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RESUMO

O presente trabalho é resultado de uma pesquisa realizada no municipio de Cam-
po Grande (MS), com o objetivo de demonstrar que o ato de jogar videogame pode
auxiliar na aprendizagem de uma lingua estrangeira, no caso a inglesa. Para respon-
der a questao foram entrevistadas diversas pessoas entre homens e mulheres da classe
média na faixa dos vinte aos trinta anos de idade. Sobre a elaboragdo da pesquisa, li-
mitamos a mesma para jogos do género RPG (role playing game) em que o jogador é
responsavel por um determinado personagem, que realiza missdes e trabalhos dentro
do game e oriundos da época em que eles vinham somente em inglés, visto os atuais
possuirem a opgéo de tradugédo para o portugués brasileiro.
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1. Introducdo

Esse artigo surgiu por interesse de demonstrar que as tecnologias
podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem. O recorte foi para o
ensino de lingua estrangeira, no caso a inglesa. Com isso, escolhemos
como tecnologia para andlise a questdo do videogame, pois houve uma
época em que o0s jogos ndo eram dublados e nem legendados em portu-
gués como ¢é atualmente.

Para uma melhor formulagdo dos dados, ou seja, para compreen-
dermos se de fato jogar ajuda nesse processo, houve a necessidade da re-
alizacdo das entrevistas com diversas pessoas para que eles contassem
um pouco da experiéncia com o videogame e a lingua inglesa. Destacan-
do que a pesquisa de campo foi realizada no municipio de Campo Gran-
de do estado de Mato Grosso do Sul.

Sobre o questionario aplicado nos atentamos a idade, sexo e nivel
de instrucdo de cada informante. Abaixo as perguntas:
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1. Idade e sexo

2. Nivel de instrugdo?

3. Com quantos anos comecou a jogar?

4. O videogame te auxiliou na aprendizagem da lingua inglesa?

Apobs as pesquisas constatamos que a utilizagdo de jogos é de
grande valia, tanto para os alunos quanto para os professores. Durante o
percurso do artigo discutiremos o ensino de lingua inglesa nas escolas, a
questdo das novas tecnologias em sala de aula e por fim os games e o en-
sino.

2. Ensino da lingua inglesa

Desde a hegemonia inglesa durante parte da era das grandes nave-
gacles e das guerras napolednicas até o surgimento dos Estados Unidos
da América como superpoténcia ap6s a Segunda Guerra Mundial, que o
inglés se destaca por ser a lingua mais utilizada no mundo, principalmen-
te nos negacios e relagbes exteriores.

“O inglés, hoje, é a lingua mais usada no mundo dos negdcios, e
em alguns paises, como Holanda, Suécia e Finlandia, seu dominio é
praticamente universal nas universidades”. (BRASIL, 1998, p. 23).

Portanto, sua inclusdo nos curriculos escolares seria, além de in-
troduzir o aluno em um contexto global, também uma forma de ampliar
suas expectativas e visdes, pois a fala € um dos principais instrumentos
de acdo e comunicagdo do ser humano.

No Brasil,

O ensino de lingua inglesa como disciplina obrigatéria no curriculo
escolar brasileiro teve inicio em 1809. Dom Jo&o VI decretara a implantagdo
do ensino de duas linguas estrangeiras, a inglesa e a francesa, escolhidas
estrategicamente, visando as relagces comerciais que Portugal mantinha com a
Inglaterra e a Franca. (SANTOS, 2011).

E importante ressaltar, mesmo que brevemente, que a aprendiza-
gem de um idioma estrangeiro, neste caso a lingua inglesa, apesar do
professor possuir sua importancia no processo de aprendizagem, aconte-
ce em grande parte por conta do aluno. Também deve ser lembrado que,
mesmo ndo existindo um método perfeito para o ensino de linguas
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[...] existe, no Brasil, uma tradi¢do de aprender e ensinar, geralmente baseada
em métodos da abordagem gramatical, j& arraigada entre professores e alunos,
bem como uma tradicdo de resisténcia a inovagdes na situagdo de ensino e
aprendizagem. (CONCEICAO, 2006, apud ALMEIDA FILHO, 2001, p. 189).

Outros pontos que devem ser destacados é que, quanto mais cedo
a crianga tem acesso ao ensino de lingua inglesa, melhor se torna a assi-
milaco do idioma (CHAGURI, 2004, apud SCHUTZ, 2003) assim co-
mo, ainda citando Chaguri (2004), “quando o inglés é apresentado como
diversdo, as criangas passam a ser estimuladas e desenvolvem uma 6tima
capacidade de concentragdo”.

Ou seja, mesmo ndo existindo uma metodologia perfeita, ou seja,
aquela em que qualquer um possa, de forma rapida e prética, de aprender
uma lingua estrangeira, quanto mais cedo e mais divertido for o método,
melhor o aluno assimilar4 o novo idioma.

3. As novas tecnologias

Compreendemos que a sociedade mudou e com ela a forma com
que pensamos e nos relacionamos com o mundo. N&o é incomum obser-
varmos gue os alunos estdo totalmente conectados com a tecnologia, seja
com um celular, smartphone ou um notebook, entre outros recursos.

Ao analisarmos a etimologia da palavra verificamos que é de ori-
gem grega: tekne significa “arte, técnica ou oficio”. Ja a palavra logos
significa “conjunto de saberes”. (RAMOS, 2012, p. 04). Em suma, a pa-
lavra define conhecimentos que permitem com que o homem pode pro-
duzir objetos e modificar o meio em que vive. Sendo assim:

A tecnologia surge para facilitar a vida humana e seus afazeres, a partir do
século XVIII com a Revolugdo Industrial e a ascensdo do capitalismo as
tecnologias desenvolvem-se em um ritmo acelerado, até atingir aos dias
contemporaneos onde vemos a tecnologia muito mais avancada. Assim, a
sociedade cada vez mais se torna tecnoldgica, inclusive na educacdo que
necessita de especializagdo de suas ciéncias. (RAMOS, 2012, p. 04-05).

Ao pensarmos em tecnologia como forma de mudar o meio em
que se vive, ndo podemos deixar de observar que a roda é uma tecnolo-
gia, bem como o ensino tradicional que conhecemos com quadro e giz
também sdo tecnologias, que permitiram que o ensino fosse transmitido
para diversas pessoas a0 mesmo tempo.

Por isso, tentamos aqui dizer que quando falamos do uso da tec-
nologia em sala de aula ndo estamos querendo que os métodos anteriores
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sejam abandonados, uma vez que estamos falando de um contexto no
qual o professor ndo precisa s6 utilizar o quadro e o giz para dar sua aula,
visto ele poder utilizar de outras ferramentas.

Com isso, Oliveira Junior e Silva (2010, p. 87) nos diz que a res-
peito da educacéo, nas Ultimas décadas, realiza profundas transformagdes
na sociedade. Com a evolugdo da informatica, que deu origem a um pa-
drdo de competicdo globalizada em que para alcangar um bom lugar no
mercado de trabalho se faz necessario dominar inimeras competéncias e
habilidades; ou seja, ndo adianta mais um individuo ter s6 um nivel supe-
rior se 0 mesmo ndo acompanhar essas mudangas tecnoldgicas. Em su-
ma, entende-se por tecnologia aquilo que é criado para facilitar a vida do
ser humano. Recursos tecnoldgicos estdo intimamente ligados com o
progresso da sociedade.

Se a sociedade esta nesse fluxo de mudanca e 0s nossos alunos
ndo sdo mais os mesmos de 40 anos atras, é necessario reconhecer que as
tecnologias podem ser usadas em sala de aula. Lévy nos diz que

No lugar de uma representagdo em escalas lineares e paralelas, em
piramides estruturadas em “niveis”, organizadas pela nogéo de pré-requisitos e
convergindo para saberes “superiores”, a partir de agora devemos preferir a
imagem de espagos de conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em
fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa uma posicao singular e evolutiva. (LEVY,
1999, p. 160)

Observamos que o espaco e a forma de se aprender mudaram e
que o conhecimento ndo estd somente nas maos dos professores. Em re-
sumo, ndo queremos dizer que o professor perde o seu respeito ao valori-
zar 0 que o aluno sabe e leva para dentro da sala de aula, como também
ndo estamos dizendo que os professores sdo “dinossauros” dentro da sala
de aula e que nada entendem sobre tecnologia, pelo contrario, queremos
demonstrar como ouvir os alunos e utilizar como auxilio as tecnologias
podem deixar uma aula mais rica.

E na sala de aula que os alunos passam uma boa parte do seu dia.
As vezes, esses mesmos alunos estdo olhando ansiosos para seus relo-
gios, contando 0s minutos para irem para suas casas, e, muitas vezes
quando chegam em casa vao direto para a frente de um computador ou
videogame.

N&o se pode negar que é mais facil para um aluno se dedicar trés
horas de sua tarde, manha ou noite, para um jogo do que para um dever
de casa. E é nessa perspectiva que defendemos o videogame. Como pro-
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fessores acreditamos na possibilidade de tornar a aprendizagem prazerosa
com aquilo que os alunos gostam.

4. Osvideogames no ensino

Quando falamos de videogame no ensino é preciso esclarecer que

nos atentamos ao jogo de percurso narrativo, pois é por meio dele que o

jogador tem de buscar compreender a propria histéria do jogo que seu

personagem esta inserido. Sobre a narrativa Gosciola (2012, p. 109), nos
diz que

a narrativa € um exercicio comum e no mundo ocidental ela se desenvolveu

por civilizagdes e processos milenares nas experiéncias teatrais desde a antiga

Grécia. E que o roteiro de um game esta intrinsecamente relacionado com a
narratividade.

Com o tempo o investimentos em games foram aumentando, visto
sua grande repercussdo com o publico. A trajetéria do videogame é anti-
ga e “em 1991, o game para computador se uniria a0 RPG, criando o Ro-
le-playing game on-line, que originalmente ¢ um jogo no qual os partici-
pantes escolhem quais personagens irdo interpretar.” (GOSCIOLA, 2012,
p. 111).

Nessa perspectiva compreendemos que o ato de jogar videogame
contribui para a aprendizagem de um segundo idioma. A maioria dos jo-
gos atualmente possuem um enredo muito bem desenvolvido, assim co-
mo antigamente. E o fato da narrativa do jogo ser bem explorada pelos
programadores torna, muitas vezes, a sua linguagem mais complexa, fora
que, no passado, 0s jogos ndo eram dublados ou legendados em portu-
gués.

Vejamos a citagdo abaixo sobre essa questdo:

Vale lembrar também que em muitos jogos atuais, sendo a maioria, 0s
textos ndo sdo simples, mas sim de nivel avancado [...]. Em outras palavras,
enquanto estdo desbravando mundos virtuais por horas e horas, os jogadores
definitivamente ndo estdo perdendo tempo, mas sim aprendendo licOes
valiosas sobre diversos assuntos. Esta aprendizagem, por sua vez, é bem-
sucedida porque é parte de uma experiéncia real do jogador. (AUGUSTINIS-
SILVA, 2012, p. 72)

Vimos que por ter uma afinidade com essa tecnologia os alunos
acabam por ter que comecar a estudar o inglés para conseguir dar conti-
nuidade ao seu jogo. Bem, com essa citacdo do Augustinis-Silva fecha-
mos esse tépico sobre 0 games e 0 ensino. No préximo veremos os dados
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obtidos com a pesquisa.

5. Analise dos dados

Foram entrevistados 30 informantes no municipio de Campo
Grande do estado de Mato Grosso do Sul, abaixo veremos as porcenta-
gens:

Idade e sexo

M Homens (de 20a 30 anos) B Mulheres (de 20 a 30 anos)

Nivel de instrucdo

M Formado MGraduando
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Idade em que comecgou a jogar
videogames

WApartirdos4 anos MDe5allanos

O videogame te ajudou na
apredizagemda lingua inglesa?
H=im Hndo

10%

Abaixo alguns comentérios dos entrevistados sobre a quarta per-
gunta do questionario:

“Principalmente Pokémon, porque eu tinha necessidade de saber o
que estava escrito e por ver aquilo repetidamente eu gravava as coisas...
Hoje para estudar alemé&o estou jogando para aprender mais rapido”. (In-
formante que comegou a jogar aos 7 anos; hoje estd com 24 anos e for-
mado em Engenharia Elétrica).

“Acredito que a vontade de seguir adiante em um game é um ex-
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celente incentivo para que uma crianca ou adolescente busque a traducéo
de palavras e consequentemente acabe aprendendo um pouco”. (Infor-
mante que comegou a jogar aos 8 anos; hoje esta com 28 anos e formado
em Publicidade e Propaganda).

“Tenho certeza que 0s jogos me auxiliaram na aprendizagem do
inglés. Tanto na escrita, quanto na prondncia. Também ajudou na escuta,
porque tinha que jogar enquanto o personagem falava e fazer o que ele
mandava.”. (Informante que comecou a jogar ao 6 anos; hoje esta com 22
anos e estuda Tecnologia em Redes de Computadores).

A partir desses comentarios e também dos gréaficos, percebemos
como, de uma maneira evidente, 0s jogos podem auxiliar na aprendiza-
gem da lingua inglesa.

6. Conclusao

Apesar do grande avango que a indUstria de jogos teve no decorrer
dos anos, a preocupacdo, por parte dos distribuidores e vendedores, em
tornar acessivel os games dublando-os e legendando-0s em portugués é
recente. Quem tem um pouco mais de vinte anos e teve a oportunidade de
jogar videogames antigos percebia que todos vinham em inglés.

Os jogos que tinham narrativa ndo fugiam a regra e, para que 0s
jogadores conseguissem completar os objetivos era necessarios que eles
ndo somente traduzissem os textos e as falas como também interpretas-
sem, de forma répida, tudo o que lhes era passado, forcando-os, de certa
maneira, a estudar o idioma.

Do decorrer deste artigo vimos o quanto isso auxiliou, para a mai-
oria dos jogadores, na aprendizagem de lingua inglesa — j& que a aprendi-
zagem se tornava ndo uma obrigacdo, necessariamente, mas uma diver-
sdo0 e, como j& visto, aprimorando tanto a atencdo como também a assi-
milacéo do idioma estrangeiro.
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