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Resumo: Esse trabalho objetiva apresentar um mapeamento das pesquisas sobre o uso de video games
no ensino no contexto Brasil. Nosso intuito era compreender as implica¢des do uso de video games
para o ensino de linguas e os seus pressupostos tedricos mais recorrentes. Os dados foram obtidos na
ferramenta de busca Google Scholar, durante o periodo de 2008 até 2013, e foram analisados
utilizando-se protocolo de a¢des baseado em Sarnighausen (2011). Os resultados demonstram que (a)
o uso de novas tecnologias como o video game proporciona um "aumento da carga horaria” na
aprendizagem de lingua inglesa, (b) que ainda had poucos estudos brasileiros sobre como os video-
games auxiliam no processo de desenvolvimento da lingua e (c) € visivel a falta de conhecimento
prévio dos professores em relacdo a video games e como utilizd-los em sala de aula.

Palavras-chave: Video-games. Mapeamento. Ensino de linguas.

Introducao
O mercado de games se encontra em constante crescimento e vem ganhando

popularidade entre as diversas faixas etdrias e classes sociais (WILLIAMS, 2002). Tal fato
pode ser explicado pela popularizacio e acessibilidade & dispositivos que permitem acesso a
jogos. Como consequéncia, o acesso a recursos de producdo de videogame também
popularizou o mercado de jogos independentes, que sdo de fécil acesso a comunidade em
geral e podem ser jogados ndo s6 nos ja conhecidos consoles, mas em diversos sistemas,
como computadores, celulares e fablets. Devido a possibilidade de criacdo de jogos pela
comunidade em geral, o uso de video-games para fins educacionais também se encontra como
recurso emergente (ZICHERMANN;CUNNINGHAM, 2011)

Considerando este contexto, esse trabalho tem como objetivo realizar um
mapeamento das pesquisas sobre o uso de video games no ensino no contexto Brasil. Os
dados foram obtidos na ferramenta de busca Google Scholar, durante o periodo de 2008 até
2013, e foram analisados utilizando-se protocolo de acdes baseado em Sarnighausen (2011).

Desse modo, este trabalho representa a fase inicial de nossos estudos sobre o uso de
video games no ensino de lingua e assim, os resultados obtidos serdo utilizados como
fundamentagdo tedrica para as agdes do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo
a Docéncia (PIBID) do curso de Letras — Inglés, situado na Universidade Estadual de
Londrina (UEL). A partir deste levantamento, objetivamos realizar uma andlise mais
especifica sobre as implicacoes do uso de video games para o ensino de linguas e os

pressupostos tedricos mais recorrentes.
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Desenvolvimento

Esta pesquisa trata-se de uma pesquisa bibliografica. Pautamo-nos em Protocolo de
Acdes, baseado em Sarnighausen (2011). Assim, consideramos os 4 padrdes sugeridos pelo
autor: (i) Pardmetro temdtico: video games e ensino de linguas; (ii) Parametro linguistico:
Inglés, Portugués e Espanhol; (iii) Parametro cronoldgico: 2008-2013; (iv) Critério de
inclusdo: dissertagdes e teses que contenham o termo “video game” em seus titulo ou
resumos.

Em relacdo aos procedimentos de pesquisa, a principio direcionamos nossas buscas
ao Banco de Teses da CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior), mas devido a problemas de acessibilidade a pagina, foi necessario redirecionar a
pesquisa ao Google Académico. Assim sendo, precisamos abrir mdo dos parametros
mencionados anteriormente. Portanto, limitamo-nos somente a produgdes que continham no
abstract os seguintes termos: video game e ensino de linguas (dissertacio ou teses).

Por meio dessa busca procuramos responder as seguintes indagacdes: (a) Em que
contexto foi realizada a pesquisa? (b) Quais os objetivos? e (c) Quais os resultados e

conclusdes apresentados?

Resultado
Como resultados foram encontradas 4 dissertacdes (SANTOS, 2009; SILVA, 2011;
SANTOS, 2011 E DANTAS- LONGHI, 2013) e 1 tese (LIMA, 2012). A seguir, t€m-se os

excertos das producdes que respondem as perguntas de pesquisa.

Fonte Contexto | Objetivo Resultados-conclusodes
SANTO | Escolas Realizar uma | Os resultados deste trabalho
S, 2009 | Piblicas e | caracterizacdo do perfil e | condizem com as tendéncias da
cursos de | das atualidade, pois foi percebida
idiomas competéncias do professor | a consciéncia das demandas
de Inglés no contexto da | de novos modelos de
contemporaneidade, e a | profissional: aprendizagem
investigacao de | interativa, pela construcdo e
representacoes das | descoberta, aprendendo  a
praticas de ensino em | aprender, € o professor como
escolas publicas e cursos | facilitador (Tavares, 2009).
de Inglés.
SILVA, | Alunos e | Averiguar o  impacto | Podemos indubitavelmente
2011 professore | proporcionado pelo recurso | concluir que efetivamente os
s de uma | ao video nas aulas de | videos sdo ferramentas que
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escola Francés Lingua | potenciam a aprendizagem do
profission | Estrangeira, de maneira a | FLE, contribuindo para tornar
al que visa | conferir quais as atitudes | o ensino desta lingua mais
formar e as reagdes dos alunos | lidico, dindmico, motivador e
profission | durante a sua interacdo | interessante, promovendo a
ais  para | com estes instrumentos em | participacdo ativa dos alunos no
atuarem sala de aula, bem como | seu préprio processo de ensino e
na drea de | saber qual a contribuicdo | aprendizagem.
hotelaria. | dos  videos para o

processo de ensino e
aprendizagem.
SANTO | “Foi Investigar a relacdo de | Podemos, assim, concluir que o
S,2011 | postado no | influéncia da participacdo | video se constitui como opg¢ao
férum em jogos MMORPG com | de recurso tecnoldgico
TibiaBR o | o desenvolvimento das | adequado e proveitoso, no
link para o | habilidades em L2 de seus | ensino de linguas estrangeiras,
questiondr | jogadores, bem como | sempre que seja usado de forma
10, aspectos motivadores na | adequada, com o devido
intitulado | ASL gerados nas | planeamento das atividades e
“Aprendiz | comunidades virtuais | estratégias a  aplicar, e
agem de | destes jogos. combinado com outros media e
inglés no recursos didaticos.
Tibia”.
LIMA, Com Descrever o ensino da | Pode-se perceber que houve
2012 alunos de | compreensdo e producdo | avangos linguisticos dos
um curso | oral no curso supracitado, | participantes, porém  Lima
de levando em consideracdo: | ressalta que este e outros
graduacdo | 1) a configuracio das | beneficios ndo sido alcangados
Letras/Ingl | propostas de atividades | quando o0s jogos tratam-se
es online presentes no | somente de preencher lacunas.
semiprese | material didético | Valendo-se de ressalva que os
ncial, por | hospedado no Solar e 2) as | avangos aqui alcancados nado
meio  de | relagdes entre a tecnologia | podem ser generalizados.
atividades | digital utilizada e a
online. realizacdo da oferta do
ensino a distancia.
DANTA | “Cursos Compreender o processo | Reconhece-se que 0s
S- extracurric | de  instrumentagdo dos | professores tem uma visdo
LONGH | ulares de | jogos para o Ensino de LE, | positiva do jogo, como um
I, 2013 Francés da | ou seja, o modo como os | instrumento que desperta a
FFLCH- professores se apropriam | emog¢dao dos alunos e que, por
USP”. desse artefato para | isso, propicia a aprendizagem.
Esta transforma-lo em um | Descobrimos, também, que a
dissertaca | verdadeiro instrumento | competicdo € considerada um
0 visa | para acao. ingrediente fundamental dos
analisar jogos e elaboramos a hipétese
como  0s de que essa seja a principal
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professore caracteristica que os professores
S buscam no artefato “jogo”.
iniciantes
de frances
como LE
se
apropriam
dos jogos
como
instrument
0 para sua
acgao.

Conclusao

Neste trabalho, objetivamos apresentar um mapeamento das pesquisas sobre o uso de
video games no ensino no contexto Brasil. A andlise realizada aponta que, se por um lado, a
importancia da introducdo de novas tecnologias € reconhecida, por outro, autores ressaltam
que a interacdo virtual ndo substitui a instru¢cdo formal. Isto €, os trabalhos parecem apontar
que o uso de novas tecnologias como o video game proporciona um "aumento da carga
horéria” na aprendizagem de lingua inglesa.

Contudo, podemos notar que, embora as pesquisas pare¢cam apontar os video games como
ferramentas que propiciam um contexto de interacdo em LE real através de meios virtuais,
ainda ha poucos estudos brasileiros sobre como os video-games auxiliam no processo de
desenvolvimento da lingua.

Além disso, parece ser visivel a falta de conhecimento prévio dos professores em relacdo a
video games e como utilizd-los em sala de aula. Em relacdo a essa dificuldade, a andlise
demonstra que os autores se preocupam com a capacitagdo de profissionais para o uso de
tecnologias e a resisténcia da sociedade de forma geral, em aceitar algo normalmente visto
como ludico para fins educacionais.

Os resultados deste trabalho ajudaram a nos direcionar as atividades do subprojeto de
Letras-Inglés: criamos o “Game Club” — encontros virtuais em jogos MMOs (ex. Second Life,
etc...) para que futuros professores de lingua primeiro vivenciem experiéncias de
aprendizagem de LI por meio de jogos para que possam ressignificar suas experiéncias e

utilizar video-games como uma alternativa para a aprendizagem de LI.
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