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REsSumo

Este artigo explora o uso de games de entretenimento para o ensino
do inglés como segunda lingua. E uma revisdo de literatura
narrativa a partir de teorias da motivacéo e aprendizagem. Visando
facilitar as escolhas de recursos didaticos para serem utilizados em
sala de aula de inglés por professores, este estudo traz a tona as
caracteristicas relevantes para o ensino que podem ser encontradas
nos jogos, associadas a diversos géneros. Nesse sentido, 14
pesquisas envolvendo jogos digitais de entretenimento foram
analisadas, utilizando como base as teorias de motivacéo no ensino
de Gardner, games e o aprendiz ativo de Gee, zona de
desenvolvimento proximal de Vygotsky, modelo de aprendizagem
tangencial de Portnow e Brown, modelo do monitor, hipotese do
input de Krashen, modelo de aculturagdo de Schumann e hipotese
da interacdo proposta por varios autores como Gass e Larsen-
Freeman e Long. Os resultados obtidos foram a defini¢do das
caracteristicas relevantes ao ensino e a aprendizagem nos games e
a identificacdo dos géneros associados a essas caracteristicas. A
discussdo utilizou as seguintes caracteristicas encontradas nos
textos analisados: motivagdo, interacdo em sala de aula, interagéo
social no jogo, aprendizagem tangencial, notas, material
complementar, vocabulario, conteddo escrito repetitivo, muito
conteddo escrito, necessidade de interpretacdo de texto, audio e
texto em audio. Trabalhos futuros podem ampliar essa revisdo e
professores de inglés podem aproveitar o estudo como orienta¢do
para a preparacgdo de planos de ensino e aulas.

Palavras-chave: games, aprendizagem, inglés.

1 INTRODUGAO

Este artigo realiza uma revisdo de literatura narrativa para
identificar caracteristicas e potencial de games de entretenimento
para o ensino do inglés como segunda lingua.

Para a revisdo de literatura, foram utilizadas como bases o
Google Académico e o Portal de Periddicos da Capes. O critério
geral de buscas foi: 0 ensino do inglés (como segunda lingua) com
uso/auxilio de jogos digitais (ou games) voltados para o
entretenimento. Nesse sentido, foram utilizadas as seguintes
palavras-chave:

tudonotitulo: English game OR games —“english game” -
“english games” L2 OR “foreign language” OR ESL OR “second
language”.

tudonotitulo: Inglés OR “lingua inglesa” game OR jogo OR
jogos OR games OR MMORPG OR RPG.

Os critérios de exclusdo utilizados foram: jogos ndo digitais (ja
que o interesse da pesquisa é sobre games), criacdo de jogos (ja que
0 interesse da pesquisa € sobre games de entretenimento ja
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existentes) e trabalhos apenas empiricos (ja que o interesse da
pesquisa é trabalhos empiricos).

Como resultado da busca e da aplicagdo dos filtros, foram
identificados 14 textos. Para cada texto escolhido, foi redigido um
breve resumo, ressaltando especialmente seu publico-alvo, os jogos
utilizados, a metodologia e os resultados. Esses resumos foram
entdo comparados, resultando nas seguintes categorias, presentes
em varios deles ou que mereceram destaque: motivacao dos alunos,
melhoria da aprendizagem, receio dos alunos e dificuldades dos
professores, além de algumas particularidades.

Cruzaram-se entdo os dados relevantes de cada texto analisado,
como numero de participantes, jogo utilizado e efeitos do jogo
observados no aprendizado, procurando identificar quais
caracteristicas dos jogos obtém os melhores resultados quando
utilizados no ensino, quais os géneros de jogos mais adequados para
0O ensino e O universo onde 0 jogo se passa
(futurista/fantastico/medieval/etc.).

Esses resultados foram também analisados da perspectiva das
teorias discutidas na sec¢éo seguinte e dos diversos tipos de géneros
de jogos existentes.

A proxima secdo apresenta o referencial tedrico utilizado na
analise. A se¢do seguinte resume os artigos do resultado da revisao.
A discussdo identifica categorias na analise dos textos. Por fim, a
Concluséo aponta para trabalhos futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta algumas teorias que serdo utilizadas para a
analise dos resultados da reviséo de literatura. Essas teorias foram
escolhidas pela contribuicdo para a analise dos resultados de
experiéncias de aplicacdo de games de entretenimento ao ensino de
linguas.

2.1 Motivagao no ensino

Para Gardner [1], a motivagdo teria quatro aspectos: uma meta, um
comportamento esfor¢ado, um desejo por chegar a meta e atitudes
favoraveis a atividade em questdo. Uma pessoa motivada, por sua
vez, exibiria trés caracteristicas principais: atitudes relacionadas a
motivacdo, um comportamento voltado a meta e um tipo de
motivacao integrativa.

Brown [2] e Ryan e Deci [3] separam a motivagdo em dois tipos.
A motivacao extrinseca partiria de outra pessoa e visaria um lucro
futuro, que poderia ser dinheiro, prémios, notas e até uma resposta
positiva. J& a motivagéo intrinseca ndo traria nenhuma recompensa,
exceto a propria atividade. Os trabalhos motivados intrinsecamente
sd0 0s que trazem uma sensacdo de competéncia, determinacao
prépria, prazer e interesse. Assim, argumenta-se que aprendizes
que desenvolvem uma tarefa que seja divertida, interessante e
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desafiadora esforcam-se mais do que quando visam a uma
recompensa oferecida por um professor ou uma meta.

Tori [4] faz uma reflex@o sobre esses dois tipos de motivagéo e
sua relagdo com a educacéo:

“Ha dois tipos de motivagdo: extrinseca e intrinseca. A primeira
se refere a disposicdo em se fazer algo ndo por vontade propria, mas
por fatores externos alheios aos anseios do sujeito. Exemplos de
motivagdes extrinsecas: prémios, recompensas, salarios, notas de
prova, castigos, ameacas, ordens, leis etc. As pesquisas
demonstram que esse tipo de motivagdo s6 funciona enquanto os
fatores que a causam permanecerem atuantes. Cessando-se 0s
fatores, cessa a motivacdo. H& também riscos de reagdes adversas,
como sabotagens e revoltas. Quando automotivadas (motivagao
intrinseca), além de terem mais prazer naquilo que fazem, as
pessoas demonstram mais responsabilidade, comprometimento,
criatividade, comportamentos saudaveis e mudangas duradouras. E,
portanto, a automotivacdo que deve ser buscada em atividades
educacionais.”

Herculano-Houzel [5] mostra que grande parte da motivacdo em
uma atividade parte da ativacdo do sistema de recompensas no
cérebro. Este pode ser ativado por antecipagdo quando algo bom é
esperado, ao lembrarmos de coisas boas do passado ou ao
projetarmos algum tipo de situagdo positiva no futuro. Quando o
sistema é ativado, a dopamina, uma substancia que traz sensacéao de
prazer e bem-estar, € liberada no cérebro, o que gera a motivagao.

2.2 Games e o0 aprendiz ativo

Para Gee [6][7], um dos motivos pelo qual os jogos séo ferramentas
adequadas de ensino é o fato de deixarem os jogadores se
arriscarem, mas de maneira que as consequéncias sejam menores
do que na vida real, pois existem modos de gravar o jogo e voltar
quando se comete um erro, ou mesmo diminuir a dificuldade de
alguma fase para que inicialmente ndo seja tdo complexa. Ha entéo
um baixo custo associado ao falhar e uma alta recompensa ao se
conquistar algo nos jogos, o que ndo chateia nem frustra os
jogadores, ao mesmo tempo em que constantemente 0s provoca
com novos desafios para que, assim, continuem querendo jogar.
Isso ndo quer dizer que os jogadores ndo se importem com falhas;
importam-se, mas 0 jogo ndo tem um peso na vida real, como por
exemplo as notas da escola.

Gee [7] acredita que os jogos digitais voltados para o
entretenimento sejam &timos professores, comparando-se seu
funcionamento com o funcionamento da mente. Ele explica que a
mente humana funciona com base em experiéncias, que precisam
conter certas condigBes para que se tornem eficazes para a
aprendizagem. S&o citadas cinco propriedades:

a) asexperiéncias devem ser estruturadas a partir de metas;

b) as experiéncias devem ser interpretadas, ou seja, €

necessaria reflexdo (na agdo e apds a ac¢do) sobre como a
meta se relaciona com nosso pensamento na situacdo, e
também extrair licbes aprendidas e antecipar por que e
quando podem ser Uteis;

c) as pessoas aprendem melhor se tiverem uma resposta
imediata de seu sucesso ou falha (feedback) para que
possam reconhecer seus erros; também é importante que
sejam encorajadas a explicar seus erros e dizer o que
poderiam ter feito diferente;

d) os aprendizes precisam de oportunidades para aplicar suas
experiéncias passadas, que podem ser interpretadas como
novas situacBes, podendo assim aprimorar essas
experiéncias gradualmente, generalizando-as para além de
contextos especificos;

e) alunos precisam aprender com as experiéncias interpretadas
e explicacbes de outras pessoas, incluindo colegas e
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especialistas. Interagdes sociais, discussdes e dicas sdo
importantes; falar sobre o porqué de as coisas acontecerem
de tal forma é muito importante. O mentoring (ou coaching)
é melhor realizado com dialogo, trabalhado com exemplos,
e na maior parte dos casos bem na hora em que a dica pode
ser utilizada, ou no momento em que o aprendiz esta
preparado para a dica.

Quando as experiéncias possuem as condi¢des acima, ficam
organizadas em sua memédria, de uma forma que sirvam para
realizar simulagBes mentais que preparam para a tomada de
decisBes. Os aprendizes podem entdo testar os eventos em sua
mente antes de agirem, podendo atuar de diferentes maneiras e
imaginar como as metas poderiam ser alcangadas, assim como um
jogador testa um jogo.

Gee [6] destaca ainda que um aprendizado assertivo deve ter trés
aspectos. Em primeiro lugar, o aprendiz precisa ficar tentado a
experimentar, o que pode ser provocado pela criagdo da
identificagdo do aluno com o jogo, por diminuir os riscos e oferecer
recompensas. Além disso, precisa despender grande esfor¢o em sua
tarefa, o que novamente pode ser provocado pela criagdo da
identificagdo com o jogo, de forma que o aluno fique focado e
imerso no contexto do jogo. Por fim, o esforco precisa ocorrer em
um nivel apropriado para o estdgio de desenvolvimento do
aprendiz, que precisa enxergar que com diferentes niveis de esforgo
virdo diferentes niveis de recompensas e aprendizagem, e para o
mais profundo nivel de sucesso é necessdrio que o0 jogo seja
elaborado de uma maneira pela qual va descobrindo novos
conhecimentos e novas identidades e valores se desenvolvam. Para
que isso ocorra, é utilizada a amplificacdo de input, que pode ser
algo simples, como por exemplo, ao acelerar um carro, a viséo do
jogador se torne expandida. Ou seja, 0 jogador precisa sentir que
suas acoes tém efeito no mundo.

2.3 Zonade Desenvolvimento Proximal

A zona de desenvolvimento proximal é uma teoria de Vygotsky [8]
baseada no fato de que a aprendizagem de criangas comega bem
antes de frequentarem a escola. Para toda situacdo de aprendizado
que a crianca defronta na escola, existe uma histéria prévia. Ao
comecar a estudar matematica, por exemplo, a crianga ji teve
experiéncias com quantidades e teve que lidar com operagdes de
adicdo, subtracdo, divisao e determinagdo de tamanho. Se algumas
ttm uma matematica pré-escolar, outros momentos com
aprendizados parecidos ocorrem com perguntas quaisquer, com a
assimilacdo dos nomes de objetos no ambiente, a imitagdo dos
adultos e assim por diante.

O desenvolvimento é separado em dois niveis. O primeiro é o
desenvolvimento real, ou seja, o desenvolvimento das fungdes
mentais da crianca que se estabeleceram como resultado de certos
ciclos ja completados. O segundo nivel é a zona de
desenvolvimento proximal, onde se localizam as tarefas para as
quais a crianca tem os meios para resolver, mas ndo a experiéncia
necessaria. Nessa zona ficam todos os conhecimentos que ainda
ndo amadureceram, mas que estdo em processo de maturagdo. Ou
seja, ndo € no momento em que se consegue fazer algo pela
primeira vez que o aprendizado estd completo; nesse momento, esta
comecgando, e a partir dai sdo abertas possibilidades para a
aprendizagem e seu aperfeicoamento.

Assim, o desenvolvimento e a aprendizagem ndo caminham
juntos. O processo de desenvolvimento progride de forma mais
lenta e atras do processo de aprendizagem. Pode-se pressupor entdo
que a aprendizagem, com suas diversas experiéncias, vai sendo
convertida em desenvolvimento: essa é a ideia da zona de
desenvolvimento proximal.
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Assim, com a teoria de Vygotsky podemos tentar avaliar a
eficacia de métodos educacionais, como por exemplo os jogos
como ferramenta de ensino. Nesse sentido, em relagdo aos
brinquedos, Vygotsky [8] comenta que:

“[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da
crianca. No brinquedo, a crianca sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento
diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do que é na
realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo
contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma
condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento.”

Portanto, é possivel criar situagcdes que maximizem o potencial
dos jogos como ferramentas de educagdo para o melhor
aprendizado dos alunos.

2.4 Aprendizagem tangencial

Portnow [9] define a aprendizagem tangencial como a
aprendizagem autdnoma que ocorre quando um jogo, filme ou
histéria cativa o aprendiz o suficiente para deixa-lo intrigado por
mais dados, levando o préprio aluno a buscar informagées sobre o
que desejar. Um jogo que utiliza essa estratégia é o Assassins
Creed, que tem uma sec¢do separada com diversas informagdes
sobre momentos histéricos apresentados, locais etc.

Pode-se pensar aqui em algumas estratégias para ensinar o
jogador, como colocar alguns fatos ou pequenas informacdes em
momentos em que o jogador ndo esta fazendo nada, como nas telas
de carregamento do jogo. Pode-se também chamar a atengdo dos
jogadores utilizando referéncias dos mais diversos tipos. Age of
Mythology é um dos jogos que, por conta de suas historias baseadas
na mitologia (grega, egipcia e romana), acaba cativando seus
jogadores, as vezes motivando-os a buscar outras informagdes
sobre seus deuses, impérios ou herdis favoritos, favorecendo assim
0 aprendizado autdnomo e a motivagao intrinseca.

Para Brown [10], o segredo da aprendizagem tangencial é a
busca que o aprendiz realiza. No momento em que o aluno procura
um tema por conta propria, esta focado e interessado em aprender
sobre aquilo, diferentemente de uma sala de aula onde ¢ “forcado a
aprender” sobre uma matéria que as vezes nao lhe desperta
interesse.

2.5 Hip6teses do monitor e do input

Krashen [11] afirma que os conhecimentos pertinentes as linguas
sdo criados a partir de dois sistemas: de aquisicdo e de
aprendizagem. De um lado, a aquisi¢do € explicada como uma
forma de interiorizacdo da segunda lingua em um processo que se
compara a aprendizagem da primeira lingua pelos falantes nativos,
necessitando de grande interagdo com a lingua-alvo. Ja a
aprendizagem seria um processo consciente que funcionaria como
um monitor que ajuda a corrigir os erros de formacdo das frases
antes de se falar ou escrever.

A teoria da aquisi¢do de segunda lingua de Krashen, do final de
década de 1970, referida por diversos autores como Ellis [12] e
Larsen-Freeman e Long [13], € dividida em cinco hipéteses:

a) hipdtese das distingBes entre aquisicdo e aprendizagem,

citada anteriormente, que considera ambas diferentes;

b) hipotese da ordem natural na aquisi¢do de morfemas, que
afirma que as regras sdo aprendidas em uma ordem certa,
determinada pela complexidade e pelos conhecimentos
necessarios;

c) hipdtese do monitor: refor¢a que a habilidade de criar
enunciados em outra lingua vem de um conhecimento
inconsciente, e que o conhecimento consciente faz um
monitoramento. Esse conhecimento consciente serve para
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editar, ou seja, fazer corre¢fes no output antes de criar um
texto ou uma fala, sendo que o foco dessa monitoracéo visa
a precisao gramatical;

d) hipétese do input ou da compreenséo: tenta explicar como
um aprendiz adquire a segunda lingua. A premissa central é
que a segunda lingua s6 pode ser adquirida pelo aluno por
meio de insumo (input) compreensivel que é fornecido a ele,
e que a competéncia na lingua serd desenvolvida se esse
insumo for provido em quantidade suficiente. O préprio
Krashen [11] afirma que uma condi¢&o necessaria (mas ndo
suficiente) para sair do estagio i para o estagio i+1 é que o
aprendiz entenda o insumo que contenha i+1, ou seja, que
esteja focado no significado e ndo na forma da mensagem.
Nos termos da hipdtese da compreensao, a aquisi¢do se da
gragas a compreensdo;

e) hipotese do filtro afetivo: trata de variaveis afetivas que
podem condicionar a aquisi¢do de segunda lingua de textos
orais e escritos. Estd relacionada a trés fatores:
autoconfianga, ansiedade e motivagao. Krashen [11] resume
sua teoria de aquisicdo da seguinte forma: para a aquisigao,
duas condicdes sdo obrigatdrias: a primeira é um insumo
compreensivel (ou melhor, compreendido) contendo i + 1,
estruturas um pouco além do nivel atual do aprendiz; a
segunda é um filtro afetivo baixo ou fraco para que o insumo
seja aprendido.

2.6 Aculturacao

Aculturacdo, na visdo de Schumann [14], é a integragdo social e
psicoldgica do aprendiz com o grupo da lingua-alvo. O modelo de
aculturacdo tem como ideia principal a aquisi¢do da lingua de
maneira natural por meio do contato com falantes da lingua-alvo.
A hipotese da aculturacéo foi proposta apés um estudo de varios
meses observando um imigrante, seus sucessos e suas limitagdes na
aquisicdo da lingua.

Schumann separa a aculturacdo em dois tipos: um em que o
aprendiz esta integrado a um grupo falante da segunda lingua,
proporcionando convivio e abertura psicoldgica para aprendé-la no
contato com o insumo nas interagdes sociais; e outro no qual, além
das caracteristicas do primeiro tipo, também sdo adotados valores
sociais e culturais dos falantes da lingua-alvo, apesar de tal adogéo
ndo ser fator condicionante para a aquisicao, apenas o contato social
e psicoldgico com a segunda lingua. No modelo, existem dois tipos
de variaveis consideradas muito importantes no condicionamento
da aculturacdo e, consequentemente, da aquisicdo de segunda
lingua: sociais e afetivas.

Larsen-Freeman e Long [13] expdem os fatores sociais e
afetivos. Em meio aos sociais destacam-se:

a) dominancia social: relacionado a resisténcia (ou falta dela)
que aprendizes de uma segunda lingua tém em relagdo a
cultura ou politica dominantes;

b) padres de integracdo: as estratégias de aproximagdo e
abertura com o grupo falante da segunda lingua, envolvendo
preservagdo, assimilacdo e adaptacdo;

c) fechamento: é o fator que envolve o distanciamento da
cultura dos falantes da segunda lingua em relagdo ao
aprendiz, fazendo-o manter contato apenas com elementos
relacionados a sua propria cultura e seus grupos sociais de
origem, reduzindo assim as oportunidades de aquisicéo;

d) coesdo: a coesdo entre o aprendiz e 0s grupos sociais de
mesma origem limita o contato com os grupos de falantes
da segunda lingua, reduzindo as oportunidades de
aquisicao;

e) tamanho: um grupo social de mesma origem tende a reduzir
as oportunidades com grupos de falantes da segunda lingua
na proporg¢do de seu proprio tamanho;
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f)  congruéncia cultural: o alinhamento e a similaridade entre a
cultura de origem e a cultura dos falantes da segunda lingua;

g) atitude: a atitude que os grupos sociais de origem do
aprendiz e dos falantes da segunda lingua tém um em
relacio ao outro pode aumentar ou diminuir as
oportunidades de aquisi¢do, dependendo de indmeros
fatores;

h) tempo de residéncia pretendido: relacionado as intengdes do
aprendiz de manter-se (ou ndo) em contato com a cultura
dos falantes da segunda lingua, o que poderia promover
maiores oportunidades de aquisicdo em um tempo de
residéncia maior.

Ja as variaveis afetivas seriam as seguintes:

a) choque linguistico: o medo de errar, mais comum nos
adultos, reduz as oportunidades de aquisicao;

b) choque cultural: a ansiedade, o receio ou a desorientagéo
causada por uma nova cultura pode interferir negativamente
na aquisi¢éo;

c) motivacdo: relacionada ao desejo de se tornar membro de
um grupo, ou ter reconhecimento social e (ou) econémico
por meio do conhecimento da segunda lingua;

d) permeabilidade do ego: a percepgdo dos limites da lingua,
menos rigidas na infancia.

O modelo da aculturagdo de Schumann [14] tem como hipétese
principal a relacdo entre a aquisi¢do de segunda lingua e o grau de
aculturagdo de um aprendiz em um grupo falante da segunda lingua,
sendo que a primeira é controlada pelo grau da segunda. Cada grau
de aculturagdo equivale a um grau de aquisi¢do de segunda lingua.
Entretanto, as varidveis sociais e psicologicas propostas por ele,
mesmo interferindo na aquisi¢do, ndo podem ser compreendidas
como relagBes causais diretas, pois englobam diversos fatores que
nela interferem: sociais, afetivos, de personalidade, cognitivos,
bioldgicos, de aptiddo, pessoais, instrucionais e de insumo [13][15].

2.7 Hipétese da interacéo

A hipdtese da interacdo, proposta por vérios autores [13][16], tem
énfase na interagdo negociada entre falantes nativos e ndo-nativos
de uma lingua. Ou seja, a interacéo conversacional é a fundagdo do
desenvolvimento linguistico, e ndo apenas a exposi¢do ao insumo
linguistico, apesar de este ndo ser descartado completamente na
hipotese.

Uma das propostas da hipétese, portanto, é a negociacdo de
sentido, especialmente envolvendo ajustes por parte do interlocutor
mais competente para se fazer compreender pelo menos
competente. O feedback negativo durante a negociacdo de sentido
é importante para que haja um desenvolvimento de vocabuléario,
morfologia e sintaxe especifico da segunda lingua [16]. A aquisicdo
se da, portanto, por meio de interacdo significativa, sendo que a
producéo linguistica em uma interacdo com falantes da segunda
lingua pelo aprendiz é um evento crucial em sua aquisi¢do, o que
descarta a exposi¢ao ao insumo por si so.

2.8 Quadro-resumo das teorias

O Quadro 1 traca relagdes entre as teorias apresentadas nesta se¢éo
e 0 universo dos jogos. As letras da primeira coluna serdo utilizadas
na andlise da revisdo da literatura, na se¢do seguinte.

Autores Relagdes com jogos
A | Gardner [1], | O jogo gera um engajamento dos alunos
Brown [2] e | apoiado pelas metas e recompensas do
Ryan e Deci | jogo. A motivagdo intrinseca pode ser
[3] alcangada caso o jogador se sinta desafiado
e se identifique com o jogo.
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B | Gee [6][7] A teoria pode ser observada caso 0 jogo
tenha metas que atraiam o aprendiz e
feedbacks que o incite a continuar. O
espaco oferecido pelo jogo deve permitir
que o aprendiz faca as experiéncias que
julgar necessérias, porém com 0s riscos
diminuidos, em oposi¢do as recompensas
grandes que serdo dadas no caso de
sucesso (variando conforme o nivel de
esforco feito pelo aluno). E necessario um
jogo que deixe o aprendiz imerso, para que
perceba que suas agdes tém efeito no
mundo do jogo, gerando assim esforgo e
foco por parte dele. Caso haja um
professor, ele deve estar atento para ajudar
o0 aluno, dando feedbacks para contribuir
para a sua instrucgao.

C | Vygotsky Com o grande ndmero de informacoes

[8] passadas pelo jogo e a presenca de um
professor ou parceiro, caso o aprendiz
precise de ajuda, € elevada a possibilidade
de que um contetido novo seja aprendido,
por conta das diversas interacdes que
ocorrem no jogo.

D | Portnow [9] | O jogo pode gerar uma vontade de

e Brown pesquisar assuntos relacionados ou sobre a
[10] lingua, como mdsicas, filmes ou itens do
jogo como referéncias mitoldgicas,
histdricas ou culturais. Pode também
envolver outros aspectos do proprio jogo,
como formas de evoluir mais rapido ou
cadigos e dicas, fazendo o aprendiz entrar
em contato com outros conhecimentos e a
lingua que deseja aprender.

E | Krashen Podem ocorrer interagdes com 0s outros
[11], jogadores, criando um senso de
Schumann grupo/cultura que gera a motivagdo para se
[14], tornar parte da comunidade, facilitando a
Gass [16] e | tentativa de conversacdo (input) do
Larsen- aprendiz, facilitando assim a aquisi¢do da
Freeman e segunda lingua.
Long [13]

Quadro 1: Relacdes entre teorias e jogos

3 REVISAO DE LITERATURA

Nesta se¢do utilizaremos 0s conceitos e teorias apresentados na
secdo anterior para realizar uma analise preliminar dos resultados
da revisdo de literatura, averiguando se as caracteristicas dos jogos
digitais voltados para o entretenimento consideradas relevantes
para o aprendizado de inglés geraram resultados positivos. Com
essa andlise, procuramos concluir quais séo as caracteristicas dos
jogos digitais de entretenimento que mais motivam e contribuem
para a aprendizagem da lingua inglesa e quais caracteristicas devem
ser procuradas nesses jogos para que sua utilizacdo na
aprendizagem de inglés gere bons resultados.

O artigo de Sardone e Devlin-Scherer [18], elaborado com 10
alunos de 20 a 22 anos de idade, apresenta 11 jogos textuais e/ou
quebra-cabecas encontrados na internet.

As caracteristicas relevantes para o ensino encontradas nos jogos
foram: muito contelido escrito, conteddo escrito repetitivo
(frases/palavras) e necessidade de interpretacdo de texto. As teorias
de aprendizagem e motivacdo que podem ser levantadas nos jogos
utilizados no estudo sdo: A, B, Ce D.
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Os resultados do artigo apontam que os alunos demonstraram
muito mais interesse nas matérias (aumento da motivagdo),
identificaram-se mais com os personagens das histérias que leram
e prestaram mais atengdo em aula. Mesmo no caso dos jogos que
os professores imaginaram que seriam desinteressantes, a atengao
dos alunos foi maior do que em uma aula sem o uso dos jogos.

O trabalho de conclusdo de curso de Antonopoulos [28] foi
realizado com 25 alunos gregos de 18 a mais de 24 anos que ja
tinham jogado MMORPGs. Todos participaram de um estudo
qualitativo com 19 perguntas (4 pessoais). Neste estudo ndo foi
utilizado um jogo, mas sim um género de jogo (MMORPG).

As caracteristicas relevantes para o0 ensino nesse género de jogo
sdo: interacdo social, frases repetitivas, muito contetdo escrito,
necessidade de interpretacdo de texto, dudio, texto em audio e
historia complexa. As teorias de aprendizagem e motivacdo
levantadas no caso do género MMORPG sdo: A, B, C, D e E.

O estudo conclui que 0s MMORPGSs podem trazer melhoras para
a aprendizagem informal dos alunos na area de gramatica e
vocabulario. Em sua pesquisa fica evidente que os participantes
acreditam ter se beneficiado do uso dos jogos. O estudo aponta que
0s textos vistos nos jogos, tanto em missdes e dialogos quanto no
chat com outros jogadores, acarretam um aprendizado informal,
tendo em vista que os alunos tém, além dos textos, todo um
contexto dentro do jogo que os ajudam a entender palavras
desconhecidas. Outro ponto notado é o que 0s jogos motivam seus
jogadores, ajudando na aprendizagem informal.A dissertagdo de
mestrado de Soares [17] apresenta uma pesquisa realizada com 17
alunos em um grupo de estudo e 16 alunos em um grupo de
controle, todos com idade por volta de 20 anos. O jogo utilizado foi
Allods Online, um MMORPG.

As caracteristicas relevantes para o ensino do jogo em questdo
sdo: grande interacdo social, muito contetido escrito, conteido
escrito repetitivo (frases/palavras), necessidade de interpretacdo de
texto, didlogos falados e uma histéria complexa. As teorias de
aprendizagem e motivagao que podem ser observadas no jogo em
questdo sdo: A,B,C,DeE.

A teoria E é encontrada com frequéncia nos MMORPG, um dos
tipos de jogos com maior nivel de imersdo, também porque tém
tutoriais apresentados pelo jogo, nivelando os desafios e
recompensas para o jogador.

Os resultados da dissertacdo confirmam que existe um
engajamento maior nas atividades tangenciais de aprendizagem
(jogar jogos digitais, ouvir musicas em inglés, comunicar-se com
estrangeiros e ler em inglés). O uso do jogo pode ter sido uma das
causas para 0 aumento das notas dos testes realizados. As melhoras
observadas foram: (a) desenvolvimento ortografico, leitura e
interpretacdo, (b) escrita com foco no contetdo e (c) a melhora
ortogréfica. Também foi percebido durante o processo da coleta de
dados que houve um aumento na motivacdo dos jogadores. Os
aprendizes se engajaram na aprendizagem ativa da lingua inglesa,
interagiram com outros jogadores em inglés e aprenderam aspectos
linguisticos por meio da experiéncia com o MMORPG Allods
Online.

Na dissertagdo de Santos [11] foi realizada uma pesquisa hibrida
(quantitativa e qualitativa em forma de questionario) com 1.171
jogadores, entre 11 e 38 anos, que passaram uma média de 5,22
anos jogando o MMORPG Tibia.

As caracteristicas relevantes para o ensino encontradas no jogo
foram: muito conteldo escrito, conteddo escrito repetitivo
(frases/palavras), necessidade de interpretacdo de texto e grande
interacdo social. As teorias de aprendizagem e motivacdo que
podem ser levantadas no caso do jogo Tibia sdo: A, B,C,D e E.

As conclusGes tiradas por essa dissertagdo mostram que 0s
MMORPGs podem ser facilitadores e motivadores para a aquisi¢do
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de segunda lingua de seus jogadores, principalmente devido as
caracteristicas predominantemente socioculturais que estimulam a
integracdo por meio dessa segunda lingua.

O artigo de Reinders e Wattana [19] estuda 16 alunos entre 21 e
26 anos que jogavam até 27 horas semanais 0 MMORPG Ragnarok
Online.

As caracteristicas relevantes para o ensino encontradas no jogo
sdo: interagcdo social intensa, conteddo escrito repetitivo
(frases/palavras), muito conteldo escrito e necessidade de
interpretacdo de texto. As teorias de aprendizagem e motivacdo
encontradas no caso do jogo Ragnarok Online sdo: A, B, C,D e E.

Os resultados do estudo nos mostram que os jogos digitais
voltados para o entretenimento podem trazer beneficios para os
aprendizes, mas € necessario um planejamento pedagdgico para sua
utilizagdo.

O artigo de Shahriarpour e Kafi [20] é um estudo realizado com
25 alunos entre 14 e 16 anos de idade que tiveram uma hora e meia
de aula por semana durante trés semanas, mais duas a trés horas de
jogo quatro vezes por semana. O jogo utilizado foi L. A. Noire, de
acdo/aventura de drama policial.

As caracteristicas relevantes para o ensino observadas no jogo
sd0: muito conteldo escrito, contedo escrito repetitivo
(frases/palavras), didlogos falados, histéria complexa e necessidade
de interpretacdo de texto. As teorias de aprendizagem e motivagdo
que podem ser levantadas no jogo L. A. Noire sdo: A, B, C e D.

As conclusfes tiradas pelo artigo sdo que 0s jogos causam
aumento da motivacdo nos aprendizes, ajudando a melhorar o
aprendizado, além de melhora na aquisicdo de vocabulério e
aumento nas interagdes dos alunos.

No artigo de Noroozloo, Ahmadi e Mehrdad [21] foram
analisadas duas turmas de inglés, cada uma com 30 alunos (uma
das salas era grupo controle). Os 60 alunos eram mulheres de 14 a
17 anos de idade e tiveram aulas trés vezes por semana durante trés
meses. O jogo utilizado foi The Sims, um simulador da vida.

As caracteristicas relevantes ao ensino encontradas no jogo sao:
contelido escrito repetitivo (frases/palavras) e necessidade de
interpretacdo de texto. As teorias de aprendizagem e motivagdo
levantadas no caso do jogo The Sims sdo: A, B, Ce D.

A conclusdo do artigo é de que a sala que utilizou o0 jogo como
ferramenta de ensino obteve melhores resultados em provas,
mostrando que o jogo foi efetivo para o aprendizado de vocabulario
e uso de palavras, assim como para 0 aumento de motivacéo e
interacdo em aula.

O artigo de Miller e Hegelheimer [22] é um estudo elaborado
com 18 alunos, separados em trés grupos, realizando um exercicio
semanal durante 15 semanas. O exercicio consistia em realizar
certas tarefas no jogo The Sims, um simulador da vida, sendo
entregues com o exercicio algumas explicagdes sobre vocabulario
(um grupo deveria utilizar o contetdo suplementar, um deles
poderia ou ndo usar, e o terceiro grupo ndo recebeu o material).

As caracteristicas relevantes para o ensino levantadas no jogo
sdo: contelido escrito repetitivo (frases/palavras) e necessidade de
interpretacdo de texto. As teorias de aprendizagem e motivacdo
encontradas no caso do jogo The Sims sdo as mesmas citadas no
estudo de Noroozloo, Ahmadi e Mehrdad [21]: A, B, Ce D.

As conclusbes do estudo sd&o que o0 jogo gera uma grande
motivacdo aos alunos, além de oferecer beneficios para o
aprendizado de vocabulario. Também nos mostram que o uso do
jogo junto com um material suplementar para ajudar com as
davidas tem um resultado melhor do que somente o uso do jogo.

O artigo de Ranalli [25] foi realizado com nove alunos, que
participaram de uma prova antes das aulas e uma nova prova apés
as aulas. Durante as aulas, realizaram diversos exercicios e foram
divididos primeiramente em niveis de inglés, e depois pares/trios
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com linguas maternas diferentes, para for¢a-los a se comunicar em
inglés, além de fazer testes com o jogo, material didatico e
instrucdes da aula, jogo e instrucdes da aula, ou somente o jogo. O
jogo utilizado pelo estudo foi The Sims.

As caracteristicas relevantes para o ensino levantadas no jogo
sdo: contetido escrito repetitivo (frases/palavras) e necessidade de
interpretacdo de texto. As teorias de aprendizagem e motivacdo
levantadas no caso do jogo The Sims sdo: A, B, Ce D.

O estudo conclui que os jogos digitais voltados para o
entretenimento, juntamente com orientag@es teoricas, podem ser
adaptados para o uso da aprendizagem indireta, e que seu uso com
material didatico de apoio melhora os resultados. Também foi
observado que os jogos de simulagdo (como The Sims) séo
populares com os estudantes (mesmo com uma diversidade grande
de criagdo/cultura) e que os estudantes sdo muito abertos a aulas
com 0 uso de jogos.

A dissertacdo de Menezes [29] foi realizada com 12 alunos, de
11 a 13 anos, que foram separados em dois grupos, cada um
jogando um dos jogos. Eles participaram de aulas que utilizavam
0s jogos e depois responderam a um questionario. Os jogos
utilizados nesse estudo foram The Sims Social e Wetopia, ambos do
Facebook.

As caracteristicas relevantes para o ensino levantadas nesses
jogos séo: frases repetitivas, necessidade de interpretacdo de texto
e muito conteldo escrito. As teorias de aprendizagem e motivacéo
levantadas no caso dos jogos The Sims Social e Wetopia séo: A, B,
CeD.

O estudo conclui que houve grande motivagao dos alunos com o
uso dos jogos em sala de aula, apontando que parte da motivacdo
vem de a professora jogar junto com os alunos. O aprendizado
informal foi observado, pois os alunos conseguiram relacionar os
conteldos de sala de aula com o jogo, tornando assim o
aprendizado mais instigante e ludico. E apontado também que foi
necessario o grupo de jogo, pois os alunos se ajudaram e foram
ajudados, fazendo-os interagir mais, colaborando assim na
aprendizagem. Foi constatada uma melhora no vocabulério dos
alunos. Assim, a utilizagdo desses jogos sociais deu aos
participantes oportunidades de aprender de forma ludica e
divertida; todos descreveram a oportunidade como positiva e
perceberam que aprenderam.

No trabalho de conclusdo de curso de Oktafiya [23], um estudo
de caso com 22 alunos entre cinco e oito anos de idade foi realizado
com jogos do estilo de adivinhacdo (imagem e acdo/gartic). Nesse
estudo, o recurso utilizado foi um quadro-negro, porém também
pode-se utilizar o jogo digital ou uma lousa digital.

As caracteristicas relevantes para o ensino encontradas no jogo
sdo: grande interacdo social e poucas palavras (ligadas a
objetos/acBes/pessoas). As teorias de aprendizagem e motivagéo
que podem ser vistas no caso dos jogos “imagem e agdo/gartic”
sdo: A, CeD.

A conclusdo do estudo aponta que os jogos de adivinhagdo com
desenho sdo benéficos para o ensino de vocabulario, mostrando
resultados que apontam alta motivagdo dos alunos e aumento nas
notas relacionadas a vocabulério.

A dissertacdo de Luiz [24] foi realizada com seis alunos de 18 a
30 anos de idade, com duas horas e meia de duragdo. O estudo
utilizou o jogo Dungeons and Dragons, um RPG.

As caracteristicas relevantes para o ensino levantadas no jogo
sdo: muita interacdo social, frases e palavras repetitivas e historia
complexa. As teorias de aprendizagem e motivagdo que podem ser
encontradas no jogo Dungeons and Dragons sdo: A, B, Ce D.

A dissertagdo concluiu que houve um aumento na motivagéo dos
alunos com o uso do jogo nas aulas.
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O artigo de Smolinski [26] foi realizado com dois alunos de sete
anos, que tiveram analisadas 37 aulas particulares de uma hora. O
jogo utilizado foi 0 Club Penguin. As caracteristicas relevantes para
0 ensino levantadas no jogo séo: interacdo social grande, contetdo
escrito repetitivo (frases/palavras) e necessidade de interpretacdo
de texto. As teorias de aprendizagem e motivacdo levantadas no
caso do jogo Club Penguin sdo: A, B,C,DeE.

O estudo conclui concordando com a existéncia da aprendizagem
informal no caso do uso dos jogos. A interacdo social é alta, pela
unido das pessoas por meio do jogo, mas nao ha informacdes sobre
a diferenca entre a presenca fisica e virtual dos parceiros. Outro
elemento importante observado no estudo é que, fora das aulas, 0s
alunos continuavam jogando, tendo assim um contato mais intenso
com a segunda lingua (cinco horas semanais no minimo) e por
vontade prépria, configurando assim uma atividade produtiva e
auténtica, gerando motivagdo e a pratica continuada da segunda
lingua.

O artigo de Anderson et al [27] acompanhou oito alunos, sendo
que todos haviam estudado mais de seis anos de inglés. O estudo
consistiu em cinco sessdes com um a trés alunos, que eram guiados
por um professor pelas areas de treinamento do jogo. Nao foram
dadas instrucdes diretas, mas o aluno poderia tirar dividas a
qualquer momento. O jogo utilizado pelo estudo foi o America’s
Army.

As caracteristicas relevantes para o ensino levantadas no jogo
sdo: interagdo social, frases repetitivas e audio. As teorias de
aprendizagem e motivacdo levantadas no caso do jogo America’s
Army sdo: A, B,C,DeE.

O estudo conclui que o jogo pode e deve ser usado como uma
forma de trazer materiais diferentes para a sala de aula, apontando
que o jogo funciona de uma forma parecida com filmes. E indicada
uma diferenca no comportamento do aluno individual (faz mais
perguntas) em relacdo ao aluno pareado (se isola mais, mas faz
perguntas ao colega). Também é apontado que os alunos que
fizeram parte do experimento aproveitariam mais o0 jogo com uma
folha de vocabulos do jogo, ja que tiveram dificuldade com a
velocidade de fala dos personagens. Por Gltimo, foi observada uma
falta de interesse em FPS (First Person Shooter) nas alunas
mulheres (4).

4 DiscussAo

Esta secdo procura identificar categorias nos textos resumidos na
secdo anterior, utilizando o referencial tedrico ja apresentado.

A maioria dos textos apresentados na revisdo de literatura tem
como forma de avaliagdo entrevistas, questionarios e observacoes,
mas alguns incluem também testes ou provas, aplicados para medir
a evolucéo da aprendizagem dos alunos com a utilizagao dos jogos.
Noroozloo, Ahmadi e Mehrdad [21] e Soares [17] utilizaram
grupos de controle e experimental, enquanto Miller e Hegelheimer
[22] e Anderson et al [27] utilizaram trés grupos, um com material
de apoio de uso obrigatério, um com material de apoio de uso ndo
obrigatorio e outro sem material de apoio.

Chian-Wen [30] conclui que os jogos que engajam o jogador
durante longos periodos mostram-se mais eficazes para influenciar
a aprendizagem. Ja Chiu, Kao e Reynolds [32] concluiram que os
jogos que provocam engajamento e sdo importantes para o jogador
tém melhores efeitos no aprendizado do que aqueles que s6 buscam
a pratica e melhores high-scores. E para Sardone e Devlin-Scherer
[18], é interessante o uso de jogos que ndo proclamem um
vencedor, além do uso de um jogo em que, independente da
resposta ou input, o jogador continue avangando.

Cruzando os dados obtidos com as teorias e 0s conceitos
apresentados no referencial teérico, podemos concluir que a
plataforma, a complexidade e a teméatica do jogo ndo sdo fatores
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que influenciam de maneira extrema os resultados. Todas podem
ser alvos de preferéncias por parte dos alunos, mas ndo trazem risco
de ndo aceitacdo; mesmo um aluno que ndo saiba como utilizar
certo equipamento (controle do videogame, PC ou celular), por
exemplo, ndo terd problemas em desenvolver habilidades, dada a
motivagao gerada pelo jogo.

Os topicos a seguir apontam alguns elementos comuns aos textos
revisados.

4.1 Motivacéo

Todos os 14 estudos analisados na reviséo de literatura concluem
que houve aumento na motivagdo dos alunos, seja pela novidade
em sala de aula, pela mudanca de uma aula com jogos digitais ou
mesmo pela motivacdo criada pelo uso do jogo.

No caso do artigo de Sardone e Devlin-Scherer [18], os
aprendizes se identificaram mais com os personagens das historias
que liam em sala de aula ap6s jogar 0s jogos; nesse caso especifico,
a motivacdo gerada provoca a aprendizagem tangencial, ja que o
aluno, por conta prépria, passa a procurar mais histdrias de seus
personagens favoritos.

No caso de Soares [17], foi constatado que o aumento na
motivacdo ndo influenciava somente o engajamento: os alunos—
jogadores chegavam antes do horario marcado e pediam para ficar
por mais tempo ao término do horario marcado.

Para Antoponoulos [28], um dos motivos pelo qual os alunos se
sentem motivados é pelo tipo diferente de aula, que aproxima jogos
de filmes.

4.2 Interagcdo em sala de aula

Tanto no estudo de Shahriarpour e Kafi [20] quanto nos de
Noroozloo, Ahmadi e Mehrdad [21] e Oktafiya [23], a motivacdo
causada pelos jogos traz também outro beneficio para a sala de aula:
0 aumento da interacdo entre os alunos, voltado para a matéria.

O estudo de Menezes [29], por sua vez, revela que a motivacdo
causada nos aprendizes pela aula que utiliza jogos é potencializada
pela participacdo do professor como jogador, demonstrando o
potencial que 0s jogos tém para aumentar a interacdo social com
pessoas em um mesmo espaco fisico.

Anderson et al [27] apontam como resultado de sua pesquisa um
fato relevante nesse sentido: alunos que jogam sozinhos ou com um
tutor fardo mais perguntas; j& os alunos que jogarem em duplas ou
mais pessoas interagem mais entre si, debatendo e tirando as
préprias davidas ao invés de fazer diversas perguntas ao tutor.
Menezes [29] também se depara com a situagdo do agrupamento de
alunos em sua pesquisa, mostrando que a unido dos alunos para tirar
duvidas é benéfica, auxiliando tanto na aprendizagem individual
quanto do grupo.

4.3 Interacgdo social no jogo

N&o consideramos aqui apenas a existéncia de avatares: é
necessario um meio de comunicacdo entre 0s jogadores. Os
motivos pelos quais essa é uma caracteristica relevante para o
ensino vém das teorias de:

f) games e o aprendiz ativo de Gee [6][7], ja que o aprendiz,
no caso, vai tentar se comunicar com outros jogadores
usando a segunda lingua. Nesse ambiente, ele terd “riscos”
menores que os da vida real, ja que dentro do jogo ndo tera
tanta vergonha, por exemplo. Ha ainda mais dois pontos a
notar: a necessidade de um esforco grande por parte do
aprendiz e a necessidade de um nivel apropriado para seu
desenvolvimento, que, no caso, depende um pouco mais do
estagio da aprendizagem da linguagem em que 0 jogo é
utilizado;
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g) teoria da aprendizagem tangencial de Portnow [9] e Brown
[10]. Percebe-se, a partir dessas teorias, que quando um
aprendiz se interessa pelo assunto que é abordado em um
jogo, isso pode levd-lo a buscar conhecimento
autonomamente, o que pode ser feito pesquisando sobre o
tema do jogo, ou, no caso que nos interessa, procurando
aprender mais inglés para que possa se comunicar melhor
no jogo e vencer certos desafios, ou mesmo a busca de um
vocabulo ou certas palavras, um guia na internet ou dicas do
jogo, levando assim o aluno a aprender conteldo
relacionado ao ensino da segunda lingua de forma
auténoma;

h) a hipotese do input ou da compreensdo de Krashen [11]
pode ser observada na interacdo social nos momentos em
que o aprendiz tenta se comunicar, de forma que o0 insumo
(input) que o aluno recebe ajudaria no desenvolvimento da
competéncia da lingua. Nessa hipotese, o foco é a
compreensdo das mensagens recebidas, que vai trazer a
aquisicdo do conhecimento;

i) o modelo da aculturagdo de Schumann [14] pode ser
observado na interagdo social no momento em que o
jogador imerge no jogo e comeca a participar na sua
comunidade, funcionando como momento de aculturacdo
do jogador. A hipotese da interagdo proposta por autores
como Gass [16] e Larsen-Freeman e Long [13] se observa
na interagdo social entre o aprendiz e os outros jogadores
(falantes nativos ou ndo). Nesta hipotese, a interacdo
conversacional é a fundacdo do desenvolvimento
linguistico. Um dos pontos da proposta, porém, é de que 0
interlocutor mais competente ajude 0 menos competente na
compreensdo, 0 que pode ocorrer por meio de feedbacks
(que podem ou ndo acontecer no jogo).

Os géneros de jogo que geralmente apresentam essa
caracteristica sdo MMOs em geral, de todos os tipos, mas todo e
qualquer jogo que apresente alguma forma de contato entre
jogadores pode ter essa caracteristica.

As pesquisas analisadas neste artigo que apresentam essa
caracteristica sdo as de: Santos [15], Reinders e Wattana [19],
Anderson et al [27], Antonopoulos [28] e Smolinski [26].

4.4 Aprendizagem tangencial/social (ndo local)

O estudo de Soares [17] aponta um caso de aprendizagem
tangencial muito comum: os aprendizes ficaram diversas vezes
curiosos em relagdo a palavras ou frases vistas em contextos do
jogo, ou sendo faladas por outros jogadores, e por conta prépria
pesquisavam seus significados para poder interagir melhor com o
jogo e sua comunidade. Dessa maneira, 0 aluno pode acabar se
envolvendo em diversas formas de atividades tangenciais de
aprendizagem, como ouvir mdsicas e ler textos em inglés.

O mesmo foi observado no estudo de Santos [15], que demonstra
como 0s MMORPGs podem se constituir como facilitadores e
motivadores para a aquisi¢do de segunda lingua de seus jogadores,
principalmente devido a suas caracteristicas predominantemente
socioculturais que estimulam a interacdo e integracdo por meio
dessa segunda lingua. Assim, um professor de uma segunda lingua
pode usar um MMO para colocar o aluno préximo a pessoas que
falem essa lingua, para instrui-lo a leitura de conversacdes. E como
existem as comunidades nos jogos, uma comunidade que fala uma
lingua diferente da lingua do jogador o leva a desejar aprender a
nova lingua para que assim possa fazer parte dessa comunidade.
Além disso, é possivel até mesmo treinar a leitura e a audicdo com
personagens controlados pelo jogo.

Antonopoulos [28] e Smolinski [26] confirmam os achados de
Santos [15], apresentando casos em 0s proprios jogadores
percebem que evoluem muito devido ao contato social dentro dos
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MMOs, seja conversando com 0s outros jogadores, ou somente
lendo a conversa deles. Ambos apontam também os beneficios do
entretenimento no jogo, que € a causa de os jogadores ficarem tanto
tempo dentro desses games, mantendo-se em contato com a lingua
inglesa.

Assim, podemos observar que praticamente todos 0s jogos
analisados nesta pesquisa que possibilitavam um contato via chat
trazem o beneficio da interagdo social na segunda lingua. A
pesquisa de Reinders e Wattana [19], todavia, ndo mostra
resultados semelhantes aos citados, pois foi feita uma modificacdo
no MMORPG Ragnarok Online, limitando muito as chances desse
contato. A pesquisa de Anderson et al [27] também ndo apresenta
resultados desse tipo, porém a comunidade do jogo é atuante e
presente, e ajuda os jogadores a evoluirem, apontando novamente
para os resultados positivos observados anteriormente. J& o estudo
de Menezes [29] ndo apresenta os beneficios indicados pois os
jogos sociais utilizados na pesquisa ndo oferecem ferramentas para
a interacdo social direta, ou seja, ndo ha meios de se comunicar
nesses jogos.

Percebemos que os MMOs sdo o género mais indicado para
beneficios relacionados & aprendizagem tangencial e interacdo
social em inglés para a sala de aula, ja que trazem a possibilidade
de interac&o direta entre os jogadores.

4.5 Notas

Autores como Soares [17], Oktafiya [23] e Noroozloo, Ahmadi e
Mehrdad [21] mostram que jogos aliados a aulas guiadas por
professores tém um efeito benéfico nas notas dos alunos, em
comparagdo com alunos dos mesmos niveis que utilizaram jogos
em suas aulas.

Todos os textos analisados mostram também que, de alguma
forma, seja pela aprendizagem de vocabulos, seja por melhor
compreensao da prondncia do inglés ou até mesmo de evolugdo na
leitura, existe uma melhoria em um desses pontos nos alunos.

No estudo de Oktafiya [23], percebe-se uma melhora nas notas
dos alunos. Os resultados de Soares [17] indicam que foram
gerados resultados positivos nas notas dos testes dos jogadores. No
estudo de Noroozloo, Ahmadi e Mehrdad [21], ap6s 20 aulas foi
ministrada uma prova, em que os alunos ensinados com games
tiveram notas melhores do que a sala padréo.

Chian-Wen [30] realizou uma meta-anélise de 25 estudos,
observando que todos mostram uma melhora no desempenho dos
alunos (0.6~0.7). Em outra meta-analise, a de Chiu, Kao e Reynolds
[32], envolvendo 1.116 estudantes, também foram detectados
efeitos benéficos dos games na aprendizagem.

4.6 Material complementar

As andlises das pesquisas de Ranali [25], Anderson et al [27] e
Miller e Hegelheimer [22] chegam a conclusdo de que o uso do jogo
digital de entretenimento em conjunto com um material
complementar (traducdo de expressbes, palavras ou um
direcionamento das tarefas do jogo), é mais positivo do que o0 uso
de um jogo isolado, apresentando resultados melhores em
pesquisas qualitativas e quantitativas. Alunos que utilizaram o
material extra relataram ter uma facilidade maior por conta dele, e
nas pesquisas onde foram feitos testes, os alunos que utilizavam o
material extra obtiveram as maiores pontuagdes.

4.7 Vocabulario

Em Shahriarpour e Kafi [20] é observada uma melhoria na
aquisicdo de vocabulério dos alunos. Oktafiya [23], por sua vez,
conclui afirmando que os jogos de adivinhacdo com desenho séo
benéficos para o ensino de vocabulario. Miller e Hegelheimer [22],
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Noroozloo, Ahmadi e Mehrdad [21] e Ranalli [25], cujas pesquisas
sdo realizadas com o0 mesmo jogo (The Sims), mostram que 0s
alunos tiveram uma melhora significativa de vocabulos, vinculando
esse resultado as repeticdes em conjunto com as animagdes das
acOes executadas pelos comandos dos alunos, facilitando assim seu
entendimento e aprendizado. Um resultado semelhante a esses pode
ser encontrado na pesquisa de Menezes [29] utilizando dois jogos,
Wetopia e The Sims Social; o primeiro conta com diversas
repeticbes de palavras e dicas, e 0 segundo tem as mesmas
caracteristicas que o game The Sims, com algumas mudancgas que
possibilitam a visita a outros jogadores, limitando, porém, a
interacdo social aos avatares. Os alunos da pesquisa de Menezes
[29] acreditam que o aprendizado foi facilitado por conseguirem
relacionar os conteddos vistos em sala de aula com as agdes
realizadas no jogo. Os alunos analisados por Antonopoulos [28]
seguem a mesma linha de raciocinio, acreditando que a repeticao
das palavras, em conjunto com o contetido visto em sala de aula e
todos os contextos diferentes onde o jogo apresenta as palavras,
facilita seu entendimento e aprendizado; no caso desse estudo,
também ¢ apontada a interacdo social (ndo local/fisica) como um
facilitador.

Santos [15] acredita que, por conta da interacdo social e das
repeticbes de palavras dentro do jogo, inclusive obrigando o
jogador a escrever para poder falar com os NPCs, é criado o
ambiente de experiéncias perfeito para a aprendizagem, a partir de
acbes do jogador ou por sua observacdo (lendo conversas dos
jogadores ou dos jogadores com os NPCs); esse ambiente acaba
sendo um facilitador para a aquisi¢do da segunda lingua.

Soares [17] conclui que o periodo de experimento pode ter
gerado resultados positivos nas notas dos testes dos gamers, em
relacdo ao grupo de controle, principalmente em: desenvolvimento
ortogréfico, leitura e interpretagdo; escrita com foco no conteldo;
e acuracia ortografica.

Combinando essas informagBes com as teorias e 0s conceitos
apresentados no referencial tedrico, podemos observar que todos os
jogos analisados que trazem algum tipo de beneficio para o
vocabulario de seus jogadores envolvem algum tipo de repetigéo.
Também observamos que, em sua maioria, essas repeticoes
precisam ser interpretadas, e essa interpretagdo € auxiliada pelo
jogo, ao colocar o jogador em diferentes situacdes, facilitando
assim seu entendimento e aprendizado.

4.8 Conteldo escrito repetitivo

Os jogos que contém essa caracteristica sdo aqueles que tém de
alguma forma algum contetido escrito que € repetido; nesta
caracteristica especifica ndo contamos outras formas de conteddo
(&udio). Os motivos pelos quais essa é uma caracteristica relevante
para o ensino vém das teorias de:

a) games e o aprendiz ativo de Gee [6][7], ja que o aprendiz
estard imerso em um ambiente, realizando suas experiéncias
para adquirir novos conhecimentos sobre 0 mundo do jogo.
No caso das palavras repetidas vistas por meio das novas
experiéncias, é possivel adquirir ndo s6 conhecimentos
sobre 0 jogo, mas também sobre a lingua, visto que na
experiéncia realizada pelo aluno, a propria barreira
linguistica pode ser vista como um obstéculo a ser superado.
Essa superagao pode ser auxiliada caso o aprendiz tenha um
tutor que o ajude com os significados, que por conta da
repeticdo (das palavras e das experiéncias) poderiam ser
adquiridos mais rapidamente;

b) zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky [8]. Visto
que o aprendiz estard fazendo experiéncias no jogo, as
palavras repetidas que estdo na zona de desenvolvimento
proximal podem ser compreendidas pelo aprendiz. De

729



SBC - Proceedings of SBGames 2017 | ISSN: 2179-2259

acordo com essa teoria, ndo s6 novos vocabulos estardo
sendo adquiridos: expressdes, a semantica da linguagem e a
formagdo de frases, todo o trabalho de leitura, compreensao
e escrita estardo sendo trabalhados;

c) teoria da aprendizagem tangencial de Portnow [9] e Brown
[10]. As palavras vistas no jogo podem trazer alguma
lembranca ou fazer com que o jogador se interesse por
algum assunto que ndo é trabalhado no game. Como um
exemplo, podemos pensar em histérias de mitologia nao
trabalhadas, ou pouco trabalhadas no game, lendas antigas
ou até mesmo receitas de comidas. Essas informagdes que
um jogo traz podem acordar uma curiosidade no aprendiz
que o faca estudar por conta prépria algum assunto de seu
interesse, contando assim para o aprendizado da lingua. E
ndo estamos apenas tratando de assuntos fora do jogo; por
exemplo, em um MMORPG, o aprendiz pode querer
aprender como fazer um personagem com habilidades
diferentes, e para isso entrar em sites em inglés para
encontrar as informagoes;

d) todo o contelido visto na “interagdo social”, ja que algumas
partes da interagdo social sdo sempre repetitivas, como por
exemplo apresentagdes, comecos de interacdo e despedidas
(aqui estamos analisando apenas as interag@es via texto).

Nao foi possivel identificar um género especifico que geralmente
apresente mais essa caracteristica, mas todo e qualquer jogo que
apresente alguma forma de repeticdo tem essa caracteristica, como
por exemplo uma mecanica de escolhas que seja repetida muitas
vezes durante o jogo (jogos que tenham lojas, batalhas por turno,
escolhas de dialogo/agdo); logo, os jogos que tém muito contedido
escrito sdo apresentados aqui como 0S que trazem essa
caracteristica.

As pesquisas analisadas neste artigo que apresentam essa
caracteristica sdo as de: Soares [17], Santos [15], Reinders e
Wattana [19], Shahriarpour e Kafi [20], Noroozloo, Ahmadi e
Mehrdad [21], Miller e Hegelheimer [22], Luiz [24], Ranalli [25],
Anderson et al [27], Antonopoulos [28], Smolinski [26] e Menezes
[29].

4.9 Muito conteudo escrito

Os jogos que contém essa caracteristica podem ser trabalhados com
as mesmas teorias vistas no conteido escrito repetitivo, ja que tém
a mesma base textual, trabalhando aqui a leitura, compreenséo e,
em alguns casos, a escrita.

Novamente 0s MMOs aparecem como 0 género que mais possuli
essa caracteristica.

As pesquisas analisadas neste artigo que apresentam essa
caracteristica sdo as de: Soares [17], Sardone e Devlin-Scherer [18],
Santos [15], Reinders e Wattana [19], Shahriarpour e Kafi [20],
Luiz [24], Antonopoulos [28], Smolinski [26] e Menezes [29].

4.10 Necessidade de interpretagao de texto

Os jogos que contém essa caracteristica podem ser trabalhados com
as mesmas teorias vistas em “conteddo escrito repetitivo”, ja que
tém a mesma base textual, trabalhando aqui a leitura, compreenséo
e, em alguns, casos a escrita.

N&o foi possivel identificar um género especifico que geralmente
apresente mais essa caracteristica, mas 0s jogos que tém muito
contetido escrito sdo apresentados aqui como 0s que trazem essa
caracteristica.

As pesquisas analisadas neste artigo que apresentam essa
caracteristica sdo as de: Soares [17], Sardone e Devlin-Scherer [18],
Santos [15], Reinders e Wattana [19], Shahriarpour e Kafi [20],
Noroozloo, Ahmadi e Mehrdad [21], Miller e Hegelheimer [22],
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Luiz [24], Ranalli [25], Anderson et al [27], Antonopoulos [28],
Smolinski [26] e Menezes [29].

4.11 Audio

Os jogos com esta caracteristica sdo aqueles em que os personagens
(do jogador ou NPCs) tém falas (acompanhadas ou ndo de texto)
ou que tenham um chat em &udio para comunicagdo entre
jogadores. Incluem os jogos que tém musicas cantadas (com letras).

Os motivos pelos quais essa é uma caracteristica relevante ao

ensino vém das teorias de:

e) games e o aprendiz ativo de Gee [6][7], pois 0 dudio do jogo
gera novas experiéncias ao aprendiz (que ja tenha algumas
bases do inglés), que junto ao ambiente imersivo trard novos
conhecimentos ao aluno. Essa experiéncia sera amplificada
caso 0 aprendiz esteja com seu tutor;

f)  zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky [8], j& que,
quando o aprendiz escuta frases em inglés, além de treinar
sua audicao para o que ja conhece, as palavras ou expressoes
que conttm algumas palavras novas podem ser
compreendidas, sendo vistas em diferentes momentos ou
contextos, 0 que acontece muitos no caso dos jogos;

g) modelo de aprendizagem tangencial de Portnow [9] e
Brown [10]. Com o audio dos jogos, o aprendiz pode
descobrir algo que prenda sua atengdo, o que pode ser uma
musica, historia ou um lugar no mundo real que o faca
pesquisar no jogo ou fora dele por conta propria. Esse
contato com a lingua € benéfico para seu treino e
aprendizado;

h) todo o contelido visto na “interagdo social”, ja que algumas
partes da interagdo social sdo sempre repetitivas, como por
exemplo apresentagdes, comecos de interacdo e despedidas
(aqui estamos analisando apenas as intera¢Ges via audio).

Né&o foi possivel identificar um género especifico que geralmente

apresente mais essa caracteristica, mas os jogos produzidos por
grandes companhias, mais conhecidos como “AAA”, tém em sua
grande maioria essa caracteristica, independentemente de seu
género.

As pesquisas analisadas neste artigo que apresentam essa

caracteristica sdo as de: Shahriarpour e Kafi [20] e Anderson et al
[27].

4.12 Texto em audio

Os jogos que contém essa caracteristica podem ser trabalhados com
as mesmas teorias identificadas em “audio” e “contetdo escrito
repetitivo”, j& que, neste caso, estaremos trabalhando
simultaneamente com ambos 0s tipos de inputs.

Néo foi possivel identificar um género especifico que geralmente
apresente mais essa caracteristica, mas novamente 0s jogos
produzidos por grandes companhias, “AAA”, tém em sua grande
maioria essa caracteristica, independentemente de seu género.

As pesquisas analisadas neste artigo que apresentam essa
caracteristica séo as de: Shahriarpour e Kafi [20], Anderson et al
[27].

5 CoNcLUSAO

Este artigo realizou uma revisdo de literatura para identificar
caracteristicas de jogos de entretenimento que podem ser Uteis ao
ensino de lingua inglesa como segunda lingua, procurando associar
essas caracteristicas a géneros de jogos.

As caracteristicas identificadas nos estudos e games analisados
foram: motivacéo, interacdo em sala de aula, interagdo social no
jogo, aprendizagem tangencial, notas, material complementar,
vocabulario, contetdo escrito repetitivo, muito conteldo escrito,
necessidade de interpretagdo de texto, dudio e texto em audio. Uma
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das possibilidades de se testar e validar essas caracteristicas é
criando grupos de controle para averiguar se a manipulag&o de cada
uma delas gera os resultados apontados neste artigo.

Apesar do foco na lingua inglesa, varios dos resultados da
revisdo servem para o ensino de outras linguas. O estudo, portanto,
serve de referéncia para orientar a escolha de jogos por parte de
professores de lingua.

O fato de ndo ter havido delimitacdo na idade dos alunos que
fizeram parte dos diversos estudos analisados pode ser considerada
uma limitacdo desta pesquisa. Nesse sentido, estudos futuros
podem replicar esta pesquisa procurando delimitar a faixa etaria,
por exemplo pela educagdo infantil, fundamental I, fundamental 11,
ensino médio e ensino superior, procurando identificar
caracteristicas especificas para cada faixa etaria.
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