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Resumo. Este artigo se propde a apresentar como a tecnologia, por meio de
jogos eletrénicos, pode influenciar o processo de aprendizagem. Para tal,
partimos da concepcdo de tecnologia e educacdo abordada por Grinspun
(1999) e Soares (2006), além dos estudados de Battaiola (2000), Huizinga
(2000) e Caillois (19990) sobre jogos eletronicos e aprendizado. Por fim,
apresentamos resultados de uma pesquisa realizada em 2007, em um
Trabalho de Conclusdo de Curso, onde podemos verificar as contribuicdes
dos jogos eletrénicos nos ambientes de aprendizado de uma lingua
estrangeira. Como afirma Vygotsky (1998) é através do jogo que a crianca ou
adolescente aprende a agir, a sua curiosidade é estimulada, adquire iniciativa
e autoconfianca, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do
pensamento e da concentragao.

1. Introducéo

O avanc¢o da tecnologia e 0 nimero cada vez maior usuérios do computador como
forma de lazer ou pesquisa, nos mostra que devemos utilizar esse recurso como uma
fonte benéfica de aprendizado. Um exemplo dessa tecnologia sdo os jogos eletrdnicos
que cada vez mais pessoas aderem e se sentem motivadas em passar horas do seu tempo
em frente ao computador. Nossa proposta visa utilizar esse momento do jogo para
memorizar o vocabulario, interagir com falantes da lingua através de salas de bate-papo,
verificar as diferencas entre a lingua falada e lingua escrita, observar as expressoes
idiomaticas e abreviacOes, ou seja, compreender a lingua no seu real uso, como 0s
conteddos que o aluno aprendeu em sala podem ser colocados em prética.

Na escola nem sempre a lingua estrangeira € direcionada a momentos reais, em que
certamente utiliza-se o0 que se esta aprendendo. O que se observa, porém, é o trabalho
com a lingua estrangeira de uma forma macante e desmotivadora que ndo abre espaco
para o crescimento intelectual do aprendiz. Além disso, 0 uso da tecnologia nem sempre
é visto como algo benéfico: pensa-se que ela substituiria o professor, no entanto, o
grande questionamento é que o professor ndo sabe como utilizar diferentes ferramentas
no processo pedagogico.
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Com este artigo, objetiva-se mostrar que a utilizacdo da tecnologia, principalmente em
forma de jogos eletronicos, é uma ferramenta eficiente no ensino aprendizagem de uma
lingua estrangeira.

2. Tecnologia

Grande parte das pessoas aprecia passar horas em frente ao computador jogando,
batendo papo, pesquisando ou até resolvendo exercicios. O computador, portanto,
tornou-se parte da cultura da familia. As pessoas podem buscar informacGes
aperfeicoando seu conhecimento de uma maneira diferenciada como praticar a lingua
estrangeira em sites de apoio ou até mesmo em jogos eletronicos.

Essa tecnologia presente na vida das pessoas do mundo moderno infelizmente ndo esta
presente na educacgdo formal, mais especificamente na escola, apesar de esta possuir
algumas ferramentas tecnologicas (televisdo, video, DVD, computador, multimidia,
dentre outros). A tecnologia, quando utilizada, é de maneira errénea, pois 0 mediador do
ensino e condutor dessa ferramenta (professor) muitas vezes ndo dispde de
conhecimento tecnoldgico suficiente para o desempenho das atividades a que se propde
a realizar com 0 uso desse recurso e, principalmente ndo dispbde de tempo para se
atualizar e acompanhar seus alunos, assiduos usuarios dessa tecnologia.

De acordo com Lévy (1999, p. 165) cada vez mais esta se investindo na personalizacao.
Segundo o autor, os individuos ndo toleram mais seguir cursos uniformes ou rigidos que
ndo correspondem as suas necessidades. Devido a isso, a nova forma de conhecimento
desenvolve préticas de levantamento de informacgdes e aprendizado pelo ciberespaco,
possibilita acesso ao conhecimento ao mesmo tempo massificado e personalizado.

Ainda hd um caminho a ser trilhado pela escola no sentido de reconhecer que a
tecnologia, se utilizada de maneira coerente, € benéfica para o ensino aprendizagem. Por
isso, a proposta deste trabalho é verificar como o uso da tecnologia, mais
especificamente o jogo eletrénico, pode motivar o aprendiz de uma lingua estrangeira.

3. Jogos eletronicos

O termo jogo vem do latim jocu, que significa gracejo. Corriqueiramente, o termo é
usado com sentidos pejorativos como falta de seriedade, ndo aproveitamento do tempo
de forma correta ou em artificios da fala. Considerando o pensamento de pesquisadores
como Battaiola (2000), o momento do jogo permite a aproximacdo de conceitos
tradicionalmente percebidos como opostos: realidade e ficcdo, regra e liberdade,
repeticéo e criacdo, acdo instintiva e moral.

O jogo caracteriza-se por uma atividade que apresenta uma meta a ser alcancada pelos
seus participantes, que quase sempre participam por prazer, ao invés de focar a
competicdo e a vitoria como pontos essenciais. E regido por regras pré-estabelecidas ou
até mesmo improvisadas e tem como fator motivacional o entretenimento, seja este
conseguido através da cooperagcdo ou mesmo da disputa entre os jogadores.
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A relevéncia do uso de jogos se deve principalmente a possibilidade da criagdo do
ensino-aprendizagem individualizado, adaptado as caracteristicas de cada aluno,
somado as vantagens que 0S jogos trazem consigo: entusiasmo, concentracdo e
motivacdo. Além disso, 0 jogo mobiliza esquemas mentais como 0 pensamento, 0O
tempo e o espaco, e integram Vvarios fatores da personalidade como o afeto, a relacéo
social. Os jogos ainda podem propiciar 0 aprimoramento da memoria, a orientagcdo
temporal e espacial, a coordenagdo motora, a percepcao auditiva e visual, o raciocinio, 0
planejamento, a organizacdo, e desenvolve habilidades linglisticas como a escrita e a
leitura. Para Piaget, o0 jogo possui uma efetiva influéncia como instrumento motivador e
incentivador no processo de ensino e aprendizagem. (PIAGET, apud ARAUJO, 1992).

Ha& que se ressaltar também que o jogo tem um papel primordial na formacdo cultural de
uma sociedade. Autores como Huizinga (2000) e Caillois (1990) validam sua
importancia ao afirmar que o jogo, além de transcender a matéria, transcende também a
cultura.

Huizinga (2000) defende duas concepgdes de jogo: uma delas € a nocdo de jogo
enguanto o modelo e a natureza do jogo, isto €, quando um individuo joga, ele cria o seu
proprio mundo e as suas proprias regras. Ao contrario da realidade, onde tudo € incerto,
0 mundo do jogo faz sentido, podendo-se controlar as regras, existindo uma sensacao de
previsibilidade. A outra concepcao apresenta a subjetividade, uma vez inserido no jogo,
o individuo explora-o com comportamentos muito arriscados e proprios que se
assemelham ao mundo real. Essa concepcdo defende o jogo como algo que esta
profundamente enraizado no pensamento humano: ndo é meramente uma brincadeira,
esta ligado as estruturas cognitivas do individuo.

De acordo com as definicbes apresentadas, as contribuicbes dos jogos em geral
verificam-se no desenvolvimento da linguagem (falar, expressar), da motricidade (agir,
correr, saltar, sentar), da atencdo (escutar, ver, observar) e da inteligéncia (compreender
e analisar). Os jogos em grupo, especificamente, contribuem para o desenvolvimento
emocional e a capacidade de cooperar e colaborar em tarefas com outros individuos,
sendo que a construcdo da autoconfianca é essencial para o futuro das criangas. A
responsabilidade em cumprir as regras e zelar pelo seu cumprimento encoraja a
iniciativa, a autoconfianga e a autonomia.

O jogo mescla-se ao processo de ensino-aprendizagem na visdo moderna de educacéo,
tornando-se, assim, parte integrante da agio educadora. E sob este aspecto que o ato de
brincar auxilia as criancas e adolescentes a aprender mais rapido e com mais qualidade.
O uso do lddico no processo de ensino-aprendizagem trata da melhor forma de
transmissdo de conhecimentos e auxilia no interesse, motivacéo, engajamento, avaliagio
e fixacdo. (SCHNEIDER, 2002)

O uso do ludico na educacdo pressupde principalmente a utilizacdo de metodologias
agradaveis e adequadas aos participantes do processo, fazendo com que o aprendizado
aconteca dentro do que é importante e natural de se fazer, que respeite as caracteristicas
proprias dos envolvidos, seus interesses e esquemas de raciocinio proprio.

De acordo com Battaiola (2000), os tipos reconhecidos de jogos eletrdnicos sdo seis:
estratégias, simulacdo, acdo, historias interativas, adventures (de aventura) e infantis.
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Cada qual apresenta uma determinada competéncia: raciocinio, coordena¢do motora,
habilidades linguisticas, e outras. Neste trabalho ficaremos retidos aos jogos que
contribuem para o aprendizado e para a motivacdo da/ na lingua inglesa.

3.1 Jogos eletrdnicos na aprendizagem

O uso da tecnologia na pratica das habilidades linguisticas torna-se estimulante,
contrapondo-se ao processo ensino-aprendizagem por meio do instrucionismo (método
obsoleto e desestimulante, ndo requer a participagdo do estudante, apenas do professor).
O contexto exige que se abordem as técnicas construtivistas e se busquem novas
estratégias de educacdo capazes de atrair o progresso advindo da geracio Net.!

Ao envolver-se com 0 jogo, o aluno sai da passividade. Depara-se com uma situagao-
desafio e dispbe de diversas ferramentas com as quais ele deve resolver o problema
proposto. Ha a necessidade de formar novas associa¢des cognitivas a fim de se chegar a
uma solucgéo. Ele passa, entdo, a construir seu conhecimento.

O jogo apresenta inimeras vantagens como ferramenta no auxilio do aprendizado: pode
despertar motivacdo, estimulo, curiosidade e interesse em aprender. No entanto, para
que ele desempenhe um papel favoravel na construcdo do conhecimento deve apresentar
primeiramente alguma estrutura que permita a aplicacdo do conteudo que se deseja
abordar, isto €, cada tipo de jogo pode melhor abordar um tema diferente. Além disso, o
jogo deve ser compativel com o perfil do aprendiz, a fim de que a atividade seja
desenvolvida de forma totalmente voluntaria, ou seja, devem-se considerar os tipos de
jogos que mais agradem o aluno.

Por fim, deve-se desenvolver uma estrutura de apoio a fim de acompanhar o
aprendizado do aluno de forma agradavel e eliminar frustracbes que possam impedi-lo
de prosseguir no aprendizado: a funcdo do professor ndo sera descartada, contudo, o
professor deve portar-se como facilitador do aprendizado, orientando o aluno e
mostrando os caminhos para seu progresso. De acordo com Silveira; Barone (1998 apud
CRUDO, 2007) os jogos educativos sdo ambientes de enfoque heuristico, nos quais o
aluno aprende atraves da descoberta. O aluno aprende pesquisando, descobrindo e
raciocinando.

O uso de jogos nas aulas de lingua estrangeira ndo esta ligado somente ao fato de que a
maioria dos jogos é nesse idioma, mas aos beneficios que eles trazem ao aprendiz. O
computador € muito utilizado como forma de praticar algo ja estudado, mas de uma
forma diferente, ndo utilizando o livro, e sim interagindo com a midia, praticando o seu
vocabulario, compreendendo, memorizando expressdes idiomaticas e interagindo com
falantes da lingua, além de outras habilidades e competéncias que podem ser
desenvolvidas em outras disciplinas. Destacamos que este artigo ndo tem a intencéo de

! Geragdo Net ¢ um termo utilizado para explicitar o desenvolvimento e conhecimento tecnoldgico de
uma faixa etaria da populagéo. (LEV'Y, 1999)
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criticar ou menosprezar a utilizacdo de qualquer material pedagdgico, mas apresentar
uma nova ferramenta que pode ser muito Util, se usada adequadamente.

Os jogos utilizados para praticar o contetudo estudado sdo chamados de jogos infantis.
Além dos jogos infantis que sdo voltados ao ensino-aprendizagem, destacamos ainda 0s
jogos de RPG?, como citado no capitulo anterior. Andrade (2000) apresenta algumas
caracteristicas que fazem do RPG uma atividade estimulante no processo ensino-
aprendizagem.

A primeira caracteristica fundamental desse estilo de jogo € a socializacao,
relacionamento entre o0s jogadores e/ou mestre e na sequiéncia a cooperagdo, em que 0s
personagens devem prosseguir juntos para cumprir determinados objetivos. A
criatividade também € estimulada ao deparar-se com algum desafio ou problema, os
participantes devem construir idéias rapidas. Além disso, ha a interatividade entre os
jogadores, pois eles devem conversar entre si ou com outros jogadores para cumprir
determinadas tarefas; em grande parte de jogos originais essa interacao € realizada em
inglés. Os participantes também descobrem os elementos que constituem o espaco. Por
fim, pode-se abordar a interdisciplinaridade no trabalho com RPG (elementos de
Histdria, Geografia, Matematica e Linguas). Ao professor cabe a grande tarefa de
visualizar a area de seu interesse e do interesse alunos e por fim promover momentos de
motivacgdo através do uso do jogo.

Quando o aluno ¢ levado para o laboratorio de informatica, cabe ao professor a tarefa de
adequar o que ele esta aprendendo com a préatica da tecnologia. O professor pode
utilizar sites interativos que proporcionam o desenvolvimento da curiosidade e do
interesse nos alunos. Esse tipo de jogo desperta o raciocinio, a memoria e proporciona
uma pratica divertida e eficiente a quem estd aprendendo. Muitas vezes, o computador
apresenta alguns jogos semelhantes aos usados em sala de aula, como jogo da memoria,
forca, palavras cruzadas, dentre outros. O que diferencia 0o uso de um determinado
conteldo no computador ao da sala de aula é que, além de ser outra ferramenta e outro
ambiente (laboratorio de informatica), o aluno verifica a lingua em uso (diferente da
pratica de sala de aula) e ainda concentram-se nos movimentos, cores, formas e sons
que sao utilizados no computador.

Os jogos educativos tornam-se intrinsecamente motivadores, devido ao
desafio, a fantasia e a curiosidade que despertam nas criancas. Os jogos
podem fornecer resultados ndo previstos, mas tdo importantes quanto os
previamente determinados, oferecendo oportunidades para que o aluno
utilize a logica, raciocinio e habilidade de organizacdo para resolver
problemas de maneira mais interessante do que seriam expostos em um
exercicio comum. (SILVEIRA; BARONE, 1998 apud CRUDO, 2007,
p. 41).

Para a pratica do RPG, o aluno precisa conhecer determinadas palavra-chave para o seu
desenvolvimento, as quais, geralmente, sdo em inglés. Ele necessita comunicar-se com
outros jogadores, ja que 0 objetivo desse estilo € a interacdo entre os participantes. O

2 A sigla em inglés significa Role-Playing Game, traduzido como jogo de interpretacéo de personagens ou
histérias narrativas (Battaiola, 2000).
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aprendizado de novas palavras, a utilizacdo de formas gramaticais, a comunicagao em si
sdo algumas das habilidades que podem ser aprimoradas na aquisicdo da Lingua
Inglesa.

A adesdo voluntaria € um ponto importante, pois 0s alunos precisam querer participar
espontaneamente, caso contrario, perde-se a atragdo pelo processo. Portanto, o uso de
jogos de qualidade pode estimular o interesse do aprendiz. Para haver a participacao
espontanea do aluno, o jogo precisa ser adequado a faixa etaria, desafiante e com
objetivos bem definidos.

A interagdo do aprendiz com o lddico, principalmente em um ambiente eletrdnico,
proporciona o desenvolvimento do pensamento, da capacidade criativa e da imaginacéo,
0 que faz do aluno um pesquisador, criador do seu conhecimento e ndo somente um
receptor. (Santos, 2007).

Para que o uso de jogos eletronicos represente uma atividade eficiente e que motive o
aluno, primeiramente deve-se mostrar a ele quais sdo as regras, 0 que se espera dele, de
forma que ele consiga prever a relacdo de causa e efeito de seus atos. O aluno precisa
acompanhar a evolucdo da atividade e perceber, por seus proprios meios e meritos,
quando se obteve o resultado desejado. Em uma atividade competitiva, mais importante
do que ganhar é conseguir acompanhar e avaliar o desempenho de todos os
participantes.

4. Resultados obtidos com o uso de jogos eletrénicos

A pesquisa foi realizada com duas turmas cujas idades variavam de 15 a 18 anos, sendo
que em uma delas foram utilizados jogos eletronicos e em outra somente o material
didatico. A pesquisa iniciou-se em fevereiro de 2007 e foi concluida em dezembro de
2007. Ambas as turmas tinham duas aulas por semana, totalizando trés horas semanais
de curso. Os jogos eletrénicos utilizados foram infantis (praticando o contetido que 0s
alunos estavam aprendendo: adjetivos, participio, partes do corpo e doencas, descricdo
de pessoas, objetos e lugares) e RPG. Os jogos infantis praticavam conteidos presentes
no livro didatico, mas de uma forma diferente, utilizando movimentos, imagens, sons,
que prendiam a atencdo dos alunos. Os jogos RPG eram situagcdes em que 0s alunos
deveriam desvendar determinadas situacdes para seguir adiante. Neste caso, todas as
perguntas e dicas eram em inglés. Esta parte foi efetuada em duplas para que um aluno
pudesse auxiliar o outro com o vocabulario.

Na turma em que os jogos eletronicos foram utilizados, os alunos estranharam no inicio,
pois nunca haviam realizado uma atividade diferente na escola. Percebeu-se de imediato
a diferenca no comportamento com a lingua inglesa em sala de aula. Primeiramente,
questionaram o professor se continuariam acessando os jogos eletrdnicos, pois haviam
apreciado muito e, na sequéncia, muitos alunos comecaram a trazer dividas de
vocabulario para a sala de aula, as quais eram vistas em jogos eletronicos.

O resultado atingido foi o aumento da motivagdo em aprender a lingua inglesa, 0s
alunos traziam curiosidades, duvidas de vocabulario que encontravam dentro do proprio
jogo. Além disso, alunos que costumavam ser timidos e ndo participativos comegaram a
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desenvolver-se no decorrer da atividade, o interesse no aprendizado da turma em que se
utilizaram os jogos em comparacdo a turma onde se trabalhou somente com o livro
didatico tambeém diferiu bastante.

Na turma em que ndo se utilizaram o0s jogos eletrbnicos, percebeu-se a mesma
caracteristica em relacdo ao inicio do semestre. Alguns dos alunos desenvolviam as
atividades, participavam, no entanto, a grande maioria ndo apreciava, julgavam aquilo
sem importancia. Muitos dos alunos dessa turma ndo conseguiam relacionar o que
estavam aprendendo com algo mais concreto (préximo a sua realidade). Apesar de o
professor mostrar para qué € utilizado o contetdo, os alunos ndo tomavam a iniciativa
de pesquisar ou interessar-se sobre 0 assunto.

5. Consideracdes finais

Os jogos eletrénicos exercem um papel importante no ensino-aprendizagem da lingua
inglesa. Isto porque sua base estd em uma abordagem auto dirigida, isto é, aquela em
que o sujeito aprende por si so, através da descoberta de relacGes e da interacdo com o
software. Neste cenario, o professor tem o papel de moderador, mediador do processo,
dando orientacdes e selecionando ferramentas adequadas e condizentes com sua pratica
pedagogica. Ele vai além do simples papel de coletor de informacGes: ele precisa
pesquisar, selecionar, elaborar e confrontar visdes, metodologias e os resultados
esperados a fim de perceber em que momento e situacdo é viavel utilizar o jogo
eletronico.

O jogo produz na crianca ou adolescente, sentimentos de poder e controle sobre pessoas
e objetos, que aparecem e desaparecem conforme seu desejo, apesar de fraca e
dependente, mostra como o sentido de magia pode assegurar a crianga sentimentos de
onipoténcia. (FREUD apud ROSAMILHA, 1979).

Como Arautjo e Hardagh (2006), ressaltamos a importancia de se discutir propostas
pedagdgicas que envolvam recursos midiaticos e possibilitem mudancas na préatica
docente. Essas autoras enfatizam que os recursos midiaticos sdo fundamentais na escola
como subsidio ao entendimento da comunicacdo como um ato social, favorecendo a
linguagem mediadora entre o desenvolvimento do pensamento e das informagoes
veiculadas pelas midias, transformando-as em conhecimento.

Referéncias

ARAUJO, I. N. & HARDAGH, C. O Uso das Tecnologias de Informacdo e
Comunicacao no Cotidiano Escolar. 4° congresso docéncia universitaria e innovacion.
Barcelona. 2006. Disponivel em:
<http://eprints.upc.es/cidui_2006/pag/cat/prop_llegir_public.php?idioma=cat&prop_id=
963 Acesso em 22 dez. 2007.

ARAUJO, V. C. de. O jogo no contexto da educacdo psicomotora. S&o Paulo: Cortez,
1992.



http://eprints.upc.es/cidui_2006/pag/cat/prop_llegir_public.php?idioma=cat&prop_id=963
http://eprints.upc.es/cidui_2006/pag/cat/prop_llegir_public.php?idioma=cat&prop_id=963

I ENINED - Encontro Nacional de Informética e Educacdo ISSN:2175-5876

BATTAIOLA, A. L. Jogos por computador: historico, relevancia tecnoldgica,
tendéncias e técnicas de implementacdo. Anais da SBC 2000. v. 2. Curitiba, 2000.

CAILLOIS, R. Os jogos e os homens. Lisboa: Cotovia, 1990.

COSTA, R. M. E. M. da, CARVALHO, L. A. V. de, O uso de jogos digitais na
reabilitacdo cognitiva, SBIE, 2005.

FARIA, A. R. de. O desenvolvimento da crianca e do adolescente segundo Piaget.
Atica, 3. ed., 1995.

CRUDO, Ricardo de Lima. Advanced Lessons & Dragons: aspectos benéficos do Rpg,
Mud e jogos computacionais. Disponivel em:

<http://www.ufmt.br/cacomp/Downloads/monografias/advancedLessonsAndDragons.p
df>. Acesso em: 02 fev. 2009.

GRINSPUN, P. S. Zippin Mirian. Educacéo Tecnoldgica: desafios e perspectivas. Sdo
Paulo: Cortez, 1999.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. 4. ed. Séo Paulo:
Perspectiva, 2000.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Sdo Paulo: Ed. 34, 1999.

MORAN, José Manuel. Como utilizar a Internet na educacdo. In: Ciéncia da
Informacéo, vol.26, n° 2, p. 146-153. Brasilia. Maio/Agosto. 1997.

PARANA. Secretaria de Estado da Educacdo. Curriculo basico para a escola publica
da Regido Oeste do Parana. Educacdo infantil e ensino fundamental (anos iniciais).
Cascavel: SEED, 2007.

ROSAMILHA, N. Psicologia do jogo e aprendizagem infantil. S&o Paulo:
Pioneira,1979.

SANTOS, Lima Christiano; VALE do, Frederico Santos. Jogos eletrdnicos na
educacdo: um estudo da proposta dos jogos estratégicos. Universidade Federal de
Sergipe. Disponivel em: <http://www.pdj.com.br/trab_academicos/> Acesso em: 02 jun.
2007.

SCHNEIDER, Henrique Nou. Interacédo / Interface Humano-Computador: Conceitos,
Principios e Objetivos. Santa Catarina, 2002.

SOARES, Galli Suely. Educacdo e Comunicacao: O ideal de inclusdo pelas tecnologias
de informagéo. Sao Paulo: Cortez, 2006.

VYGOTSKY, Leontiev, Luria. Linguagem, desenvolvimento e aprendizagem. Sao
Paulo: Icone, 2001.




