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Resumo

Esta pesquisa teve por objetivo mostrar o recente
desenvolvimento de pesquisas cientificas relacionadas as
atividades ludicas, a contribuicdo de novas tecnologias
para o processo educacional, incluindo o aparelho de
video game e os videos de jogos virtuais, que constituem
alternativas importantes para o processo de ensino —
aprendizagem de uma lingua estrangeira, em especial o
da lingua inglesa.
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1 Introducgao

Os jogos virtuais configuram nd3o s6é como
entretenimento, mas também como uma forma de
aprendizagem. Em fun¢do disso, os videos contidos
nesses jogos configuram um instrumento inovador para
exemplificar o uso da lingua inglesa em uma situa¢do
real. O objetivo desse trabalho foi mostrar exemplos
praticos do que poderia ser ministrado na sala de aula
dentro de um contexto discursivo da lingua. Isso se daria,
através de apresentagio visual de videos, juntamente com
a transcricdo em forma de textos. Um recurso audio
visual com uma nova caracteristica e a aplicacdo de
técnicas de leitura para analise, interpretacdo e
compreensdo de transcricdes de forma a explorar
tematicas dentro da lingua inglesa. Se observarmos, os
jogos virtuais sdo apenas uma nova maneira de ensino
inserida neste universo virtual em que vivemos.

O universo virtual é uma realidade do nosso cotidiano.

Os videos de jogos virtuais inserem-se como parte dessa
realidade. Os videos desses jogos reinem e combinam
aspectos pedagodgicos e sociais, fazendo com que a
ludicidade constitua a “ponte” para a construgdo
académica e social de um individuo. Igualmente, esses
videos de jogos inovam e reformulam praticas obsoletas
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no ensino- aprendizagem de uma lingua estrangeira,
oportunizando a professores e regentes a possibilidade de
transpor barreiras e quebrar paradigmas. A aplicabilidade
de videos contidos em jogos virtuais no ensino de linguas
estrangeiras ainda ¢ uma atividade pouco explorada e
conhecida no contexto académico-cientifico. Por isso,
mais pesquisas nesse campo precisam ser realizadas para
se obter embasamento tedrico sobre os tipos de
metodologias que podem ser aplicadas, habilidades e
competéncias que esses jogos podem oferecer e
desenvolver dentro do ensino de linguas.

Esse trabalho pretendeu mostrar de que forma os
videos de jogos virtuais podem desenvolver variados
tipos de habilidades lingiiisticas e competéncias [Brown
2001]. Primeiramente, temos as fases de ensino-
aprendizagem da lingua inglesa (compreensio oral,
produgio oral, leitura e escrita). E importante que a
utilizacdo desses videos de jogos virtuais integre essas
quatro habilidades. A lingua deve ser encarada como um
fendmeno completo, complexo e imprevisivel no
processo de comunicagdo. Por esses motivos, os videos
os jogos virtuais precisam desenvolver nos alunos essas
competéncias lingiiisticas de modo a torna-los auto-
suficientes em situagdes comunicativas. Essa auto-
suficiéncia pode esta ligada a capacidade de expressar
um ponto de vista critico sobre diversos temas.

A capacidade critica é uma habilidade que o aluno
precisa desenvolver através de andlises e reflexdes. Os
videos de jogos virtuais apresentam ampla variedade de
temas transversais que servem como ponto de partida
para discussdes construtivas em sala de aula. Esses temas
possuem o papel principal da tomada de consciéncia por
parte do aluno através de troca de idéias e interagdo com
os companheiros de classe. A troca de idéias e interagdo
ocorreria através de raciocinio logico e resultados que
contribuissem para o crescimento intelectual e cultural do
aluno. Deste modo, enriquecer o nivel de conhecimento
do aluno de modo a formar um individuo consciente
dentro de seu contexto social. No mais, essa pesquisa
atribuiu um aspecto didatico e pedagogico ao aparelho de
video game e seus respectivos videos que estdo presentes
nesses jogos, muito embora o aparelho de video game
ndo possuisse essa finalidade.
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2 Trabalhos relacionados

Este trabalho esta relacionado principalmente com a
pesquisa de Componentes Visuais ¢ a Compreensdo de
Leitura proposto por Field [2004] e o Video na Sala de
Aula proposto por Moran [1995].

3 O embasamento teodrico

Entretanto, fez-se necessario um estudo tedrico de modo
a sistematizar uma metodologia de como aplicar e
adaptar esses videos, trailers e transcrigdes e produzir
material em dmbito didatico-pedagdgico. Principalmente,
pelo fato da maioria desses videos e trailers ser
produzidos na lingua alvo, a lingua inglesa.

3.1 O processo de armazenamento de dados:
virtual e impresso

Um processo de pesquisa no que consta ao
armazenamento de dados fez-se necessario tanto na parte
virtual quanto na parte de armazenamento impresso.

3.2 O armazenamento virtual

O processo de armazenamento virtual se direcionou para
a analise e sele¢do dos trailers e videos. A analise foi
realizada através dos videos disponiveis e temas para
discussdo. Em seguida, os videos foram categorizados
em ordem cronoloégica ¢ de acordo com o nivel
estabelecido. Os videos cronometrados apresentaram
variag¢des entre 15 (quinze) segundos e outros superaram
a marca de 10 (dez) minutos. Os videos de menor
duragdo foram categorizados para os niveis iniciantes
com o tempo de até 2 (dois) minutos. Enquanto que os
videos com tempo de 2 (dois) minutos até 5 (cinco)
minutos foram categorizados para o nivel intermediario.
Por fim, os videos acima entre 5 (cinco) minutos foram
categorizados para o nivel avangado. Porém, esta ¢ uma
parte do material, pois o complemento impresso era o
acessorio que ainda faltava ser adquirido.

3.3 A coleta das transcrigées dos videos

Os dados impressos sdo transcri¢des baseados no script
do jogo. Essas transcrigdes sdo extraidas através da
Internet, para futuramente serem impressas. De posse
dessas transcri¢cdes, torna-se possivel visualizar o
discurso presente nos videos. Na verdade, a parte textual
impressa é o contetido fisico desse material juntamente
com o aparelho de video game e os discos de jogos. Com
isso, as técnicas de leitura poderdo ser aplicadas.
Atividades de analise, interpretacdo e compreensdo de
textos, topicos gramaticais, vocabulario e discussdes de
carater reflexivo poderdo ser trabalhadas. Entretanto, é
necessario descrever as etapas de pesquisas que
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envolveram este trabalho comec¢ando pelos objetivos a
serem alcangados.

3.4 Os objetivos deste trabalho de pesquisa

O objetivo organizacional deste trabalho foi realizado
através de uma pesquisa exploratoria. O objetivo era que
ocorresse uma primeira aproximacao sobre esse assunto.
Foi constatada a falta estudos e pesquisas neste campo.
Por esse motivo, esta pesquisa tornou-se “uma pesquisa
de base”. Essa pesquisa de base serviu como ponto de
partida para o aprimoramento do trabalho, pois até entdo
ndo existia embasamento tedrico sobre a utilizagdo de
videos produzidos em computagdo grafica e o aparelho
de video game propriamente dito. O objetivo principal
foi transformar a caracteristica de entretenimento de
jogos virtuais e aparelho de video game em um contexto
de educacgdo, didatico / pedagodgico e social inserindo-o
no processo ensino- aprendizagem de lingua inglesa. No
mais, explorar, exemplificar, ilustrar e elaborar material
didatico alternativo. Assim, oferecer sugestdes aos
professores e educadores de como inserir videos e trailers
que sdo produzidos em computagdo grafica em um novo
contexto educacional. Esses videos e trailers por sua vez,
apresentam narrativas, mondlogos, didlogos, e situa¢des
do uso pratico e real da lingua. Aqui, o aluno poderia
observar o discurso natural da lingua inglesa em ag@o.
Ap0s esses eventos, ocorreu o levantamento bibliografico
para o embasamento teorico dentro do ensino de lingua
inglesa.

3.5 O levantamento bibliografico e a utilizagao
da internet

O procedimento bibliografico teve o objetivo de buscar
conexdes entre varias teorias e estudo relacionado para o
tema, especificamente dentro da 4rea de ensino-
aprendizagem de linguas [Brown 2001]. Foram
realizadas pesquisas na area pedagogia na area de jogos e
a educacdo infantil [Antunes 2003]; das atividades
ludicas [Santos 2001;]; tecnologia educacional [Poncho
2003]; psicologia da aprendizagem [Falcdo 1996];
elaboracdo de material didatico [Leffa 2003];
metodologia de ensino de linguas utilizando a
Abordagem Audiovisual [Field 2004]; as caracteristicas
de videos em sala de aula [Moran 1995]; Abordagem de
leitura, da lingua inglesa especificamente, baseado nos
estudos de [Field 2004; Nutall 2003; Saporta 1961;
Morris 1997; Leaver 1998; Brown 1994; Nunan 1999;
Richards e Lockhart 1996; Raimes 1983]. A natureza dos
dados foi realizada de forma qualitativa com o intuito de
estruturar fatores de maiores contribui¢des e suporte para
a produ¢do de material paradidatico. Deste modo, uma
coletanea de pressupostos tedricos foi adquirida a fim de
prover sustentacdo suficiente para esse novo instrumento
de ensino. Contudo, faltavam ainda as ilustragdes que
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foram adquiridas através do acesso a Internet e
escaneamento de imagens dos jogos.

A Internet foi uma fonte de suma importancia para o
enriquecimento ilustrativo do material. Informagdes de
textos, analises e comentarios sobre diversos jogos foram
coletados. Igualmente, imagens dos personagens de jogos
e toda ilustragdo necessaria para a produgdo do trabalho.
Nessa mesma direcdo, foram realizados processos de
escaneamento dos folhetos das capas que acompanham
os jogos. Dessa maneira, foi possivel obter imagens dos
jogos e respectivos personagens. Diante desse material
tedrico, virtual e ilustrativo desencadeou uma descoberta
significante, pois os alunos se identificam com esse novo
tipo de recurso de aprendizagem.

4 As caracteristicas visuais,
motivacionais, sensoriais e
psicolégicas dos videos

No decorrer da pesquisa descobriu-se o foco direcionado
principalmente para aluno de habilidades de
aprendizagem audiovisual. Moran [1995] define e
descreve as caracteristicas primordiais dos videos e que
podem ser atribuidos aos videos contidos em jogos
virtuais.

Os videos apresentam caracteristicas multiligiiisticas,
de superposi¢do de cdédigos e  significagdes,
predominantemente audiovisuais, mais proximas de
sensibilidade e pratica do homem urbano e ainda distante
da linguagem educacional, mais apoiada no discurso
verbal-escrito [Moran 1995]. O video parte do concreto,
do visivel, do imediato, do proximo, que toca todos os
sentidos. Mexe com o corpo, com a pele — nos toca e
tocamos os outros, que estdo ao nosso alcance, através
dos recortes visuais, do close, do som estéreo envolvente
[Moran 1995]. Pelo video sentimos, “experienciamos”
sensorialmente o outro, 0 mundo, nés mesmos [Moran
1995]. O video explora também, e basicamente, o ver, o
visualizar, o ter diante de nds as situagdes, as pessoas, 0s
cenarios, as cores as relagdes espaciais: proximo-distante,
alto-baixo, direito-esquerdo, grande-pequeno, equilibrio-
desequilibrio [Moran 1995].

Desenvolve um ver entrecortado, com multiplos
recortes da realidade, através dos planos e muitos ritmos
visuais: imagens estaticas e dindmicas, cameras fixas ou
em movimento, uma ou varias cdmeras, personagens
quietos ou se movendo, imagens ao vivo, gravadas ou
criadas em computador. Um ver que estd situado no
presente, mas que o interliga ndo - linearmente com o
passado ¢ com o futuro [Moran 1995]. O ver estd, na
maior parte das vezes apoiando o falar, o narrar, o contar
historias. A fala aproxima o video do cotidiano, de como
as pessoas se comunicam habitualmente [Moran 1995].
Os didlogos, em geral, expressam a fala coloquial,
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enquanto o narrador (normalmente nos bastidores)
entrelaga a cena, as outras falas, dentro da norma culta,
orientando a significagdo do conjunto [Moran 1995]. A
narragdo falada ancora todo o processo de significacdo
[Moran 1995]. A musica e os efeitos sonoros servem
como evocacdo, lembrangas, ilustragdo — associados a
personagens do presente, como nas telenovelas — e de
criacio de expectativas, antecipando reagdes e
informagdes [Moran 1995].

O video também se apresenta na escrita. Os textos,
legendas, citagdes aparecem cada vez mais na tela,
principalmente nas tradugdes (legendas de filmes e de
jogos) e nas entrevistas com estrangeiros. A escrita na
tela hoje ¢é facil, através do gerador de caracteres, que
permite colocar na tela textos coloridos, de varios
tamanhos e com rapidez, fixando ainda mais a
significacdo atribuida a narrativa falada [Moran 1995].
Em resumo, o video € sensorial, visual, linguagem falada,
linguagem musical e escrita. Linguagens que interagem
superpostas, interligadas, somadas, ndo-separadas. Dai
sua forca. Somos atingidos por todos os sentidos e de
todas as maneiras. O video seduz, informa, entretém,
projeta em outras realidades (no imaginario), em outros
tempos e espagos [Moran 1995]. Diante de todos esses
recursos motivacionais, sensoriais e psicoldgicos o
professor tera a sua disposicdo uma ferramenta
fundamental para conquistar a aten¢éio dos alunos.

O video, na concepgdo dos alunos, significa descanso
e ndo aula, o que modifica a postura e as expectativas em
relagdo seu uso [Moran 1995]. As mensagens dos meios
audiovisuais exigem pouco esfor¢o e envolvimento do
receptor [Moran 1995]. As linguagens da TV e do video
respondem a sensibilidade dos jovens e da grande
maioria da popula¢do adulta. Sdo dindmicas, dirigem-se
antes a afetividade do que & razdo [Moran 1995]. O
jovem l& o que pode visualizar, precisa ver para
compreender. Toda a sua fala ¢ mais sensorial-visual do
que racional e abstrata. L& vendo [Moran 1995]. A
linguagem audiovisual desenvolve multiplas atitudes
perceptivas: solicita constantemente a imaginacdo e
reveste a afetividade com um papel de mediacdo
primordial no mundo, enquanto que a linguagem escrita
desenvolve mais o rigor, a organizagdo e a analise sdlida
[Moran 1995].

4.1 Propostas de Moran [1995] de como utilizar
videos em uma visdo educacional

a) Pode-se comecar por videos e trailers de jogos mais
simples, mais faceis e exibir depois videos mais
complexos e dificeis, tanto do ponto de vista tematico
quanto técnico. Pode-se partir de videos proximos a
sensibilidade dos alunos, videos mais atraentes, e
deixar para depois a exibi¢do de videos mais
artisticos, mais elaborados.
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b) Os videos e trailers como sensibilizagdo: um bom
video € interessante para introduzir um novo assunto,
para despertar a curiosidade, a motiva¢do para novos
temas. Isso facilitara o desejo de pesquisa dos alunos
para aprofundar o assunto do video e¢ da matéria.

¢) Os videos e trailers como ilustragdo: o video muitas
vezes ajuda a mostrar o que se fala em aula, a compor
cenarios desconhecidos dos alunos. O video ajuda a
situar o aluno em um contexto histdrico ou de
localizagdo geografica.

d) Video como simulagdo: mostrar algum tipo de
procedimento gravado e que possa apresentar perigo
aos estudantes.

e) Video como conteudo de ensino: video que mostre
determinado assunto, de forma direta ou indireta. De
forma direta, quando informa sobre um tema
especifico orientando sua interpretacdo. De forma
indireta, quando mostra um tema, permitindo
abordagens multiplas, interdisciplinares.

f) O video como documentacdo: registro de eventos, de
aula, de estudos do meio, de experiéncias, de
entrevistas, de depoimento. Isso facilita o trabalho do
professor e dos futuros alunos.

g) Como intervengdes: interferir, modificar um
determinado programa, um material audiovisual,
acrescentando uma nova trilha sonora, ou editando o
material de forma compacta ou introduzindo novas
cenas com novos significados.

h) Como expressdo: como nova forma de comunicagio
adaptada a sensibilidade principalmente das criangas
e dos jovens. A escola deve incentivar, pois a
produgdo em video tem aspectos ludicos.

i) Video espelho: oportunidade de professor e alunos
observarem a si proprios.

j) Video como integrag@o / suporte de outras midias: da
televisdo, cinema, gravagdo de programas e filmes,
etc.

k) O video interagindo com outras midias: computador,
CD_ROM, CD-I (Compact Disc Interactive), com o
aparelho de video game, videofone, etc.

4.2 Recursos visuais e caracteristicas de alunos
visuais segundo Leaver [1998]

Os recursos visuais desenvolvem positivamente a atitude,
interesse € motivacdo nos alunos para o aprendizado de
uma lingua estrangeira. Na area de aprendizagem,
existem alunos que possuem maior facilidade de
aprendizagem através de recursos visuais. Esses alunos
processam todo tipo de imagens, brilho, tonalidades,
texturas, sons, cores, saturagdo, distancia, claridade,
contraste, molduras e simetria [Leaver 1998: 25]. Esses
alunos visuais estdo divididos em “verbalistas” e
“imagistas”. Os verbalistas s3o aqueles que fazem
associag¢do de uma palavra estrangeira com uma palavra
conhecida. Enquanto que os imagistas associam uma
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palavra estrangeira as imagens sobre a palavra ([Leaver
1998: 25].

Portanto, os videos e trailers de jogos virtuais se
tornam um recurso versatil e uma excelente oportunidade
para ambos os alunos. Verbalistas e imagistas podem
assistir simultaneamente palavras e imagens com o
objetivo de entender a atividade de ensino de lingua. Em
acréscimo, se os alunos verbalistas ndo entenderem
algum por menor através da apresentagdo visual ¢
possivel trabalhar a atividade através de textos escritos.
Nessa mesma dire¢do, se os alunos imagistas ndo
entenderem algum por menor através dos textos
impressos eles podem recorrer a apresenta¢do visual.
Além dos alunos verbalistas e imagistas, encontramos 0s
alunos que possuem estilos de aprendizagem de dominio
cerebral.

Os alunos que possuem esses estilos de aprendizagem
estdo divididos em alunos que usam o hemisfério direito
do cérebro e os alunos que usam o hemisfério esquerdo
do cérebro. Primeiramente, os alunos que usam o
hemisfério direito focalizam seu interesse na entonacdo e
som juntamente com a fascinacdo por modelos e
relacionamentos e sdo atraidos por conceituagdo,
simbolos ou imagens [Leaver 1998: 25]. Segundo, os
alunos que usam o hemisfério esquerdo focalizam seu
interesse no processo verbal, ao mesmo tempo, sdo
fascinados pela argumentacdo ldgica, atragdo pela
precisdo e palavras [Leaver 1998:54-55]. Portanto, foram
observadas algumas similaridades entre os alunos
verbalistas e imagistas e os alunos que utilizam em maior
escala os hemisférios direito e esquerdo do cérebro.
Deste modo, simbolos e imagens podem ser trabalhados
junto com os trailers e videos de jogos virtuais e o
material produzido desse recurso visual para o ensino de
linguas. Podemos finalizar as caracteristicas dos videos
com a seguinte afirmag¢do: o video combina a
comunicacdo sensorial - cinestésica com o audiovisual, a
intuicdo com a logica, a emogdo com razdo. Combina,
mas comega pelo sensorial, pelo emocional e pelo
intuitivo, para atingir posteriormente o racional [Moran
1995].

5 A origem do desenvolvimento do tema

Uma exposi¢ao sera feita sobre o surgimento da hipotese
da utilizagdo de videos contidos nos jogos virtuais € os
procedimentos de coletas de dados virtuais e impresso.

5.1 Durante a graduagao

Na graduacdo do curso de letras, habilitagdo em lingua
inglesa, foi analisada a possibilidade de transformar esses
videos de jogos virtuais em um objeto de estudo e suas
caracteristicas de entretenimento, em um contexto
voltado para a area de educacdo, passando por um



SBC - Proceedings of SBGames'08: Game & Culture Track

processo didatico / pedagoégico e resultando em uma
reflexd@o social dentro de ensino da lingua inglesa.

Jogadores que moravam préximo a minha residéncia,
por vezes ndo conseguiam avancar dentro das fases, ou
estagios, ou niveis desses jogos. Isso ocorria devido a
apresentacdes de videos, trailers, explica¢cdes e
mensagens que apareciam na tela, se apresentarem em
lingua inglesa. Por essa razdo, esses jogadores vinham
em busca de tradugdes, conselhos, dicas e algum tipo de
solugdo para que pudessem dar continuidade e
progressdo nos jogos. Entretanto, quando a acessoria
através de dicas de tradugdo ndo eram suficientes para
solucionar o problema, o unico recurso era pesquisar as
solucdes fornecidas em sites de jogos, especificos na
Internet, que forneciam passo a passo os procedimentos
da solugdo desses obstaculos. Entdo, surgiu a idéia de
unir minha afinidade por jogos virtuais e meus
conhecimentos de lingua inglesa e produzir um trabalho
tedrico - cientifico, desenvolvendo em uma visdo pessoal
sem referéncia nenhuma com outros trabalhos até entdo.
Muitos trabalhos direcionavam sua atengdo para o
computador ¢ o ensino de linguas, porém nenhum
especifico para a utilizagdo do aparelho de video game e
videos contidos em jogos eletronicos.

Nem todas as vezes esses videos contidos nos jogos
explicavam realmente o que deveria ser feito. Por vezes,
ilustravam eventos com mondlogos, narragdes e didlogos
e situava o personagem do jogo em outros estagios
dentro do jogo, com o objetivo de estabelecer conexdes
entre os estagios anteriores e os posteriores. Assim, esses
videos que acompanham os jogos servem de fonte
inesgotavel de exemplos e situagdes reais do uso da
lingua inglesa. No mais, dependera somente do professor
pesquisar, analisar jogos de video game e elaborar
material extra ou adicional para exemplificar e reforcar
topicos lingiiisticos abordados no material didatico
adotado pela instituicdo educacional utilizando esses
videos. Quer dizer, os videos de jogos virtuais e de video
game s3o o meio de favorecer o processo de
aprendizagem e ndo o fim. Isto significa que até o
momento, os videos e trailers de jogos virtuais devem ser
utilizados como complemento didatico auxiliar, e ndo
como material didatico principal.

5.2 Durante a o curso de especializagao

Foi nesta fase que realmente o alvo a ser alcancado
utilizando jogos virtuais se concretizou. No decorrer do
curso de especializagdo com o conhecimento das
abordagens, métodos ¢ técnicas ¢ que foi possivel inserir
os jogos virtuais dentro de uma visdo tedrica e cientifica
que até entdo, ndo havia sido definida. Foram
delimitados de que forma realmente os jogos virtuais
seria trabalhados em sala de aula. Chegou-se a conclusdo
que os videos de apresentagdo, narrativas, mondlogos,
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diadlogos que estavam presentes nos jogos virtuais seriam
o foco principal da produgdo de material complementar
para o ensino da lingua inglesa. Varios videos de jogos
foram analisados e selecionados de acordo com o tema
para debates e tdpicos lingiiisticos que poderiam ser
trabalhados em sala de aula,

5.3 O fator das atividades ludicas e o ensino de
linguas.

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, ainda na fase
do pré-projeto, foi observada a necessidade de definir e
descrever as caracteristicas lidicas em que os jogos
virtuais estdo envolvidos. Diversas pesquisas tém
comprovado que as atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento mental e social na sociedade atual
[Santos 2001]. E fato conhecido que desde a gravidez a
crianga ja inicia o processo de aprendizagem. Neste
momento, nos deparamos com uma nova maneira de
desenvolver o aprendizado que consiste em aprender
brincando [Santos 2001]. Apesar disto, muitas barreiras
ainda existem em contra partida desta nova idéia. Isto é,
a sala de aula ainda € considerada por alguns professores
e educadores o lugar tradicional e especifico para se
aprender [Antunes 2003]. Porém, alguns paradigmas
estdo sendo quebrados, pois na verdade a educagdo € o
objetivo final e os meios justificam os fins.

Mas afinal o que é a ludicidade ou como o ludico
pode ser definido. De acordo com Santos [2001:13] as
atividades ludicas significam usar o lado direito do
cérebro, dando uma nova dimensdo a existéncia do ser
humano baseada em novos valores e crengas que
pressupde aspectos para desenvolver a criatividade, a
sensibilidade, a afei¢do, o autoconhecimento, a arte do
relacionamento, a cooperagdo, a imaginacdo e alimentar
a alma. Com isso, podemos observar uma série de
aspectos humanos, psicolégicos e sociais que constituem
as principais caracteristicas das atividades ludicas. Em
adigdo, caracteristicas essas, que podem ser transferidas
para o contexto educacional dentro das salas de aula e
utilizando os videos de jogos virtuais como instrumento
que confirmam essas caracteristicas.

5.4 O surgimento de novas tecnologias para o
processo educacional e jogos virtuais

Como seria possivel realizar uma pesquisa para a
utilizagio de aparelho de video game dentro do contexto
de ensino de linguas sem fazer comentarios sobre as
novas tecnologias que surgem a todo instante. Por essa
razdo, houve a necessidade de descrever o papel da
tecnologia com suas caracteristicas e beneficios para a
humanidade.

A espécie humana por si s6, muitas vezes, ndo esta
apta ou preparada para realizar algumas tarefas ou
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atividades. E aqui que surge a tecnologia para
desempenhar e realizar tarefas além da capacidade do ser
humano. As tecnologias podem ser de origem mecanica
ou eletro-eletronica oferecendo a humanidade o poder de
transformar a realidade a sua volta [Briton in Murcia
2001]. Para ser mais especifico: tecnologia ¢ um
processo que acompanha a evolugdo da sociedade com o
objetivo de facilitar todos os fatores relacionados a
educagdo, produglo, e trabalho e um aliado para vida da
humanidade [Poncho et al. 2003]. Tecnologia pode ser
definida, como a habilidade de escrever, usando [Levy
1993], a tecnologia da inteligéncia, resultado do trabalho
do homem para transformar o mundo e sendo ela uma
ferramenta desta transformacdo [Poncho et al. 2003].
Computadores nas tltimas duas décadas, sistemas VHS e
CD e DVD, retro-projetor, pendrives, projetor data-show
e, nos dias atuais, o video game, sdo alguns exemplos
para definir a inteligéncia do homem e o poder para
transformar o mundo através de seus trabalhos, e
conhecimento usando recursos tecnologicos com
objetivos educacionais para o ensino de linguas. Em
alguns momentos na historia, a tecnologia utilizada
dentro do ensino de linguas possuia apenas carater de
gravar as expressdes orais de nativos ou eram utilizadas
pelos alunos para efetuarem corregdes autonomas de
fluéncia. Porém, com o advento da tecnologia
educacional, uma visdo critica relativa as novas
tecnologias ocorreu, juntamente com um processo de
analise para a constatagdo da real utilidade dessas
tecnologias nos varios niveis educacionais.

5.5 Os aspectos psicolégicos de motivagao
utilizando jogos virtuais

Os jogos virtuais exercem aspectos poderosos de
motivagdo no campo da aprendizagem despertando
enorme interesse entre jovens € at¢ mesmo em alguns
adultos. No mais, nfo se pode esquecer que oS jogos
virtuais podem exercer aspectos psicologicos tanto de
ordem positivas como de ordem negativa. De positivo
podemos citar o desenvolvimento da cognigdo, da
percepgdo, do raciocinio, da coordenagdo motora entre
outros. Por outro lado, o excesso de tempo gasto jogando
pode ser prejudicial no meio familiar, social e nos
estudos. Por isso, didlogos e conversas em familia
poderdo contribuir para a solugdo deste problema. Apesar
disso, nd3o podemos esquecer os aspectos motivacionais
dos jogos virtuais dentro do processo de ensino de
linguas.

Dentro do ambiente de ensino de linguas estrangeiras,
esse aspecto motivador, em uma visdo positiva, foi o alvo
do desenvolvimento da pesquisa na utilizacdo de jogos
virtuais [Falcdo 1996; Brown 2001]. A defini¢do de
motivagdo pode ser considerada como um estado de
tensdo, uma impulsdo interna que se inicia, que se
impulsiona e mantém o comportamento direcionado ao
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objetivo [Falc@o 1996]. Existem dois tipos de motivacio
conhecidas no campo psicoldgico que sdo: a motivagdo
extrinseca € a motivagdo intrinseca. Na motivag¢do
extrinseca encontramos 0s aspectos externos ou aspectos
intermediarios para se alcangar um objetivo final [Falcao
1996]. Por exemplo, pode-se fazer uma ligagdo do
motivo pela qual um jogador joga um jogo, pois o
objetivo ¢ finalizar o jogo. Na motiva¢o intrinseca, o
individuo realiza, participa, se interessa, se envolve e
interage com reagdes espontineas de prazer e satisfagdo
pessoal [Falcdo 1996].

E nesse ponto que os videos de jogos virtuais atuam.
Os videos de jogos virtuais sdo fonte de impulso para
despertar o interesse no aprendizado da lingua
estrangeira em questdo. Por mais que se entenda que os
jogos virtuais servem somente para brincar, jogar e
entreter, um novo significado surgiu com esse trabalho.
No momento em que esta pesquisa direcionou o aparelho
de video game e os jogos virtuais e seus respectivos
videos de computagdo grafica, para serem utilizados
como instrumento de ensino no contexto de ensino de
linguas, foi possivel explorar essa motivagdo intrinseca
envolvendo os alunos em um ambiente onde eles se
identificaram. Com isso, as técnicas de sala de aula tém
chance de grande sucesso.

5.6 Os processos metodolégicos dentro do
ensino-aprendizagem de linguas: As
abordagens, os métodos e técnicas.

Somente com o decorrer do curso de especializagdo em
metodologia de lingua inglesa houve o despertar
finalmente dos processos metodologicos que poderiam
oferecer suporte tedrico para a aplicagdo de videos de
jogos virtuais em sala de aula de lingua inglesa. Na
verdade, o curso de especializagdo foi uma O&tima
oportunidade de revisar e compreender processos
metodoldgicos que ndo haviam sido compreendidos
durante a graduagdo. Portanto, foram listados os
processos que mais se encaixaram dentro da aplicagdo de
videos de jogos virtuais dentro contexto de ensino da
lingua inglesa.

5.7 As abordagens

As abordagens se referem aos pressupostos teoricos
sobre a natureza da linguagem e da aprendizagem e
ensino, que servem de ponto de partida para estabelecer
praticas e principios [Richards e Rodgers 1986]. Em
relagio as abordagens foi possivel encaixar as
caracteristicas dos jogos virtuais com a abordagem
dudio-visual de Field [2004] e Moran [1995], e a
abordagem de técnicas de leitura de [Field 2004; Nutall
2003; Saporta 1961; Morris 1997; Leaver 1998; Brown
1994; 2001; Nunan 1999; Richards e Lockhart 1996;
Raimes 1983] o uso das quatro habilidades [Brown 2001]
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e temas para discussdo e reflexdo de ordem critica e
social durante a aula [Moran 1995; PCN 2000].

Primeiro, a abordagem audiovisual esta inserida nos
videos contidos nos jogos virtuais. Todos os recursos de
imagens, cores, texturas, sons, figuras, formas, entre
outros estdo ligadas diretamente com essa abordagem.
Além disso, entre os varios tipos de aluno, existem
aqueles que possuem caracteristicas de aprendizagem
totalmente visual, alids, estamos trabalhando com uma
geracdo de alunos que possuem caracteristicas visuais.
Com o advento do computador e Internet, filmes de
animagdes computadorizadas e jogos eletronicos dos
mais variados tipos, esta geragdo desenvolveu a
habilidade de aprendizagem através dos mais variados
recursos visuais disponiveis. Um exemplo simples que
podemos citar sdo os celulares que possuem os mais
modernos e diversificados servigos de informagdes e
produtos repletos de recursos visuais a qual esta geracdo
tem disponibilidade de acesso.

Segundo, nas habilidades de leitura foi possivel
trabalhar diversas técnicas direcionadas com as
transcrigdes dos videos. E de grande validade a divisdo
dessas habilidades através de etapas como a pré-leitura,
leitura ativa e pds-leitura, e todos os recursos de analise,
compreensdo e interpretagdo de textos [Richards 1996].
Primeiro, na pré-leitura o objetivo era preparar os alunos
para a leitura do texto. Segundo, na leitura ativa o
objetivo era que os alunos completassem o texto
enquanto liam podendo ser uma atividade individual, em
grupo ou com participagdo de todos. Terceiro, as
atividades de pos- leitura teve objetivo de prover um
entendimento global do texto, em termos de respostas e
avaliacdes pessoais, estabelecendo relacionamento entre
o0 texto e outros caracteres de avaliagdo como incidentes,
idéias e argumentos. Em adi¢do, os conceitos de
propositos da leitura estdo baseados nos estudos de
[Nunan 1999: 251] que sdo: obter informagdes e
instrugdes; atuar em uma peca ou resolver enigmas;
informagdes sobre acontecimentos no tempo presente ou
passado e disponibilidades sobre algo; e descontragdo e
divertimento. As tipologias de estratégias de leitura
seguiram os conceitos de Nunan [1999: 265] que sdo: ter
um proposito; contextualizagdo; skimming; scanning,
leitura ativa; inferéncias gerais e de vocabulario; utilizar
conhecimento prévio; avaliagdo critica do texto; revisar e
resumir, etc.

Terceiro, o desenvolvimento das quatro habilidades
(ouvir, falar, ler e escrever) que representa a capacidade
de interacdo, compreensdo e expressdo por parte dos
alunos [Brown 2001]. Aqui, o professor se empenhara ao
maximo para que o aluno se torne independente diante de
uma situacdo de compreender verbal ou oralmente,
expressar-se na lingua alvo, ler, interpretar textos e
redigir frases e composi¢des. Na compreensdo oral o
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aluno precisara de insumo compreensivel para que possa
desenvolver a habilidade auditiva. Na expressdo oral o
aluno tera a oportunidade de expor suas idéias e opinides,
que pratique o discurso verbal e fluéncia. Dentro da
leitura, o aluno vai exercitar técnicas de analise,
interpretagdo e compreensdo de textos. Na escrita, o
aluno desenvolvera a capacidade de expressdo escrita
através de processos de composi¢do e produto escrito
final. No mais, deve-se ressaltar o papel do professor
para que as atividades com videos de jogos virtuais
alcancem esses objetivos com o foco da aprendizagem
sempre direcionado para o aluno

Quarto, em relacdo aos temas que serdo abordados
nos videos e textos dos jogos virtuais, o professor sera o
organizador, intermedializador, facilitador do que pode
ser explorado e discutido em cada video. Na verdade,
cada video podera trazer consigo uma mensagem e li¢do
de modo a servir de ponto de partida para as discussdes,
debates e reflexdes para e com os alunos. Além disso, o
objetivo principal ¢ trabalhar temas transversais
interdisciplinares e alcangar uma utilidade real e social
para os alunos através da lingua inglesa. Deste modo, os
videos contidos nos jogos virtuais exercerdo uma nova
dimensdo em relagdo a sua utilidade inicial, isto é, os
jogos virtuais estaro inseridos em um contexto
educacional e social. Enfim, temas como o proprio vicio
de jogar compulsivamente, violéncia, guerras, armas,
ética, moral, historia, geografia, coragem entre outros,
podem ser selecionados e abordados com um propdsito
educativo. Para que isso se tornasse realidade, foi
necessario sistematizar um método para a aplicagdo
desses videos.

5.8 Os métodos

O método é o plano global para a apresentagdo
sistematica de linguagem baseado em uma abordagem
selecionada [Brown 1994]. Portanto, ¢ neste momento
que precisa ser definida a parte organizacional de como
se trabalhar os videos de jogos virtuais no ensino de
lingua inglesa.

Primeiro passo, o professor precisa estabelecer os
objetivos e propositos na escolha do video expositivo e
do texto que sera trabalhado. Em seguida, utilizar o
aparelho de video game para analisar os videos dos jogos,
pesquisar e armazenar da Internet os textos adaptando-os,
modificando-os, ilustrando-os para as atividades que
serdo elaboradas. O fator tempo de cada video
categorizard os niveis respectivamente. Existindo uma
variagdo entre 30 segundos e indo acima de 10 minutos, e
ressaltando, o professor serd a peca fundamental para
escolha, analise, adaptagdo e elaborag¢do das atividades
criativas, contextualizadas e TUteis para os alunos.
Segundo passo, os objetivos deverdo alcangar, sempre
que possivel, o aprendizado da lingua de maneira global
e total. Para isso, uma andlise da audiéncia ou publico é
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necessaria. No mais, o0s objetivos podem ser
comunicativos, estruturalistas ou reflexivos fincando a
critério do professor a qual topico da lingua que recebera
maior ou menor énfase.

5.9 As técnicas

As técenicas sdo as atividades especificas manifestada na
sala de aula que s3o consistentes com o método e, por
essa razdo, em harmonia com a abordagem também
[Brown 1994]. Neste topico ¢ onde a parte pratica da
utilizacdo de videos de jogos virtuais como instrumento
de ensino-aprendizagem de lingua inglesa podera ser
executado.

A proposta de utilizagdo, apresentacdo, dindmicas de
andlise dos trailers e videos de jogos virtuais seguirdo os
procedimentos de Moran [1995].

5.9.1 Antes da exibigao

a) Informa somente aspectos gerais do video (autor,
duragdo, prémios, etc.). Ndo interpretar antes da
exibi¢do, ndo prejulgar (para que cada pessoa possa
fazer sua leitura visual);

b) Checar o video antes. Conhecé-lo. Ver a qualidade da
copia. Deixa-lo no ponto antes da exibigdo. Zerar a
numerag¢do (se for o caso); ativar a fungdo MEMORY
(se for ocaso) para retornar ao ponto desejado. Checar
o som (volume), canal de exibi¢io (3 ou 4),
regulagem de gravagdo (se for o caso), o sistema
(NTSC ou PAL-M).

5.9.2 Durante a exibigao

a) Anotar as cenas mais importantes;

b) Se necessario efetuar pausas sem demorar demais na
mesma posi¢cdo, pois pode danificar a fita ou o disco
de CD ou DVD.

c) Observar as reagdes do grupo.

5.9.3 Depois da exibigao

a) Voltar a fita (se for o caso), CD ou DVD ao ponto
inicial.

b) Rever as cenas mais importantes ou consideradas
dificeis. Se o video é complexo, exibi-lo uma segunda
vez, chamando a ateng¢do para determinadas cenas,
para a trilha musical, didlogos, situagdes;

c) Passar quadro a quadro as imagens
significativas;

d) Observar o som, a musica, os efeitos, as frases mais
importantes.

mais
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5.9.4 Dinamicas de analises

Através de dindmicas em sala de aula o professor
realizard a analise dos videos que foram apresentados e
coletara informagdes e debatera com os alunos.

5.9.4.1 Leitura em conjunto utilizando os textos
e transcrigées

a) O professor exibe as cenas mais importantes e as
comenta junto com os alunos, a partir do que estes
destacam ou perguntam. E uma conversa sobre o
video, o professor como moderador. O professor ndo
deve ser o primeiro a dar sua opinido, principalmente
em matérias controvertidas, nem monopolizar a
discussdo, tampouco deve ficar em cima do muro.
Deve posicionar-se depois dos alunos, trabalhando
sempre dois planos: o ideal e o real; o que deveria ser
(modelo ideal) e o que costuma ser (modelo real).

5.9.4.2 Leitura globalizante

a) Fazer, depois da exibi¢do, estas quatro perguntas:
» Aspectos positivos do video;
» Aspectos negativos;
» Idéias principais que passa;
» O que os alunos mudariam no video.

Se houver tempo, essas perguntas serdo respondidas
primeiramente em grupos menores, ¢ depois relatadas /
escritas, com participacdo de todos os alunos. O
professor e os alunos destacam as coincidéncias e
divergéncias. O professor faz a sintese final, devolvendo
ao grupo as leituras predominantes (em que se expressam
valores, que mostram como o grupo ¢€).

5.9.4.3 Leitura concentrada

a) Escolher, depois da exibi¢do, uma ou duas cenas
marcantes. Revé-las uma ou mais vezes.
b) Perguntar (oralmente ou por escrito):
» O que chama mais a atengdo (imagem / som /
palavra);
» Conseqiiéncias, aplicagdes (para a nossa vida,
para o grupo).

5.9.4.4 Leitura funcional

a) Antes da exibi¢do, escolher algumas fung¢des ou
tarefas (desenvolvidas por varios alunos) o contador
de cenas (descrigdo sumaria, por um ou mais alunos):

Anotar as palavras chaves;

Anotar as imagens mais significativas;

Caracterizagfio dos personagens;

Masica e efeitos;

Mudangas acontecidas no video (do comego até o

final).

YVVYVVYVY
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b) Depois da exibi¢do, cada aluno fala e o resultado é
colocado no quadro negro. A partir do quadro negro,
o professor completa com os alunos as informagdes,
relaciona os dados, questiona as solucdes
apresentadas.

5.9.4.5 Analise da linguagem

a) Que estoria é contada (reconstrugdo da histdria).

b) Como ¢ contada a estoria:
» O que chamou a atengdo visualmente;
» O que destacaria nos dialogos e na musica.

¢) Que idéias passam claramente o programa (o que diz
claramente esta historia):

» O que contam e representam 0s personagens;

» Qual o modelo de sociedade apresentado.

d) Ideologia do programa

» Mensagens nio questionadas (pressupostos ou
hipoteses aceitos de antemdo, sem discussdo);

» Valores afirmados e negados pelo programa
(como ¢ apresentada a justiga, o trabalho, o amor,
o mundo);

» Como cada participante julga esses valores
(concordancias e discorddncias nos sistemas de
valores envolvidos). A partir de que momento
cada um de nos julga a histéria.

5.9.4.6 Completar o video

» Exibe-se um video até um determinado ponto;

» Os alunos desenvolvem, em grupos, um final
proprio e justificam o porqué da escolha;

Exibe-se o final do video;

Comparam-se os finais propostos e o professor
manifesta também a sua opinido.

\ A%

5.9.4.7 Modificar o video

» Os alunos procuram videos e outros materiais
audiovisuais sobre um determinado assunto;

» Modificam, adaptam, editam, narram, sonorizam
diferentemente. Criam um material adaptado a sua
realidade, a sua sensibilidade.

5.9.4.8 Outras dindmicas interessantes

O professor pode realizar outras atividades para
envolver ainda mais os alunos como dramatizagdo,
adaptar o video ao grupo, desenhos em mural,
comparacao, etc.

6 Trabalhando as transcrigées dos
videos e exercicios escritos

As técnicas de andlise, interpretagdo e compreensio
de leitura e exercicios estdo baseadas nos estudos de
[Field 2004; Nutall 2003; Saporta 1961; Morris 1997;
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Leaver 1998; Brown 1994; 2001; Nunan 1999; Richards
e Lockhart 1996; Raimes 1983].

a) Técnicas de leituras poderdo ser realizadas para
interpretagdo e compreensdo do texto como:
ativagdo de conhecimento  prévio para
contextualizacdo (schemata); Skimming (leitura
rapida de entendimento); scanning (buscando
uma informagdo especifica); cognatos (palavras
semelhantes ao portugués); marcas tipograficas (-;
ONU); Letras Maiusculas (Brasil, Joo);
numeros (1971, 2008); simbolos (**, &,%,$,##,
@), adivinhagdes, ordenacdo de idéias, anélise de
vocabulério, distinguir significados, interacdo
leitor-texto (top-down) e texto-leitor (botton-up),
etc.

¢) Questionamentos, debates e discussdes em pares,
grupos e com a participagio de todos os alunos.

d) Buscar a mensagem principal do texto; aspectos
lingtiisticos; aspectos educacionais; aspectos
éticos; morais e sociais contidos no video € no
texto impresso.

e) Por fim, pedir uma composicéo final sobre tudo o
que foi discutido em pares, em grupos e
coletivamente sobre o tema.

7 O material didatico

A elaboracdo de material didatico esta baseada nos
estudos de Leffa [2003]. O material didatico
propriamente dito resultara da unido do aparelho de
video game, dos videos contidos nos jogos e as
transcri¢des impressas baseadas no script desses jogos.
De acordo com Leffa [2003] a elaboragdo de material
didatico com esses componentes precisa envolver pelo
menos quatro momentos (1) andlise, (2) desenvolvimento,
(3) implementagio e (4) avaliagdo. Na analise o professor
precisa examinar as necessidades dos alunos. E
necessario conhecer as caracteristicas pessoais dos
alunos, seus anseios e expectativas, preferéncias por um
ou outro estilo de aprendizagem. O desenvolvimento ¢ a
etapa da defini¢do dos objetivos referente aos resultados
obtidos depois da analise das necessidades. A defini¢do
clara dos objetivos da4 uma diregdo a atividade que esta
sendo desenvolvida com o uso do material. A
implementacdo ¢ a etapa que recebe um cuidado maior
ou menor dependendo, via de regra, da maior ou menor
presenga de quem preparou o material. Trés pontos
precisam ser observados: (1) o material vai ser usado
pelo proprio professor, (2) o material vai ser usado por
outro professor, (3) o material vai ser utilizado
diretamente pelo aluno sem a presenga do professor. A
avaliagdo ocorre de forma informal, geralmente quando
envolve o trabalho de um unico professor que prepara
uma folha de exercicios, usa uma vez, observa os
resultados, reformula para usar uma segunda vez, e assim
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indefinidamente com diferentes grupos de alunos, sem
chegar a uma versdo definitiva.

De acordo com as afirmag¢des de Leffa [2003] a
producdo de material didatico ndo estd centrada nem no
professor nem no aluno: precisa estar centrada nas tarefas
que esse material pode oferecer. O produto ¢ o artefato
produzido (folha de papel, fitas de audio, CD, DVD, etc.).
Enquanto que a tarefa é a atividade que resulta do
encontro desse artefato com o aluno. Entdo, o artefato é o
instrumento pelo qual a tarefa se realiza. Deste modo, o
foco na tarefa, destaca a tarefa e ndo o artefato. Leffa
[2003] destaca o papel da tarefa, porém, em particular, o
fator essencial se baseia no ‘efeito’ do material
produzido.

8 Conclusao

Portanto, com os devidos embasamentos tedricos, €
possivel afirmar o papel marcante que os videos contidos
nos jogos virtuais e o aparelho de video game podem
contribuir para o ensino da lingua inglesa ¢ para a
reflexdo sobre os temas abordados nesses jogos. Os
argumentos abordados sobre as atividades ludicas, novas
tecnologias, motivacdo, as quatro habilidades de
aprendizagem (compreensdo oral, expressdo oral, leitura
e escrita) e a elaboragdo de material complementar,
constituem embasamento tedrico suficiente para
confirmar esta contribui¢do. No mais, este novo recurso
de ensino destina-se aqueles professores que possuam
afinidade em trabalhar com esta nova metodologia. Isto &,
sendo ainda um recurso alternativo e complementar, os
videos de jogos virtuais precisam ser aceitos e
reconhecidos, e fazer com que os demais professores se
interessem em trabalhar com essa inovagdo de ensino.
Enfim, entretanto, somente com sua aplicagdo pratica
através de um processo de coleta de dados quantitativos,
sera possivel determinar a consolidagio ou a ndo
consolidagdo dos videos contidos nos jogos virtuais no
contexto de ensino de uma lingua estrangeira.
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