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Resumo: O usodejogosnaeducacaotemsido amplamente recomendado
como mediadores e facilitadores no processo ensino aprendizagem.
Sendo assim, utilizar jogos eletrénicos para ensinar a lingua inglesa pode
colaborar no processo ensino aprendizagem. Assim, o Projeto O Ensino
da Lingua Inglesa por Meio de Jogos Eletrénicos: utilizando as midias
como ferramenta de ensino, objetivou aplicar jogos computacionais para
o ensino da lingua inglesa como ferramenta de ensino. A metodologia
respeitou o cardter sociointerativo da aprendizagem da linguagem.
Os resultados mostraram que essa forma de ensino pode facilitar a
aprendizagem, pois 0 jogo desperta o interesse e a aten¢do dos alunos.

Palavras-Chave: Jogos Eletronicos. Ensino da Lingua Inglesa. Ferramenta
de Ensino. Aprendizagem.

Abstract: The use of games in education has been widely recommended
as mediators and facilitators in the teaching-learning process. Therefore,
using electronic games to teach English language can contribute to the
teaching-learning process. Thus, the Project “The English Language Teaching
by Electronic Games: using the media as a teaching tool”, aimed to apply
computer games for the English teaching as teaching tool. The methodology
respected the socio-interactive character of language learning. The results
showed that this teaching form can facilitate learning, whereas the game
arouses the interest and students attention.

Keywords: Electronic games. English Language Teaching. Teaching Tool.
Learning.

1 Doutor em Educacdo, Docente, Instituto Federal do Amazonas, Campus Manaus
Distrito Industrial - IFAM/CMDI. reis.ailton@ifam.edu.br.

2 Mestra em Ciéncias e Meio Ambiente, Docente, Instituto Federal do Amazonas -
IFAM/CMDI. rosalicemello@gmail.com

3 Discente de Engenharia de Controle e Automacdo, Bolsista do Projeto, Instituto
Federal do Amazonas - IFAM/CMDI. jpaulo_santarita@hotmail.com

4 Discente de Engenharia de Controle e Automacdo, Bolsista Voluntario, Instituto
Federal do Amazonas - IFAM/CMDI. goliveirasousa@gmail.com

N° 9, Ano 5, Dez. 2019 55




SOBRE 0S JOGOS COMO
FERRAMENTA DE ENSINO

Na contemporaneidade a lingua inglesa
assume um papel cada vez mais importante,
caracterizando-se como uma lingua de
comunica¢do universal. Sendo assim, é
pertinente e necessaria a busca de formas
de ensino que facilitem a aprendizagem da
referida lingua.

Junte-se a essa importancia o avanco
tecnoldgico, do qual decorrem outros diversos
meios que podem ser utilizados como método
de ensino: artefatos tecnolégicos em sala de
aula; o uso de computadores ou, até mesmo
online por meio de video-aulas e/ou jogos
computacionais (ZONTA, et. al., 2017).

Na pesquisa feita por Riley (2015) que
trata da utilizacdo da informatica como
ferramenta de ensino no Brasil, apontou
que aproximadamente 82% da populacdo
brasileira na faixa etaria entre 13 e 52 anos,
joga algum tipo de jogo eletrénico. Assim,
essa realidade pode ser considerada positiva
para a utilizacdo de jogos no contexto escolar.

A utilizagdo de jogos na educac¢do formal
(EF) tem sido muito recomendada desde a pré-
escola, considerando que representam uma
ferramenta de ensino eficiente e motivadora,
por explorarem a imaginacgao e os desejos da
crianca, criando uma realidade alternativa,
que pode ser comparada ao mundo do faz
de conta que toda crianga conhece (SANTOS,
2006).

Essa constatacdo acompanhada com
os resultados encontrados por Riley (2015)
nos permite inferir que os jogos podem
ser apresentados como facilitadores de
aprendizagem, também, na educa¢do de
adolescentes, principalmente quando se
trata de jogos eletronico/computacionais,
uma vez que essa populacdo apresenta
familiaridade com as novas tecnologias,
devido, principalmente, a popularizacdo
do computador que acarretou mudancas
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significativas na relacdo desse publico com
0S jogos, pois se antes eles eram feitos e/
ou utilizados de forma ludica, agora se
caracterizam como muito técnicos e muito
mais proximos da realidade.

Cabe ressaltar que a criagdo do
computador disponibilizou muitos outros
artefatos tecnoldgicos que utilizam as mais
avancadas tecnologias, que podem ser
utilizadas em todas as etapas do processo
educativo, 0 que nos parece representar
uma quebra no paradigma tradicional de
ensino para uma nova forma de ensinar, que
apresenta os artefatos tecnoldgicos como
ferramentas de ensino e, por conseguinte,
novas formas de jogos.

Consoante a Juliano (2006) as novas
ferramentas pedagogicas, de forma particular
o computador, sdo consideradas como meios
que possibilitam novas formas de ensinar
e aprender e, sendo assim, o professor
precisa estar preparado, ndo apenas no que
se refere ao dominio da informatica, mas
também, saber articula-las sob os preceitos
pedagbgicos em sala de aula, integrando
informatica e educagao.

Nesse contexto computacional, as
atividades didatico-pedagégicas para o
ensino de lingua estrangeira de forma geral
e da lingua inglesa de forma particular,
poderiam ser desenvolvidas como um espago
aberto para interacdes diversas, producdo
de conhecimento e cultura. O computador,
nesse contexto, representa a tecnologia
intelectual que fundamenta o processo
ensino/aprendizagem, capaz de desafiar o
aluno a aprender a aprender (DELORS, 1999).

Em se tratando da lingua inglesa os
jogos computacionais permitem aos alunos/
jogadores adquirirem, por consequéncia,
um maior tempo de contato com a lingua
inglesa, tornando um beneficio, se observado
gue o estudante ira se deparar com grandes
caracteristicas da lingua. Podemos citar, por
exemplo:
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[..] a contextualizacdo da lingua no mundo
ficticio do jogo, os didlogos mais complexos
do que se vé normalmente nas salas de aula,
0 processo de interpretacdo do contexto pelo
aluno para prosseguir em um quebra cabecas
que O jogo possui, entre outras diversas
ferramentas que s6 tém a incrementar para o
aluno (ZONTA et. al., s/p, 2017).

Justifica-se entdo, a utilizacdo dessa
ferramenta como facilitador do processo
ensino-aprendizagem, a partir do viés da
sociointeratividade como requer o ensino de
qualquer linguagem.

Nesse sentido, Aguiar (2017) entende
que,

[..] os jogos eletrbnicos revestem-se do
carater sociointeracional, pois o jogador
interage ndo apenas com outros jogadores,
mas também com personagens, ambientes
e elementos dos games. Assim como nas
interacdes linguisticas, nos jogos, os sujeitos
realizam a¢des e esperam uma resposta
(AGUIAR, 2017, p. 151).

Esse carater socioativo proporcionado
pelos jogos como ferramenta de ensino
se distancia da realidade educacional, que
insiste em apresentar aos alunos contetdos
descontextualizados, muito distante da
realidade que vivem e, por consequéncia,
dificultando a aprendizagem.

No ensino por meio de jogos, por outro
lado, o processo de aprendizagem acontece
por meio de simula¢des que o proprio
jogador ajuda a construir, tratando-se de uma
aprendizagem ativa e colaborativa. Dessa
forma, diferente daquela pratica onde o
aluno ndo percebe aplicabilidade do que esta
sendo ensinado, aqui o aluno efetivamente
utiliza “o que aprende, se ndo em situacdes
reais, em situa¢fes de simulacao, que podem
ser proporcionadas pelos jogos eletrénicos”
(AGUIAR, 2017, p. 151).
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SOBRE O PROJETO: ASPECTOS
METODOLOGICOS E
OPERACIONAIS

O Projeto foi desenvolvido no Centro
de Educa¢do de Tempo Integral Gilberto
Mestrinho, situado na Av. Leopoldo Peres,
s/n no bairro de Educandos, na cidade de
Manaus. A escolha dessa escola se deu
primeiro pelo fato de ser uma escola bilingue
de lingua inglesa e segundo por possuir
um laboratério de informatica com espaco
consideravel, que comportaria o0 nimero de
alunos que pretendiamos envolver.

O Publico alvo foi os alunos do 1° ano
do Ensino Médio, cuja faixa etaria variava
entre 15 e 17 anos, totalizando no primeiro
momento 30 alunos matriculados no Projeto
e terminando com 20 alunos. A escolha dos
participantes foi feita pela Coordenacao
Pedagdgica do CETI, a partir de trés critérios:
apresentar maior e/ou menor conhecimento
da lingua inglesa; que apresentassem
interesse em participar do projeto e que os
pais autorizassem a participacdo.

O primeiro critério foi considerado
importante, por  entendermos que
poderiamos trabalhar com parcerias entre os
alunos. Dessa forma, aquele que apresentava
maior conhecimento poderia contribuir nao
sé para seu préprio desenvolvimento, mas
também para ajudar aquele aluno com maior
dificuldade.

O Projeto foi desenvolvido nas segundas
feiras, no horario de 16:00h as 17:30h.
Teve inicio dia 30/07/2018 e término dia
10/12/2018, totalizando 30 horas.
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Figura 1: Apresentando o Projeto - Coordenador

TiTuLe Do PROIETE: & ll:llﬂll-.—l-l-‘m
ELETRONICES: UTILIZANRY AS WiBIAS COmA

Fonte: Préprio auto, 2018

Figura 2: Apresentando o Projeto - Bolsistas

Fonte: Proprio autor, 2018

A metodologia utilizada foi a que respeita
a sociointeratividade para aquisicdo do
conhecimento, isto é: no primeiro momento
era feita uma breve exposicdo de forma
dialogada entre professor e alunos, sobre
o tema escolhido. Em seguida ja perante as
maquinas os alunos colocavam em pratica
o tema estudado, sob um processo de
elaboracao, reelaboracdo e conclusao de um
conhecimento determinado conhecimento
da lingua.
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Figura 3: Aula Expositiva

Fonte: Proprio autor, 2018

A plataforma computacional utilizada
para aplicacdo dos jogos foi a Plataforma
Kahoot®. Essa ferramenta é tanto um
aplicativo de celular quanto um site na
internet que é voltado a interacao social
online e tem por objetivo ensinar pessoas de
todas as idades, apresentando-se, portanto,
como uma ferramenta de auxilio na sala de
aula e/ou um meio para se aprender sozinho.

A plataforma é uma metodologia ativa,
permitindo que o estudante desenvolva
habilidades e competéncias distintas, como a
constru¢do do conhecimento, autodidatismo
e comprometimento com seu processo de
formacdo, tornando-se protagonista de sua
propria aprendizagem e assumindo a prépria
responsabilidade de aprender e evoluir
intelectualmente.

A plataforma ainda possibilita a
ampliagdo do desenvolvimento cognitivo
que ocorre quando o aluno utiliza o app
respondendo as quatro perguntas criadas
pelo docente. As questdes sao estruturadas
dentro de uma proposta de gamificacdo, na
qual apenas quatro respostas de multipla
escolha podem ser selecionadas como
corretas, devendo ser respondidas no prazo
de cinco segundos até dois minutos. Cada
resposta apresenta quatro diferentes figuras
- vermelha, verde, azul e laranja - distinta cor
quadrado (vermelho), circulo (azul), triangulo

5 Todas as informagdes apresentadas sobre a Plataforma
Kahoot tém como fonte Silva (2009).
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(vermelho) e losango - geométricas, as quais
ao serem clicadas geram as respostas na
tela do dispositivo dos - (laranja) alunos,
criando um contexto gamificado de avaliagao
interativa e visual. Assim, uma das principais
funcionalidades é esse jogo de perguntas e
respostas, em que qualquer pessoa pode
criar suas préprias perguntas e até especificar
o nivel do estudante que sabera responder
essas perguntas, que no caso vai da primeira
série até a décima primeira série de acordo
com o ensino estadunidense.

Foi utilizado outro sistema da plataforma,
que é criar uma sala online em tempo real
segura por um codigo PIN para que todos
os alunos joguem respondendo perguntas
enquanto o professor avalia em um ranking
a quantidade de pessoas que respondeu
certa pergunta e a pontuac¢do geral de cada
usuario.

No final essa plataformatem um potencial
imenso para o aprendizado auxiliado ou nao.
Dos muitos tépicos ja existentes, é incluido
o aprendizado em inglés e outras linguas
em questionarios ou até outras maneiras de
jogar.

Figura 4: Alunos Jogando por Meio da Plataforma

Fonte: Préprio autor, 2018

Foram feitos dois momentos de
avaliacdo, a qual foi aplicada utilizando a
propria plataforma. A primeira apresentou
uma porcentagem de acerto de 70% dos
alunos com média de 100% de acertos. Ja
na segunda o percentual subiu para 95% de
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alunos com 100% de acertos.

Esses resultados confirmam que os
jogos eletrénicos apresentam-se como uma
eficiente ferramenta de ensino e quando
bem utilizados podem facilitar e mediar a
aprendizagem da lingua inglesa e, por que ndo
dizer, de outros componentes curriculares.

Dentre os problemas encontrados
durante o desenvolvimento do projeto e que
precisam ser repensados, caso venhamos a
dar continuidade ao mesmo, apontamos 0s
varios eventos® realizados pela Secretaria de
Educacao do Amazonas (SEDUC) e/ou outras
instituicdes como a Universidade Estadual do
Amazonas (UEA), por exemplo, que utilizaram
o laboratério e inviabilizando a realizacdo
das aulas. Esse fato causou um pouco de
desmotivacao entre os participantes, pois
quando era marcada reposi¢do de aula o
numero de alunos presentes era bem menor.
Outro problema foi a instabilidade da internet
no laboratério, o que acabava por cancelar a
aula.

Apesar desses problemas, reiteramos
a importancia dos jogos eletrénicos como
facilitadores de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Quando pensamos em jogos digitais, a
primeira ideia que vem a mente é diversdo,
como se 0s jogos tivessem somente esse
propésito. Ao contrario disso, porém, o
desenvolvimento do Projeto nos mostrou
que 0s jogos apresentam-se  como
ferramenta capaz de promover situacBes de
aprendizagem, ndo apenas em relacdo ao
que acontece dentro do proéprio jogo, mas
também em relacdo ao que ocorre fora dele,
o que reforca seu carater sociointerativo.

Entendemos que os professores precisam

6 Como exemplo de Eventos que impactaram
negativamente na aplicacdo das aulas, podemos citar:
treinamentos para os professores do CETI e o vestibular
da Universidade do Estado do Amazonas (UEA), que
resultou no adiamento das aulas e posterior reposicao.
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se apropriar da visdo de mundo dos alunos,
que se estdo quase sempre conectados por
meio de dispositivos moveis, transitando
pelos espacos on-line e off-line facilmente, o
que acaba fazendo com que esses individuos
apresentem uma “personalidade tecnolégica”
permeada pela instabilidade e pelas relacbes
em rede.

Assim, uma aprendizagem
transformadora e significante requer um
trabalho docente voltado para atividades
onde o texto é situado em contextos reais de
interacdo. Sendo assim, os jogos eletrénicos
podem facilitar a percep¢do do aluno com
relacdo ao fato de que a lingua, no nosso
caso a lingua inglesa e todos os seus
recursos, devem ser explorados de forma
que o individuo exercite sua importancia
no que diz respeito a se fazer presente em
uma sociedade cada vez mais globalizada e
permeada pela tecnologia.
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