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Abstract

O artigo apresenta parte do resultado da dissertacéo de
mestrado, intitulada: Jogos Sociais Digitais como
Ambiente de Aprendizagem de Lingua Inglesa,
desenvolvida desenvolvida no Programa de Pds
Graduagdo em Educacdo da Universidade do Vale do
Rio dos Sinos-UNISINOS, . Investigou-se como um
jogo social, presente no contexto de uma midia social
digital, pode se constituir enquanto ambiente para
aprendizagem da Lingua Inglesa. Uma das questfes da
pesquisa, foco deste artigo, consistiu em produzir
possibilidades de articulagdo entre 0 jogo e o conteldo
programatico da aula de Lingua Inglesa a fim de
analisar e compreender como as intera¢cBes dos
participantes poderiam favorecer o desenvolvimento da
competéncia comunicativa, bem como a aceitagdo do
uso do jogo usado como entretenimento para fins
educacionais. Foram escolhidos os jogos The Sims
Social e Wetopia, presentes no Facebook, sendo 0s
participantes da pesquisa pré-adolescentes entre 11 a
13 anos. O enfoque foi qualitativo, de natureza
exploratéria utilizando a metodologia de estudo de
caso. Como resultados, salientamos que 0s jogos
sociais digitais possibilitam a aprendizagem de Lingua
Inglesa articulados com o contexto da sala de aula,
favorecendo o desenvolvimento de competéncia
comunicativa e gerando interesse na aprendizagem.

Keywords: Jogos Sociais Digitais. Midias Sociais
Digitais. Ensino e Aprendizagem de Lingua Inglesa

Authors’ contact:
janamenezes@hotmail.com
elianeschlemmer@gmail.com

1. Introducéo

As tecnologias digitais ocupam um papel fundamental
nas mudangas que hoje experimentamos em todos 0s
aspectos da vida social. Com seu acelerado
desenvolvimento, temos uma midiatizacdo da
sociedade, ou seja, temos conjuntos de meios de
comunicagdo que vao além de mero canal, agindo nao
apenas como um meio técnico, mas envolvendo fluxos
de comunicacdo descentralizada, possibilitando ao
usuario destes meios um papel mais ativo que se opde
ao modelo unidirecional da midia de massa. E a
sociedade, segundo Castells, [2000] se comunicando
em redes digitais que permitem que qualquer pessoa
com acesso a Internet, produza conteldo, gere e
distribua informacdo, opine, comente, construa ou
mantenha redes sociais no ciberespago. Nesse
contexto, um dos desafios apontados por Castells

[2000,2004]. esta na capacidade de aprender a aprender
ao longo do toda a vida, de processamento de
informacdo e de geracdo de conhecimento em cada um
de nds, colocando em xeque todo o sistema
educacional desenvolvido na Era Industrial. Somente
colocar computadores nas escolas ndo é suficiente,
pois, é necessario saber lidar com esta infinidade de
recursos digitais a fim produzir conhecimento. No que
se refere aos processos de ensino e de aprendizagem de
uma segunda lingua, como essas diferentes
Tecnologias Digitais (TD) tem se tornado presentes?
Pra Crystal [2004], a Internet ndo consiste somente em
uma revolu¢do social, mas também “uma revolugdo
linguistica” pois ela reune estilos de comunicagdo oral
e escrita juntos, antes nunca vistos. Atualmente, a
Internet mesmo tendo originalmente a Lingua Inglesa
praticamente como lingua oficial, constitui-se em um
espaco para todas as demais linguas [Crystal,2003].
Entretanto, a Lingua Inglesa ainda  possui uma
presenca muito grande na rede sendo a lingua franca
em muitos espacos na Internet. Para a aprendizagem de
inglés hd uma infinidade de possibilidades de acesso a
textos, audios, videos, jogos em inglés, etc. As
possibilidades de interagdo presentes nas tecnologias,
principalmente vinculadas a web de 22 geragdo podem
proporcionar ndo sé chances de compartilhamento e
colaboracdo, mas também de contato com a Lingua
Inglesa, uma vez que as conexdes podem se dar em e
de qualquer lugar, e o inglés ser utilizado como lingua
franca para a comunicacdo entre 0s sujeitos.
Warschauer [1997,2012] elenca possibilidades do uso
da web para a aprendizagem de Lingua Inglesa como
contextos auténticos e significativos, aumento de
letramento através da leitura, escrita e possibilidades
de publicacdo na Internet, interacdo e empowerment,
pois o dominio dos recursos da web pode tornar os
aprendizes autbnomos ao longo da vida.

Porém, o favorecimento da aprendizagem de
Lingua Inglesa, utilizando os recursos da Web 2.0
ainda é incipiente no meio educacional. Ha oferta de
cursos de inglés online, no entanto, a abordagem
predominante ainda € instrucionista, no qual ha
exercicios disponibilizados ou um livro didatico em
formato digital com recursos hipermediaticos. Ainda
h& pouco espaco para que 0s sujeitos possam ser
autores da sua aprendizagem, discutir com 0s seus
pares, usando o ambiente da web para autoria e
coautoria, compartilhamento e trabalho colaborativo e
cooperativo.Por isso, a importancia de se pensar em
diferentes modos de ensinar e aprender que contribuam
para a producdo individual e coletiva de conhecimento,
justamente pelas possibilidades de troca de informacéo

XIll SBGames — Porto Alegre — RS — Brazil, November 12th - 14th, 2014 543


mailto:janamenezes@hotmail.com
mailto:elianeschlemmer@gmail.com

SBC — Proceedings of SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259

e compartilhamento de experiéncias, oferecidas pela
web 2.0.

Nesse contexto, destaca-se as midias sociais digitais
sendo que um dos fenbmenos que cresce muito, a cada
dia, sdo os jogos sociais digitais, ou seja, jogos em que
se joga com o grupo de amigos que utilizam essas
redes. Grande parte destes jogos sociais sdo em Lingua
Inglesa e os jogadores a utilizam como meio de
comunicagdo com 0 jogo e entre os demais jogadores.
Portanto, é a partir desse panorama que esta pesquisa
visou investigar o uso de jogos sociais, no contexto da
midia social digital Facebook, como ambiente de
aprendizagem para Lingua Inglesa.

2. Revisao de Literatura

Em levantamento sobre pesquisas relacionadas a jogos
sociais digitais em midias digitais e seu uso na
educacdo foram consultadas as bases de dados de
entidades brasileiras e estrangeiras buscando identificar
publicagdes nos Gltimos cinco anos. Os procedimentos
envolvidos foram primeiramente: a) definicdo de
fontes brasileiras e estrangeiras (CAPES, Revista
Anped, Electronic Library Online (Scielo), Revista de
Informatica na Educacdo editada pela UFRGS, Revista
Educacdo e Sociedade, Anais SBGames, MIT —
Massachussets Institute of Technology , Journal of
Computer Mediated Communication, Futurelab), e das
palavras-chave (jogos sociais digitais e ensino de
lingua inglesa ou estrangeira, midias digitais,
Facebook), b) busca nas bases de dados, por
periddicos, teses, dissertacdes e artigos cientificos de
acordo com a definicdo das fontes e palavras chaves, c)
analise do material encontrado nessa etapa inicial de
investigacao.

Ainda no que se refere ao contexto nacional, ndo
foram encontradas referéncias, de acordo com as
palavras-chave inicialmente definidas, ao realizar
buscas na revista da Anped, nas bases de dados da
Scielo (Scientific Eletronic Library Online), na revista
de Informética na Educacdo: Teoria e Prética, editada
pela UFRGS, na revista Educagdo e Sociedade e,
ainda, nos anais da SBGames.

No que diz respeito ao contexto estrangeiro, ndo
foram encontradas referéncias para as palavras-chave
definidas, ao realizar buscas no periédico Journal of
Computer Mediated Communication e a base de dados
da organizacao inglesa Futurelab
(www.futurelab.org.uk), no link de Resource Archive.
No que se refere ao foco especifico deste artigo, ndo
foram encontrados trabalhos em  periddicos,
dissertacOes e teses, o que de certa forma pode estar
indicando a necessidade de mais investigagOes sobre a
temética. Portanto, 0o tema deste artigo avan¢a na
producdo do conhecimento em relacdo a compreender
como 0s jogos sociais digitais podem ser utilizados
para a a aprendizagem de Lingua Inglesa.

Assim, a partir deste contexto, descreveremos 0s
dois jogos sociais digitais utilizados na pesquisa, bem
como que possibilidades de aprendizagem de Lingua
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Inglesa podem ser vislumbradas a partir da histdria
destes jogos.

3.Jogos sociais digitais e
possibilidades de aprendizagem de
Lingua Inglesa

O jogo é um fendbmeno da cultura humana e até
anterior a ela visto que tanto homens, quanto o0s
animais, o tem como elemento de sua existéncia. Para
Huizinga[2000], o jogo vai além de entretenimento e é
mais do que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo
psicoldgico. Ele possui uma funcéo significante, pois
todo o jogo significa alguma coisa, € uma fungdo da
vida. Huizinga [2000] enxerga o jogo como a propria
possibilidade do exercicio da criatividade humana,
como uma atividade livre e voluntaria.

O jogo enquanto objeto geral e aplicado aos
jogos infantis, também também foi objeto de
investigacdo de Piaget [1990] ao construir a
Epistemologia Genética. Para ele existem trés pontos
importantes no jogo: o seu carater simbdlico, o sistema
de relagcBes que o jogo proporciona e a presenca de
regras. O carater simbolico refere-se ao fato de o jogo
nos transportar para outra dimensdo que ndo é a da
realidade, no jogo podemos imaginar, criar situacées,
viver personagens distintos do nosso dia a dia. O jogo
propicia um sistema de relacdes pois embora existam
0s jogos solitarios, uma das caracteristicas principais
do jogo é a disposicao dos jogadores a jogar. Para jogar
¢ necessario que exista mais de um jogador e é a partir
dai que comeca o sistema de relagdes que vai permear
todo 0 jogo. Nesse sistema de relacdes aprendemos a
interagir com o diferente, o adversario, 0 que tem 0s
mesmos objetivos, 0 que tem objetivos distintos dos
nossos, ha um “jogo” de interesses, uma relagdo de
contrarios. A regra supde necessariamente, relagGes
sociais ou interindividuais. A regra, segundo Piaget,
[1990] “é uma regularidade imposta pelo grupo, e de
tal sorte que sua violagdo representa uma falta”. Os
jogos de regras, subsistem e se desenvolvem ao longo
de toda a vida, pois 0 jogo de regras é a atividade
ludica do ser socializado. Para Moita, [2007] o jogo é
um recorte do tempo, em que a pessoa assume uma
vida paralela a real. O jogo é um elemento da cultura
humana, transmissor, retransmissor, criador e recriador
dela. O jogo cria a ordem e é a ordem. O jogo possui
uma estrutura prdépria que impde uma determinada
ordem. Conforme Moita [2007], o jogo detém um
sistema de relacfes e obrigacGes em que a principal
caracteristica é a tomada de decisdo daquele que joga.
Atualmente, os jogos digitais fascinam cada vez mais
criancgas, adolescentes e adultos. Tais jogos possuem
um carater simbélico muito forte, pois criam um
mundo imaginario onde os jogadores assumem papéis,
identidades, etc. O desafio € a verdadeira motivacdo do
jogo para que 0s jogadores se sintam atraidos por ele.
Quando se fala de jogos online, interagir com outros
jogadores é fundamental e o0 jogo deve propiciar aos
jogadores formas de contato através de chats,
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mensagens e féruns a fim de possibilitar a troca de
informacgdes e o compartilhamento de experiéncias, de
forma que os que jogam ha mais tempo, colaborem
para que 0s mais novos consigam evoluir. E importante
também que o jogo ofereca emocbes como alegria,
tensdo, suspense e também instiguem a fantasia para
que os jogadores tenham a possibilidade de incorporar
personagens, habilidades, poderes, a fim de utilizar
esses recursos para realizar acBes que ndo poderiam
fazer em suas vidas, no mundo presencial fisico. Os
jogadores desses tipos de jogos esperam, segundo
Brancher [2009], que o jogo lhe propicie alcangar os
seus objetivos gradualmente com o cumprimento de
desafios ou missGes, que seja possivel certo grau de
imersdo, fazendo com que o jogador sinta-se parte do
jogo.

Para Gee [2008], os jogos sdo tecnologias para
proporcionar aprendizagem como forma de profundo
prazer. O autor enfatiza que bons jogos permitem que
0s jogadores sejam produtores e ndo meros
consumidores. E possivel, através da interagdo com o
jogo, que os jogadores possam co-desenhar o0 jogo com
suas acdes e decisdes.

Porém, ha muita desconfianca em torno do uso dos
jogos digitais no cendrio pedagdgico. Contudo, diante
de todas as mudancas ocorridas no campo tecnoldgico
e com implicagbes sociais, é necessario pensar,
segundo Alves [2009], o potencial cultural e cognitivo
desses artefatos, que possibilitam a aprendizagem em
rede, pluralista, diversa, harménica, flexivel, ludica,
processual, aberta, em oposi¢do ao modelo pedagdgico
escolar de ordenamento, linear, sequencial,
mensuravel, previsivel e continuo. Os jogos sociais,
voltados especificamente para serem jogados em
midias sociais digitais como Facebook, podem
estabelecer novas e curiosas formas de interacdo e
podem servir como uma forma de propiciar processos
de ensino e de aprendizado diferenciados. Através
deles os sujeitos testam hipdteses, buscam metas,
expandem a inventividade, resolvem problemas e
também socializam. O ambiente de discussdo e troca
de informagdes proporcionadas pelos espacos dos
jogos sociais digitais, permite que se realizem trocas
sobre o préprio jogo, de forma que todos podem
colaborar no jogo dos demais participantes. Os
participantes do estudo de caso relatado neste artigo,
eram meus alunos de Lingua Inglesa e os acompanhei
durante o processo de investigacdo como professora e
pesquisadora. Foi a partir da minha observacéo e das
nossas interacbes que o projeto desta investigacdo
comegou a brotar. Antes de entrarem na sala de aula,
observava estes meus alunos jogando seus jogos
sociais na sala de recursos da escola. Escutava-os
enquanto jogavam, depois ouvia-os falando sobre os
seus jogos. Percebia a sua empolgacdo ao jogar. A
ideia entdo de investigar como este ambiente poderia
contribuir para a aprendizagem de Lingua Inglesa
comecou a surgir. Diante disso, comecei a pensar em
possibilidades de articular o que se aprendia nas nossas
aulas de inglés com os jogos sociais digitais. Tais
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situacOes, descritas a seguir foram originadas a partir
do contexto que vivencidvamos na aula de Lingua
Inglesa: eu como pesquisadora e também professora
deste grupo e os préprios participantes. Para tal, 0s
jogos escolhidos pelos participantes e utilizados nesta
pesquisa, como espaco para potencializar a
aprendizagem de Lingua Inglesa foram The Sims
Social e Wetopia, ambos disponibilizados no
Facebook.

No jogo The Sims Social o objetivo principal é
cuidar do seu Sim e suas necessidades que representam
aspectos da sua vida social, da higiene, da fome, de
trabalho, de diversdo. Adicionar amigos como vizinhos
é importante, pois, varias tarefas e missdes no jogo
dependem da interacdo com os amigos. No jogo
Wetopia, o0 objetivo é criar uma comunidade
sustentavel. Para evoluir no jogo, é necesséario cumprir
as missdes e adicionar amigos, seguindo a mesma
l6gica do The Sims Social, onde muito dos desafios
dependem da interacdo com 0s vizinhos. As missfes
sd0 constantes para manter os jogadores ativos e vao
desde plantacBes, construcdo de hospitais, creches,
parques, trabalhar para o vizinho como policial,
enfermeiro, professor, dentre outras opgdes.

Ambos 0s jogos sdo em inglés e estes acabam
proporcionando possibilidades de aprendizagem da
lingua, ainda que o objetivo original, ndo seja esse. O
jogador, por exemplo, se depara com uma gama de
vocabulario, missfes e tipos de interacdo que pode
desenvolver com 0s outros jogadores e que devem ser
feitas em inglés.

Nesse contexto, a partir da nossa propria interagao,
que possibilitou a vivéncia com estes jogos sociais,
bem como a observacdo realizada ao longo do tempo
com estes alunos que frequentavam o espaco onde
ficavam os computadores na escola, ocorreu pensar
como estes jogos poderiam contribuir para que a
aprendizagem da Lingua Inglesa articulado com os
contelido programatico e a um contexto comunicativo.
Dessa forma, algumas possibilidades de situacfes de
aprendizagem foram identificadas a partir do contexto
do jogo. Uma situagdo para cada jogo sera descrita a
seguir.

Situagdo The Sims Social: cada Sim pode interagir
com 0s objetos da sua casa ao passar omouse e clicar
sobre eles. Neste momento, um baldo com alguma acéo
aparece. Esta acdo pode estar vinculada com as
necessidades do Sim (alimentacdo, higiene,
necessidades fisioldgicas, diversao):
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Figura 1. Agbes de rotina do Sims

Neste caso, ha oportunidades de explorar as acGes
que aparecem no jogo, em Lingua Inglesa com os
jogadores, através da descricdio da sua rotina,
contextualizando tempos verbais como presente,
passado e futuro, das necessidades do seu Sim, da
opinido dos jogadores em relacdo as agdes que gostam
ou ndo gostam de realizar etc.

Situacdo Wetopia: No jogo social digital Wetopia, 0
jogador precisa construir a sua cidade e, para tanto,
necessita selecionar os estabelecimentos que deseja
inserir. Os jogadores se deparam com vocabulario em
inglés relacionado a locais, objetos, materiais de
construcdo etc. A partir deste contexto, é possivel
vislumbrar situagBes em que 0s jogadores tenham que
descrever,em Lingua Inglesa, os lugares que desejaram
abrir, que materiais necessitaram, quanto gastaram do
seu dinheiro digital virtual (joy), que prioridades
desejam estabelecer para a manutencdo da sua cidade
etc. Sendo uma cidade, ha espago para usar a Lingua
Inglesa para trabalhar com localizagBes, distancias,
direcBes, etc. Além disso, podem entrar na cidade do
amigo vizinho e também serem desafiados a opinar
sobre a cidade do amigo, sugerir melhorias, etc.

Figura 2. Cidade no jogo Wetopia
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As oportunidades para aprender Lingua Inglesa no
ambiente destes jogos sociais digitais articulando-o
com o conteldo programético das aulas possuem o
foco na aprendizagem de lingua estrangeira a partir de
uma abordagem para 0 desenvolvimento da
competéncia comunicativa. O ensino de lingua
estrangeira ao longo de décadas foi apoiado somente
no dominio de regras e estruturas. O objetivo era
desenvolver a competéncia linguistica e ndo a
competéncia de como usar a lingua. Esta abordagem
estruturalista comegou a ser questionada por Chomsky
[1965], porém foi o sociolinguista e antropdlogo Dell
Hymes [1972] que cunhou o termo competéncia
comunicativa definindo-a ndo apenas como o
conhecimento de regras e estruturas mas também a
habilidade de usar esse conhecimento: “ competéncia
depende tanto do conhecimento como da habilidade
para o uso”. Assim, para Hymes [1972], ndo é
bastante que o individuo saiba e use a fonologia, a
sintaxe e o léxico da lingua para caracteriza-lo como
competente em termos comunicativos. E preciso que,
além disso, esse individuo saiba e use as regras do
discurso especifico da comunidade na qual se insere. O
individuo demonstra possuir competéncia se sabe
quando falar, quando ndo falar, e a quem , com quem,
onde e de que maneira expressar -se. A partir de
Hymes, outros linguistas desenvolveram  suas
pesquisas como Canale e Swain [1980]. Canale e
Swain [1980] adotaram o termo ‘competéncia
comunicativa’ para se referir a “ relagdo e interagéo
entre a competéncia gramatical, ou o conhecimento de
regras de gramatica e a competéncia sociolinguistica,
ou o conhecimento da regras do uso da lingua”. Para
estes pesquisadores canadenses o ensino de uma
segunda lingua deve integrar tanto em aspectos de
conhecimento gramatical como sociolinguistico. No
ensino e aprendizagem de uma segunda lingua através
de uma abordagem estruturalista a base é a forma
gramatical (fonologia, sintaxe,itens lexicais) e dentro
de uma abordagem comunicativa, os significados sdo
apresentados através de fungdes comunicativas
especificas para 0 uso da lingua: fazer saudagdes,
convites, pedir informacdes, fazer pedidos etc.
Portanto, o significado é objetivo principal. Existe
sempre uma necessidade e um propdsito de
comunicagdo e algo a ser comunicado. A0 mesmo
tempo, a competéncia comunicativa ndo abandona
totalmente a forma e a substitui por uma visdo
funcional. O estudo isolado do sistema estrutural da
lingua ndo basta para que a lingua seja usada como
meio de comunicacdo. Pode-se se ter uma oragdo
gramaticalmente correta porém inadequada a
determinado contexto. E necesséario também que haja
atengdo quanto a forma pois a comunicagdo precisa de
certas estruturas para acontecer bem como a disposicao
dos sujeitos para cooperarem e negociarem 0
significado.

Canale e Swain [1980] articularam um quadro
tedrico de componentes da competéncia comunicativa.
A partir de suas pesquisas realizadas na area da
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Linguistica, propuseram uma teoria de competéncia
comunicativa  que incluissem as  seguintes
competéncias: competéncia gramatical, competéncia
sociolinguistica, competéncia discursiva e competéncia
estratégica. A competéncia gramatical inclui o
conhecimento de itens lexicais, regras de sintaxe,
seméntica, fonologia, morfologia. A competéncia
sociolinguistica  refere-se  especificamente  aos
contextos sociais onde a lingua é usada. Nesta
competéncia é importante ter o conhecimento do que
dizer em uma determinada situacéo e de como dizer A
competéncia discursiva € definida como o dominio que
0 sujeito usuario da lingua deve possuir de como
combinar formas gramaticais e significados para
conseguir se expressar com coeréncia e coesdo. A
competéncia estratégica manifesta-se para compensar o
conhecimento incompleto, as falhas na comunicagdo.
Quando nao é possivel se lembrar de um determinado
termo como exemplo train station, o sujeito pode
estrategicamente parafrasear para “the place for
trains”.

Foi a partir dessa perspectiva teérica que buscamos
compreender como as intera¢des dos participantes com
0 jogo The Sims Social e Wetopia e, entre eles,
poderiam favorecer o desenvolvimento da competéncia
comunicativa na aprendizagem da segunda lingua,
nesse caso a Lingua Inglesa, bem como compreender
como seria a aceitacdo e o interesse no uso de um jogo,
originalmente criado para entretenimento, agora
utilizado num contexto educacional.

4. Metodologia

Sendo a pesquisa qualitativa de natureza exploratéria, a
metodologia utilizada para nos ajudar a compreender a
questdo acima exposta, foi 0 estudo de caso. Assim,
foram escolhidos os participantes que integraram dois
grupos fechados no Facebook para a producdo de
dados. Os participantes tinham idade entre 11 e 13
anos. Um grupo entre 12 e 13 anos escolheu o jogo The
Sims Social e assim foi denominado.O grupo cuja faixa
etaria era de 11 anos escolheu o0 jogo Wetopia. As
escolha por estes jogos se deu por serem jogos, que na
época da pesquisa haviam sido langados recentemente
pelo Facebook e os participantes estavam curiosos para
jogéa-los. O grupo The Sims Social contava com 7
participantes e o grupo Wetopia com 5. Estes
participantes eram estudantes de Lingua Inglesa e
como mencionado anteriormente, eram também meus
alunos. Assim, minha atuagdo ocorria como professora
e participante da pesquisa, mediando 0s grupos e
propondo desafios de Lingua Inglesa a partir do
contexto do jogo articulado com a aula de inglés, bem
como pesquisadora. Um cronograma com datas e
horério foi organizado para que 0 grupo se encontrasse
para jogar em conjunto. As interagdes aconteciam
através de chat aberto na pagina do grupo no Facebook
e das postagens no mural dos grupos. Os desafios
propostos, tanto no chat como na pagina dos grupos,
foram nomeados de situacdes de aprendizagem para
fins de andlise de dados. Os participantes acessavam a
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pagina do grupo para resolver os desafios, registrando-
0S por escrito como comentario na pagina Os encontros
sincronos aconteceram de uma a duas vez por semana
com duracdo de 45 minutos, durante sessenta dias,
totalizando 7,5 horas. Os alunos continuaram a jogar
fora desse momento de forma assincrona, e suas
interacOes ficavam registradas na pagina do grupo no
Facebook através do espaco para comentarios. Apds o
periodo de jogo ter se completado, os participantes
foram entrevistados com perguntas abertas sobre a
experiéncia do jogo e da aprendizagem da lingua
inglesa. O contetdo dos dados, a partir das situagdes de
aprendizagem e das entrevistas semi-estruturadas,
foram analisados a fim de buscar elementos que nos
ajudassem a compreender a questdo de pesquisa.

5. Resultados

Em relagdo a possibilidade de encontrar no contexto
dos jogos sociais digitais uma maneira de articulagdo
com os contetdos desenvolvidos na sala de aula,
desenvolvendo competéncia comunicativa, a pesquisa
pbde responder que houve tal favorecimento. A partir
do envolvimento dos participantes nas situacdes de
aprendizagens desenhadas através do contexto do jogo,
bem como da interagcdo com o préprio jogo e entre eles,
foi evidenciado que houve oportunidade para que a
Lingua Inglesa fosse ensinada e aprendida apoiada na
abordagem comunicativa. Um exemplo de situagdo de
aprendizagem do grupo The Sims Social ¢€
exemplificada a seguir. Os participantes estavam
aprendendo como expressar vivéncias no passado na
aula presencial. Foi pensado em uma maneira de
relacionar este tdpico com o jogo The Sims Social, em
que os participantes eram desafiados a visitar os seus
amigos e realizar atividades com eles. As atividades
tinham relagdo com as possibilidades de interagéo entre
0s personagens, determinadas pelo jogo, como olhar
televisdo, dancar, conversar, pintar um quadro, ouvir
masica, etc.. Na figura abaixo, a acdo determinada pelo
jogo é “paint for fun”.

Invite Friends

COr

Add Cash Gift Cards Send Gifts Fan page Help.

Figura 3. AcOes determinadas para o Sims

Os participantes escolhiam o que desejavam fazer
junto a0 amigo que estavam visitando e depois
precisavam descrever o que fizeram. Nesta proposta os
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participantes precisariam ficar atentos para descrever
as acbes no passado. Abaixo, alguns trechos da
interacdo através do chat:

Culture Track — Full Papers

Lemon Green- 17:35- What do we need to use: present
or past?

Green -17:36 - The Simple past, yes?

Pink - 17:37 — | visit Green, | friendly hug her, | joke
around, we giggle togheter

Lemon Green 17:37 -Pink, take a look at your
sentence, are you expressing yourself in the past?

Pink — 17:38 I don 't understand, ...

Lemon Green — 17:38 Who can help Pink?

Green- 17:39- Pink, you have to put ed in the verbs...
Pink: 17:39 — Ahhhh, ok....I visited Green, | friendly
huged her, we joked around, we giggled together

Blue: ..a gente podia relacionar as coisas que
jogavamos com a nossa aula de inglés. A gente tinha
uma razdo a mais para jogar, por diversdo e para
aprender.

Purple: Porque a aula ficou mais animada e divertida.
A gente podia estudar jogando....

Red: Sim, eu gostei, porque associava as coisas que a
gente aprendia com o Wetopia e isso fazia a aula ser
mais legal.

Quadro 1: extrato do chat em que participantes

Nesta situacdo via chat ha um momento em que um
dos participantes, Pink, logo comeca a responder ao
desafio e o fez diferentemente do que foi proposto.
Houve a mediacdo feita por Lemon Green para chamar
atencdo para o tempo verbal em que a situagdo tinha
que ser expressa. Pink mostrou a sua falta de
compreensdo ao colocar “I don’t understand”. Aqui se
evidenciou um exemplo de uso de competéncia
estratégica, que emanou da situacdo em virtude de
uma falha na compreensdo. Os participantes buscaram
sanar o entendimento que no momento encontrava-se
imperfeito na Lingua Inglesa. Para dar conta da
situacdo de aprendizagem proposta, era preciso
expressar as agdes determinadas pelo jogo seguindo
uma regra de tempo verbal, (passado simples)
favorecendo o desenvolvimento da sua competéncia
gramatical. O que acontecia era que as frases ndo
estavam soltas, fora de contexto, o conhecimento das
regras e formas da lingua foi relacionado com o jogo,
de maneira contextualizada entre forma e significado A
competéncia gramatical se refere ao conhecimento e
emprego da forma da lingua e a competéncia
estratégica ao uso de meios para sanar questdes de
comunicagdo quando a compreensdo apresenta falhas,
conforme Canale e Swain [1980]. Assim, nesta
situacdo de aprendizagem, evidenciou-se a ocorréncia
da competéncia comunicativa gramatical e
estratégica.

Ficou evidenciado, pela pesquisa, a oportunidade
de articular os temas do contetdo programatico da sala
de aula de Lingua Inglesa Inglesa com o contexto do
jogo. Constatou-se, primeiramente, a possibilidade que
0 contexto dos jogos sociais digitais ofereciam para
que situacdes de aprendizagem de Lingua Inglesa
fossem vislumbradas e pudessem ser integradas. Foi
possivel pensar em desafios que se constituiram
enquanto situacdes de aprendizagem, sintonizando o
jogo com a sala de aula presencial fisica. Além disso,
0s participantes conseguiram perceber esta integracdo e
reagiram positivamente conforme os extratos das
entrevistas abaixo:

Quadro 2 - Extrato da entrevista do grupo The Sims e
Wetopia quanto a aprendizagem da Lingua Inglesa

Portanto, no que diz respeito a integracdo entre o
que se aprendia na sala de aula presencial fisica com o
contexto do jogo social digital, a pesquisa responde
que tal possibilidade aconteceu de maneira fluida e
ludica, e que tal articulagdo favoreceu a aprendizagem
de Lingua Inglesa dos participantes.

De acordo com a representagdo dos participantes
sobre o que haviam acrescentado ao seu conhecimento
de inglés, todos colocaram nas entrevistas semi
estruturadas, que o vocabulario havia crescido. O
vocabulario faz parte da competéncia gramatical e tal
competéncia pode ser muito favorecida, tanto por meio
do jogo The Sims Social, quanto do Wetopia, no que
diz respeito a forma e estruturas linguisticas para a
comunicagdo. A competéncia discursiva foi favorecida
a partir das situacbes em que os participantes tinham
que fazer relatos de forma coerente e coesa. A
competéncia sociolinguistica emergiu nos momentos
em que os participantes precisaram aliar a forma ao
contexto em que estavam inseridos no jogo. Por fim, o
desenvolvimento da competéncia estratégica foi
bastante favorecida pelo jogo, pois os participantes
necessitavam interpretar e negociar significados
constantemente enquanto jogavam, principalmente
quando acontecia alguma falha na comunicacdo. Sendo
assim, a pesquisa pode responder a essa questdo, em
que evidenciou como o ambiente dos jogos sociais
digitais oportunizou favorecer o desenvolvimento da
competéncia comunicativa na aprendizagem de Lingua
Inglesa.

No que diz respeito ao interesse dos participantes
ao utilizar um jogo para fins educacionais, a pesquisa
constatou através da andlise de contelGdo das
entrevistas semi-estruturadas, que 0S jogos sociais
digitais, cujo objetivo principal é de entreter,
despertaram interesse nos participantes ao serem
utilizados em um contexto de aprendizagem da Lingua
Inglesa. O termo mais recorrente nos relatos foi
“divertido”. Alguns extratos das entrevistas do grupo
Wetopia s&o ilustrados abaixo:

Purple: Porque a aula ficou mais divertida e animada.
Brown: Foi divertido porque aprendemos mais inglés.
Grey: Legal, porque o jogo estava em inglés e aprendi
palavras novas.

Quadro 3: extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto ao
interesse pelo jogo em um contexto de aprendizagem
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A partir destes dados, compreende-se como tais
jogos podem ser utilizados para fins de aprendizagem
de diferentes areas de conhecimento, uma vez que seu
cardter ladico seja preservado, mantendo-se 0
divertimento que é inerente ao jogo. O jogo foi além da
sua funcdo de entreter e, o0s participantes se
mantiveram na proposta interessados e envolvidos.
Além do divertimento, 0s grupos atribuiram a atuagéo
da professora parte da motivagdo pela proposta. Todos
os participantes colocaram que o fato da professora
estar jogando com eles os motivava durante o jogo, e
isso foi entendido como algo positivo.

Purple: Achei que a teacher participava bastante,
porque ela jogava junto com a gente e isso era
divertido.

Grey:Legal, porque ela falava com a gente pelo chat e
jogava com a gente.

Quadro 4: extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto a
atuacdo do professor

O interesse dos participantes da pesquisa pode ser
evidenciado tanto quanto ao divertimento mantido no
jogo durante a proposta educacional (desafios
propostos) como pela motivagéo sentida pelo grupo em
funcdo da co-participagdo da professora no jogo.

6. Conclusodes

Diante de todo o processo de pesquisa desenvolvido é
possivel dizer que tais jogos sociais digitais se
constituiram  enquanto  ambiente  educacional,
favorecendo o desenvolvimento da competéncia
comunicativa na aprendizagem da Lingua Inglesa e
gerando o interesse pela aprendizagem através e com o
jogo.

E importante pensar, a partir desta pesquisa, em modos
de ensinar e aprender que contribuam para a producéo
individual e coletiva do conhecimento. O uso de midias
sociais digitais e dos jogos sociais digitais na Educagéo
ainda € muito incipiente no contexto das escolas. Ha,
ainda, muita resisténcia e até ignorancia por parte dos
educadores, gestores e pais de como utilizar estes
meios para propiciar aprendizagem em qualquer area
de conhecimento. O modelo de ensino e de
aprendizagem encontrado nas escolas € ainda,
predominantemente empirista, em que o educador, em
vez de criar relagBes na interagdo com 0s seus
educandos, constitui-se como um treinador, somente
transmitindo e reproduzindo as informagdes. Diante
disso, em relacdo ao uso dessas tecnologias digitais na
Educacdo, sdo necessarias mais pesquisas e estudos
nesta area, pois ainda ha limitagbes quanto a
quantidade e profundidade de pesquisas desenvolvidas
com o objetivo de compreender o uso educativo de
midias sociais digitais e jogos sociais digitais em
processos de ensino e de aprendizagem de Lingua
Inglesa, bem como de outras areas.

Neste sentido, é importante refletir como promover
aprendizagem pensando nestes sujeitos que estdo na
escola hoje, que interagem em um mundo digital, em
constante conexdo, em rede. Poder proporcionar
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espagos para que 0s sujeitos possam ser autores de sua
aprendizagem e  co-participantes  ativos  na
aprendizagem dos demais é um dos desafios do meio
educacional atual. Desta forma, acreditamos ser
fundamental pensar a Educacdo atual com e a partir do

uso de diferentes tecnologias digitais, que sdo as
tecnologias desse tempo histérico e social.
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