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Resumo: As tecnologias de informagdo e comunicacdo (TICs) da atualidade
trouxeram consigo diferentes formas de ensinar e aprender, suscitando questdes
relacionadas a globalizacdo e ao acesso a diferentes culturas. Considerando o
contexto tecnoldgico inserido no meio escolar dentro e fora da sala de aula, este
trabalho tem por objetivo verificar o papel dos jogos eletrbnicos ndo educacionais no
aprendizado de lingua inglesa atualmente. Como recursos metodologicos, foram
utilizadas pesquisas bibliogréficas, anotacdes de campo e um questionario
semiestruturado aplicado em alunos do Ensino Fundamental, dos 5°s anos, do
Colégio de Aplicacado Pedagogica, um colégio de ensino fundamental e médio dentro
da Universidade Estadual de Maringa (UEM).

Introducao

Nas ultimas décadas, muito tem sido discutido a respeito do impacto das
Tecnologias de Informagcdo e Comunicagdao (TICs) em nosso cotidiano,
especialmente ap6s o advento da internet (KENSKI, 2007). Sendo assim, as midias
e a internet tém sido lugar de difusdo de conhecimentos de maneira agil e dinamica.
O avanco da tecnologia, o acesso a informacdo e o0s materiais diversos
transformaram nossas vidas e, consequentemente, as formas de aprendizagem
contrapondo o paradigma tradicional de ensino e aprendizagem. Enquanto esse
meétodo consistia em decorar conteddos que muitas vezes nao eram significativos
para a vida dos alunos, agora com a globalizagao e o uso das TICs, o processo de
ensino e aprendizagem passa a ser mais dinamico, real e, dessa forma, mais
significativo, integrando o ensino ao cotidiano, levando o aluno a pensar de forma
critica e reflexiva. Ademais, com a globalizacéo, a internet e as TICs vivenciamos um
mundo sem fronteiras, no qual o compartilhamento de informacdes atingiu tamanha
velocidade alterando nossos conceitos em relacdo ao tempo e espaco, e com isto
ocasionou mudancas de comportamento e novas préaticas dentro e fora da sala de
aula.

Contudo, com a ampliagdao do compartilhamento de informacdes, os jogos (games)
tém sido tema de discussbes ndo somente em relacdo a sua influéncia no
comportamento dos individuos que passam horas a jogar sozinhos ou com grupos
on line, mas também em relacéo ao seu uso em termos educacionais, seja dentro ou
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fora do espaco escolar, buscando tracar, dentre outros, o seu papel no processo de
ensino e aprendizagem de uma lingua estrangeira (SILVA, 2016).

Cada tipo de jogo tem suas especificidades e pode desenvolver habilidades diversas
nos jogadores, inclusive aprender um novo idioma. Nesse sentido, este trabalho traz
alguns apontamentos em relacdo aos estudos sobre tecnologia no ensino, o papel
dos videogames dentro e fora da sala de aula (GEE, 2006, 2008) e o uso de
videogames como instrumento de mediacdo para a aprendizagem de linguas
(LEFFA, 2012).

Materiais e métodos

A ideia de realizar esta pesquisa surgiu durante o estagio de quase 2 anos no
Colégio de Aplicacdo Pedagodgica (CAP) onde observei e atuei em turmas do ensino
fundamental em aulas de Portugués e Inglés. Porém meu foco sempre foi as aulas
de Lingua Inglesa. Essa experiéncia fez com que eu pensasse em formas
diferenciadas de trazer os conteudos ensinados nas disciplinas mais proximos da
realidade dos alunos, especialmente na disciplina de Inglés. Comecei a fazer
anotacdes de campo, buscando perceber o que fazia parte do cotidiano dos alunos e
0 que poderia motiva-los a aprender a lingua inglesa dentro e fora da sala de aula.
Percebi que muitas criancas falavam sobre videogames, jogos de celular e jogos de
computador e isto me levou a questionar se 0s games poderiam servir como um
elemento motivacional para os alunos aprenderem uma segunda lingua.

Os sujeitos da pesquisa sao 40 alunos de duas turmas de 50 ano. O corpus da
pesquisa consiste em anotacdes de campo e questionario e o método utilizado foi o
observacional devido a natureza e 0s sujeitos envolvidos. Este método € um dos
mais utilizados nas ciéncias sociais por ser um meétodo que possibilita o mais
elevado grau de preciséo, pois proporciona meios diretos e satisfatorios para estudar
uma ampla variedade de fenbmenos e também permite a coleta de dados sobre um
conjunto de atitudes comportamentais tipicas.

O uso de games como forma de aprender uma lingua estrangeira, no caso o inglés,
parte do pressuposto que o pouco tempo de exposicdo a LE, no colégio (2
horas/semanais) nao seria suficiente para a pratica do idioma. Dessa forma, o ato de
jogar, fora do ambiente escolar, pudesse ser aproveitado para incentivar o uso da LE
de forma mais efetiva e significativa para os alunos. Porém, para tanto é preciso que
o professor proponha atividades envolvendo games, desde que o mesmo perceba
gue os alunos teem condicoes de acessar tais jogos dentro e fora da escola e se
possuem acesso a aparelhos eletronicos como videogames, celulares,
computadores, notebook, tablets etc. Quanto aocontexto observado, o CAP possui
uma infraestrutura que permitiria esta pratica, pois ha televisbes nas salas de aula,
sala de video e laboratério de informatica.

Durante as observagfes e anotacOfes de campo, pode-se perceber que muitos
alunos do colégio possuem acesso a aparelhos com acessibilidades a games fora
da escola, fazendo com que o contexto necessario para aprender a lingua inglesa
por meio dos jogos fosse possivel. Entretanto, para analisar com mais precisdo a
acessibilidade dos alunos aos games e outros aspectos que sédo fundamentais para
o desenvolvimento das atividades, além das anotacdes de campo, foi aplicado um
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questionario semiestruturado com 13 perguntas para ser aplicado aos alunos de 2
turmas do 5° ano do Ensino Fundamental no Colégio de Aplicagdo Pedagdgica.

Resultados e Discussao

Apesar das pesquisas na area de games na educagdo serem recorrentes,
pouco se discute sobre o que o aluno aprende de uma lingua estrangeira fora da
sala de aula, por meio de games. Neste sentido, o questionario (semiestruturado) foi
elaborado para buscar informacdes sobre a rotina dessas criancgas, tais como: de
gue forma eles acessam 0s jogos, que tipos de jogos, com que frequéncia e a
relacdo com o idioma, no caso inglés. Dos 40 alunos participantes da pesquisa na
faixa etaria de 9 a 11 anos, sendo que 16 alunos tinham 09 anos, 18 tinham 10
anos, apenas 6 com 11 anos. Isso significa que sdo alunos ndo repetentes e que a
diferenca de idade pode se dar pela data de aniversario e ingresso na escola.
Quanto ao acesso a internet, apenas 2 dizem nao ter internet em casa, porém todos
acessam a internet pelo celular.

Quanto as questdes sobre os games, as respostas indicam que todos os alunos
participantes gostam de jogar algum tipo de jogo. Dentre eles, 22 afirmam gostar de
jogar todos os tipos de jogos eletrénicos; 19 no celular; 12 no computador e 10 no
videogame. Sendo que 23 deles jogam todos os dias, sozinhos e com amigos. Os
demais jogam de 1 a 3 vezes por semana.

Quando foi perguntado sobre o idioma que eles preferem jogar ou jogam, 27 jogam
com o audio em portugués, 7 com o audio e legenda em portugués, 5 com audio em
inglés e legenda em portugués e apenas 1 com audio e legenda em inglés. Porém, o
inglés ndo os impediria de jogar. Ao perguntarmos se eles comprariam um jogo que
s6 teria audio e legendas em inglés, apenas um aluno ndo compraria. Diante disto,
pode-se inferir que o idioma ndo é uma barreira para esses meninos e meninas, que
afirmaram ser possivel aprender inglés por meio dos jogos eletronicos. 10 deles
disseram que isto ocorre sem eles perceberem. Outro fato significativo foi ver que
dos 40 participantes, 25 nunca fizeram aulas de inglés fora da escola, mas que
gostariam muito de fazer. J4 10 falaram que nunca fizeram e nem gostariam de
fazer. No momento, nenhum dos participantes estéo fazendo curso de inglés fora do
colégio.

Nas anotacdes de campo e em conversas informais, um grande nimero de pessoas
atribuem seu conhecimento de inglés a inputs como filmes, musicas, séries de
televisdo, entre outros, mas, quando se fala de games, os jogadores frequentes
afirmam que aprenderam a lingua por meio deles principalmente e 0s outros inputs
(filmes, musicas, séries de televisdo etc.) como complementos. Os alunos ainda
veem a disciplina de Inglés na escola com grande desprestigio e atribuem sua
aprendizagem a outros espacos.

O uso de games voltados para o ensino-aprendizagem, particularmente no que se
refere ao ensino de linguas, € algo que ja faz parte de nossa realidade. Leffa (2012)
aponta as vantagens do uso de videogames como instrumento de mediacao para a
aprendizagem de linguas, tendo em vista que os games também envolvem praticas
sociais que proporcionam situa¢des auténticas de uso da lingua. Entretanto, o autor
vé a motivacdo em aprender inglés como um ponto de partida para a aquisicdo da
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lingua por meio dos games, ou seja, hdao defende casos em que o aluno jogaria por
diversao e acabaria adquirindo uma segunda lingua em decorréncia desse processo.

Conclusobes

Com dito anteriormente, muito tem sido discutido a respeito do impacto das

Tecnologias de Informacédo e Comunicacao (TICs) em nosso cotidiano, nas diversas
formas de difusdo do conhecimento, das transformagdes de tempo e espaco que as
TICs e a internet, trouxeram nas diversas areas do conhecimento, €, N0 N0Sso caso,
na educacao, essas transformacdes recaem sobre as novas formas de ensinar e
aprender. O uso de webconferencias, webnars tanto em eventos quanto nas salas
de aula consolidam essas novas praticas.
No contexto estudado para esta pesquisa, criancas entre 9 a 11 anos estdo
inseridas em um mundo tecnoldgico desde muito cedo e isto as leva a ter, entre
outras coisas, 0 contato com uma lingua estrangeira muito antes da idade escolar. E
este fato faz com que o ensino de lingua inglesa no contexto escolar leve em
consideracdo as transformagbes que estdo ocorrendo por meio das TIC e da
internet. N&8o é possivel ignorar que nossos alunos chegam a escola com um
conhecimento prévio de inglés, e que esse conhecimento ndo advém do contexto
escolar. Ainda, podemos inferir que, mesmo sem perceber, as criangas que jogam
jogos nao educativos podem aprender inglés, como afirma Silva (2016).
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