividades complementares, o perfil dos alunos envolvidos. 

Para Almeida Filho (2005), o momento de planejar o que será abordado em 

aula é uma das fases mais importantes dos processos de ensino e aprendizagem, 

pois é nela que o professor analisa o seu público alvo e desenvolve ações e 

atividades que servirão para potencializar a aquisição do saber. Para tal a 
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professora-pesquisadora precisou primeiramente conhecer esses integrantes do 

programa. 

Da mesma forma, para identificarmos a fluência e o letramento digital dos 

alunos quanto ao uso de tecnologias, no mesmo questionário, questionamos quais 

tecnologias eles utilizavam com frequência e as respostas indicaram que todos os 

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 são familiarizados com o uso de 

tecnologias. No entanto, durante a aplicação do terceiro estudo, sob a observação 

da professora-pesquisadora, sete alunos apresentaram dificuldades ao jogar, como 

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

 

Quadro 6 – Relato escrito em diário reflexivo de 19 de março. 

 

“Esta é uma turma heterogênea, tanto nas habilidades 

linguísticas quanto nas habilidades de multiletramentos. 

No grupo de alunos de hoje, foi possível 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: Diário reflexivo arquivado no Laboratório de Línguas do Centro de Educação 
na Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Esse dado indica que, embora os alunos fizessem uso de tecnologias nas 

suas atividades diárias, eles ainda apresentavam lacunas a respeito do uso de jogos 

e demais uso de softwares. Para isso, evidenciamos, como professores, a urgência 

de possibilitar práticas pedagógicas que corroborassem para o desenvolvimento de 

multiletramentos no ensino de línguas ao qual propomos, para, assim, capacitar os 

alunos envolvidos a atuarem como cidadãos mais ativos quanto ao uso de diversos 

recursos que são essenciais para a comunicação na atualidade (NASCIMENTO et 

al., 2011). 
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Ao identificarmos a fluência linguística e tecnológica dos participantes, a 

professora refletiu a respeito das respostas obtidas no QD e sobre o questionamento 

que norteou a presente pesquisa, “quais atividades de linguagem, gêneros ou 

conteúdos o professor necessita explorar para promover a prática de 

multiletramentos por meio de JD em sala de aula?”. 

Durante as aplicações, verificamos que apenas possibilitar que os alunos 

desempenhassem ações dentro do jogo, interagindo com os avatares e ambiente 

virtual, não era suficiente para suprir a necessidade de interações e a prática 

contextualizada de multiletramentos. Isso porque acreditamos que o conhecimento é 

adquirido a partir das relações que se estabelecem com o meio e com outros 

indivíduos, requerendo a mediação de um par mais capaz para que o aprendiz 

avance com relação ao seu conhecimento atual (VYGOTSKY, 2007).  

Tendo em vista essa necessidade, foram propostas atividades no Moodle com 

foco na prática de multiletramentos, bem como na aprendizagem e aperfeiçoamento 

da LI com base na PM (COPE; KALANTZIS, 2015), que sugere os “Processos de 

conhecimento” compostos por experienciação, conceituação, análise e aplicação. 

Para Cope e Kalantzis (IBIDEM), ao trabalhar gêneros em sala de aula, o professor 

precisa partir do conhecimento pré-estabelecido, explorando caminhos já antes 

trilhados pelo aluno, para após construir o novo, que é conceituado e analisado de 

forma a compreender suas funções, etapa necessária para que posteriormente esse 

aluno consiga desempenhar sozinho na aplicação prática.  

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 níveis solicitados, respondendo aos desafios que 

exigiam do usuário a prática de linguagem e de multiletramentos, como ilustramos 

na Figura 28. Nessa situação, uma das alunas interage com o ambiente virtual por 

meio da LI e explora as diversas semioses, tais como, os elementos visuais, 

diálogos dos personagens e transcrição dos diálogos. A aluna assim recorre ao seu 

saber anteriormente adquirido em relação 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 Laboratório de Línguas do Centro de Educação na 
Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Percebemos, nesta fase, que todos os alunos conquistaram os 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 mediação do professor para compreender vocabulários e linguagens 

apresentados nos níveis jogados. Com isso, notamos a necessidade da intervenção 

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 vocabulários para a aluna concluir o 

desafio no ambiente virtual. 
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Figura 29 – Suporte oferecido a aluna durante ações realizadas no jogo. 

 

 

 
Fonte: Foto arquivada no Laboratório de Línguas do Centro de Educação na 
Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Após este momento que envolveu os participantes a explorar o JD por meio 

de suas ações no ambiente virtual, a professora-pesquisadora em conjunto com os 

alunos examinaram (REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013) o contexto e as 

linguagens empregadas no nível do jogo, pois compreendemos que uma das fases 

para a aquisição do saber é o conhecimento compartilhado (COPE; KALANTZIS, 

2015) estabelecido entre professor e aluno, no qual o novo conteúdo é introduzido. 

No terceiro estudo, essa fase, devido ao curto tempo que tínhamos para as 

aplicações, aconteceu superficialmente por meio de diálogo oral, em que conteúdos 

relacionados com o capítulo do jogo jogado, com linguagem e gêneros foram 

introduzidos aos alunos participantes. Um exemplo disso é a análise do gênero flyer, 

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

 

 

 
Fonte: Foto arquivada no Laboratório de Línguas do Centro de Educação na 
Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Na situação apresentada, a professora introduziu a discussão sobre o gênero 

em estudo, sua finalidade, explicando os elementos multimodais e uso da linguagem 

nessa situação comunicativa. Todo o processo de análise teve a participação ativa 

dos alunos discutindo e identificando o novo gênero a ser produzido posteriormente 

por cada um individualmente. Ao realizar esse processo, foi possível perceber a 

interação entre os sujeitos por meio da língua. Assim, ao professor cabe estabelecer 

estes diálogos colaborativos, possibilitando a participação em conjunto para que os 

envolvidos se beneficiem com a troca de conhecimento. 

Com a finalidade de contemplar a aplicação/ampliar (COPE; KALANTZIS, 

2015; REINHARDT, 2011 apud SYKES, 2013), tendo em vista que nem sempre os 

desafios presentes em JD corroboram para a prática de multiletramentos e o uso de 

habilidades linguísticas em diferentes contextos, a professora-pesquisadora precisou 

elaborar atividades complementares para enriquecer a aprendizagem dos alunos, o 

que pode ser relacionado com a fase de criação de material sugerida por Almeida 

Filho (2005). No presente estudo, a professora não apenas expôs os alunos as 

atividades de criação de discurso no JD, sugerido por Sykes (2013) e Reinhardt 



102 

 

(2011), mas também, desenvolveu novos desafios à 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 situações de 

comunicação. 

Assim, logo após a análise, os alunos criaram um novo exemplar de flyer com 

base no tema central do nível jogado. Na tarefa proposta, o tema é eleições 

estudantis e os alunos deveriam apresentar seu candidato e suas propostas, como 

ilustramos na Figura 31. Nesse momento, os alunos colocaram em prática o que foi 

aprendido, desempenhando a tarefa com base nas discussões realizadas 

anteriormente. 

 

Figura 31 - Fase da construção individual. 

 

 

 
Fonte: Foto arquivada no Laboratório de Línguas do Centro de Educação na 
Universidade Federal de Santa Maria. 
  

Como forma de mensurar a aprendizagem/aperfeiçoamento da língua 

estudada e a prática de multiletramentos durante as intervenções, questionários, 

como o WQ e o QA foram aplicados. Ao analisarmos os resultados coletados a partir 

do WQ, os dados demonstram que em todos os níveis jogados do jogo em sala de 

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

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

apresentamos no Quadro 7 alguns dos depoimentos informados pelos alunos. 

 

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

 

“Aprendi palavras para agir formalmente. Palavras relacionadas com 

comida e profissões” – Aluno C3, no WQ 1. 

“As palavras que usei já sabia, porém pratiquei-as em outras situações” 

– Aluno G7, no WQ 1. 

“Já conhecia os vocabulários 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 I9, no WQ 4. 

“Eu não sabia que poderia utilizar water como um verbo também” – 

Aluno F6, no WQ 5. 

 

Fonte: Questionários “Weekly Questionnaire” no Laboratório de Línguas do Centro 
de Educação na Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Os dados obtidos pelo QA demonstram que ao responderem à pergunta 

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

atividades complementares, os alunos indicaram que os conteúdos propostos 

possibilitaram a aprendizagem cultural, linguística, o conhecimento de novos 

gêneros e potencializou a prática 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 Número de alunos 

respondentes 

Novos vocabulários 14 alunos 

Falar mais fluentemente 6 alunos 

Saudar pessoas 10 alunos 

Me apresentar para outra pessoa 11 alunos 

Convidar pessoas para eventos 9 alunos 

Fornecer razões 7 alunos 

Perguntar pela identidade de alguém 9 alunos 

Oferecer ajuda 12 alunos 

Falar sobre rotina 11 alunos 

Fazer comparações 9 alunos 

Agir em ambientes formais 9 alunos 

Escrever biodata 8 alunos 

Criar currículo no Lattes 8 alunos 

O que são flyers e como se estrutura esse 

gênero 

12 alunos 

O que são adse como se estrutura esse gênero 9 alunos 

Falar sobre diferentes culturas e suas datas 

festivas 

11 alunos 

Criar evento no Facebook e convidar amigos 

para o evento 

8 alunos 

Utilizar programas/softwares de computador 10 alunos 

 

Fonte: “Questionário de Avaliação” no Laboratório de Línguas do Centro de 
Educação na Universidade Federal de Santa Maria. 
 

No que se refere à prática de multiletramentos, que é a habilidade de fazer 

uso das diferentes formas de comunicar que a língua possui de modo a fazer sentido 

(JEWITT, 2008), os alunos indicaram que, ao longo do processo de aplicação, 

fizeram uso das multimodalidades presentes nos JD para completar os desafios. 

Essas multimodalidades auxiliaram os participantes na interação do ambiente ao 
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qual foram expostos (TURK, 2013), desenvolvendo assim diferentes sentidos 

sensoriais, que automaticamente ofereceram uma forma mais rápida e melhor de 

compreender o conteúdo apresentado (VAN WASSENHVE et al., 2005). 

Isso fica evidente nas respostas coletadas do WQ, nas quais informam que 

dos sete níveis jogados durante a aplicação 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 questão 2 do primeiro WQ  

 

 

 
Fonte: Questionários “Weekly Questionnaire” no Laboratório de Línguas do Centro 
de Educação na Universidade Federal de Santa Maria. 
 

Quanto à pergunta dois, dos 23 respondentes, 20 dos participantes 

informaram que ao jogar o primeiro nível do TE utilizaram-se da legenda do diálogo 

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, o mapa, sinais informativos 

e cenário do jogo (visual) e as reações gestuais entre os avatares (gestual) 

receberam 27 e duas respostas respectivamente. Sendo assim, evidencia-se o uso 

multimodal na aplicação do jogo durante as intervenções. 

Ainda analisando, ao questionarmos os participantes a respeito das semioses 

e letramentos digitais praticados nas atividades e ao jogar os níveis 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 próximo desafio 

a ser concluído 

8 alunos 

Caminhar com o avatar/personagem do jogo 9 alunos 

Identificar onde o avatar estava no jogo por meio do 

mapa 

6 alunos 

Interpretar os gestos dos avatares no jogo 8 alunos 

Usar a linguagem, considerando o ambiente/o contexto/a 

situação comunicativa em que o avatar se encontrava 

14 alunos 

Usar a opção "hear again" do jogo para visualizar o script 

da conversa 

8 alunos 

Usar as semioses (figura, linguagem textual adequada, 

gestos ou fala) em cada atividade realizada em aula 

14 alunos 

Melhorei o meu letramento digital e sobre como jogar, 

porque aprendi a interagir melhor em um ambiente de 

jogo digital 

13 alunos 

 

Fonte: “Questionário de Avaliação” no Laboratório de Línguas do Centro de 
Educação na Universidade Federal de Santa Maria. 

 

Com base nestes dados coletados por meio de questionários, filmagens, fotos 

e diários reflexivos, podemos inferir que a proposta de ensino de LI contemplando 

JD que foi aplicada na presente pesquisa corroborou com a aprendizagem e a 

prática de novos vocabulários, além de, ter ampliado as habilidades de 

multiletramentos dos alunos. Da mesma forma, acreditamos ter elaborado ações 

pedagógicas que podem servir de apoio para professores de línguas que desejam 

inserir JD nos processos de ensino e aprendizagem.  

Como forma de ilustrar as ações que professores de línguas podem realizar 

ao incluir JD nos processos de ensino e aprendizagem, apresentamos na próxima 

seção a proposta de abordagem de gestão pedagógica elaborada a partir dos 

estudos aplicados. 
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4.4 PROPOSTA DE ABORDAGEM PARA PROMOVER A GESTÃO PEDAGÓGICA 

E O ENSINO DE LI UTILIZANDO JD 

 

Após finalizarmos o terceiro estudo, foi possível evidenciar a aprovação 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 

motivação dos alunos em relação 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 

experiência legal. Em determinados momentos eu não conhecia certas 

palavras e o contexto me ajudou a terminar a missão”. – Aluno M13 

“Gostei da aplicação e acredito que pode e deve ser implementado em sala 

de aula, pois é uma maneira que exige interação tanto online quanto 

presencial para que a aprendizagem ocorra. É uma alternativa interessante 

para a prática de listening e speaking bem como adquirir o letramento digitar 

e os diferentes gêneros 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 é muito interessante, pois leva algo 

diferenciado para a sala de aula, dentre as vantagens dessa proposta está 

no fato de que jogos aguçam a curiosidade dos alunos”. – Aluno O15 

“Gostei muito do modo como o jogo foi tratado, como ponto de partida para 

outras atividades, gêneros e assuntos. Se apenas jogássemos 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 experiência muito boa. – 

Aluno Q17 

 
Fonte: “Questionário de Avaliação” no Laboratório de Línguas do Centro de 
Educação na Universidade Federal de Santa Maria. 
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A partir disso e com a finalidade de propor uma abordagem para promover a 

gestão pedagógica do ensino de LI que contemple o uso de JD em sala de aula, 

organizamos por meio de fases as ações que o professor pode seguir para tornar o 

ensino de línguas significativo, corroborando com as práticas da língua e o uso de 

multiletramentos. Essa abordagem fora nomeada como "Ensino de Línguas com 

Jogos Digitais Educacionais” (ELJDE). 

 Para representar as fases pedagógicas, ilustramos na Figura 33, e logo após 

explicamos cada um dos momentos que compõe a abordagem para gestão de 

ensino. 

 

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

 

 

 
Fonte: Produção nossa. 
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4.4.1 Primeira fase: Análise do contexto 

 

Nesta fase é importante para o professor 

conhecer quem são seus alunos e o contexto no 

qual estão inseridos, identificando quais letramentos 

digitais e linguísticos possuem, bem como mapear seus interesses e experiências 

com JD, para que ao serem expostos ao ambiente virtual, possam desempenhar o 

papel de jogador e interagir por meio da língua. Uma forma de conhecer o perfil dos 

alunos é a aplicação de Questionário Diagnóstico15, o qual foi utilizado na presente 

investigação. 

 

4.4.2 Segunda fase: Análise do jogo  

 

Esta fase consiste em o professor 

selecionar JD a partir do perfil dos alunos e 

analisá-lo considerando os princípios de 

aprendizagem apontados por Gee (2005), a fim de 

explorar o ambiente do jogo, bem como analisar 

levando em considerações critérios de avaliação de RD (REIS; GOMES, 2015). 

Acreditamos que esse seja um dos momentos mais importantes para agregar JD em 

sala de aula de línguas, pois o professor se torna jogador e explora os níveis do 

jogo, analisando cada um, identificando os princípios e os aspectos linguísticos, 

pedagógicos e tecnológicos encontrados no RD escolhido, com a finalidade de 

evidenciar a potencialidade do jogo e quais conteúdos e formas de interação poderá 

explorar no ensino de línguas. 

 

4.4.3 Terceira fase: Planejamentos das atividades 

 

Após identificar as habilidades linguísticas 

exigidas, as linguagens utilizadas e os assuntos 

abordados no JD, o professor, nesta fase, 

planejará suas ações em sala de aula que possam 

                                                             
15 Ver Apêndice 11 para modelo de perguntas. 
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explorar os elementos que o jogo oferece, definindo as atividades que farão com que 

o aluno pratique os multiletramentos e a língua significativamente, fazendo uso 

correto das suas linguagens em diferentes contextos. 

É importante, aqui, o professor também considerar o perfil de seus alunos, 

para que o material a ser desenvolvido seja condizente com o nível linguístico dos 

envolvidos, bem como buscar planejar ações 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: Prática em jogo 

 

Após ter planejado suas ações e atividades, o 

professor começará com a sua prática utilizando JD 

no ensino, em que irá inserir o jogo em sala de aula 

para os alunos jogarem.  

Embora a abordagem sugerida por Reinhardt 

(2011 apud SYKES, 2013) aborde a prática em jogo como forma de observar a 

linguagem, as ações realizadas e discursos que o RD apresenta, percebemos, a 

partir das intervenções aplicadas, que esta fase vai além de apenas solicitar ao 

aluno identificar esses elementos. Acreditamos que este momento compreende em 

o jogador imergir no mundo virtual, tornando-se sujeito participante desse meio, que 

interage, se constitui e se transforma (VYGOTSKY, 2007) ao usar a língua e suas 

habilidades de multiletramentos. Aqui, o aluno tem o primeiro contato com novos 

vocabulários, novas formas de linguagem e deve usá-las para comunicar-se com o 

jogo e atingir os objetivos. 

 

4.4.5 Quinta fase: Prática em conjunto 

 

Esta fase envolve o momento pós uso do jogo, 

em que professor e alunos analisam o contexto, 

explorando seu principal assunto e linguagens 

apresentadas, além de introduzir novos gêneros e 

linguagens com a finalidade em preparar o aprendiz 
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para a próxima atividade. Há a troca colaborativa de experiência entre professor-

aluno e aluno-professor. 

Sykes (2013) aponta para o momento examinar como sendo aquele em que a 

análise dos discursos em jogo é realizada. Para a autora, esta ação é 

desempenhada apenas pelo aluno durante o processo de jogar. No entanto, 

acreditamos que a troca de conhecimento e a interação em sala de aula ao utilizar 

JD, não pode se restringir entre jogador e RD, uma vez que compreendemos que o 

saber vem das interações entre os indivíduos, que constroem juntos novos saberes, 

um oferecendo o suporte necessário ao outro (VYGOTSKY, 2007), seja ele 

professor ou aluno. 

 

4.4.6 Sexta fase: Prática de atividades 

  

Logo após a discussão sobre o nível jogado e 

a introdução sobre o que será trabalhado, os alunos 

desenvolvem a prática de atividades 

complementares, que podem ser realizadas em 

grupos ou individual, dependendo do objetivo que o 

professor deseja alcançar.  

Para Sykes (2013), há 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 análise dos jogos, que JD nem sempre 

corroboram com a prática das habilidades linguísticas (compreensão oral, 

compreensão escrita, produção oral e produção escrita) em diferentes contextos e 

gêneros, identificamos a necessidade de o professor desenvolver atividades extras, 

não trabalhando apenas com o JD. Essas atividades, na presente etapa, devem ter 

foco nas práticas linguísticas e nas práticas de multiletramentos, para que, como 

professores possamos tornar os alunos indivíduos capazes de interagir em 

sociedade ao utilizar diferentes línguas e linguagens para se comunicar.  

 Ressaltamos que durante as fases da prática em jogo, prática em conjunto e 

prática de atividades o professor desempenha também a função de observador, 

avaliando constantemente os processos de aplicação, com a finalidade de identificar 

qualquer dificuldade, desmotivação e desinteresse por parte do aluno. Se essas 

forem identificadas, percebendo que as atividades não correspondem ao nível 
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linguístico e interesse dos alunos, o educador deve redesenhar seu plano de ação, 

retornando para a fase planejamento de atividades. 

 Com a elaboração da proposta pedagógica de ELJDE, acreditamos que 

professores podem se beneficiar e desenvolver práticas inovadoras no ensino de 

línguas ao utilizar JD, para potencializar o aperfeiçoamento das habilidades 

linguísticas, bem como a prática dos multiletramentos, tão importantes para as 

interações na sociedade atual que vivencia o fluxo contínuo do uso de tecnologias. 

 A partir disso, é possível destacar considerações a respeito da presente 

pesquisa desenvolvida. Para tal, apresentamos na sequência a avaliação de todo o 

processo, desde o planejamento até a elaboração da abordagem, de modo a 

responder os questionamentos iniciais. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 “Gostei das aulas por me ajudarem a desenvolver e a ampliar mais o meu 
vocabulário, diferenciar a linguagem em situações formais e informais e a 

melhorar o meu letramento digital nas tarefas que foram desenvolvidas por 
meio de jogos ou recursos tecnológicos”. 

(Depoimento de Aluno D4) 

 

Nesta dissertação, tinha-se o interesse primeiramente em compreender quais 

as ações necessárias a serem tomadas pelo professor de línguas para que JD 

fossem utilizados em sala de aula e, a partir disso, elaborar uma proposta de 

abordagem para gestão pedagógica que pudesse servir de apoio a demais 

professores nas práticas educacionais quanto à inserção do uso de JD em aulas de 

Inglês para fomentar a aprendizagem, as práticas de multiletramentos, bem como o 

interesse e motivação dos alunos.  

Para alcançar e elaborar o produto final desta pesquisa iniciamos 

investigando JD para após planejar ações e atividades, aplicá-las e avaliar todo o 

processo de intervenção desenvolvido nos estudos da presente pesquisa. O estudo 

realizado sobre jogos para inserção em contexto escolar contribuiu para aprofundar 

o conhecimento em pressupostos teóricos que pudessem nortear as ações do 

professor quanto ao uso da ferramenta digital no ensino de línguas. Assim, 

acreditamos que a partir da análise 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 não é apenas 

o 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 análise 

do RD até a avaliação. 

Nos estudos aplicados, a professora-pesquisadora se envolveu em diferentes 

processos para conseguir contemplar o uso de JD no ensino de línguas. Além da 

análise 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 

ações e atividades estavam sendo aplicadas, a professora desempenhou papel 

fundamental em que interagiu por meio da língua com o grupo participante 

realizando explicações individuais ou em conjunto, intervenções para servir de 

suporte ao novo conhecimento a ser adquirido pelo aluno ou em discussões 
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colaborativas. Durante todo o processo de aplicação dos jogos e atividades em sala 

de aula, aconteceu também a avaliação por parte da aplicadora, que observou todos 

os processos de ensino e aprendizagem aplicados em cada aula, o que a auxiliou 

para desenvolver a proposta de abordagem. 

A partir das ações desenvolvidas durante as intervenções no presente estudo, 

inferimos que o educador precisa saber explorar os RD, os diferentes ambientes 

virtuais encontrados a nossa disposição e ser capaz de planejar atividades 

complementares que promovam situações de interação por meio do uso da língua, 

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 necessário olhar novamente para 

os questionamentos iniciais, os quais instigaram a buscar por respostas que 

esclarecessem a integração de JD em contexto educacional, e respondê-los de 

acordo com os estudos desenvolvidos nesta dissertação. 

Com relação a “quais são as ações ou procedimentos que podem orientar a 

prática pedagógica com o uso de JD em aulas de línguas?” acreditamos que ao 

planejarmos as atividades complementares que contemplam esse contexto, 

identificamos sete fases, as quais formam o produto final, proposta de abordagem, 

desta dissertação e que podem orientar um professor de LE que deseja utilizar JD 

para potencializar a prática da língua estudada e a prática de multiletramentos. 

Estas fases são: 1) identificar o perfil de seus alunos, levando em consideração o 

conhecimento linguístico e tecnológico, bem como interesses e experiências com 

JD; 2) identificar a potencialidade do RD, analisando os elementos de jogo que o 

recurso apresenta, bem como seus aspectos tecnológicos, pedagógicos e 

linguísticos; 3) planejar suas ações e atividades em sala de aula levando em 

consideração 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 prática em 

conjunto de atividades para que tanto os alunos quanto o professor possam discutir 

colaborativamente sobre as linguagens e ações realizadas no ambiente virtual, de 

mesma forma que introduzir o novo conteúdo a partir do tema jogado; 6) aplicar 

atividades complementares com a finalidade de corroborar com a prática da língua e 

com a prática de multiletramentos ao utilizar novas linguagens, gêneros e softwares; 
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7) avaliar os avanços dos alunos, e, se assim for necessário, redesenhar o seu 

planejamento para adequar aos interesses dos alunos, oportunizando a eles praticar 

mais os conteúdos abordados ou, explorar outros conteúdos não abordados. Assim, 

entendemos que o momento de avaliar e redesenhar o plano de ensino como sendo 

um trabalho contínuo do professor, em que o mesmo reorganiza suas ações para 

aprimorar o ensino. 

Desta forma o produto final desta dissertação foi desenvolvido para corroborar 

com demais estudos na área, auxiliando professores de línguas a inovar suas 

práticas em sala de aula, com vista a tornar tais ações, 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 língua.   

Além da importância em realizar as sete fases, o professor desempenha 

papel fundamental durante as aplicações em sala de aula. É dele a função de 

estimular seus alunos a interações e discussões colaborativas, criando situações de 

trocas de conhecimento entre os participantes por meio da língua. De mesma forma, 

deve realizar constantes intervenções aos alunos que necessitam de ajuda, para 

que o suporte solicitado seja oferecido ao aprendiz e o mesmo consiga adquirir o 

conhecimento buscado. O papel do professor de línguas, que utiliza JD para 

promover a aprendizagem, inicia antes da sua inserção em sala de aula e se 

estende até o desempenho final do aluno. É uma ação contínua e necessária em 

que suas ações realizadas durante o ensino podem resultar na aprendizagem dos 

alunos envolvidos. 

Cabe ressaltar que, apesar de realizarmos três estudos para construir a 

abordagem de gestão pedagógica, proposta nesta pesquisa, concluímos 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 

investigação. 

Ao refletirmos sobre “quais conhecimentos pedagógicos, teóricos e 

tecnológicos o professor deverá apropriar-se para ensinar LI por meio do uso de 

JD?” apontamos que o educador precisa apoiar-se em bases teóricas, as quais 

darão a sustentação para desenvolver uma prática orientada e significativa em sala 

de aula. Deste modo, primeiramente, o educador precisa adotar uma concepção de 

linguagem, ensino e aprendizagem para nortear suas ações e prática pedagógica 
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que contemple o uso de ambientes virtuais no ensino de línguas, a qual orientará 

suas práticas dentro e fora do contexto educacional. 

Além disso, há a importância de compreender o que JD são 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 

prática da língua-alvo quanto à prática de multiletramentos aconteça. No entanto, 

para que o aluno compreenda e desenvolva habilidades de multiletramentos, ao 

professor cabe também, desenvolver esses multiletramentos em relação às 

linguagens presentes nestes jogos, compreendendo as diferentes formas que a 

língua se apresenta para comunicar, pois somente assim, poderá suprir as 

dificuldades dos alunos quando essas surgirem. 

A partir disso, compreendemos que a inclusão dessas tecnologias traz ao 

professor desafios, uma vez que esse pertence a geração off-line. Assim, 

entendemos que o educador precisa estar sempre renovando suas práticas em sala 

de aula, identificando novas ferramentas tecnológicas que podem ser inseridas 

neste contexto para potencializar os processos de ensino e aprendizagem. Além 

disso, é preciso que o educador esteja constantemente realizando pesquisas, 

leituras e especializações, buscando novas maneiras de aprimorar suas práticas 

pedagógicas, o que conhecemos como formação 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 

o que o jogo apresenta em seu ambiente virtual e o currículo escolar para 

desenvolver suas ações de modo a tornar seu aluno um cidadão autônomo capaz de 

interagir por meio da língua de forma significativa.  

Com base nessas reflexões, podemos evidenciar que o presente estudo foi o 

marco inicial para uma caminhada pedagógica sobre o assunto, pois ainda há 

mudanças a serem realizadas, já que para todo o professor a reflexão e a formação 

continuada se torna um processo contínuo que envolve buscar por novas 

perspectivas para melhorar a prática pedagógica, principalmente quando se envolve 

o uso de tecnologias para que possam ser eficientemente abordadas em contexto 

escolar, motivando a participação colaborativa dos aprendizes nas atividades 

propostas e, principalmente, gerando de fato aprendizagem de línguas. 
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As dificuldades encontradas nos encorajaram a buscar por alternativas, 

lapidando o estudo e aprofundando conhecimentos para que os objetivos fossem 

alcançados. A partir disso, apresentamos o primeiro desafio encontrado durante o 

processo de análise de JD. Ao procurarmos por jogos em ambiente online, 

verificamos que essas são ferramentas fáceis de encontrar, pois a internet 

disponibiliza uma gama de jogos de diversas finalidades e elementos em jogo que 

os compõe. No entanto, a maioria encontrada no mercado possui uma abordagem 

que não contempla com a prática das habilidades linguísticas, restringindo a apenas 

atividades de estímulo e resposta sem haver interação, o que foge do foco da nossa 

investigação. Além disso, a maioria dos jogos para o ensino de línguas apresentam 

poucos princípios de aprendizagem (GEE, 2005), bem como já evidenciaram Wittke 

e Reis (2013) e Reis e Gomes (2015), o que nos leva a acreditar que não possuíam 

potencial para colaborar nos processos de ensino e aprendizagem. 

Outra dificuldade foi o pouco tempo para aplicar as intervenções e a 

disponibilidade de turmas para que diferentes estudos pudessem ser realizados. 

Uma vez que o projeto foi aceito pelo Comitê de Ética da UFSM, no segundo 

semestre de 2015, a restrição por turmas e, até mesmo, pela escola privada reduziu 

o acesso a demais grupos de alunos e apenas os três estudos puderam ser 

desenvolvidos. Assim, o tempo restrito, não nos permitiu a mensurar claramente a 

evolução linguística 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 limitações observadas durante a presente pesquisa, 

destacamos a necessidade de mais estudos inovadores que abordem o uso de JD 

voltados para uma perspectiva educacional, enriquecendo o ensino com novas 

abordagens e ferramentas de ensinar, que corroborem com a prática de 

multiletramentos e a prática da língua mais condizente com a realidade que o aluno 

atual vive. 

Para tal, precisamos de professores que vão a busca por mudanças, 

aprimorando seus conhecimentos, condizendo sempre com a realidade do momento 

e tornando suas práticas pedagógicas inovadoras, instigando o aluno a aprender em 

diferentes contextos e por diferentes ferramentas. O profissional consciente e 

comprometido com seu papel não se cansa de buscar por alternativas que 
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aperfeiçoem o seu trabalho, e nós como professores, por trabalharmos diretamente 

com a geração do futuro, devemos inspirá-los a também irem além, explorando 

novas perspectivas, buscando aprofundar e promover novas competências para 

leva-los agir na atual sociedade hipermidiática. 

Tendo em vista essas necessidades que perduram após a realização deste 

trabalho, afirmamos que ainda há 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 intervenções 

realizados nos três estudos, colaborou para tornar os alunos envolvidos críticos e 

participantes de uma sociedade voltada para as comunicações da língua por meio 

de tecnologias. 

Por fim, o uso de JD pode se tornar um aliado na construção do saber e da 

autonomia do aluno seja em sala de aula ou nas relações sociais que esse 

estabelece com a sociedade. Apropriar-se do uso de novos RD em contexto escolar 

permite maior integração da linguagem, conteúdo e cultura (WARSCHAUER; 

MESKILL, 2015, p. 22) o que oferece aos seus usuários diferentes perspectivas. É 

dever da escola como mediadora dos letramentos, conduzir os alunos para que por 

meio das tecnologias construam saberes os quais servirão para agregar valores em 

sua sala de aula, comunidade e nas interações desses com o mundo. 
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APÊNDICE 16 - ANÁLISE DOS ELEMENTOS PRESENTE NOS JOGOS MUS E 

TE: PRINCÍPIOS DE APRENDIZAGEM 

 

Segundo Gee (2005), bons vídeo games possuem bons elementos de jogo. 

Dessa forma, o autor elaborou princípios que caracterizam um bom JD para 

aprendizagem, os quais foram utilizados como critérios para a presente análise 

realizada nos jogos MUS e TE. 

Com relação ao princípio 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 é, 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 princípio de identidade é identificado na 

narrativa, pois os jogadores inserem-se no jogo por meio de um personagem 

principal. Um aspecto negativo nestes dois jogos é que o avatar já é oferecido pelo 

jogo (ver Figura 34), não podendo ser caracterizado pelo próprio jogador, o que 

caracteriza como uma desvantagem, uma vez que ao customizar seu próprio avatar, 

o jogador se torna mais próximo 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/) 

http://www.mission-us.org/
http://traceeffects.state.gov/
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Outro elemento importante em jogo, segundo Gee (IBIDEM) é a “interação” 

proporcionando que o jogador se envolva ao jogar. Para o autor, os jogos promovem 

interação constante, por meio do qual o jogador necessita interagir com o jogo para 

que esse responda oferecendo feedbacks de ações e ofertando novos desafios. 

Tanto no MUS quanto no TE, ao jogar, é possível interagir com o ambiente virtual, 

seja ao selecionar o mapa ou, ao interagir com demais personagens por meio de 

diálogos (ver Figura 35), a fim de trocar ou obter informações que faça o jogador 

praticar o idioma ou promover a difusão de culturas. 

 

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

 

 

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

 

Em todo o bom jogo para o ensino, o jogador é encorajado a “arriscar, 

explorar e tentar coisas novas” (GEE. 2005, p.35), pois mesmo que fracassar, no 

jogo a ação torna-se um feedback positivo. Para Gee (IBIDEM), o jogador aprende a 

partir dos erros, partindo de onde parou para tentar conquistar a missão novamente. 

No MUS, se o jogador, ao escolher a resposta incorreta, em uma interação com 

demais avatares, é ofertado ao usuário uma segunda chance, para que o mesmo 

possa repensar a ação 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/
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Figura 36 - Tentativas de acerto no jogo. 

 

 

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

 

No jogo TE, quando o jogador toma uma decisão, seja ela correta ou 

incorreta, ou não compreende o propósito do desafio, há um feedback linguístico por 

meio de dicas (escrito, oral e visual) que pode ser acessado pelo jogador a qualquer 

momento, lhe oferecendo uma nova oportunidade de acerto (ver Figura 37). Porém, 

ao usuário acionar as dicas linguísticas, o jogo desconta ponto do placar de pontos. 

 

Figura 37 - Solicitando a opção “escutar novamente”. 

 

 

 

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

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
http://traceeffects.state.gov/
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Para Gee, jogos precisam encarar seus jogadores como produtores de 

conhecimento, não sendo apenas consumidores, e tão pouco leitores, mas sim, 

escritores. Assim, para o autor, na “produção” os jogadores escrevem as palavras e 

participam do contexto no qual eles vivem, sendo ativos em suas ações. Nesse 

caso, a produção dos jogadores em um jogo consiste em contribuir, por meio de 

suas ações, com o cenário virtual e com a narrativa. Desse modo, esse princípio não 

foi identificado nos jogos TE e MUS, em que em ambos não há produção além do 

que é esperado na narrativa. O jogador é levado a seguir os objetivos e desafios que 

são propostos em jogo. 

Outro elemento em jogo importante é a possibilidade que o usuário tem de 

“customizar” o jogo para melhor atender suas necessidades e assim melhorar seu 

desempenho nos desafios propostos. Portanto, o jogo MUS oferece as opções de 

áudio e de zoom no ambiente que o jogador está jogando (ver Figura 38), como 

músicas e sons de fundo, que remetem o lugar. Por outro lado, no jogo TE, não há a 

escolha de customização do ambiente, como acontece também com o personagem, 

que desde o início é oferecido sem a caracterização individual do jogador.  

 

Figura 38 - Customização da página no jogo MUS. 

 

 

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

 

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
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No jogo é o jogador que “agencia” as ações e é o líder. É ele a quem é dada a 

autonomia do que será realizado em seguida. Nesse caso, o usuário tem o poder da 

decisão, podendo ele optar pela ordem de suas ações. Esse princípio é encontrado 

apenas no TE, e é limitado de acordo com o objetivo dos desafios. Os jogadores 

podem ter a agência dentro de uma situação particular, por exemplo, quando 

possuem um desafio a resolver, há a possibilidade de escolher qual resolver 

primeiro. O jogador tem controle de quando e como resolver os problemas que são 

impostos, como ilustramos na Figura 39. 

 

Figura 39 - Desafios possíveis 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 ordenação dos 

problemas” que de acordo com o autor é nos bons vídeo games que “os problemas 

são ordenados a fazer com que os desafios mais fáceis sejam enfrentados por 

primeiro”, capacitando o jogador a realizar posteriormente desafios mais complexos. 

Assim, o MUS prevê a ordenação dos problemas iniciando com vocabulários básicos 

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

https://traceeffects.state.gov/game/
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dando a ele a possibilidade de construção do conhecimento de um nível mais fácil 

ao mais difícil. 

 

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

 

 

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

 

No TE, a ordenação dos problemas são apresentados conforme as narrativas 

vão aparecendo. Um exemplo é na compreensão da narrativa do nível do jogo, na 

qual 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. 

 

 

 

 

 

 

(http:/www.mission-us.org/pages/mission-4
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Figura 41 - Apresentação da narrativa, para mais tarde ser utilizada em jogo. 

 

 

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

 

Para que haja a boa ordenação dos desafios, antes, é preciso haver a 

possibilidade de o jogador enfrentar o “desafio e consolidar”, gerando novos que 

possibilitam novas aprendizagens. Isso, na visão do autor faz com que o jogador não 

permaneça em mesmo nível de dificuldade. Ao longo dos níveis presentes no MUS, 

observamos que o jogador é instigado a aprender sempre vocabulários novos em 

diferentes situações do dia a dia, tais como acontecem nas alfândegas 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. 

 

 

 

 

 

 

https://traceeffects.state.gov/game/
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Figura 42 - Ensino de outros vocabulários e estruturas gramaticais. 

 

 

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

 

No TE, jogadores também enfrentam diversos desafios durante o jogo, os 

quais são divididos em etapas. Por exemplo, jogadores precisam se comunicar com 

demais personagens, os quais demandam do usuário certas competências 

comunicativas para determinada situação. Nesse caso, como apresentamos na 

Figura 43, jogadores precisam escolher respostas/estruturas gramaticais/nível de 

formalidade da língua mais adequadas para o que é solicitado no diálogo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

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

 

Além desses princípios apontados, foi identificado também o princípio “na 

hora certa” que para Gee (2005), nos bons jogos sempre há o feedback constante 

das ações realizadas pelo jogador, estimulando e fazendo com que o usuário faça 

bom uso disso no momento certo. No MUS, feedbacks são fornecidos em todos os 

desafios que o usuário está jogando, podendo ser positivo, com a continuação do 

jogo, ou negativo, em que a personagem acaba sofrendo alguma mudança no seu 

destino devido a ação incorreta do jogador, como é o exemplo em que Lena perde o 

seu dinheiro por escolher entregar à um personagem qualquer do jogo (ver Figura 

44). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

 

 

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

 

Aliado a isso, no jogo TE quando o jogador completa um desafio, informações 

verbais são apresentadas para o usuário comunicando que o desafio foi concluído 

com êxito. Ilustramos isso na Figura 45. 

 

Figura 45 - Feedback de desafio concluído. 

 

 

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

 

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
https://traceeffects.state.gov/game/
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Nos bons jogos, há ainda os “sentidos contextualizados” que compreende no 

significado que as palavras possuem dependendo do contexto em que estão 

inseridas. Nos jogos, o significado das palavras é dado por meio de imagens, 

diálogos ou ações que o jogador esteja desempenhando. Com isso, ao longo dos 

desafios analisados no TE e MUS, o uso da linguagem (verbal e não verbal) e ações 

são para construir significados de acordo com a situação (ver Figura 46). Jogadores 

têm acesso às informações relacionadas com o contexto do desafio. 

 

Figura 46 - Informações verbais e não verbais nos jogos MUS e TE. 

 

 

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 “frustração prazerosa”. De acordo com 

Gee (2005) são os bons jogos que disponibilizam ao seu jogador desafios que 

exigem sua competência para alcançar o objetivo, porém, quando o usuário não 

alcançar, fracassando na missão, se sente motivado em tentar novamente até 

conquistar o desafio. Com isso, o MUS possibilita ao seu usuário a frustração 

prazerosa no momento em que seu jogador não completar a missão corretamente. 

Se o mesmo não atingir o desafio, seja, por exemplo, informando incorretamente o 

solicitado, o jogo oferece uma segunda chance para o jogador escolher novamente a 

resposta, como é apresentado na Figura 47. 

 

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
https://traceeffects.state.gov/exercises/
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Figura 47 - Possibilidade de segunda tentativa. 

 

 

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

 

 No jogo TE quando seu jogador não escolhe o diálogo que possuí a 

estrutura gramatical correta ou não esteja condizendo com o contexto da conversa, 

ele tem a oportunidade de refazer novamente o diálogo ou de ouvir novamente para 

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

 

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

 

 

 

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

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
https://traceeffects.state.gov/game/
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O “pensamento sistemático” é o que faz o jogador pensar nas suas ações, 

para atingir desafios e habilidades não como eventos isolados, mas como elementos 

que se relacionam entre si. Um exemplo disso é quando no jogo MUS, ilustrado na 

Figura 49, o jogador precisa responder a perguntas, como nome, idade e 

nacionalidade para o inspetor da alfândega dos EUA com a finalidade de conseguir 

o visto para entrar no país. 

 

Figura 49 - Perguntas na alfândega. 

 

 

 

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

 

Da mesma forma acontece no jogo TE, em que o personagem precisa 

entregar todos os sanduíches solicitados pelo Chef Mark para conseguir uma carona 

para outro cenário, o Farmers’ Market (ver Figura 50). 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.mission-us.org/pages/mission-4
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Figura 50 - Trace recebendo o pedido de sanduíche a ser entregue. 

 

 

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

 

Nos jogos MUS e TE “explorar, pensar lateralmente, repensar os objetivos”, 

são ações que encorajam os jogadores ao observar antes de tomar decisões, a 

pensar de forma clara e repensar nos objetivos para após agir. Dessa forma, no 

MUS, o usuário pode escolher qual ação 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 ação. 

 

 

 

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

https://traceeffects.state.gov/game/
http://www.mission-us.org/pages/mission-4
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No jogo TE, esta linearidade também está presente nos desafios, porém, o 

jogador pode escolher em ir diretamente ao objetivo proposto ou buscar outras 

formar de realizá-lo. Tal exemplo é ilustrado na Figura 52. 

 

Figura 52 - Trace procurando o Serviço ao Estudante sem tempo estipulado. 

 

 

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

 

No que se refere a “ferramentas inteligentes e conhecimento distribuído”, Gee 

(2005) destaca as habilidades e conhecimentos que os personagens possuem em 

jogo. Cada elemento disposto no ambiente tem sua funcionalidade e cabe ao 

jogador saber quando e em que situação usar ela. Assim, tanto no jogo MUS quanto 

no TE esse princípio é identificado, uma vez que cada personagem possui suas 

habilidades para interagir dentro do contexto ao qual pertence como a vivência em 

outro país ou em universidade. 

 Com isso, Gee (2005) afirma que os jogadores devem dominar sua própria 

especialidade/função dentro do jogo, eles devem entender as especializações uns 

dos outros para integrar e coordenar em conjunto (compreensão cross-funcional). O 

princípio “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 o ambiente. No entanto, esse princípio só é 

https://traceeffects.state.gov/game/
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evidenciado no TE, no qual usuários podem desafiar demais jogadores a resolver as 

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

 

Figura 53 - Modalidade multiplayer. 

 

 

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

 

 Por fim, tanto no jogo TE quanto no jogo MUS possibilitam ao seu usuário a 

realizar a “performance anterior a competência”, que consiste em proporcionar a 

seus jogadores desafios nos quais devem realizar ações primeiramente para após 

adquirir novas competências, como a competência linguística. Um exemplo disso no 

jogo MUS, ilustrado na Figura 54, é quando o jogador na identidade do avatar Lena 

precisa informar as habilidades de trabalho que a personagem possuí, porém a 

estrutura gramatical e a linguagem empregada nas respostas, não foram 

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

 

 

 

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, o que acontece sem ter 

anteriormente usado essa linguagem e estrutura gramatical que envolve essa 

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

 

 

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

 

Assim, a partir desta análise realizada a respeito dos jogos MUS e TE é 

possível 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 princípios e o TE 14 dos 16 

princípios de aprendizagem elaborados por Gee (2005). 
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APÊNDICE 17 - PRINCÍPIOS DE APRENDIZAGEM IDENTIFICADOS NOS JOGOS 
MISSION US E TRACE EFFECTS 

Princípios Mission US Trace Effects 

Identidade SIM SIM 

Interação SIM SIM 

Risco SIM SIM 

Produção NÃO NÃO 

Customização SIM NÃO 

Agência NÃO SIM 

Boa ordenação dos problemas SIM SIM 

Desafio e consolidação SIM SIM 

Na hora certa SIM SIM 

Sentidos contextualizados SIM SIM 

Frustração prazerosa SIM SIM 

Pensamento sistemático SIM SIM 

Explorar, pensar lateralmente, repensar os 

objetivos 

SIM SIM 

Ferramentas inteligentes SIM SIM 

Equipes transfuncionais NÃO SIM 

Performance anterior a competência SIM SIM 
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APÊNDICE 18 - FASE 1 DA PRÁTICA PEDAGÓGICA 
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APÊNDICE 19 - FASE 2 DA PRÁTICA PEDAGÓGICA 
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APÊNDICE 20 - FASE 3 DA PRÁTICA PEDAGÓGICA 
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APÊNDICE 21 - FASE 4 DA PRÁTICA PEDAGÓGICA 

 

 

 


