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Resumo: Muitos autores tem defendido o uso de MMOS (massive multiplayer online games)
na aquisicdo de uma segunda lingua (RAMA ET AL., 2009; PETERSON, 2012). Desse
modo, este trabalho objetiva relatar a visao dos alunos sobre videogames e ensino de linguas.
Para tanto, analisamos as narrativas produzidas pelos alunos por meio da Andlise de Contetddo
(BARDIN, 1977). A coleta dos dados foi realizada em uma sala de 3° ano de um Colégio
Estadual de Londrina. Os resultados apontam que os estudantes (a) acreditam que o
desenvolvimento da lingua pode ser desenvolvido atrives dos jogos; (b) relatam que o
interesse pela lingua é maior nos jogos, do que na escola, (c) acreditam que o vocabulario
aprendido estd intrinsicamente ligado ao tipo de jogo ao qual se joga, e que (d) os MMOs
parecem ser jogos que mais oferecem vantagens.

Palavras-chave: Video-games. Ensino de linguas. Visao dos alunos.

Introducao

Com o desenvolvimento e a popularizacdo das tecnologias, houve uma grande
potencializacdo de seus usudrios. Com esse desenvolvimento, os jogos eletronicos vém sendo
cada vez mais produzidos, seu publico alvo tende a aumentar e se diversificar gradativamente.
Assim, tem havido muito interesse durante os dltimos anos, em relacdo ao que bons jogos
eletronicos e tipos relacionados de simulacdes podem transformar o aprendizado dentro e fora
das escolas (GEE, 2008). Autores tem afirmado que os jogos auxiliam na alfabetizacdo, na
resolugdo de problemas e ajudam a testar hipdteses, além de afirmarem que os jogos preparam
os jogadores para o mercado de trabalho que exige uma mao-de-obra especializada (GEE,
2008).

Também baseado nessa perspectiva, muitos autores tem defendido o uso de MMOS
(massive multiplayer online games) na aquisi¢ao de uma segunda lingua pois contribuem para
a melhora do uso de vocabuldrio (BYTHEWAY, 2011; RANKIN et al, 2009), expandem as
oportunidades de comunicacdo intercultural (THORNE, 2008), permitem que aprendizes se

engajam em interagdo social colaborativa (PETERSON, 2012) e criam relacdes baseadas em
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amizade e reciprocidade (PETERSON, 2012) em esferas de baixo nivel de stress
(PETERSON, 2012).

Levando em consideragdo essa literatura da drea, tivemos o interesse de ouvir os
alunos de uma escola publica sobre a questdo. Desse modo, este trabalho objetiva relatar a

visdo dos alunos sobre videogames e ensino de linguas.

Desenvolvimento

Um dos géneros de jogos eletronicos que tem ganhado destaque sdo os MMOs. Assim
como outros jogos, ele também possui caracteristicas com grande potencial para a
aprendizagem e seus tragos particulares propiciam a aquisi¢ao de linguas.

MMOGs s3o ambientes em graficos 3D nos quais muitos jogadores de locais distintos
podem navegar no espago do jogo e interagir por meio de personagens digitais chamados de
AVATAR. Os MMOs possuem real time based interaction por meio de chats ou conversas
orais e espagos virtuais baseados em temas. Neles, individuos podem criar oportunidades de
objetos virtuais e assumir uma identidade unica por meio do avatar, que permitem O
desenvolvimento do ‘carater’ do personagem e investimento emocional do jogador por meio
das oportunidades de interacdo. Assim, promovem a imersao na lingua alvo e a colaboracao
por meio das guilds (clas) e oferecem oportunidade para a interacdo informal e
contextualizada na lingua alvo do aprendiz, incluindo a interacdo com falantes nativos.

A literatura tem reportado grandes vantagens em se utilizar jogos no ensino de linguas.
Tém se relatado que MMOS (a) promovem motivacdo e engajamento (THORNE, BLACK,
SYKES, 2009), (b) desenvolvem oportunidades para desenvolvimento da lingua e habilidades
de letramento conforme criam se comunidades e desenvolvem relagdes interpessoais
(PETERSON, 2010; RAMA ET AL., 2009); (c) motivam aprendizes de linguas a continuar na
atividade comunicativa (RAMA ET AL., 2009) e (d) permitem acesso 4 diversos grupos,
extensa oportunidade de participar na constru¢do da negociacdo: desenvolvimento de
competéncia comunicativa (RAMA ET AL., 2009).

Segundo Rama et al (2012) e Peterson (2012), as vantagens do uso de MMOs ocorre
porque esses jogos promovem a interacdo entre os jogadores de niveis diferentes e a partir
disso desenvolve a motivagdo dos jogadores. Além disso, hd imersao do jogador dentro de um
contexto em que ele faz o uso real da lingua, o qual ajuda em seu desenvolvimento
linguistico. O “appealing” (enredo, musica, jogabilidade, crescimento e desenvolvimento do

personagem) do jogo ajuda o jogador a se motivar e querer jogar cada vez mais. Soma-se a
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essas vantagens o fato do jogo criar um espaco de aprendizagem onde as afinidades e
interesses sdo compartilhados, facilitando assim a interacdo entre os jogadores. Para os
autores, a criagao de “avatares” traz ao jogador uma anonimidade, fazendo assim com que o
jogador aumente sua tomada de risco e interacdo com os outros personagens (RAMA et al,
2012; PETERSON, 2012). Esta pesquisa &, portanto, uma pesquisa qualitativa que analisa as
narrativas produzidas pelos alunos por meio da Andlise de Conteido (BARDIN, 1977). A
coleta dos dados foi realizada em uma sala de 3° ano de um Colégio Estadual de Londrina.
Para a coleta de dados, primeiro, perguntamos oralmente (1) quais destes ji jogaram
videogames; (2) Quais jogavam em inglés e (3) Dentre os que responderam positivamente,
pedimos para que escrevessem pequenas narrativas sobre seus aprendizados de inglés com o
uso de videogames. Dos 25 alunos presentes, 11 informaram que jogavam e dentre esses, 10

entregaram os textos.

A visao dos alunos

A andlise indutiva dos dados permitiu o levantamento de 3 questdes centrais nas narrativas
dos alunos: a) Desenvolvimento da proficiéncia em lingua inglesa, (b) Desenvolvimento de
habilidades sociais e ¢c) Comparagdo com a aprendizagem por meio de video-games x escola.

a) Desenvolvimento da proficiéncia em LI

A partir da andlise das narrativas foi possivel observar que os alunos relatam terem
desenvolvidos suas habilidades com a lingua inglésa, em diversos niveis, como demonstram

0s excertos abaixo:

Aluno A: "...No comec¢o ndo entendi muito bem o inglé€s, mas com o tempo fui aprendendo,

ndo sei tdo bem o ingles mas o suficiente para conversar sobre alguns temas."

Aluno B: "Com os jogos que uso normalmente s@o em inglés na maior parte, ndo entendo

tudo mas o suficiente para ter uma nocao de como funciona e como se deve jogar."

Aluno D: "Com os video games e jogos que joguel aprendi muitas palavras em inglés, bdsicas

e umas até dificeis..."

Aluno F: "...algumas palavras que eu desconhecia, aprendi jogando..."
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Aluno G: "Algumas palavras utilizadas quando se inicia ou se encerra um jogo... aprendi

palavras em que eu ndo conhecia..."

b) Desenvolvimento de habilidades sociais

Em relacdo ao desenvolvimento de habilidades sociais, os alunos que jogam MMOS
relatam que por meio de jogos desenvolveram a unido, trabalho em equipe, amizades e a

concentracao dos estudantes, como também podemos notar nos excertos abaixo:

Aluno A: "...jogo o tdo famoso e falado TIBIA, desde 2006 jogo, com ele fiz muitas amizades
internacionais como por exemplo: Canada, EUA, Franca, Polonia entre outras."
ALuno F: "Jogar jogos tais como DOTA e LOL, me ensinaram a unido, trabalho em equipe,

(...), fazer amizades, ficar mais focado, sdo coisas que aprendi jogando."

Contudo, aqueles que jogam jogos que ndo permitem a interacdo entre pares relatam
aprendizagem mais pautada em vocabulério especifico, como € o caso, por exemplo, da aluna

abaixo:

Aluno C: " Com os jogos de video game eu aprendi algumas expressdes como "start",
"pause”, "finish" entre outros que sdo pontos de ajuda para os jogos de corrida e agdo. Nos
jogos de menina para vestir as bonecas descobri nomes de acessdrios que me sdo uteis até

hoje."

¢) Comparagdo da aprendizagem de LI em Video games x escola

Pode-se observar também que para alguns alunos, a aprendizagem através dos videos-

games € apontada como sendo mais interessante/aproveitdvel do que na escola.:

z

Aluno E: "Aprendi mais no jogo que no colégio, porque € uma coisa que eu gosto, € o
videogame ajudou mais, no colegio os professores passam demais e ensina nada, em jogos é

muito facil sabe e mais legal.

Conclusao

A anélise da visdo dos alunos sobre a aprendizagem de LI nos permite apontar que os
estudantes (a) acreditam que o desenvolvimento da lingua pode ser desenvolvido através dos
jogos; (b) relatam que o interesse pela lingua é maior nos jogos, do que na escola, (c)
acreditam que o vocabuldrio aprendido estd intrinsicamente ligado ao tipo de jogo ao qual se

joga, e que (d) os MMOs parecem ser jogos que mais oferecem vantagens. Desse modo,
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podemos salientar que os resultados nas narrativas dos alunos corroboram as pesquisas na
area.

Levando em conta esta pesquisa, apresentaremos nesta comunicacdo as possibilidades

do uso de RPG Maker para o desenvolvimento de LI bem como nossa proposta criada com
esta ferramenta.
O RPG Maker ¢ uma plataforma online em que vocé pode criar seus proprios jogos de RPG
através de um editor que vem sendo desenvolvido héd anos para facilitar a vida de quem nao
entende de programacdo. Ele inclui recursos graficos, telas de batalha e outros dados. O jogo
que criamos nesta plataforma e que pretendemos utilizar com os alunos da educagdo bésica no
proximo ano, se intitula como Babel. Neste jogo temos Babel como um mago o qual quer
fazer com que todos possuam a mesma sua lingua (inglés) e para isso cria um feitico, o qual
nio € feito corretamente, fazendo com que todos possuissem uma lingua diferente. Para
continuar com seu plano o mago cria Pitd, um ser que ird ajudd-lo a completar seu plano.
Ap6s muitos problemas encontramos um mundo onde existem vdrias linguas diferentes, e
cada uma se demonstra tdo importante quanto a outra.
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