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Resumo: Ha algum tempo profissionais da educagdo se deparam com as diferengas entre o que chamam de mundo
fechado e enciclopédico das escolas e 0 mundo dinamico e sem fronteiras dos meios de comunicagdo. Afirmar,
portanto, que estamos na era da informagdo e que a producdo de conhecimento é intensa e rapida, ndo é
novidade. No entanto, este fato imp&e aos professores a necessidade de assumir novas posturas e novas praticas
pedagdgicas. Documentos oficiais para o ensino de linguas tém reconhecido essa realidade ao enfatizar que os
novos curriculos precisam incorporar o letramento digital como parte dos objetivos para se aprender uma lingua
estrangeira (BRASIL, 2006). Desta forma, reconhece-se a inter-relagdo entre as linguagens produzidas pelas novas
tecnologias e o dominio da lingua inglesa. Essa questdo, portanto, tem sido incorporada nas propostas praticas
de programas publicos, como por exemplo, o Pibid. Desse modo, este trabalho objetiva apresentar uma proposta
em andamento com o uso de video games por meio da plataforma FazGame para o ensino de linguas no contexto
do Pibid. Trata-se, portanto, de um relato de uma experiéncia sobre a educacdo digital de professores de lingua
inglesa em formacdo inicial. Estd baseado em uma metodologia de game based learning. A experiéncia nos
permitiu a) reconhecer que a plataforma apresenta potencialidades e limitagdes no que seu refere a seu uso para
o ensino de lingua inglesa; b) que poucos professores dominam video-games e c) que alunos da escola publica
avaliam o aprendizado por meio de games como sendo motivador.

Palavras-chave: Video-games. Ensino de lingua inglesa. Formacédo de professores.

Abstract: Educational stakeholders have faced the differences between the closed and encyclopedic world of the
schools and the dynamic and borderless means of communication. Emphasizing we are in the age of information
and that knowledge production is fast is not new. However, it imposes to teachers the need to assume new
pedagogical practices. Official guidelines for the teaching of English have acknowledged this reality by emphasizing
that the curricula need to incorporate digital literacy as part of the objectives to learn a foreign language (BRASIL,
2006). Thus, it is recognized the inter-relation between the languages produced by the new technologies and the
domain of the English language. This paper aims at presenting an ongoing proposal with the use of video games
through FAzGame plataform to the teaching of English in PIBID context. It means it is an experience report about
English teachers digital education. This experience allowed us to a) recognize that the platform presents
potentialities and limitations regarding its use to the teaching of English, b) few prospective teachers are familiar
with video-games and c) public school students evaluate the learning through video-games as being motivating.

Keywords: Video-game. English teaching. Teacher education.
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Resumen: Hace algun tiempo que profesionales de la educacidn se enfrentan a las diferencias entre lo que llaman
de mundo cerrado y enciclopédico de las escuelas y el mundo dindmico y sin fronteras de los medios de
comunicacion. Afirmar, por lo tanto, que estamos en la era de la informacion y que la produccion de conocimiento
es intenso y rdpido, no es nuevo. Sin embargo, este hecho impone a los profesores la necesidad de asumir nuevos
roles y nuevas prdcticas pedagdgicas. Los documentos oficiales para la ensefianza de idiomas han reconocido esta
realidad al enfatizar que los nuevos curriculos necesitan incorporar la alfabetizacion digital como parte de los
objetivos para aprender un idioma extranjero (Brasil, 2006). De este modo, se reconoce la interrelacion entre los
lenguajes producidos por las nuevas tecnologias y el dominio de la lengua inglesa. Esta cuestion, por tanto, se ha
incorporado en las propuestas prdcticas para programas publicos, como el PIBID. De este modo, este trabajo
objetiva presentar una propuesta en desarrollo con el uso del videojuego con el uso de la plataforma Fazgame para
la ensefianza de idiomas en el contexto del PIBID. Se trata por tanto, de un relato de una experiencia sobre la
educacion digital de profesores de lengua inglesa en formacion inicial. Se basa en una metodologia de game based
learning. La experiencia nos permitid) reconocer que la plataforma tiene potencial y limitaciones en lo que se refiere
a su uso para la ensefianza del idioma Inglés; b) que pocos profesores dominan videojuegos c) que alumnos de la
escuela publica evaluan el aprendizaje a través de juegos como motivador.

Palabras clave: Videojuegos. Ensefianza de la lengua Inglesa. Formacion de professores

Introdugao

Ha algum tempo profissionais da educacdo se deparam com as diferencas entre o que
chamam de mundo fechado e enciclopédico das escolas e o mundo dinamico e sem fronteiras
dos meios de comunicacdo. Afirmar, portanto, que estamos na era da informacdo e que a
producdo de conhecimento é intensa e rapida, ndo é novidade. No entanto, este fato impd&e
aos professores a necessidade de assumir novas posturas e novas praticas pedagodgicas,
tornando essencial repensar o papel da tecnologia na educacdao porque nossos alunos sao
consumidores dessas midias (PAIVA, 2013). Documentos oficiais para o ensino de linguas tém
reconhecido essa realidade ao enfatizar que os novos curriculos precisam incorporar o
letramento digital como parte dos objetivos para se aprender uma lingua estrangeira (BRASIL,
2006). Desta forma, reconhece-se a inter-relacdo entre as linguagens produzidas pelas novas
tecnologias e o dominio da lingua inglesa.

Pesquisadores também tém concordado sobre a vantagem do uso das tecnologias na
educacdo. Varios sdo os estudos capazes de apontar as contribuicGes que as novas tecnologias
de informacdo e comunicacdo trazem aos educandos nos mais diversos contextos

socioculturais (PAIVA, 2013). Essas vantagens vao desde o engajamento dos aprendizes na
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aprendizagem e na criacdo do conteldo até aa ampliacdo do acesso a educacdo, no
encorajamento da inclusdo; no apoio ao desenvolvimento dos aprendizes e naa possibilidade
de criar inovacGes metodoldgicas (PAIVA, 2013). Paiva reforca que a maior defesa do uso da

tecnologia ndo deve estar centrada no numero e na sofisticacdo das ferramentas, mas no
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casamento das praticas sociais com as praticas escolares. De fato, a tecnologia pode contribuir
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para uma maior vinculacdo entre os contextos de ensino e as culturas que se desenvolvem fora
do ambito escolar. E no caso do ensino de lingua inglesa, esta possibilidade é ampliada
significativamente.

O gue se torna mais relevante ao se falar de novas tecnologias na educacdo, e,
especialmente no caso do ensino da lingua inglesa é o papel que o dominio destes
conhecimentos tem na vida dos alunos. O inglés e a tecnologia tém sido apontados como sendo
ferramentas intrinsicamente relacionadas que tem o poder de acirrar as desigualdades sociais.
Segundo Moita Lopes (2005), tanto o inglés quanto o dominio da tecnologia sdo requisitos
fundamentais para o exercicio da cidadania, pois ambas ferramentas permitem o acesso a
informacdo e ao conhecimento em escala mundial, e portanto, também permitem maiores
chances de aprender e maiores oportunidades de inclusdo e participacdo no mundo. Contudo,
embora a insercdo das novas tecnologias no setor publico sugere uma melhoria nos indices de

uso, tais indices ainda estdo longe de indicar que a inclusdo digital seja realidade palpavel nas

escolas publicas brasileiras.

Ainda em relacdo ao ensino de linguas, podemos ressaltar que por muito tempo os
pesquisadores tém procurado as vantagens da tecnologia para o ensino de linguas. De fato,
cada método e cada teoria, de aprendizagem encontrou suporte em um aparato tecnolégico.
Com a teoria sociocultural, que traz a tona a natureza situada e mediada da atividade mental
(VYGOSTKY, 1978) e que acredita que o aprendizado de linguas ocorre das e nas interacdes
entre os aprendizes com as outras pessoas e com o contexto social mediado por ferramentas
(linguagem, tecnologias), o uso de video-games no ensino de linguas tem recebido maior
atencao.

Assim, impulsionados pela grande gama de literatura sobre o uso de videogames no ensino
de linguas (GEE, 2008), pela teoria sociocultural para a aprendizagem de linguas (LANTOLF;
THORNE, 2007), e pelos resultados de uma pesquisa anterior do grupo (SANTANA; EGIDO; EL
KADRI, 2014) que apontava que (a) o uso de novas tecnologias como o video game proporciona

um "aumento da carga hordria” na aprendizagem de lingua inglesa, (b) que ainda ha poucos
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estudos brasileiros sobre como os videogames auxiliam no processo de desenvolvimento da
lingua e (c) é visivel a falta de conhecimento prévio dos professores em relacdo a video games
e como utilizd-los em sala de aula, um dos objetivos do subprojeto de Letras Inglés da

universidade Estadual de Londrina foi estudar o potencial de jogos no ensino de LI.
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Desse modo, este trabalho objetiva apresentar uma proposta em andamento com o uso de
videogames por meio da plataforma ‘FazGame’ para o ensino de linguas no contexto do Pibid.
Trata-se, portanto, de um relato de uma experiéncia® sobre a educacdo digital de professores
de lingua inglesa em formacdo inicial. Para isso, primeiro, apresentamos a proposta do
subprojeto de Letras-Inglés inserida no PIBID; e em seguida, descrevemos por meio de 5 fases
as acOes do subprojeto “Transformando professores/as de inglés: licOes e praticas inovadoras

em escolas publicas®”.

A formagao inicial de professores e o0 uso de tecnologias para o ensino no subprojeto
“Transformando professores/as de inglés: ligdes e praticas inovadoras em escolas publicas”: a
proposta de um grupo do Pibid de Letras-Inglés da UEL

Mesmo que o preparo para o uso das tecnologias da informacdo e da comunicacdo e
de metodologias, estratégias e materiais de apoio inovadores esteja garantido nas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a formacdo de professor da educacdo bdsica (instituida pela
resolucdo CNE/CP 1, de 18 de fevereiro de 2002), estudos tém apontado que existe um
despreparo dos professores no tocante a utilizacdo das ferramentas digitais em sala de aula
(ARAGAO, 2010). A convergéncia nas politicas publicas e a insercdo de novas tecnologias no
setor publico, ndo foram suficientes para gerar convergéncia na apropriacdo de tecnologia
(PAIVA, 2013), o que traz implicacGes para a formacdo de professores de lingua inglesa.

A importancia da insercdo destes componentes nos curriculos dos cursos de formacao
de professores de lingua inglesa é essencial, pois a formacdo mediada pelas TICs oferece
oportunidade de interacdo comunicativa, a construcdo do conhecimento de maneira
colaborativa e a reflexdo sobre o uso da lingua inglesa no mundo contemporaneo e sobre
formacdo continuada em servico e (PAIVA, 2013). Essa questdo se intensifica principalmente

guando temos orientagdes curriculares para o ensino de lingua inglesa nas escolas publicas

3 Este relato de experiéncia estd embasado nas atividades desenvolvidas pelo grupo (SANTOS et al, 2014; ADATI
ET AL, 2014; SANTANA et al, 2014). Alguns desses resultados ja foram apresentando no IV Seminario Estadual do
Pibid do Parana.

4 Este relato de experiéncia é sobre subprojeto do Pibid: “Transformando professores/as de inglés: licBes e
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praticas inovadoras em escolas publicas” e também é parte do projeto de Pesquisa “Reorganizagdo de sistemas
de atividade educacionais pela inser¢do de novas tecnologias”, coordenado pela prof. Dr. Denise Ortenzi (UEL),
que investiga a reorganizacdo de sistemas de atividade educacionais a medida que neles sdo inseridas novas
tecnologias.
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(BRASIL, 2006) que enfatizam a) a inclusdo e a insercdo na era digital daqueles que ainda se
encontram distantes dela, b) a participacdo na sociedade globalizada e c¢) oportunidades de
acesso ao conhecimento, a informacdo e ascensdo social. Assim, a importancia da introducao
das novas tecnologias nas escolas publicas reside na necessidade de viabilizar oportunidades
de acesso e participacdo de todos na sociedade atual.

Cientes desse cenario, nossa proposta para o programa PIBID foi o projeto
“Transformando professores/as de inglés: licGes e praticas inovadoras em escolas publicas”. O
PIBID criado com a finalidade de valorizar os cursos de licenciaturas, € um programa que
oferece bolsa para estudantes de cursos de licenciatura plena, para que eles exercam
atividades pedagodgicas em escolas publicas de ensino basico, a fim de aprimorar a sua
formacdo e contribuir para a melhoria da qualidade do ensino dessas escolas. Seus principais
objetivos sdo a elevacdo da qualidade das acdes académicas voltadas a formacdo inicial de

professores, assim como promover a integracdo entre a universidade e a educacdo basica,

buscando articular a teoria e a pratica. Além, é claro, de promover a insercdo dos futuros
professores no cotidiano de escolas da rede publica de educacgdo, o PIBID visa também
proporcionar aos futuros professores participacdo em experiéncias metodoldgicas,
tecnoldgicas e praticas docentes de cardter inovador e interdisciplinar e que busquem a
superacdo de problemas identificados no processo de ensino-aprendizagem.

Foi na tentativa de superacdo de problemas identificados no processo de ensino-
aprendizagem que a proposta de se utilizar games na escola publica surgiu. Este artigo,
portanto, relata as atividades de desenvolvimento, testagem e execucdo de jogos interativos e
videogames para o ensino-aprendizagem de inglés. Assim, o objetivo da nossa proposta €, de
fato, aliar o ensino de lingua inglesa com propostas de uso de video games e posicionar os
alunos da educacdo basica como produtores de seus proprios jogos. Para isso, temos a seguinte

proposta de atuacdo:

Quadro 1 — Cronograma de acdes Pibid-Letras Inglés

Educacdo a Disténcia e Praticas Educativas Comunicacionais e Interculturais

(continua)

Acgdes 2014 2015
2
S Observacdo de aulas e delineamento da proposta de acordo com o contexto X
o
t'é' Estudo sobre videogames e gamificacdo X
‘% Participacdo em oficinas de narrativas de games X
o
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Quadro 1 — Cronograma de acdes Pibid-Letras Inglés
(continuagdo)

Acgdes 2014 2015

Participacdo em oficinas sobre o uso do Edmodo e QR Code para a gamificacdo de
aulas

Experenciar a producdo de video games enquanto aprendizes de linguas -
RPG maker e FazGAme

Criar e desenvolver o Game Club

Refletir sobre as potencialidades de se produzir um jogo em LI

Desenvolver pedagogia de projetos e unidades didaticas no ensino de LI com uso de
jogos educacionais
Produzir games na plataforma FazGame X

Utilizar os games educacionais e ndo educacionais no ensino de LI X

Desenvolver oficinas sobre producdo de games e narrativas em LI com os alunos do
Ensino médio

Desenvolver curriculo para o ensino de lingua inglesa nas aulas regulares e no CELEM
com base nos jogos produzidos visando a transformacdo social

Investigar o impacto do uso de video-games no ensino de lingua inglesa em escolas
publicas

Fonte: Elaboragdo prépria.

E espera-se, como contribuicdo:

a) colaborar para o desenvolvimento de atitudes, conhecimentos e habilidades do
professor de lingua inglesa que o possibilite lidar com os desafios da educacdo basica,
entre eles, a insercdo da tecnologia.

b) criar possibilidades de acdo criativa e inovadora nos contextos de ensino de inglés na
escola publica

c) construir curriculo diferenciado para lingua inglesa na educacdo bdsica em uma
perspectiva de multiletramento critico por meio da insercao de tecnologias;

d) promover o desenvolvimento social da regido envolvida, por meio da exploracdo da
linguagem em contextos significativos para os jovens e criancas do ensino basico;

e) estabelecer vinculos produtivos com comunidades escolares;

Educacdo a Disténcia e Préticas Educativas Comunicacionais e Interculturais

As acdes do subprojeto® - intitulado “Transformando professores/as de inglés: licdes e

praticas inovadoras em escolas publicas” - foram divididas em 5 fases: Game tutorial, Game

> Assista ao video para conhecer um pouco mais sobre a atividade do projeto. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=8H5iTckOTIA&feature=youtube_gdata_player
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Design, Game based teaching and learning (criando o curriculo do ensino de LI baseado em
jogos), Investigacdo da experiéncia e Implementando o curriculo. Abaixo, descrevo cada uma

dessas fases.

Fase #1: Game Tutorial

A missdo desta fase era explorar o contexto de acdo: conhecer o ambiente (A escola),
os players (Alunos, professores, professores universitarios, colaboradores, etc) e os desafios
para o ensino de inglés na escola publica. Portanto, nesta fase, o grupo entrou em contato com
a literatura da area, investigou a opinido dos alunos da escola e se decidiu pelo uso da

plataforma FAzGAme.

O sonho de consumo: uso e produ¢cdo de MMOs

Os MMOs (massive multiplayer online games) tém recebido atencdo especial neste

cenario por seu potencial de interacdo e imersdo que possibilitam. Isso porque entre as
tecnologias disponiveis, os video-games e mundos virtuais sdo vistos como ricos potenciais para
fornecer oportunidades para o desenvolvimento linguistico (GEE, 2008). Diversos autores tém
ressaltado seu potencial para o desenvolvimento da lingua (GEE, 2008; PETERSON, 2012;
RAMA, BLACK, WARSCHAUER, 2012), principalmente no que se refere aos jogos conhecidos
como MMOGs (massively multiplayer online games). MMOGs sdo ambientes em graficos 3D
nos quais muitos jogadores de locais distintos podem navegar no espaco 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 espacos 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 ‘cardter’ do personagem e investimento
emocional do jogador por meio das oportunidades de interagdo. Assim, promovem a imersao

na lingua alvo e a colaboragdo por meio dos guilds (clas), oferecendo oportunidade para a
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interacdo informal e contextualizada na lingua alvo do aprendiz, incluindo a interacdo com

falantes nativos e ndo-nativos.
A literatura tem reportado grandes vantagens em se utilizar jogos no ensino de linguas.

Assim, tém se relatado que MMOS (a) promovem motivacdo e engajamento (THORNE, 2008;
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THORNE, BLACK, SYKES, 2009); (b) melhoram o uso de vocabulario (BYTHEWAY, 2011; RANKIN
et al, 2009); (c) expandem as oportunidades de comunicacdo intercultural (THORNE, 2008); (d)
permitem o engajamento em interacdo social colaborativa (PETERSON, 2012); (e) criam
relacBes baseadas em amizade e reciprocidade (PETERSON, 2012); (f) criam esferas de baixo
nivel de stress; (g) desenvolvem oportunidades para desenvolvimento da lingua e habilidades
de letramento conforme criam se comunidades e desenvolvem relagBes interpessoais
(PETERSON, 2010; RAMA ET AL., 2009); (h) motivam aprendizes de linguas a continuar na
atividade comunicativa (RAMA ET AL., 2009) e (i) permitem o acesso & diversos grupos e
extensa oportunidade de participar na construcdo da negociacdo, que resulta no
desenvolvimento de competéncia comunicativa (STEINKUEHLER, 2007; RAMA ET AL., 2009).
Contudo, nossa primeira observacdao nas escolas publicas permitiu verificar que, no
momento, ndo ha condicbes fisicas (acesso a internet rapida e bons computadores) que nos
permitem utiliza-los com os alunos. Desse modo, tentamos buscar op¢des que nos permitiam
levar o potencial dos jogos para a sala de aula. Foi entdo que conhecemos a plataforma
FazGame e adaptamos nossa proposta. O FazGAme é uma plataforma educacional que permite

trazer elementos de games para a sala de aula.

A realidade: a plataforma FazGame

A estrutura do FazGame permite trabalhar com os elementos bdasicos de um game:
desafio, diversdo, niveis de dificuldade. Desse modo, a plataforma permite criar cenarios,
personagens e objetos; estimula a criacdo de uma histéria e trabalha com conteldos e
indicadores de aprendizagem. Para a criacdo de um jogo educacional, os alunos precisam
desenvolver uma narrativa para o jogo que envolva o estabelecimento de uma missao,
objetivos e acbes. Além disso, ao criar esta estrutura, o aluno ou professor que estd
desenvolvendo o game precisa organizar a narrativa criada com os personagens e interliga-los

com seus objetivos e acles, ou seja, precisa desenvolver raciocinio logico. O desenho abaixo
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permite exemplificar a logica Aplicada ao Game.
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Figura 1 — Logica do Jogo
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Fonte: FazGame: https://www.fazgame.com.br/

Segundo os criadores da plataforma, os beneficios do FAZGAME para o ambiente de
aprendizagem sdo que os jovens aprendem a desenvolver projetos, a escrita criativa, o
raciocinio légico e a solucionar problemas. Jd& os professores aprendem a colaborar, criar

conhecimento coletivamente e usar a tecnologia.

Figura 2 — Exemplos de jogos

s . Porqué
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Fonte: Elaboracdo prépria Fonte: FazGame : https://www.fazgame.com.br/

O que essa fase nos permitiu verificar foi que era visivel a falta de conhecimento prévio

da maioria dos futuros professores e dos professores da escola publica em relacdo a video

Revista EDaPECI

games e como utiliza-los em sala de aula. Portanto, criamos um “GAME CLUB” que objetivava
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proporcionar aos futuros professores contato com o universo dos videos games. Pesquisas tém
apontado que aqueles que jogam video game tem maior facilidade para se apropriar da lingua

inglesa enquanto joga.

Figura 3 - Futuros professores (Nicolas e Felipe) no Game Club

Fonte: Elaboracdo propria.

Fase #2: Game Design: os primeiros jogos criados pelos bolsistas do PIBID para o ensino de LI

Nesta fase foram criados os primeiros jogos. Na nossa primeira experiéncia na producdo
de jogos e até a data de escrita deste artigo, 8 jogos foram criados com o uso da plataforma
FazGame. Para a producdo dos jogos, os membros dos grupos participaram de uma oficina com
os produtores da plataforma para aprenderem a manused-la. A missdo desta fase era
desenvolver estratégias e conhecimentos sobre a producdo de game para inserir o universo
dos videogames na sala de aula. Assim, nesta fase, os professores participaram de oficinas
sobre narrativas de videogames e sobre a propria plataforma FazGame; criaram seus préprios

jogos e gamificaram algumas das acGes pedagodgicas a serem implementadas na escola.
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Em seguida, a proposta foi se vincular ao Games for Change Latin America. Segundo o

proprio site do movimento, O Games for Change Latin America é a primeira rede latino-
americana para pesquisar, inovar e valorizar a relacdo entre jogos, aprendizagem e

transformacdo social. Tem como objetivo promover a pesquisa, a criacdo, a aplicacdo e a
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disseminacdo de jogos digitais que transformem positivamente a sociedade, a educacdo, a
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economia, o0 ambiente e a cultura. Fundada em 2004 nos EUA, a Games For Change® tornou-se
a organizacdo sem fins lucrativos de referéncia sobre os jogos com potencial de impacto social
positivo. Desse modo, os jogos teriam como base a questdo da transformacdo social por meio

do uso da lingua inglesa. A tabela abaixo demonstra os jogos com seus temas e objetivos:

Quadro 2 — Jogos criados na plataforma FazGame

Titulo Tema Objetivo
The Br Murger | Decision making Desenvolver a tomada decisdo
No water Meio ambiente Conscientizar sobre questdes ambientais
Money War Capitalismo Conscientizar sobre capitalismo
Cyberbulling Cyberbulling Conscientizar sobre cyberbulling
Be happy, | Homofobia Conscientizar sobre homofobia
Shine!
Slutwalk Marcha das Vadias Colaborar na organizacdo do movimento
“Marcha das Vadias”
Pain = | Poluicdo Conscientizar sobre questdes ambientais
Understanding
Feminism Feminismo Conscientizar sobre feminismo

Fonte: Elaboracdo propria.

6 Sob direcdo de Gilson Schwartz, professor do Departamento de Cinema, Radio e TV da ECA-USP a Games For
Change Latin America objetivam promover a convergéncia entre ludicidade, educagdo, tecnologia,
sustentabilidade, empreendedorismo e transformacéao social.
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Figura 4 — Fotos das oficinas de jogos.

R

Fonte: Elaboragdo prépria

Fase 3# Game based teaching and learning: Criagdo de curriculo baseado em jogos

Nesta fase, apds a criagdo dos jogos, os futuros professores também elaboraram
unidades didaticas complementares para que os alunos consigam jogar o jogo em lingua
inglesa. Desse modo, os jogos fazem parte de uma unidade maior de ensino, servindo como o
organizador do proprio curriculo de Lingua inglesa, pois os conteldos trabalhados na unidade

pedagodgica sdo aqueles julgados essenciais para a pratica social de jogar determinado jogo.
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Fase 4# Investigando a experiéncia
Nesta fase, nossa missdo era investigar a experiéncias que estdvamos

vivenciando.Assim, os futuros professores escreveram relatos sobre essa experiéncia.
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aspectos positivos nesta primeira experiéncia ao utilizar a plataforma FazGAme enquanto
usudrios, a possibilidade de desenvolver (a) a escrita criativa em LI; (b) propostas
interdisciplinares; (c) a aprendizagem de conteudo significativo que seja de interesse do aluno
e ainda oferecer o jogo educacional como um suporte ao conteddo estudado na disciplina de
LI. Contudo, os membros acreditam que as limitacdes da plataforma estdo no sentido de (a)
ndo haver trilha sonora, (b) possuir poucos cenarios e personagens; (c) possuir pouca
jogabilidade, ou seja, falta de interacdo e contextos de imersao, (d) ndo possibilitar o uso de
determinadas palavras que seriam essenciais para jogos de transformacdo social (como por
exemplo, o termo gay). Desse modo, a plataforma estd longe de oferecer as vantagens
oferecidas pelos MMOs, conforme reportado na literatura.

Em suma, de acordo com as pesquisa de Santos et al., os membros entendem os jogos
criados como ndo tendo o fator “appealing”, responsavel por prender a atencdo do jogador

para o jogo, e o motivando para continuar a jogar (GEE, 2008), o que resultou na avaliagcdo de

gue a plataforma ndo seria um instrumento apropriado se entendermos os alunos somente
como consumidores (ou seja, jogadores) desta midia. Seu potencial no ensino de LI, contudo,
pode vir a ser ao posicionar os alunos da educacdo bdsica como produtores de jogos
educacionais em que eles tenham que buscar um conteuldo significativo e escrever em LI. Nossa
proxima acgdo, portanto, sera oferecer oficinas nas escolas publicas com o uso dessa plataforma
para que alunos da educacdo basica produzam seus préprios games.

Outra forma de investigar nossa proposta foi realizada por Adati et al (2014). A pesquisa
de Adati et al, que investigou a opinido dos alunos da escola publica apontou que 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
gue o vocabulario aprendido esta intrinsicamente ligado ao tipo de jogo ao qual se joga, e que

0os MMQOs parecem ser jogos que mais oferecem vantagens.

Fase #5 Implementando o curriculo

Educacdo a Disténcia e Praticas Educativas Comunicacionais e Interculturais

O grupo passara pela fase 5 no ano de 2015. Nesta fase, a missdo é tanto utilizar os
videos games e as unidades didaticas produzidas na escola publica e investigar seus impactos
no ensino e aprendizagem de lingua inglesa. Além disso, esta fase também prevé oficinas com

os alunos do ensino médio para que eles criem seus proprios jogos, em lingua inglesa, sobre
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um tema social. Nossa hipdtese é de que, ao se engajar em um tema de sua escolha e ao
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produzir a narrativa para o seu proprio game em lingua inglesa, as habilidades de aquisicdo de

vocabulario e escrita em lingua inglesa serdo ressignificadas.

A guisa de consideragdes

Este trabalho objetivou apresentar uma proposta em andamento com o uso de video
games por meio da plataforma FazGame para o ensino de linguas no contexto do Pibid por
meio de um relato de uma experiéncia sobre a educacado digital de professores de lingua inglesa
em formacado inicial. A experiéncia nos permitiu reconhecer que a) a plataforma apresenta
potencialidades e limitacGes no que seu refere a seu uso para o ensino de lingua inglesa; b)
poucos professores dominam videogames e ¢) alunos da escola publica avaliam o aprendizado
por meio de games como sendo motivador.

Ainda estamos a guisa de consideracdes sobre os impactos da proposta no ensino de
lingua inglesa e na formacado de professores de inglés. Nosso préximo passo € investigar quais
sdo as contradicdes e transformacdes ocorridas em sistemas de atividade educacionais pela

insercdo de novas tecnologias.
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