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RESUMO

A incorporacdo de tecnologias digitais no contexto educacional foi analisada como uma resposta as
demandas contemporaneas do ensino, especialmente no que se refere a Lingua Inglesa no Ensino
Meédio. Nesse cendrio, observou-se que os jogos eletronicos passaram a desempenhar um papel
relevante ao proporcionar ambientes interativos e significativos, nos quais a linguagem foi utilizada de
forma contextualizada. Verificou-se que esses recursos contribuiram para a reducdo da ansiedade dos
estudantes, favoreceram a participacdo ativa e estimularam o desenvolvimento das habilidades de
oralidade, leitura e escrita. Além disso, destacou-se o potencial das narrativas presentes nos jogos como
elemento facilitador da aprendizagem da Literatura Angl6fona, ao promover experiéncias imersivas €
engajadoras. Nesse contexto, a pesquisa teve como objetivo geral discutir a importancia do uso de
jogos eletronicos no ensino de Literatura Angldéfona no Ensino Médio. O estudo caracterizou-se como
uma pesquisa bibliografica, desenvolvida a partir da anélise de artigos cientificos, livros e produgdes
académicas disponiveis em bases digitais. A investigacao foi conduzida por meio da sele¢do de
materiais relevantes ao tema, utilizando termos relacionados a gamificagdo, literatura angléfona e
ensino de lingua inglesa, contemplando estudos em lingua portuguesa e inglesa. Os resultados
indicaram que os jogos eletronicos, especialmente aqueles estruturados por narrativas, favoreceram a
aprendizagem ao promover maior engajamento, interacdo e autonomia dos estudantes. Evidenciou-se
também a contribuicdo desses recursos para o desenvolvimento do pensamento critico e das
competéncias linguisticas. Além disso, destacou-se a importancia do papel do professor como
mediador no uso dessas tecnologias. Por fim, sugeriu-se a ampliacdo de pesquisas voltadas a aplicagdo
de praticas gamificadas no contexto educacional.

Palavras-chave: Gamificacdo. Literatura Anglofona. Lingua Inglesa. Jogos Eletronicos. Ensino
Meédio.

ABSTRACT

The incorporation of digital technologies in the educational context was analyzed as a response to
contemporary teaching demands, especially regarding English Language instruction in High School.
In this scenario, electronic games were observed to play a relevant role by providing interactive and

Transformacgoes Pedagogicas e Inovagio Educacional i
O ENSINO DA LITERATURA ANGLOFONA POR MEIO DE NARRATIVAS DE JOGOS ELETRONICOS



\

meaningful environments in which language was used in a contextualized manner. These resources
were found to contribute to reducing students' anxiety, encouraging active participation, and fostering
the development of speaking, reading, and writing skills. Furthermore, the potential of narratives
present in games was highlighted as a facilitating element in the learning of Anglophone Literature,
promoting immersive and engaging experiences. In this context, the study aimed to discuss the
importance of using electronic games in teaching Anglophone Literature in High School. The study
was characterized as a bibliographic research, developed through the analysis of scientific articles,
books, and academic productions available in digital databases. The investigation was conducted by
selecting relevant materials on the topic, using terms related to gamification, Anglophone literature,
and English language teaching, including studies in Portuguese and English. The results indicated that
electronic games, especially those structured around narratives, enhanced learning by promoting
greater engagement, interaction, and student autonomy. It was also evidenced that these resources
contributed to the development of critical thinking and linguistic competencies. In addition, the
importance of the teacher's role as a mediator in the use of these technologies was emphasized. Finally,
further research focused on the application of gamified practices in the educational context was
suggested.

Keywords: Gamification. Anglophone Literature. English Language. Electronic Games. High School.

RESUMEN

Se analizo6 la incorporacion de tecnologias digitales en el contexto educativo como respuesta a las
demandas docentes contemporaneas, especialmente en lo que respecta a la ensenanza del inglés en la
educacion secundaria. En este contexto, se observd que los videojuegos han adquirido un papel
relevante al proporcionar entornos interactivos y significativos en los que el lenguaje se utiliza de
forma contextualizada. Se constatd que estos recursos contribuyeron a reducir la ansiedad del
alumnado, favorecieron la participacion activa y estimularon el desarrollo de las destrezas orales,
lectoras y escritas. Ademas, se destaco el potencial de las narrativas presentes en los juegos como
elemento facilitador en el aprendizaje de la literatura angléfona, al promover experiencias inmersivas
y atractivas. En este contexto, la investigacion tuvo como objetivo general analizar la importancia del
uso de videojuegos en la ensenanza de la literatura angl6éfona en la educacion secundaria. El estudio
se caracterizO por ser una investigacion bibliografica, desarrollada a partir del andlisis de articulos
cientificos, libros y producciones académicas disponibles en bases de datos digitales. Esta
investigacion se llevo a cabo mediante la seleccion de materiales relevantes para el tema, utilizando
términos relacionados con la gamificacion, la literatura anglofona y la ensefianza del inglés, abarcando
estudios tanto en portugués como en inglés. Los resultados indicaron que los videojuegos,
especialmente aquellos con estructura narrativa, favorecieron el aprendizaje al promover una mayor
participacion, interaccion y autonomia entre los estudiantes. También se evidenci6 la contribucion de
estos recursos al desarrollo del pensamiento critico y las habilidades lingiiisticas. Ademas, se destaco
la importancia del rol del docente como mediador en el uso de estas tecnologias. Finalmente, se sugirid
realizar investigaciones adicionales centradas en la aplicacion de practicas gamificadas en el contexto
educativo.

Palabras clave: Gamificacion. Literatura Anglofona. Lengua Inglesa. Videojuegos. Educacion
Secundaria.
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1 INTRODUCAO
1.1 JUSTIFICATIVA
O tema do trabalho foi escolhido a partir da experiéncia docente do autor que leciona a

disciplina de Lingua Inglesa no Ensino Médio em uma escola estadual do Programa de Ensino Integral
(PEI) do Governo do Estado de Sdo Paulo. O autor tem observado que a partir do uso de games para
0 ensino de Literatura Angléfona bons resultados nas seguintes habilidades de Lingua Inglesa:
oralidade, escrita e leitura.

Os jogos utilizam contextos significativos onde a linguagem demonstra sua utilidade e o aluno
aprende a diminuir a ansiedade ao falar e a melhorar a fluéncia porque estd em um ambiente natural
de uso da linguagem. Sem ddvida, os jogos supfem uma prética intensa, porque geralmente sdo
atividades de curta duracdo onde o aluno sempre tem um papel ativo e o professor limita-se a ser um
mero "facilitador" do trabalho do aluno (TONEIS, 2017). Além disso, para Navarro (2017) os alunos
entendem a ideia de cooperacdo, porque em certos jogos é impossivel agir de forma diferente para
obter um processo cooperando com os outros de forma interativa através das diferentes interfaces que
0s jogos eletrdnicos oferecem.

Conforme Montero et. al (2011), os jogos eletrénicos sdo um poderoso instrumento, que a partir
de sua programacao computacional tem como objetivo principal o entretenimento usando ferramentas
multimidia que requerem algum dispositivo ou interface tecnoldgica para executa-los (consoles, PC,
telefones etc.). Os jogos eletronicos visam aproximar os jogadores para que aprendam a administrar
numerosos estimulos, vindos de diferentes fontes, recebidos simultaneamente. Estes jogos também
requerem e desenvolvem algumas capacidades visuoespaciais, que sdo considerados habilidades de
pensamento que ajudam a perceber 0 mundo em imagens pensando da mesma forma em imagens

tridimensionais transformando a experiéncia visual da por meio da imaginacdo (MCGONIGAL, 2011).

2 OBJETIVO GERAL
Discutir a importancia do uso de jogos eletronicos no ensino de Literatura Angl6fona no Ensino

Meédio.

3 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Investigar uso de narrativas nos jogos eletrénicos para o Ensino de Literatura Anglofona no
Ensino Médio.
e Sugerir atividades com jogos online a partir da perspectiva da Base Nacional Comum
Curricular.
¢ Discutir o papel do professor de Lingua Inglesa no ensino de Literatura Angléfona por meio de

narrativas nos jogos eletronicos.
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o Discutir as habilidades de oralidade, escrita e leitura da Lingua Inglesa no ensino de Literatura

Anglofona por meio de narrativas nos jogos eletrénicos.

4 FUNDAMENTACAO TEORICA

De acordo com Silva e Pacheco (2020), a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz, em
seu primeiro eixo organizador, oralidade, compreensao e producdo oral, articulados pela negociacao
na construcao de sentido compartilhado entre os interlocutores. O segundo eixo aborda a leitura como
pratica de linguagem, especialmente sob o foco da construg¢do de significados, com base na
compreensdo da natureza historica e cultural de diversos géneros que circulam na sociedade. O terceiro
eixo considera a escrita sob dois aspectos. Por um lado, assume o ato de escrita de natureza e
colaborativa, intimamente associada a descodificagdo e, por outro lado, mesmo entendé-la como um
processo de fases coletivas ou planeamento-produgdo-revisao, em que sdo tomadas decisdes e decisdes
sobre como comunicar o que se deseja, tendo em conta o objetivo do texto, o que permitird circular
socialmente e aos seus leitores.

Massively Multiplayer Roleplaying Games (MMORPG) ¢ um jogo de interpretacdo online e
massivo para multiplos jogadores, no qual o usudrio necessita criar uma conta de cliente e ha versdes
pagas e gratuitas. Muitos eventos ocorrem dentro do universo do game mesmo quando varios
jogadores estdo longe dele. Os demais continuam a promover mudancas no jogo e a desenvolvedora
do titulo cria eventos e missdes que podem ser explorados em diferentes momentos. Por ser um jogo
sempre ativo, 0 MMORPG exige manutencdo constante dos seus produtores. Nao somente com
servidores fisicos que mantenham o jogo no ar, mas com conteiido novo langado periodicamente. Mais
do que isso, a grande maioria destes jogos também apresenta "micro transacdes": compra, troca e venda
de itens dentro do jogo, por dinheiro de verdade. O progresso da historia e das habilidades dos
personagens em um MMORPG ¢ o principal objetivo do jogo (KAPP, 2012).

Vygotsky (1978) enfatiza o carater social da linguagem, porque em sua opinido, a linguagem é
antes de tudo o instrumento de comunicacdo social por exceléncia e o veiculo através do qual se
constrdi o conjunto de experiéncias sociais e culturais que dao origem ao seu desenvolvimento.

De acordo com Soares e Weishmmer (2013), a linguagem é um elemento que esta intimamente
ligado as experiéncias do ser humano. Portanto, sob esta concepc¢éo, o aprendiz de lingua que esta
imerso nos espacgos virtuais oferecidos pelos MMORPGs, se apropria da linguagem que tanto os
jogadores mais veteranos quanto a comunidade como um todo lhes fornecem ao longo de suas
experiéncias sociais no jogo. Além disso, todos os componentes do evento comunicativo que ocorre
nessas experiéncias sociais oferecem ao aprendiz uma base para a construcdo de significado que
facilita, em parte, o aprendizado da lingua. Como descrito pela perspectiva sociocultural, a interacéo

social € um aspecto positivo na aprendizagem de segundas linguas. Assim, essa visdo positiva da
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interacdo social na aprendizagem de uma segunda lingua nos leva a considerar elementos cruciais das
teorias interacionistas (SILVA, 2019).

De acordo com Mello et al. (2020), a gamificacdo por meio de jogos de narrativas eletronicos
para o ensino da Literatura Angl6fona demonstram que houve uma correlacdo positiva com a
motivacdo e autoconfianca dos estudantes analisados, além de contribuir para o aperfeicoamento

das habilidades de: escrita, leitura e oralidade da Lingua Inglesa.

5 METODOLOGIA

Este trabalho é apresentado na forma de pesquisa bibliografica de acordo com Santos (2020),
com o uso das seguintes bases de dados: Google Académico, Portal de Periddicos da Coordenacéo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e Scientific Library Online (SCIELO).

As palavras-chave utilizadas nesta pesquisa sdo: Gamificacao; Literatura Anglofona; Lingua

Inglesa

6 A EDUCACAO GAMIFICADA

O mundo contemporaneo ¢ dominado pela justaposicdo de informacdes e revolucdes
tecnologicas que exigem o uso € o dominio de linguas. De uma linguagem expressa e construida pela
sociedade, em suas inimeras manifestagdes, para uma linguagem especialmente concebida por cada
sujeito, revelando referéncias para comunicagao e interagdo (MARCHUSCHI, 2010).

Segundo McGonical (2011), o aprendizado por meio da aplica¢do pratica no cotidiano ¢é
importante porque desperta o interesse dos alunos pelo tema que esta sendo discutido. No entanto,
segundo Lopes (2011), o jogo é pensado para ajuda-los a desenvolver o raciocinio 16gico, adquirir
competéncias e habilidades, pois por meio dessa pratica pedagogica, as relagdes sociais sdo
aprimoradas e os alunos aprendem a lidar com as limitagdes e a respeitar o outro.

Os videogames sempre foram considerados uma das maiores formas de entretenimento do
mundo, mas gracas aos desenvolvimentos tecnologicos dos tultimos anos, principalmente os
dispositivos moveis, tornou-se cada vez mais facil para as pessoas serem expostas aos videogames
desde muito jovens e nunca deixar o console de videogame tradicional ou computador. No entanto, os
videogames podem ir além de apenas serem considerados uma forma de entretenimento? Ou seja, ¢
possivel colocar em pratica os videogames como ferramenta de ensino? Gragas a eles, isso facilita o
aprendizado de idiomas? Sem duvida, a resposta a essas perguntas € sim, pois varios pesquisadores,
escritores e educadores (Gros, 2004; Lacasa, 2011; Guerra e Revuelta, 2012) estudaram a educagao de

videogames binomial com resultados positivos.
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Montero et al. (2011) os jogos digitais usados como ferramentas educacionais podem fornecer

fatores-chave que possibilitam a mudanca de comportamento no trabalho e nas relagdes interpessoais,
gracgas ao seu uso sao muito interessantes do ponto de vista pedagogico.

Barbosa (2010) enfatizou que os professores devem atuar como facilitadores no processo de
ensino e aprendizagem, demonstrando conhecimento sobre tipos de jogos e regras, e plataformas
digitais de interacao utilizadas pelos alunos, além de compreender os jogos de recursos e depois utiliza-
los em sala de aula para facilitar os alunos estudar. Para poder inserir videogames em ambiente escolar,

os professores devem ser fluentes em letramento digital (HUIZINGA, 2001).

7 O ENSINO DA LINGUA INGLESA E A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
(BNCC)

De acordo com BRASIL (2017), A lingua inglesa foi definida como lingua obrigatoria a ser
ministrada nos Ensino Fundamental e Ensino Médio de todas as escolas brasileiras pela BNCC, onde
recomendacdes de algumas habilidades neste idioma. Essas habilidades estdo divididas em cinco eixos:
oralidade, leitura, escrita, conhecimentos linguisticos ¢ gramaticais e dimensao intercultural.

A BNCC reconhece a Lingua Inglesa como forma de inser¢do no mundo globalizado, de lingua
estrangeira a lingua franca. Na BNCC, essa ¢ uma mudanga conceitual importante no ensino de inglés,
a lingua franca é uma lingua adotada por pessoas que falam linguas diferentes para se comunicarem
entre si. Nesse sentido, a BNCC reconhece a Lingua Inglesa como lingua falada, mas também como
forma de inser¢ao no mundo globalizado (BRASIL, 2017).

A nova configuragdo de lingua franca significa a passagem de uma lingua de um modelo de
fala ideal para um modelo mais realista, tendo em conta as suas diferencgas culturais e linguisticas
decorrentes das situagdes de uso e das comunidades que a falam. O objetivo da BNCC ¢ identificar
repertorios linguisticos nas vidas social e académica do estudante, e desta forma ampliar a
compreensdo das normas culta e coloquial.

As diretrizes da BNCC ajudam a reconhecer que o uso de recursos tecnologicos pode auxiliar
no desenvolvimento das habilidades cognitivas e socioemocionais dos alunos. Por esta razdo, ¢
também o desafio para a formacao de professores, contemplar o uso dessas tecnologias, para que exista
a possibilidade de alinhar a pratica docente com as expectativas dos alunos nascidos na era digital
(TURNES, 2014).

Dependendo de como os professores desenvolvem percepgdes € sobre como os alunos
interagem com diferentes tecnologias no processo educacional, elas podem se tornar um desafio ou
uma possibilidade. No entanto, ¢ necessario considerar o uso dessas ferramentas tecnoldgicas de forma
a contemplar as expectativas geracionais dos alunos que convivem socialmente com esses instrumentos

(celular, tablet, computador, entre outros), bem como, ao considerar a Lingua Inglesa como lingua
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franca, com outras culturas, com contextos de uso efetivo desta lingua, na formagao de alunos da

Educacao Basica (LOPES e BAUMGARTNER, 2020).

8 O ENSINO DA LITERATURA ANGLOFONA NAS AULAS DE LITERATURA INGLESA

Conforme Shirzadi ¢ Moheimany (2018), nas ultimas duas décadas viram o retorno das
discussoes sobre a literatura sendo usado no ensino de Inglés como Lingua Estrangeira. Foi adotado
principalmente o Método Gramatica-Tradugdo, onde os alunos traduziam obras de literatura de uma
lingua para outra, sendo entdo desconsiderados nos Métodos Audiolingual (o aluno deve aprender a
lingua em situacdes da vida cotidiana, por meio de dialogos) e direto (o foco da aprendizagem do
idioma se destaca na oralidade)

Atualmente, a literatura vem lentamente recuperando seu status como um poderoso instrumento
de aprendizado de linguas, no &mbito da ainda difundida Abordagem Comunicativa, e em métodos que
levam em consideracdo a comunicacao e as praticas linguisticas sociais (BLOEMERT et al., 2019).

Embora textos literarios canonicos tenham sido usados no Método Gramatica-Tradugao,
segundo Cardoso e Lago (2021), pouco interesse era voltado para as dimensdes literarias texto. Em
outras palavras, o aspecto estético da literatura ndo era uma grande preocupagdo, pois os alunos nao
eram estimulados a interagir com o texto literario como uma obra de arte.

Os alunos devem usar os textos literarios para aprender a gramatica da lingua estrangeira,
sintaxe e vocabulario, ndo para promover pensamento critico ou reflexdo de qualquer tipo. Por outro
lado, a Abordagem Comunicativa entende a literatura ndo apenas como um tipo especial de lingua,
mas como uma possibilidade de os alunos aprenderem mais sobre cultura, relacionamentos e arte. A
literatura também permite que os alunos se identifiquem com personagens, suas lutas e sucessos, €

permite que os leitores se conhecam melhor (BATISTA, 2020).

9 GAMES E GAMIFICACAO NO ENSINO DA LINGUA INGLESA

O interesse por jogos, principalmente por adolescentes e jovens, e as possibilidades oferecidas
por jogos educativos e de entretenimento tém levado um nimero crescente de pesquisadores a
investigar o potencial dessas experiéncias para o aprendizado de linguas (WHITTON, 2014). Dentre
as perspectivas citadas por Whitton (2014), vale a pena destacar trés para o aprendizado de Lingua
Inglesa:

1. Aprender com jogos de entretenimento: o uso de redefini¢do explicita de jogos que foram
originalmente projetados para puro entretenimento em um ambiente educacional. E consenso que os
jogos eletronicos e digitais podem oferecer um ambiente imersivo em que o uso extensivo ¢ feito do
alvo linguagem. Normalmente, para progredir em um jogo, os jogadores costumam fazer uso ativo
dessa linguagem e muitas vezes encontram situagcdes em que varias funcdes da linguagem serdo
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necessarias, como pedir ajuda, dar explicacdes, coordenar atividades, relatar agdes ou negociar

solugdes. Os jogadores interagem verbalmente com objetos do jogo ou outros jogadores (GODWIN-
JONES, 2014).

Além disso, videogames (celular, computador, online etc.) oferecem narrativas que podem
levar a uma experiéncia pessoal e imersiva. As narrativas de jogos podem ser de interesse da Pesquisa
Narrativa, uma area de destaque de investiga¢cdo na Linguistica Aplicada. Além das interagdes durante
os jogos, os géneros derivados da experiéncia dos jogos de entretenimento, como walkthroughs e
comentarios do jogo, bem como a linguagem do jogo, sdo temas que podem ser explorados nessa
perspectiva.

Professores e pesquisadores interessados em planejar processos de gamificacdo provavelmente
deveriam considerar se tornarem eles proprios jogadores, conforme sugerido por Gee (2007). Embora
1ss0 ndo seja um requisito, certamente pode fornecer bons insights sobre o funcionamento de um jogo.
Esses profissionais poderiam, por exemplo, analisar quais elementos fazem dos jogos o que eles sdo.
Isso, por sua vez, os levaria a entender quais escolhas de gamificagdo eles podem fazer para suas
proprias praticas. A sugestdo de Gee (2007) de aprender sobre jogos jogando-os em um console
também se aplica a jogos em utilizados em dispositivos moveis.

2. Aprendendo com jogos educativos: o uso de jogos desenvolvidos como propdsito expresso
de um ambiente educacional. Jogos educativos podem ser personalizados para atender necessidades
curriculares e de aprendizagem. Esses tipos de jogos t€m sido usados por professores em sala de aula
e pode ser baixado por alunos interessados em trabalhando de forma autonoma para melhorar suas
habilidades linguisticas.

Para aprendizado de idiomas, tanto como jogos de computador quanto jogos para celular
plataformas sdo tipicamente criadas para o desenvolvimento linguistico do usuario, alguns temas que
podem contribuir para o campo incluem: investigar o conceitos de linguagem e aprendizagem de
linguas que sustentam as atividades propostas por esses jogos, avaliando sua eficiéncia em favorecer
o desenvolvimento dos conhecimentos e habilidades a que se destinam, compreender sua apropriagao
para a aprendizagem em contextos informais, entre outras coisas.

Assim como os jogos educacionais se apropriam dos elementos do jogo, os professores podem
apropriar-se desses elementos para gamificar seus objetos de aprendizagem. Um estudo recente de
Leffa (2020) ressalta uma tendéncia ao Aprendizado Baseado em Problemas (Problem Based Learning
-PBL) como recursos de gamificacdo na area de aprendizado de idiomas, o que parece nao ser
suficiente para engajar os aprendizes com as tarefas propostas. Conforme Leffa (2020), mesmo que o

processo de gamificacdo dos objetos de aprendizagem seja desafiador, ele ndo deve ser negligenciado.
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3. Aprendendo com as comunidades do jogo: entendendo sobre os grupos € comunidades de

pratica, tanto online como no mundo real, que se desenvolvem em torno de jogos e da aprendizagem
colaborativa e solidaria atividades que ocorrem dentro desses grupos.

Comunidades virtuais visando melhor desempenho em jogos, principalmente jogos
colaborativos, como o Massively Multiplayer Online Role-Playing (MMORPGs), tém despertado o
interesse de adolescentes e jovens adultos, levando muitos deles a ingressarem nessas comunidades
(clas, chats, foruns de discussdo, noticias etc.). Essas comunidades se tornaram fortalezas de suporte
para jogadores e espacos para eles se comunicarem em mundos virtuais e aproveitar as oportunidades
de exposicao e interagao no idioma adicional. Os temas focados nesta perspectiva incluem: linguagem
desenvolvimento através de interagdes neste tipo de comunidade de pratica, a comunidade de jogadores
como um dos elementos motivadores para a linguagem aprendizagem, o papel dessas comunidades

como espaco informal de aprendizagem, entre outros (SILVA e BRAHIM, 2014).

10 NARRATIVAS NOS JOGOS ELETRONICOS E O ENSINO DA LITERATURA
ANGLOFONA

Os jogos em geral, inclusive videogames e jogos de tabuleiro tém lugar nas aulas de literatura.
Eles argumentam, semelhante ao principio de aprendizagem de Gee de construcdo de significado
situada, incorporada, que “em sua capacidade de conferir significado as agdes, 0 jogo ja contém uma
funcdo criativa e didatica através da qual o jogador adquire conhecimento de si e dos outros: uma
missdo central dos estudos literarios (HOPKINS e ROBERTS, 2015).

Por “ag¢des”, Hopkins e Roberts destacam a qualidade interativa dos jogos que imergem os
leitores na histéria e permitem que sua agéncia jogue e influencie a narrativa. Situado, experiéncia
incorporada estd ligada a agdes que, como sugerem Hopkins e Roberts, permitem ao leitor adquirir
“conhecimento de si e dos outros”. Presume-se que os autores estejam falando de personagens e, mais
importante, o leitor como um personagem influente no jogo, eles continuam sugerir caminhos literarios
nos quais os jogos conseguem amarrar as acdes do leitor a nogdes de conhecimento de si e dos outros:
os jogos podem ser utilizados para combinar os elementos de progressao e emergéncia. Muitos jogos
de computador se baseiam nesse modelo e, quando se trata do emergente aspecto, recorrer a estudos
literarios para construir narrativas atraentes. Um dos mais populares paradigmas que tais narrativas
exploram € o da jornada do her6i (HOPKINS e ROBERTS, 2015)

A jornada do heroi ¢ atraente tanto na literatura do cddice quanto nas narrativas dos videogames
e, talvez, seja um dos melhores tropos pelos quais os leitores podem derivar uma experiéncia situada
principalmente em videogames. Quer a experiéncia da jornada do her6i seja individualizada na
experiéncia vicaria do texto do cddice ou na experiéncia incorporada e situada do jogador como
personagem em um videogame, o tropo continua sendo uma abordagem narrativa poderosa e bem-
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sucedida. Particularmente em videogames, a experiéncia do leitor parece ainda mais vivida e imersiva

quando “o jogo que se segue torna-se ndo uma questdo de empatia ou simpatia, mas proje¢do e
interpelacdo do jogador no mundo do jogo assim criado” (HOPKINS e ROBERTS, 2015).

Em outras palavras, sobre o posicionamento empatico e simpatico do leitor em relagao ao texto
do codice, o leitor do videogame como cibertexto torna-se um dispositivo da histéria, um agente
influenciador cuja construgdo de significado da historia estd diretamente ligada a sua relagdo com o
cenario virtual da historia e os elementos literarios nela contidos, incluindo seus personagens. De uma
maneira muito poderosa e vivida, nos videogames que empregam essa criagdo de mundo, a criagdo de
significado - o aprendizado - esté situado na experiéncia incorporada (SANTAELLA, 2017).

O Massively Multiplayer Roleplaying games (MMORPG) ¢ um jogo de interpretacdo online e
massivo para multiplos jogadores e apresenta um grande potencial para ensino de Literatura
Anglofona. Os MMORPGs recentes sdo mundos virtuais permanentes em grande escala que fornecem
acesso a interfaces graficas 3D de alta qualidade, caracterizadas por muito realismo e imersdo, que
potencializam a sensagdo de imersdo vivenciada pelos jogadores, auxiliando na comunicagdo,
interagdo, encenacao e o processo de formagdo da comunidade entre os usudrios (PETERSON, 2010).

Conforme Becher e Capitani (2019), linguisticamente 0 MMORPG funciona bem afetando as
habilidades de inglés dos alunos e nesta pesquisa, 0 MMORPG modificado foi usado, onde alunos
foram obrigados a completar cada etapa. Cada unidade apresentava diferentes atividades, como ler
histérias, assistir animagdes e preenchimento de questiondrios. Toda etapa visava que os alunos
praticassem escuta, habilidades de leitura, escrita e fala por competindo entre si, seja um a um ou grupo
a grupo. Apds cada jogo, os alunos receberam o feedback, incluindo a confirmagdo da resposta, uma
contagem de respostas corretas € comentarios sobre respostas incorretas, que permitem aos alunos para
reconhecer o seu nivel de realizagdo. Isto constatou-se que os alunos que aprenderam usando
MMORPG acabaria por mostrar pontuagdes mais altas em ouvir, falar, ler, e escrita do que aqueles que
estudaram em um ambiente de sala de aula tradicional (BECHER e CAPITANI, 2019). Em primeiro
lugar, os jogos digitais mantém o interesse dos jogadores no aprendizado de inglés e fornece
aprendizagem semelhante a forma como as criangas aprendem que ¢ eficaz para segunda lingua
estrangeira (SLATER, 2002). Baseado em Peterson (2012), a comunicagdo sistema de MMORPG,
tanto através de escrita e comunicacdo oral, diminui a ansiedade dos jogadores aumenta o risco dos
jogadores em usar a linguagem ao mesmo tempo.

As vantagens do uso de MMORPG nas aulas de Lingua Inglesa sao derivados principalmente
a sua natureza que sdo divertidos e interativos, além de rico e conhecimento linguistico (Zheng et al.,
2012). Em primeiro lugar, os alunos sao o centro dos processos de ensino e aprendizagem, eles sdo os

jogadores e interagem entre si (SUH et al., 2010). Esta oportunidade permite aos estudantes
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envolverem-se plenamente na riqueza linguistica e aos ambientes cognitivamente desafiadores do

MMORPG (SYLVEN e SUNDQVIST, 2012).

De acordo com Reinders e Watana (2015), o MMORPG com seu design especial ambientes,
caracteristicas e recursos, aumenta a motivacao dos alunos e confianca, diminui sua ansiedade, cria
atmosfera relaxada e de baixo estresse para usar a linguagem, assim o engajamento dos alunos se
aumenta. Outros fatores que se destacam sdo: o aumento do envolvimento dos alunos e identificagado
de suas necessidades psicologicas por meio de avatares e constru¢do de uma segunda vida em um
ambiente virtual (LEE e HOADLEY, 2007).

De acordo com a nog¢ao de aquisi¢do da linguagem de Krashen, quanto menor a barreira, quanto
maior a entrada os alunos poderiam obter. Em outras palavras, o MMORPG pode aumentar a aquisi¢ao
da linguagem dos alunos. MMORPG, em certo grau, exige dos jogadores pensamento critico para
resolver os problemas que geralmente ¢ feito em um curto periodo. Como a natureza do MMORPG
que ¢ repetitivo, os alunos usardo sua critica pensando constantemente e, portanto, MMORPG aumenta
o pensamento critico dos alunos e habilidades para resolver problemas. Em certo grau, o MMORPG
também melhora a habilidades de lideranga (CHILDRESS ¢ BRASWELL, 2006).

O MMORPG fornece aos alunos oportunidades para aprender e usar o idioma no qual os
jogadores também se envolvem em diversas formas de interagdo, seja ela direta ou indireta. Em outras
palavras, o MMORPG também melhora a competéncia pragmatica dos alunos. Além disso, se os
alunos jogarem com os falantes nativos, eles logo terdo suas competéncias comunicativas aumentadas
(REINDERS e WATANA, 2015). O MMORPG, com uma certa complexidade, também suporta o
processamento cognitivo e o desenvolvimento de habilidades estratégicas (MITCHELL e SAVILL-
SMITH, 2004). O trago repetitivo do MMORPG deve ser levado em consideragdo porque proporciona
aos alunos superaprendizagem que levard a automatizacdo e consolidagdo de conhecimentos e
habilidades relacionadas a memoria. Assim, os alunos podem se concentrar sobre entender e praticar
o novo conhecimentos e habilidades j& que a natureza do MMORPG ¢ bem sequenciada em niveis de
dificuldade crescente, complexidade ou ritmo (PARASKEVA et al., 2010). Para Dickey (2005), o
MMORPG d4 um feedback instantaneo para a decisdo, acao e experimentacao dos jogadores, pelo qual
os alunos podem instantaneamente percebem seus erros € enganos € revise-os instantaneamente sem
qualquer medo devido ao fato de MMORPG ser acessado a distancia e sem interacdo face a face.

Além disso, a interacdo nao sé termina quando os jogadores param de jogar, pois eles vao
discutir e mais uma vez interagir com o outro jogadores ou comunidades fora do jogo sobre o jogo que
jogam. Eles geralmente compartilham seus problemas e solu¢des com os outros jogadores, negociam
para fazer um arranjo dentro do jogo, e outros formas de interag¢do social em um mundo féorum on-line
(GEE, 2003). Alguns jogadores até mesmo criam e consomem textos relacionados ao jogo fora de suas

brincadeiras, como tutoriais, videos guia do jogo e fanfics (SYKES e REINHARDT, 2013). Como
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resultado, os jogadores podem ganhar experiéncia de alfabetizagdo uma vez que esses tipos de textos

sdo ricos em uso e estruturas de itens lexicais, e sdo de varios géneros, e pratico para aprender e praticar
inglés, além de ser imaginativo e criativo (GEE e HAYES, 2011).

De acordo com Gee e Hayes (2011), para controlar a subjetividade, os pesquisadores de
videogames devem pelo menos entender as desvantagens de jogos digitais no ensino de linguas
estrangeiras. O uso de jogos em sala de aula ndo ¢ adequado para quem ndo coloque interesse nisso e
pode encher a sala de aula com muito barulho (SYKES E REINHARDT, 2013). Assim que 0s
jogadores conseguirem usado demais para jogar videogame, pode consomem seu tempo para trabalhar
individualmente. O uso jogos digitais no ensino de idiomas resulta em uma atmosfera que nao ¢ real
aprender para videogame tira muito a concentragdo dos alunos. Os alunos tendem a se concentrar mais

no progresso do jogo do que sobre o progresso da aprendizagem (REINDERS, 2009).

11 CONSIDERACOES FINAIS

Segundo Dias (2017), espera-se que a escola reconheca o surgimento da cultura digital como
uma oportunidade de fazer com que o espaco escolar ndo fique estagnado, limitando-se apenas a sala
de aula, uma vez que o processo de aprendizagem ocorre em diferentes esferas e em diferentes
formatos. Dessa forma, ¢ importante que a insercdo das tecnologias digitais e de comunicacdo seja
feita de forma equilibrada, trazendo um aporte critico e tornando a aprendizagem no espago escolar
significativa e conectada com diversos outros jeitos de acdo social, transpondo a pratica escolar, sendo
aplicavel no mundo da vida e do trabalho

De acordo com Rojo (2017), muitas escolas atualmente privilegiam habilidades de letras ou
impressdo e géneros discursivos candnicos, mas ha uma necessidade de integrar novos letramentos e
habilidades multiplas que estdo presentes na vida cotidiana dos alunos — em géneros como tabelas,
gréaficos, campos, formularios, caixas (exemplos: e-mails, torpedos e agenda) ou imagens, imagens,
mapas, planos, animagdes, som e musica.

Os jogos digitais em sala de aula trazem assim muitos beneficios e merecem destaque: maior
interacdo entre os alunos aumento da atencao e concentracao dos alunos aprendizagem significante e

melhor feedback no processo de ensino e aprendizagem.
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