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Resumo—Seguindo 0s pressupostos de Gee [1-5],
defendemos que os jogos digitais podem se tornar um
poderoso recurso de ensino de uma lingua e, neste trabalho,
trataremos do portugués como lingua materna e do estudo
de palavras e sentidos. Primeiramente, tratamos de como é o
ensino do léxico na sala de aula de educacdo bésica, aqui
englobando palavras e sentidos. Em seguida, abordaremos a
utilizacdo dos jogos digitais como ferramentas de ensino.
Selecionamos alguns jogos e expusemos seus aspectos
técnicos e mecanismos, como layout, interatividade, diversao
e jogabilidade. Com a finalidade de nos aprofundar sobre o
assunto, procuramos e testamos jogos digitais gratuitos que
se propdem a ensinar palavras e sentidos e 0os analisamos,
associando-os aos aspectos apresentados e a fatores que
contribuem para o aprofundamento de uma dimensdo mais
importante do estudo do Iéxico e da relacdo entre a lingua e a
existéncia do falante ao contrario de aspectos formais
secundarios de ordem meramente sistémica. De todos os
games analisados, “Scribblenauts” permite ao jogador fazer
uso da lingua para se expressar e partilhar informacdes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem a resolucdo dos desafios
propostos.

Palavras-chave-jogos digitais; gamificacdo; ensino do
Iéxico. ensino de lingua; ensino de portugués.

Abstract—Following the assumptions of Gee [1-5], we argue
that digital games can become a powerful language teaching
resource and, in this paper, we will treat Portuguese as a
native tongue and the study of words and meanings. First,
we deal with what is the teaching of the lexicon in the basic
education classroom, here encompassing words and
meanings. We will then discuss the use of digital games as
teaching tools. We selected some games and exposed their
technical aspects and mechanisms, such as layout,
interactivity, fun and gameplay. In order to delve into the
subject, we seek and test free digital games that aim to teach
words and meanings and analyze them, associating them
with the presented aspects and factors that contribute to the
deepening of a more important dimension of the study of the
lexicon and the relationship between language and the
existence of the speaker as opposed to formal secondary
aspects of a systemic order. Of all the games analyzed,
“Scribblenauts™ allows the player to use language to express
himself and to share information, experiences, ideas and
feelings in different contexts and to produce meanings that
lead to the resolution of the proposed challenges.

Keywords-digital games; gamification; lexicon teaching;
language teaching; portuguese teaching.

I.  INTRODUCAO

No estudo da lingua, percebemos que ainda é comum a
analise gramatical das palavras por meio de sua
configuracdo morfoldgica e/ou funcdo sintdtica. De outro
lado, ainda sdo incipientes as iniciativas, inclusive nos
livros didaticos de portugués, em ressaltar a importancia da
significacdo, com diversas possibilidades e usos de uma
palavra, conforme evidenciamos em nossas pesquisas de
mestrado [6] e de doutorado [7].

E comum também vermos o foco na estrutura da
palavra, por meio de nomeacBes e classificagdes, com
atividades sobre circular substantivos, verbos e adjetivos
de um texto, por exemplo, ou entdo sobre destacar afixos e
radicais de uma lista de palavras e classificar as derivagdes
em prefixais ou sufixais conforme os afixos destacados.
Nesses casos, ndo se ressaltam os valores culturais e
metafdricos que uma palavra pode carregar e é deixado de
lado o comportamento sintatico-semantico entre as
palavras para encaixa-las em determinada classe somente
pela sua estrutura.

No entanto, quando analisamos as propostas
curriculares de todas as esferas do governo, desde os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) [8] até a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) [9], percebemos que
elas procuram valorizar a produgdo do sentido, uma vez
que isso é fundamental para o dominio da leitura e,
consequentemente, da escrita, ja que ler € uma atividade de
atribuicdo de sentidos.

Pensando nessa atividade de atribuicdo de sentidos,
este trabalho procura destacar o estudo da lingua com a
utilizacdo de jogos digitais para o desenvolvimento da
competéncia Iéxica. Para falarmos de ensino de Iéxico e
significacdo, ndo ha como analisar termos isolados, fora de
um texto, de um contexto. A linguagem deixa de ser
analisada nos limites do enunciado para englobar fatores
relacionados a enunciacdo. O aluno expandira seu acervo
de palavras ao observar a relacdo entre elas com um
contexto sociopragmatico e cultural, quando estuda e
pratica a sua lingua na interacdo com o mundo que o cerca,
num espaco/tempo de construcdo de significacBes que se
desenvolvem com a realidade.

Procuramos jogos digitais gratuitos que se propéem a
ensinar palavras e sentidos e os analisamos, relacionando
fatores que contribuem para o aprofundamento de uma
dimens&o mais importante do estudo do léxico e da relagdo
entre a lingua e a existéncia do falante ao contrario de
aspectos formais secundarios de ordem meramente
sisttmica (como a classificagdo morfologica de uma
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palavra ou sua fungéo sintatica em uma frase inventada,
sem considerar a realidade do aprendiz e/ou sem trabalhar
com a importancia desse aprendizado para a vida dele).

II.  ENSINO DO LEXICO NA EDUCAGAO BASICA

Diferentemente da situacéo sobre o ensino do léxico na
escola, evidenciado na dissertacdo de mestrado [6],
defendemos que o Iéxico € a primeira etapa do percurso
cientifico do ser humano com 0  universo.
Automaticamente, o homem classifica, identifica
semelhancas e discrimina tracos distintivos dos seres e
objetos. Dessa forma, podemos perceber claramente que a
gramatica, aqui entendida como um conjunto de regras, é
criada a partir do léxico funcional, isto é, do Iéxico
aplicado, em uso, na lingua real, pois é ai que cada unidade
lexical ganha as propriedades que permitem a construcao
de quase todo o restante das regras gramaticais.

O conhecimento referente ao Iéxico, ao conhecimento
das palavras, € crucial, principalmente nos estagios iniciais
de aprendizagem de qualquer lingua. Mesmo com essa
afirmacdo, quando se trata do estudo da palavra, vemos,
com frequéncia em livros didaticos de portugués, textos
propostos para atividades de compreensdo e interpretacdo
leitora seguidos de um quadro denominado de
“vocabulério”, repleto de palavras e seus sentidos
possiveis naquele texto a partir de um cenario previamente
estabelecido pelo autor, sem a chance de o aluno ter
qualquer esforco cognitivo para inferenciar o sentido
dessas palavras e desprezando-se o fato de que a leitura é
sempre intermediada pela construcdo sécio-histérica e
cultural do leitor.

Ou, ainda, quando esses sentidos ndo eram fornecidos,
orientava-se 0 aluno a procura-los no dicionério, muitas
vezes, sem a devida instru¢cdo de como fazé-lo, uma vez
que o préprio professor também ndo era (ou ainda ndo é)
orientado a trabalhar com o dicionario, problema que
remonta ao periodo de sua formacdo, nos cursos de
licenciatura, e que deveria ser solucionado, pelo menos, na
formacdo dos professores dos cursos de Letras e de
Pedagogia, de acordo com o que apontamos em nossa tese
de doutorado [7].

De maneira ampla, o desenvolvimento da competéncia
lexical deve proporcionar ao aluno a oportunidade de
expandir seu acervo lexical e de perceber os varios
sentidos possiveis que as palavras podem apresentar, seja
na relacdo entre elas dentro ou fora de um enunciado.
Assim, podemos dizer que a inferéncia do sentido lexical
estd intimamente ligada ao conhecimento preexistente, a
nivel linguistico e enciclopédico, dos itens lexicais que
rodeiam determinada palavra e/ou da composicdo
morfolégica e suas possibilidades sintaticas e semanticas
de uso. Concordamos com Laufer [10], ao dizer que nao ha
fluéncia sem uma base solida de vocabulério; nenhum
insumo sera abrangente e relevante se o Iéxico do aprendiz
for pobre.

Qualquer informacdo tem origem no Iéxico,
combinando signos linguisticos, transformando-os em
enunciados e integrando-os a realidade. Hoje, sabemos que
0 léxico é o meio primordial ao qual os sentidos
culturalmente construidos ao longo da existéncia do falante
s8o associados no ato comunicativo. Isso agrava a questao,
pois demonstra que o falante ndo apenas tem que conhecer
0 léxico de sua lingua, mas também precisa dominar o
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processo pelo qual se atribui sentido as unidades desse
léxico, de maneira adequada, em cada construcdo cotidiana
de fala ou escrita.

Para Richards [11] ensinar Iéxico implica expandir o
vocabulario do aprendiz ao longo da vida; conhecer a
frequéncia e a colocacdo das palavras; conhecer as
limitagbes de uso impostas a essas unidades da lingua;
reconhecer 0 comportamento sintatico das palavras;
compreender formas subjacentes e derivacionais (regras de
formacéo); saber estabelecer associagOes entre as palavras
numa relacdo intralinguistica; conhecer o valor semantico
das palavras, seus tracos e restricbes semanticas de uso; e
conhecer as varias possibilidades de uso das palavras por
meio da sua multissignificagdo.

Na BNCC [9], documento norteador mais recente em
ambito nacional para a educagéao basica, os conhecimentos
grafofénicos, ortograficos, lexicais,  morfoldgicos,
sintdticos, textuais, discursivos, sociolinguisticos e
semiodticos que operam nas andlises linguisticas e
semibticas necessarias a compreensdo e a producdo de
linguagens precisam ser concomitantemente construidos
durante o Ensino Fundamental. O desafio € trabalhar esse
conhecimento de uma maneira que seja Util para a
realidade do aluno e longe de atividades mecanicas e listas
de palavras descontextualizadas.

I1l.  JOGOS DIGITAIS E ENSINO

As escolas atuais enfrentam grandes problemas em
torno da motivacdo e do envolvimento dos alunos. A
gamificagdo ou a incorporagdo de elementos de um jogo
como estética, mecénica e dindmica, em outros contextos
ndo relacionados a jogos [12] passou a oferecer uma
oportunidade para ajudar as escolas a resolver esses
problemas dificeis.

Para Leffa et al. [13], os jogos digitais sdo uma pratica
social caracterizada pelo uso intensivo da lingua,
envolvem o jogador por imersdo, trazendo-0 para dentro
do jogo, e exige dele conhecimento para atingir os
desafios colocados. Assim, acredita-se que uma sessao de
game produz impacto permanente no jogador, de modo
mais intenso do que um livro, uma musica ou um filme,
visto que hd um envolvimento mental maior do sujeito.

O valor de entretenimento de um jogo digital, por
exemplo, segundo Leffa et al. [13], é mais importante para
defini-lo como game do que seu valor educativo. O bom
jogo eletrbnico é aquele que vicia, ndo necessariamente
aquele que ensina; um jogo pedagdgico com énfase no uso
de recursos interativos, mas com baixo valor de
entretenimento, ficaria na fronteira entre 0 game e o
exercicio didatico.

Leffa et al. [13] apresenta algumas variaveis
categdricas e continuas que caracterizariam um game,
podendo estas ser obrigatérias ou opcionais:

A) Categoricas (que ndo sdo medidas por uma escala
de valor, mas por pertencer, ou ndo, a uma determinada
categoria). Seriam elas:

(1) o algoritmo, que faz do game um evento interativo,
sensivel aos gestos do usuério, as vezes respondendo ao
que ele faz, as vezes propondo agfes novas;

(2) a acdo fisica do jogador (alguns jogos que
envolvem engajamento fisico);

(3) o suporte eletrénico: a tela ou monitor, alto-
falantes e inumeros elementos graficos que informam o
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andamento do jogo como cursores, botBes e barras de
rolagem, além de dispositivos de entrada como teclado,
controles, mouse, joysticks, pedais, volantes, software e
hardware, input e output etc.

B) Continuas:

(1) Ludicidade;

(2) Interatividade e

(3) Explicitacdo de valores.

Além dessas especifidades, Gee [1-5] apresenta alguns
principios para a gamificagdo. Em resumo, espera-se que
um design de jogo:

(1) Determine um objetivo principal e secundarios;

(2) Ofereca tarefas claras e pequenas;

(3) Apresente tarefas mais dificeis conforme a
progressdo no jogo;

(4) Néao permita que o jogador falhe logo no comego,
para ndo desestimula-lo;

(5) Crie um desafio usando elementos de jogo e
mecanica, considerando cada tipo de jogador;

(6) Deixe que o jogador assuma o controle, mas ndo
permita que ele se perca ou fique preso a ponto de desistir
do jogo.

Além disso, concordamos com Leffa et al. [13] que
um game para o ensino de lingua ndo pode servir apenas
para aprender um repertorio de frases; ele deve ser
necessario para aprender a encaixar as frases ao contexto,
desde o corpo e seus movimentos nas interagfes, nas
tentativas de pertencimento a novas comunidades, quer
sejam virtuais, quer sejam reais. Mais do que aprender a
falar e a escrever, o aluno, com o0 game, tem a

possibilidade de aprender a ser, convivendo com
diferentes identidades e explorando seus préprios
avatares.

Diante dessas categorias e especificagdes, devemos ter
atencdo aquilo que se intitula “jogo digital” ou “game” e
estdo sendo usados em ensino de linguas apenas para
mascarar atividades enfadonhas enquanto as torna
ligeiramente menos enfadonhas.

Temos que tomar cuidado com atividades tradicionais
travestidas como jogo, na tentativa de ensinar e divertir ao
mesmo tempo: “esses exercicios animados vestem-se
como games, mas estdo despidos de qualquer coisa que
lembre um jogo” [13].

Assim, um exercicio interativo em que o aluno
responde a perguntas feitas pelo computador com
feedback automatico tem um algoritmo, um suporte
eletrbnico e a atividade do aluno, mas néo seria
considerado um game, pois nao corresponderia as seis
caracteristicas esperadas no design de jogo detalhadas por
Gee [1]. E o que acontece com a maioria dos exemplos
que reunimos neste trabalho, que se intitulam “game” ou
“jogo”.

Com a finalidade de nos aprofundar sobre o assunto,
procuramos jogos digitais gratuitos que se propdem a
ensinar palavras e sentidos e os analisamos, relacionando
fatores que contribuem para o aprofundamento de uma
dimensdo mais importante do estudo do léxico e da
relacdo entre a lingua e a existéncia do falante ao
contrario de aspectos formais secundarios de ordem
meramente sistémica. Apresentaremos essa analise na
secdo seguinte.
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IV. EXEMPLOS DE JOGOS DIGITAIS PARA
ENSINO E APRENDIZAGEM LEXICOSSISTEMICA

Antes de iniciarmos com 0s jogos pesquisados e por
nos testados, é preciso esclarecer que o conhecimento
lexicosssisttmico se refere ao conhecimento da
organizacdo linguistica nos niveis: léxico-semantico,
sintatico, morfoldgico e fonético-fonoldgico. Trata-se da
capacidade do aluno de estabelecer relagbes de sentido
tanto de aspectos morfoldgicos (elementos significativos
que formam uma palavra), frasais (entre as palavras de
uma frase, ou verbos e complementos, por exemplo) até o
sentido global de um texto.

A. Jogo dos Substantivos e Jogo dos Advérbios
JOGO
SUBSITANTIV.OS) cmiadded

v & o DO 3%

TusvrvgSss l@@

Substantivo
comum

proprio composto abstrato

Arraste aqui q,

C mempme

Figura 1. Jogo dos Substantivos.
https://www.soportugues.com.br/secoes/jogos.php#

19 ROS ARVERRISS 9

e@mm]

W VirUOUS. cam be

q% Von emende 09000
T
=
FRIAMENTE
-

Figura 2. Jogo dos Advérbios.
https://www.soportugues.com.br/secoes/jogos.php#

O “Jogo dos Substantivos” (Fig. 1) e o “Jogo dos
Advérbios” (Fig. 2) se resumem a classificar uma palavra
em foco, sendo ela um substantivo comum, abstrato,
derivado... ou um advérbio de modo, tempo, lugar...
Voltamos aqui a tratar de uma preocupacdo (muito
comum nos livros didaticos de portugués e, como vimos,
refletida nos jogos educativos) com a classificacdo e
nomeagdo de palavras, em detrimento de compreender
processos e fendmenos linguisticos.

Essa visdo terminoldgica e enciclopedista trazida pelos
livros didaticos de portugués priva o aluno de se
aprofundar em uma dimensdo mais importante do estudo
do léxico e da relacdo entre a lingua e a existéncia do
falante. Sabemos que a lingua esta em constante mudanca,
0 que muitas vezes resulta num distanciamento entre o que
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se usa efetivamente e o que fixam as normas, mas elas séo
necessarias para o funcionamento da lingua, 0o que nao
envolve um viés prescritivo, mas sim funcional, ao saber o
porqué de determinada palavra estar inserida em um dado
contexto, e ndo qual a sua classificacdo sintatica ou
morfoldgica, somente.

B. Seguindo a Logica e Palavras Complicadas

SEGUINDO A LOGICA |

Preencha o espaco em branco com a palavra

"1 correspondente, seguindo a légica. Observe o exemplo:
tornozelo - tornozeleira
© = pulseira
Bl im0 M animado |
= Triis:; i " ‘[ J
2 (hances

Figura 3. Seguindo a Légica.
https://www.soportugues.com.br/secoes/jogos.php#

PALAVRAS COMPLICADAS -

Portugués
Para jogar, marque a pal; que corresponde corr a
rl definicao dada e clique em "conferir”.
5 . hentira
Propriedade rural de

dimensdes consideraveis.

.

~ conrerRr e

Figura 4. Palavras Complicadas.
https://www.soportugues.com.br/secoes/jogos.php#

Em outro jogo, “Seguindo a Logica” (Fig. 3),
pede-se para preencher o espago em branco com a
palavra correspondente, seguindo a l6gica
tornozelo/tornozeleira, pulso/pulseira. Isso privilegia um
estudo voltado somente para a forma, sobrepondo o
sentido das formacfes. Mais que reconhecer prefixos e
sufixos produtivos na formagdo de palavras derivadas de
substantivos, de adjetivos e de verbos, o aluno precisa
saber utiliza-los para compreender palavras e para formar
outras novas. Além disso, se nos atentarmos para o
exemplo da logica para respondermos “animo/animado,
triste/?”, a resposta deveria ser *tristado.

“Palavras Complicadas” se aproxima de um jogo
de adivinhacdo. Seria interessante se 0 jogo apresentasse
uma palavra em determinado contexto de uso para que essa
adivinhacdo fosse realizada, por meio de estratégias de
inferenciacédo, ndo ficando destinada a escolhas aleatorias.
Conforme Dell’Isola [14], o leitor estabelece elos lexicais
e busca extratexto informagfes e conhecimentos
adquiridos pela experiéncia de vida. Além disso, é comum,
no dia a dia, fazermos uso do que conhecemos para inferir
0 que nao conhecemos (principio que certamente pode ser
usado durante o processamento da leitura).
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C. No Ritmo das Palavras e Game da Reforma
Ortografica

000

EX R )
TTLLLL]

Comprido
F

Rapido ' 4

""'f A
= .

-~

Grande

Figura 5. No Ritmo das Palavras.
http://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/no-ritmo-das-palavras

Game

da Reforma
Ortografica 25

& B

N Slntuma caracteristico de ndusea 1 5

(A Enjoo
Enjoo
m Enjéo

Figura 6. Game da Reforma Ortografica.
http://www.livroclip.com.br/livrogames/games/fmu/fmu.html

Na Fig. 5, o jogador deve associar sinbnimos se as
roupas dos dois personagens sdo da mesma cor e associar
antdnimos se elas forem de cores diferentes. Agrupar
palavras pelo critério de aproximagdo de sentido
(sinonimia) e separar palavras pelo critério de oposigdo de
sentido (antonimia) é uma habilidade relevante para os
estudos semanticos. O problema é que a atividade para isso
ocorre por meio de listas de palavras descontextualizadas.

O “Game da Reforma Ortografica” apresenta um
tabuleiro marcado por um caminho de casas entre inicio e
fim e o jogador s6 consegue avanga-las & medida que
acerta a grafia das palavras. Ndo se trata de um game,
conforme caracteristicas apontadas na Secdo Ill, mas de
uma atividade de perguntas e respostas que poderia ser
dada no papel convertida em flash para ter um visual
bonito, atraente e ludico.

D. Scribblenauts Unlimited

Além dos games  citados, descreveremos
“Scribblenauts ~ Unlimited”, também  pensado no
aprendizado de palavras (englobando Iéxico, semantica,
morfologia e ortografia). Trata-se de um jogo de acdo e
aventura em que ndo hd uma ordem definida de acbes e
objetivos (conferindo maior liberdade ao jogador).

Ele traz no inicio explicagBes sobre como usar as
palavras para criar objetos e designar adjetivos, resolvendo
com eles os problemas propostos. Seu personagem
principal, Maxwell, deve coletar Starites (estrelas) para
libertar sua irmd de uma maldi¢do [15]. Para conseguir
isso, ele terd que ajudar as pessoas a resolver seus
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problemas, tendo um caderno magico com o qual o
jogador pode transformar palavras em criacoes tangiveis.

Por exemplo, se um personagem pedir ajuda mostrando
seu gato doente, o jogador pode abrir seu caderno magico e
escrever “remédio” para obter um medicamento que possa
curar o animal, ou o que lhe vier a cabeca que tenha essa
propriedade de cura, fazendo uso de todo conhecimento
adquirido e da bagagem seméntica e lexical (veja o
exemplo na Fig. 7).

ESTE GATINHO ESTA BEM DOENTE!

ESCREVA ALGO PARA CURA-LO!

REMEDIOI

w)(e)(r)(r)v](u s Jlo (e}
(s)lo (e )(a](w](a )k )(1]
(2)x](c](v])e )N ][]

@@I

&% e

) ®E®E® Eig

Figura 7. Exemplo de missdo do jogo “Scribblenauts Unlimited”.
Do autor

Testamos outras palavras para verificar as reaces
aos objetos criados. Alcangcamos o objetivo dessa pequena
missdo (curar o gato doente), oferecendo ‘soro’ ao animal
ou chamando um ‘veterinario’, como pode ser visto na Fig.
8. Quando escrevemos ‘veneno’ e demos o objeto criado
ao gato, surgiu na tela a mensagem “Um aliado foi
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derrotado”, com as opgdes de repetir a missdo ou sair dela.
Logo, percebemos que ndo €é qualquer palavra que
correspondera ao sucesso do objetivo:

VETERINARIO

®

[Jw](e](r)(T (¥ ){u](1 Jlo](e]
(a)(s)o)(e)(a)(w (2 ) (][]
(2)x](c](v])(e])(n](n]

VENENO

®

() )(r)(r]()u (s Jo (e

(a)(s)lo)le)(a)(n]la)(k)(x]
(2)x)(c)v)(e ] (™ )(m]

v

[

|

A

UM ALIADO FOI DERROTADO!

[ REPETIR ] [ SAIR ]

oW

Figura 8. Possibilidades de cumprimento da misséo do jogo
“Scribblenauts Unlimited”.
Do autor

Apesar de serem exemplos imaginarios, 0 jogo
permite resolver situacbes por meio da sua propria cultura,
conhecimento de mundo e criatividade. E necessario o
desenvolvimento da capacidade l6gica para ter que
interpretar os objetivos e alcanga-los, precisando sempre
da criacdo de um objeto ou de um adjetivo que solucionara
uma demanda. Isso faz com que o jogador esteja sempre
escrevendo as palavras e adequando variados sentidos para
atender a cada situacdo, possibilitando o desenvolvimento
do seu léxico.
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Além disso, caso ndo saiba a grafia correta da
palavra que pretende utilizar, o0 game apresenta uma lista
de palavras semelhantes as escritas, 0 que faz o jogador
pensar sobre a grafia do termo que ele vai usar e seus
par6nimos, um aspecto que lhe permitird enriquecer seu
vocabulario. Na Fig. 9, por exemplo, ao escrever
‘dentista’, o game disponibiliza o sentido referente ao
consultorio ou ao profissional:

| —— -

OBJETIVO
All DEVE SER UMA DOR DE DENTE! IS

VOCE QUIS DIZER...

DENTISTA (PROFISSIONAL)

DENTISTA (CONSULTORIO)

Figura 9. Exemplo de missdo do jogo “Scribblenauts Unlimited” com
sentidos diferentes.

Do autor

Na base de dados do Portal de Periddicos da Capes
[16], obtivemos 1.850 resultados para 0s termos
‘gamification’ e °‘language’, sendo que apenas 5 sdo
especificos para o ensino de lingua portuguesa. No Google
Académico, conseguimos 18.700 resultados, porém
guando alteramos a busca para ndo exibir respostas que
contenham ‘foreign’, ‘second’ ou ‘L2’, temos o niimero de
3.770 resultados, cinco vezes menor. Buscando pelas
palavras em portugués, temos 608 resultados. Ou seja,
diferente de quando procuramos producfes académicas
sobre jogos digitais e ensino de lingua, em que o maior
nimero se concentra com inglés como segunda
lingua/lingua estrangeira, ao pesquisarmos sobre portugués
como lingua materna, os resultados sdo cada vez menores.

O mesmo acontece na relagdo do game
‘Scribblenauts” e  ‘lingua’/’language’.  Encontramos
producbes académicas com pesquisas sobre o jogo
especifico em outras linguas, como no aprendizado de
Iéxico e ortografia francesa na educagdo superior [17] e no
desenvolvimento de habilidades de leitura de alunos de
sete a nove anos da educacdo basica de uma escola
estadunidense [18]. Em contexto brasileiro, percebemos o
uso do jogo com Campos et al. [19] também para o ensino
de lingua estrangeira, neste caso, o inglés.

Almeida [20] enumera alguns pontos positivos para
0 uso desse game em contextos educacionais: 1) Pode ser
utilizado no processo de alfabetizacdo por reconhecer mais
de 22 mil palavras; 2) Apresenta opgdes aproximadas, ao
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digitar alguma letra que ndo pertence a grafia adequada de
uma palavra; 3) Oferece possibilidade de ensino de vérias
linguas, pois tem suporte para inglés, francés, espanhol,
holandés, alemdo, italiano e o portugués; 4) Desafia 0s
jogadores a resolverem o mesmo desafio de maneiras
diferentes e conectar objetos na criacdo de ferramentas
complexas; 5) Pode ser aplicado por meio de projetos
educacionais ou em contextos de aprendizagem informal.

Corroboramos com Lee e Hammer [21] que o
potencial da gamificacdo vai além de promover estilos de
vida saudaveis e estratégias de marketing. Os jogadores
voluntariamente  investem  in0meras  horas  no
desenvolvimento de suas habilidades de resolucdo de
problemas no contexto dos jogos. Eles reconhecem o valor
da préatica estendida e desenvolvem qualidades pessoais,
como persisténcia, criatividade e resiliéncia através do
jogo prolongado. A gamificagdo tenta aproveitar o poder
motivacional dos jogos e aplica-lo aos problemas do
mundo real. Borges [22], apoiado nas ideias de Gee [1-5],
defende que as necessidades de aprendizagem que o jogo
requer para que o jogador venca o0s desafios é que
contribui  para  proporcionar  entretenimento e,
consequentemente, a repetibilidade, o desejo de o jogador
permanecer continuamente jogando no ambiente.

Gee [1-5] alerta que os desenvolvedores de jogos
educativos ttm muito que aprender com 0s
desenvolvedores de jogos da indUstria do entretenimento.
Uma observacdo que se faz sobre os jogos educacionais é
que eles, muitas vezes, sdo vistos pelas criangcas como
tarefas. Isso porque eles exigem da crianga um
conhecimento prévio sobre a aprendizagem do conteldo
formal da escola que é trabalhado no jogo como instrugdes
explicitas. Embora contribuam para a aprendizagem e
sejam considerados mais agradaveis do que as tarefas
tradicionais, falta aos jogos educacionais a repetibilidade
gue 0s jogos de entretenimento possuem.

No entanto, acredita-se que 0 jogo pode divertir e
proporcionar aprendizagem de conteGdos que sdo
pertinentes para a formacgdo escolar, despertando o
interesse da crianga em joga-lo, independentemente da
vontade de professores e pais. Se 0s jogos educacionais
forem utilizados, fora do espaco escolar, com um alto grau
de repetibilidade poderia até se pensar em serem
incorporados pela inddstria do entretenimento como um
diferencial e um atrativo para as vendas. Para isso &
preciso conhecer mais sobre como requerer aprendizagens
que tornem os desafios instigantes e atrativos para que o
jogador se divirta.

V. CONSIDERAGOESFINAIS

Com relagdo as especificacdes categoricas do design de
games apontadas na Secdo Ill, percebemos que, em nivel
de interatividade, o0s jogos analisados (exceto
“Scribblenauts”) limitam-se a responder ao que 0 usuario
deseja, mas ndo propdem ac¢des novas, tornando-se um
compilado de atividades mecanicas.

Sobre as caracterisicas continuas, observamos que 0s
exemplos primam pela ludicidade, por serem criados em
templates visualmente atraentes, promovem tarefas claras
e pequenas (mas aleatorias, sem nivel de dificuldade) e,
dependendo da resposta, permitem que o jogador falhe
logo no comeco e isso pode desestimula-lo.
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Sobre as contribui¢cdes para o aprendizado de lingua,
constatamos que (mais uma vez exceto “Scribblenauts”), 0
jogador lida com um estoque descontextualizado de frases
e palavras, permitindo ao aluno apenas a memorizacéo de
regras e formas, sem a possibilidade de trabalhar o
conhecimento na préatica.

Quando pensamos em jogos digitais para 0 ensino de
linguas, Leffa et al. [13] afirma que estamos propondo
transformar o lazer, que é a finalidade do jogo, em um
meio para um fim diferente, que é a aquisicao da lingua.

No exemplo dado por Leffa et al. [13], com o game
“World of Warcraft”, quem jogasse por diversdo optaria
pela versdo traduzida do jogo; quem jogasse para aprender
inglés escolheria a versdo original, ndo sendo um
aprendizado incidental.

No caso da aprendizagem de lingua por meio do jogo
digital, o aluno precisa desejar e ter como objetivo esse
aprendizado, transformando o que € lazer, que € 0 jogo, em
um instrumento de mediacdo para chegar ao seu objetivo.
Ainda assim, é um desafio trabalhar de uma forma com a
qual os games educativos ndo sejam vistos como tarefas.

Como trabalhamos com um game cuja lingua é a
materna do falante, nosso principal foco € mostrar que, de
todos os games analisados, “Scribblenauts” permite ao
jogador utiliza-la para se expressar e partilhar informagoes,
experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos
e produzir sentidos que levem a resolucdo dos desafios
propostos. Com isso, o aluno consegue aprimorar 0s
conhecimentos  grafofonicos, ortograficos, lexicais,
morfolégicos e semanticos que operam nas analises
linguisticas e semidticas necessarias & compreensdo e a
producdo de linguagens, lembrando que essa habilidade
precisa ser concomitantemente construida a partir do 1°
ano do Ensino Fundamental.

Esperamos que este trabalho abra caminhos e
proporcione pesquisas mais avangadas que reflitam sobre a
importancia do léxico para o aprendizado da lingua (no
nosso caso, tratamos da materna, mas pensamos também
em outras modalidades) e que essa reflexdo repercuta na
producdo de materiais e recursos didaticos, como a
proposta de jogos que visem ao desenvolvimento da
competéncia lexical.
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