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O ensino de Lingua Inglesa (doravante LI) pode se tornar mais
atrativo para aprendizes de todas as idades com a utilizagdo de jogos
em sala de aula. Por este motivo, o presente texto tem os seguintes
objetivos: apresentar aspectos tedricos envolvendo o uso de jogos no
ensino da LI, suscitando exemplos praticos de sua utilizagdo e, tendo em
vista as inovagdes do mundo moderno, aplicar um jogo com o suporte

papel e na versdo online para comparar as reagdes dos estudantes.

Desde o advento das Tecnologias Digitais, algumas escolas que
trabalham com Lingua Estrangeira (doravante LE) logo se adequaram
a nova realidade, inserindo os jogos digitais entre seus recursos
pedagdgicos. Assim sendo, aplicamos em nossas aulas de LI e em uma
oficina de evento académico’, o jogo conhecido pelo nome “Taboo” que
consiste em palavras no qual os jogadores se revezam descrevendo uma
palavra ou frase de uma carta. Em um segundo momento da oficina,
foram aplicados outros jogos na versio online com a finalidade de
descobrir, por meio de observagido das reagdes, conversas informais
e questiondrios, qual modalidade se prestaria melhor ao papel de

recurso pedagogico.

1. O projeto foi desenvolvido com incentivo do Programa de Apoio a Pesquisa da UEMG
- PAPq.
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Antes de prosseguir, faz-se necessario definir a palavra jogo
que, de acordo com Ferreira (1999), vem do latim "jocu”, e era entendido
como zombaria, gracejo e apenas mais tarde foi entendido como ludus.
Também ¢é considerado atividade fisica e mental, cuja organizacdo
implica em estabelecimento de regras que irdo determinar quem
perde ou ganha. Ainda segundo Ferreira (1999), a despeito do jogo
ser um brinquedo, passatempo ou divertimento, as regras tém que ser

observadas no decorrer da partida.

Em consonancia com a definicio acima, o jogo tem a
possibilidade de oferecer aos estudantes conceitos associados ao
conteido programatico do ensino de LI. No entanto, para que nio se

perca o objetivo do jogo em sala de aula, de acordo com Huizinga (1996),

O jogo é uma atividade ou ocupagéo voluntdria,
exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e do espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensio e de
alegria e de consciéncia de ser diferente da “vida
cotidiana”. (HUIZINGA, 1996, p. 33).

Vale ressaltar, também, que a palavra ludico - muito utilizada
na educagio e no ensino de LE, “se origina do latim ludus, que significa
brincar”(...). As atividades ludicas tém por objetivo estimular nas
pessoas seus sentidos, sejam eles vitais, operacionais e/ou psicomotores.
SantAnna e Nascimento (2011, p. 30) afirmam que proeminentes
pensadores da area da educagio e da psicologia, como Piaget, Wallon,
Dewey, Leif, Vygotsky, ndo apenas sdo a favor do uso do lidico nas
rotinas da sala de aula como o defendem como sendo essencial para
que os alunos se desenvolvam cognitiva, intelectual e socialmente.

Eles defendem, ainda, que o ludico estd presente na vida de criangas



e adultos, apresentando-se como um instrumento a ser aplicado pelos

educadores em qualquer nivel.

Em ambas as defini¢des, constam a presenga da palavra regras e
do brincar que produz alegria, diversdo. De acordo com Macedo, Petty e
Passos (2008, p.14), o brincar é agradavel por si mesmo, aqui e agora. Na
perspectiva da crianga, brinca-se pelo prazer de brincar, e ndo porque
suas consequéncias sejam eventualmente positivas ou preparadoras de

alguma outra coisa.

O jogo como instrumento pedagégico traz em si a questdo dos
limites, ou seja, das regras ‘consentidas, ou ‘previamente combinadas, o
estudante se ocupa de maneira voluntaria e os sentimentos de tenséo e
alegria se mesclam no decorrer do jogo. A obrigacio e a voluntariedade
caminham juntas, resultando em aprendizado acompanhado de prazer,

sensagdo diferente da que se experimenta no cotidiano escolar.

Falando de simulagdo, jogo e aprendizado de LE, Bullard
(1990) comenta que “a linha entre linguagem e comportamento nao ¢é
uma linha muito clara, entretanto, essa drea cinza ¢, frequentemente,
o lugar onde os professores serdo obrigados a se aventurar” (p. 56,
tradugdo livre)%. A experiéncia do jogo é, por vezes, considerada uma

aventura por envolver simulagdo e promover resultados.

De acordo com os escritos de Sant anna e Nascimento (2011,
p.20), historicamente os jogos no aprendizado eram bem vistos desde
que tivessem uma influéncia positiva na educagdo. Ao verificar tais
escritos, percebe-se que brincava-se em familia, como método para
ensinar os oficios as criancas e que o ludico acompanhava as socieda-
des em suas épocas, independentemente da concep¢ido que tinham

do ludico.

2. “Theline between language and behavior is not a clear one, however, this gray area is often
one into which teachers will be obliged to venture". (BULLARD, 1990, p. 56).
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O videogame normalmente traz regras e todas as instrugdes
em Inglés, fato que ndo impediu sua utilizagdo no mundo inteiro,
independente da lingua que se falasse. Os contos de fadas, que também
encantaram geragdes e serviram como material de alfabetizagio
e letramento, comegaram a ser questionados como politicamente
incorretos; de modo semelhante, o videogame, por seu primeiro objetivo
ser a diversdo, foi primeiro combatido e depois adaptado aos meios
educacionais. A tecnologia bem aplicada no ambito da educagéo pode
modificar a mente de quem o utiliza e Leffa (2012, p.212) comenta que
da mesma forma que “um livro modifica a mente do leitor, o videogame

muda a mente e o corpo”

Em conformidade com o paragrafo anterior, no que diz
respeito ao poder de interferir no individuo, o videogame pode ser
um instrumento no aprendizado do Inglés, por modificar a mente e o
corpo do aluno, diferente do livro que s6 transforma a mente. Sendo
assim, podemos inferir que o videogame ajuda o aprendiz a pensar

nessa lingua.

De acordo com Yanaze (2012, p.62), o conhecimento através
dos jogos eletronicos seria mais facil de assimilar e “tanto a brincadeira
“real’; quanto a brincadeira informativo-codificada (mediada por
plataformas eletronicas, como o computador ou o videogame),
apresentam camadas de envolvimento da crian¢a” do jovem e do adulto

no ato de se divertir e aprender.

A leitura do trecho acima de Yanaze (2012) permite o
entendimento ou pressuposto de que jogo pode divertir e a0 mesmo
tempo informar e que isso serve para as diversas faixas etarias. Tendo
visto a definicdo de jogo, sua possibilidade de contribuigdo para a
aprendizagem, passa-se a ressaltar algumas caracteristicas e modalidades

para jogos digitais.



Leffa et al. (2012) aponta para algo sobre a evolugdo dos videogames, no

sentido de sua caracteristica individual ou coletiva:

De uma experiéncia inicial como evento
coletivo, geograficamente restrito, evolui
para uma atividade privada, de carter mais
individual, mas acaba retomando sua natureza
coletiva, ampliando-se para as redes sociais da
internet. (LEFFA et all, 2012, p. 218).

Esse é um ponto importante, se considerarmos o avango dos
jogos online, através dos quais jogadores interagem entre si, através de
suas redes de contato, pois o jogo em si, seja qual for a sua natureza
tem carater coletivo e essa caracteristica é muito util para o ensino/
aprendizagem de LE. H4 uma modalidade de jogos online que, tendo
como suporte os smartphones, é possivel de ser utilizada em salas de
aula de LI de forma coletiva. A atitude é polémica, mas demonstra

ter beneficios.

Lacerda (2015, p. 08) alerta que “com a resisténcia por
parte dos gestores escolares e educadores, perde-se uma excelente
oportunidade de interagdo entre os envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem e a disponibilidade natural dos alunos, no que tange ao
universo tecnoldgico”. Esta resisténcia relativa ao uso de celulares nas

escolas encontra reflexo na legislagio brasileira.

O artigo primeiro da legislagio mineira encontra-se com a
seguinte redagdo: “Art. 1° - Fica proibida a conversacdo em telefone
celular e o uso de dispositivo sonoro do aparelho em salas de aula,
teatros, cinemas e igrejas” (MINAS GERALIS, 2002). O texto dalegislacdo
ndo prevé sangdes, ou seja, quais procedimentos podem ser adotados
pelos professores ou outros servidores das escolas em caso de uso do

aparelho. De igual modo, da forma como estd escrita, ndo explica, por
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exemplo, se jogos virtuais silenciosos poderiam ser usados, uma vez que
menciona “conversagdo” e o “uso de dispositivo sonoro do aparelho”
De qualquer forma, a existéncia de uma lei proibindo o referido uso,
indica um fendmeno social que mereceu atencio do legislador e, por
certo, estd trazendo incOmodos para muitas pessoas. Entretanto, o
celular poderia ser um grande aliado de professores e estudantes no

ensino e aprendizagem.

Um Projeto de Lei 853 do ano de 2011 (MINAS GERAIS, 2011)
tramita na Assembleia Legislativa de Minas Gerais a fim de alterar a lei
14.486/2002 para:

Art. 1°. — Ficam proibidos a conversacdo em
telefone celular e o uso de dispositivo sonoro
do aparelho em salas de aula, teatros, cinema
e igrejas, bem como o uso nas salas de aula,
bibliotecas e espagos destinados a estudo da
rede estadual de ensino, de qualquer aparelho
eletronico que possa prejudicar a concentragao
de alunos e professores.

O tema e a redacdo de referido artigo deveriam ser mais
debatidos nos meios académicos, especialmente tendo em mente que,
em alguns casos, os smartphones podem ser usados com a finalidade
do ensino. Apesar da legislagdo mineira ndo mencionar o uso para fins
pedagogicos de tecnologias digitais, no 4mbito do governo federal, existe
o Decreto n°. 6.300/2007 que procura incentivar o referido uso. Tendo
em vista a hierarquia das leis, se alguém entender que ha contradigio,
prevalecerd a legislacdo federal. Portanto, entre os diversos objetivos do

Programa Nacional de Tecnologia Educacional, encontra-se:



Art. 1°. (...)
Paragrafo tinico. Sao objetivos do Prolnfo:

I - promover o uso pedagdgico das tecnologias
de informagdo e comunicagdo nas escolas de
educagio bésica das redes publicas de ensino

urbanas e rurais;

II - fomentar a melhoria do processo de ensino
e aprendizagem com o uso das tecnologias de

informagédo e comunicagio;

IV - contribuir com a inclusdo digital por meio
da ampliagio do acesso a computadores, da
conexdo a rede mundial de computadores e
de outras tecnologias digitais, beneficiando a
comunidade escolar e a populagdo préxima as
escolas; (...). (BRASIL, 2007)

Desta forma, o debate na esfera estadual precisa ser revisto
a fim de atender ao Programa Nacional de Tecnologia Educacional.
De acordo com Bordini e Kadri (2014, p. 04), “as pesquisas tém
ressaltado que é inegavel a importincia da insercdo da tecnologia
nas salas de aula” Além disso, Fava (2012, p. 82, citado por Bordini e
Kadri, 2014, p. 04) comenta que “o perfil do aluno na atualidade clama
pelo uso de ferramentas tecnoldgicas que possam permitir aulas mais

dindmicas e proveitosas”.

Em uma pesquisa feita pelos autores Bordini e Kadri (2012) foi
perguntado aos estudantes como o celular poderia ser utilizado nas aulas
de inglés. De acordo com as respostas da pesquisa deles, foi sugerido
o uso de tradutor, diciondrios digitais e aplicativos de aprendizado de

lingua, por exemplo o Duolingo.
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248 A titulo de exemplo de outra possibilidade, para o uso de
jogos digitais em sala de aula, esta em usar os denominados Kahoot!,
Quizizz, Socrative e Quizlet Life. Gazeta do Povo (2016, p.01) explica

como funciona:

Kahoot, um sistema de questiondrios on-line
criado na Noruega e que estd ganhando cada
vez mais espago nas escolas dos EUA, funciona
como um programa de TV misturado com um
jogo de videogame. Colocando-se no papel
de apresentadores, os professores fazem uma
pergunta de multipla escolha sobre plantas
ou gramadtica de lingua inglesa. Utilizando
a plataforma do Kahoot, eles projetam uma
pergunta de cada vez em uma tela na frente

dos alunos.

Enquanto o Kahoot é uma competicdo individual entre os
estudantes para fornecer a resposta correta, Quizlet Life funciona
como uma competicéo entre grupos, levando os estudantes a terem que
negociar suas respostas enquanto um time. Pois, apds serem divididos
em grupos, as alternativas para as perguntas podem estar no aparelho
celular de outro jogador. Rose’(2017, p. 01, tradugdo livre) explica
que Quizlet Life “é uma 6tima opgdo para estudantes. Neste jogo, os
estudantes sdo colocados em grupos e entdo todas as possibilidades de

respostas serdo divididas entre os diversos aparelhos”

E importante ressaltar que estudos que vém sendo feitos nio
mencionam que aprende mais quando utiliza-se estes jogos em sala,

mas, sim, que o aprendizado acontece independentemente de ser uma

3.“(...) this is a great option for students. In this game, the students are all put into groups
and then all of the answer possibilities will be divided among the various devices” (ROSE,
2017, p. 01, texto original)



aula tradicional ou nio. Entretanto, pesquisas tém sido uninimes em 249
concluir que os estudantes gostam mais das aulas que utilizam estes

diferenciais. Aratjo e Souza (2017) apontam:

A anilise comparativa das aulas ministradas na
escola da rede estadual de Ibirité mostrou que o
conteudo proposto foi absorvido pelos alunos,
naquele momento. Pode ser que, se tivéssemos
voltado a escola uma semana apds a aula de
interven¢do, a porcentagem de acertos nos
testes ndo seria a mesma. Mas como o foco da
nossa pesquisa era avaliar os alunos em relagdo
ao ensino da LE usando o ludico naquele
instante, o resultado foi satisfatério. Entretanto,
surpreendeu-nos o resultado, que apresentou
pouca diferenca associando a aula ladica & aula

tradicional. (p. 39)

De igual modo, o jornal Gazeta do Povo (2016, p.01) afirma
que um grupo de estudantes universitarios noruegueses concluiu que
ndo havia diferencga significativa nos resultados de testes entre alunos
que utilizaram o Kahoot e outros que fizeram provas tradicionais.
Entretanto, o jornal Gazeta do Povo informa que os norueguenses
concluiram que o grupo de usuarios que usou o aplicativo afirma ter

gostado mais da experiéncia.

Jogos eletrdnicos sdo dinamicos, ao partir do principio de que
podem criar e mudar suas “varidveis categoricas’, inclusive para incluir
o uso de smartphones enquanto suporte. De acordo com Leffa (2012),
existem varidveis continuas e categdricas:

A maioria dessas caracteristicas sdo varidveis

continuas: um videogame pode ter um grau

maior ou menor de ludicidade, pode ser mais ou
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menos interativo, mais ou menos imprevisivel,
etc. Contudo, ao lado das varidveis continuas, o
videogame possui também variaveis categéricas,
que ndo sdo medidas por uma escala de valor,
mas por pertencer, ou ndo, a uma determinada
categoria. A variavel suporte, por exemplo, é
categérica: para o videogame, o suporte serd
tipicamente um circuito eletronico (...), ao
contrario de muitos outros jogos que tém como
suporte elementos estdticos como o papel ou o

tabuleiro. ( p.218-219, grifo nosso).

Diante dos variados tipos de suporte possiveis para utilizacdo
de jogos em sala de aula para aprendizagem da LI, cabe ressaltar que o
uso de jogos através dos celulares (smartphones) podem se tornar um
grande atrativo para as aulas. Aprender uma lingua significa nao apenas
movimentos bioldgicos da articulagdo para producdo dos sons, mas
também algo que envolve emogdes, motivagdo e desejo do estudante
de aprender. Os jogos podem ser este elemento a contribuir para que as
aulas que sejam mais atrativas, mexam com as emogdes, algo capaz de

ser um gatilho para movimentar o desejo do aprendiz.

Leffa et al. (2012) menciona que a aquisicdo de uma segunda
lingua por um jogador, comecaria pelo fato de ele utilizar versdes nio
traduzidas e que ele precisa ter o desejo de aprender, caso contrério,
qualquer aprendizado de LE através do videogame, ou de qualquer
outro jogo, ndo passaria de um incidente. Ou seja, terminado o jogo, o
jogador, ndo se lembraria de mais nada referente a lingua e a fun¢ao do

jogo seria apenas diversao.

De acordo com Lefta et al. (2012), embora o game tenha uma

enorme capacidade de sedugao,



(...) nada elimina a necessidade do desejo.
O aluno precisa desejar e ter como objetivo a
aprendizagem da lingua. Sé assim, conseguird
transformar o objeto de lazer, que é o jogo, em
um instrumento de mediagdo para chegar ao
seu objetivo. (LEFFA et al., 2012, p. 227).

Nao adiantam todos os recursos disponiveis através das TICs se
o0 aluno ndo tiver o desejo e a decisdo de aprender. De acordo com Revuz
(2001, p.216), “nenhum método é capaz de impedir que qualquer um
que tenha o desejo de aprender uma LE o faga”. Revuz (2001) compara
o desejo de aprender com uma porta aberta e que para ser transposta,
“observa-se de maneira abstrata e geral a importancia da dimenséo
afetiva” e acrescenta que as “linguas sdo objeto de investimentos
fortes, frequentemente passionais” A autora nio trata especificamente
de jogos, mas, sim, sobre a aprendizagem de LE de um modo geral.
No entanto, quando se compara o modo pelo qual um aprendizado
ocorre, através de desejo e emogdes, 0 jogo pode ser uma 6tima forma
de atingir as emogdes dos participantes e levar ao aprendizado. Se
hd o desejo de aprender, o game pode ser uma ferramenta muito ttil

para o aprendizado.

Aplicar o jogo pelo jogo pode nio agregar conhecimento, por
este motivo precisamos dividir os tempos de acordo com as técnicas
descritas por Bullard (1990), acrescentando os momentos de briefing e
debriefing ao trabalhar o ensino de linguas associado ao uso de jogos.
De acordo com Bullard (1990, p.55, tradugéo livre), briefing' consiste
em periodo em que os participantes sdo preparados ou preparam a si

mesmos, para os papéis que irdo desempenhar durante a simulagio.

4. (...) we usually have a period of briefing, during which participants are prepared, or
prepare themselves, for the roles they are to use during the simulation. (BULLARD,
1990, p. 55)
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Debriefing®, por outro lado, ainda de acordo com Bullard (1990, p. 55),
seria a fase em que alguma forma de feedback e andlise da simulagdo
acontecem. Pode-se afirmar que ambas as fases sio fundamentais para
que o jogo ndo fique apenas na diversdo, mas que tenha seu tempo de

reflexdo e fixagdo do que foi aprendido através do jogo.

A presente pesquisa foi realizada ao longo do ano de 2016
com estudantes do ensino superior. Quanto a abordagem a pesquisa foi
qualitativa. Quanto aos procedimentos, ela foi bibliografica e de campo.
Foram utilizados enquanto instrumentos de pesquisa: observagio,

conversas informais, relatos de experiéncia e questionarios.

A pesquisa de campo foi realizada durante dois momentos
distintos. Primeiro, foi realizado o jogo “Taboo” através de cartas
com uma turma do segundo periodo do curso de Letras da UEMG.
Em seguida, foi utilizado o mesmo jogo online. A turma respondeu
um questionario sobre suas op¢des quanto ao aprendizado através de
jogos. Um segundo momento da pesquisa consistiu na aplicacdo de
uma oficina, ja mencionada neste artigo, para estudantes do curso de
pedagogia sobre o ensino de LI. Na oficina, foram utilizados os jogos
forca (hangman online), mistura de palavras (wordshake online) e
taboo (sem contudo ser jogado nos meios digitais, foram utilizadas
as cartas em papel). Apds a oficina, os estudantes responderam a

um questionario.

Diante da pesquisa realizada, percebe-se que os estudantes
sentiram-se motivados a participar durante a aula ministrada, bem
como durante a oficina. Tratavam-se de estudantes universitarios,
portanto, um publico adulto e mesmo assim demonstraram
envolvimento na execugdo das tarefas propostas através dos jogos.

Portanto, o fator idade nio foi empecilho para a utilizagdo do recurso

5. (...) debriefing phase, where some form of feedback and analysis of the simulation can
take place (BULLARD, 1990, p. 55).



“jogo” para a aprendizagem da LI, pois houve envolvimento dos

estudantes-participantes.

Este estudo ainda precisa de maior investigagdo para ser
concluido, pois, tanto no uso de um suporte de papel, quanto do digital,
os estudantes manifestaram interesse ao longo da execugédo das tarefas.
Embora em suas respostas tenham sido unanimes em afirmar que
preferem os jogos online, na pratica, demonstraram envolvimento com

os dois tipos de jogos.

Um estudante ofereceu um relato sobre sua experiéncia
envolvendo sua aprendizagem de LE e os jogos de videogames em sua
infancia. O aluno se declara amante de jogos eletronicos e que conseguiu
um vasto vocabulario em inglés. Ele usava um diciondrio para traduzir

as palavras e frases do jogo.

Eu ndo poderia contar sobre minha infancia
e adolescéncia sem abordar o uso dos
videogames. Eu sou um amante de jogos
eletronicos e foi, por meio deles, que obtive
meu primeiro contato com a lingua estrangeira,

o inglés.
(..)

Ter a tecnologia e diversao, aliada a uma forma
de aprendizagem sem duvidas é um recurso
muito eficaz, todo aprendizado que obtive
através dos jogos me ajudou nos anos do ensino
fundamental na matéria de Lingua Inglesa, e
¢ muito legal aprender e se divertir ao mesmo

tempo. (ALUNO X, 2016).
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O relato acima transcrito indica o quanto os jogos foram
significativos para motivar a aprendizagem do estudante que fez o relato

da sua infancia.

Quanto aos questiondrios, ao responderem “o que achou
da experiéncia que teve hoje?”, foram undnimes em respostas como
“Fantastica e muito divertida”. Outro estudante respondeu “Fantastica.
Gosto muito do inglés e o ludico torna tudo mais prazeroso. A jungédo
do ladico com a tecnologia me faz pensar em novas possibilidades para
o ensino”. Destaca-se outra resposta: “Muito gostosa, é tipo isso que
quero levar para a sala de aula. Todos os alunos interessados nas aulas”
Percebe-se um efeito néo esperado da pesquisa, ou seja, lembrando-se
de que os estudantes que participaram dos jogos sdo da graduagdo do
curso de Letras e outros do curso de Pedagogia. Diante de suas respostas,
ficou evidente o interesse deles em repassar a experiéncia vivida para

seus respectivos alunos em sala de aula.

Consideracoes Finais

A presente pesquisa foi realizada ao longo do ano de 2016
com estudantes do ensino superior. Quanto aos procedimentos, ela foi
bibliografica e de campo. Adotamos a defini¢do de jogos elaborada por
Huizinga (1996), por ser pertinente ao nosso estudo e Leffa (2016) em
seu estudo sobre videogames, além dalegislagdo mineira sobre o assunto,
entre outros autores que abordam a temdtica. Foram aplicados jogos
em suporte de papel e na versdo online em nossas aulas de Inglés e em
uma oficina de evento académico. Observadas as reagdes dos estudantes
em ambas as situagdes, aplicamos um questiondrio, coletamos alguns
relatos e fizemos um recorte para essa pesquisa ao destacar apenas um

relato do aluno a quem chamamos de Aluno X.



Quanto a abordagem, a pesquisa foi qualitativa. As respostas
obtidas através de questiondrios revelaram o prazer alcangado pelos
estudantes duranteaparticipagdonasatividades. Embora o envolvimento,
interesse e participacdo tenham sido unanimes, esta pesquisa sugere que
outra possa ser feita no sentido de avaliar formalmente os estudantes
antes e depois da participacdo nos jogos para se ter certeza de que a
aprendizagem efetivamente ocorreu e de que, portanto, ndo tenha sido
apenas o jogo pelo jogo, sem aprendizagem. Reconhecendo, assim,
algumas lacunas nesta pesquisa, mais estudos ainda serdo necessarios
para obter resultados mais conclusivos sobre o uso do ludico em sala
de aula. Esta pesquisa representa, no entanto, um primeiro passo, cujos
resultados parciais apontam para a confirmagido do prazer obtido pelos
adultos durante sua experiéncia com os jogos, independentemente de

ser no suporte papel ou digital.
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