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RESUMO

Os jogos digitais, sejam eles educacionais ou comerciais, tém alcancado cada vez mais um
papel educacional de destaque, sendo estudados de diversas formas quanto aos seus efeitos no
aprendizado. Na Ultima década, o aprendizado de linguas tem despertado bastante interesse quanto
aos ganhos advindos da utilizacdo de jogos digitais. Neste estudo, realizamos uma pesquisa na
literatura para mapear estudos que analisaram caracteristicas de jogos digitais benéficas ao
aprendizado de inglés. Foram identificados 32 estudos e levantadas 20 caracteristicas. Estas
caracteristicas foram entdo analisadas e consolidadas para propor um conjunto de diretrizes para o
desenvolvimento de jogos digitais para o aprendizado de inglés, a fim de melhorar sua qualidade

enguanto jogo e objeto de aprendizado.

Palavras-chave: Jogos Educacionais, Jogos Digitais, Aprendizagem de Lingua Inglesa.



ABSTRACT

Digital games have gained the spotlight as learning tools, whether they are educational or
commercial. In the past decade, language learning has sparkled special interest concerning the
benefits it can get from the usage of digital games. In the present study, we searched the literature to
map studies that assessed the characteristics of games that could benefit English learning. 32 studies
were identified and 20 characteristics were suggested. These characteristics were then analyzed and
consolidated for the proposal of a set of guidelines for the development of digital games for learning

English, seeking to foster its qualities as a game and learning tool.

Keywords: Educational Games, Digital games, English Language Learning.
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LISTA DE ABREVIATURAS, SIGLAS E SIMBOLOS

ARG: Alternative Reality Game (Jogo de realidade alternativa)

COTS: Commercial off-the-shelf (Jogos comerciais)

DGBL.: Digital Game-Based Learning (Aprendizado baseado em jogos digitais)
FPS: First Person Shooter (Jogos de tiro em primeira pessoa)

MMORPG: Massive Multiplayer Online Role Playing Game (Jogo de interpretacdo de personagem
multiplayer online)

MOODLE: Modular Object-Oriented Digital Learning Environment (Ambiente de aprendizado
modular digital orientado a objeto).

NPC: Non-Player Character (Personagem nao-jogador)

RPG: Role Playing Game (Jogo de interpretacdo de personagem)
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1 INTRODUCAO

Vivemos em um mundo conectado, onde as fronteiras culturais, sociais e econémicas foram
encurtadas gracas a popularizagdo da internet. O conhecimento e entretenimento hoje sdo produzidos
e disseminados a velocidades nunca antes vistas. Gragas a internet, hoje temos conexdo direta e
instantanea com qualquer parte do planeta, com as ultimas tecnologias, noticias e conhecimentos. Em
2015, a Unido Internacional de Telecomunicagfes (ITU), agéncia das Nagdes Unidas, destacou o
Brasil como um dos paises na América do Sul que mais avancaram no indice de desenvolvimento das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. O desenvolvimento social passa pelo acesso a
informacdo, e consequentemente pelo acesso a tecnologias que facilitem nossa vida e nos permitam
estar cada vez mais conectados, conscientes e informados do mundo do qual fazemos parte. Marteleto
e Silva (2004, p.41) nos dizem que “O acesso a informacdo é um elemento-chave para o
desenvolvimento econémico e social de comunidades e grupos sociais”.

Entretanto, boa parte desta informacéo esta em inglés. As empresas que produzem tecnologias
corriqueiras no nosso dia a dia (Facebook, Microsoft, Google, IBM) séo de paises de Lingua Inglesa.
A Lingua Inglesa domina cada vez mais 0 campo das comunicagdes e acesso a informacéo (TARDY,
2004). No que se refere as publicacBes académicas, cerca de 80% dos artigos na base de dados
Scopus sdo em inglés, segundo Weijen, autor da Research Trends (2012). Saber se comunicar em
inglés pode significar uma ferramenta poderosa no acesso a informacdo e ao conhecimento,
necessarios para alcangarmos um maior desenvolvimento enquanto povo e nacéo.

De acordo com a pesquisa Catho Empresarial 2011 realizada com 46.067 respondentes no
Brasil, apenas 3,4% dos entrevistados se diziam fluentes no inglés, embora tenhamos o ensino
compulsorio de inglés em todas as escolas do pais do 6° ano do ensino fundamental ao 3° ano do
ensino médio, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular. Os dados levantados pelo British
Council em 2014 sdo um pouco mais otimistas, embora também timidos: apenas 5% dos brasileiros
alegam ter algum conhecimento de inglés. Este percentual nos coloca atras de outros paises
emergentes como Russia (5,48%) e india (12,8%) e de vizinhos como a Argentina (6,52%) e Chile
(9,53%) (Censo russo 2010; Censo da India 2001; Censo chileno 2012).

Isso nos mostra que ha um deficit no ensino da Lingua Inglesa no sistema educacional
brasileiro. Os motivos sdo diversos: desde uma legislagio que ndo se cumpre na realidade

(OLIVEIRA, 2011); desmotivagdo e frustragdo de professores com a situacdo do ensino de Lingua
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Inglesa no setor publico (RIBEIRO, 2003; BORGES, 2004); os cursos de letras que, em muitos casos,

ndo formam professores aptos a ensinar seu idioma de formagéo (SIQUEIRA, 2011), entre outros.

1.1. INGLES NO MUNDO GLOBALIZADO

A escolha da Lingua Inglesa neste trabalho da-se devido ao carater de lingua franca por ela
assumido, bem como a sua valorizacdo no Brasil frente a outras linguas estrangeiras. Segundo
Marcello Marcelino (2009), “o inglés tornou-se a lingua internacional, do acesso a informacéo, da
internet e das transag¢des comerciais”. De acordo com a pesquisa Catho Empresarial (2011), 80% das
entrevistas em lingua estrangeiras sdo guiadas em inglés, sendo o espanhol o segundo idioma (13%).
Né&o falar inglés pode significar até menores ofertas de salario: nos cargos de direcdo a superioridade
salarial dos bilingues é de 18%. Nos niveis gerenciais, essa diferenga pode ultrapassar os 21%
(CATHO, 2011).

Na aviacdo comercial, o inglés foi adotado por uma questdo de seguranga e padronizacao
(GLADWELL, 2009). No turismo, muito embora haja uma deficiéncia em politicas publicas voltadas
para a area (BENI, 2006), somos o segundo destino mais visitado na Ameérica Latina (UNWTO,
2016), e saber falar inglés significa poder prover uma melhor experiéncia ao turista, maximizando
nosso potencial turistico e ajudando a economia.

Em termos mais amplos, existe uma correlacdo entre 0 dominio da lingua inglesa e o PIB per
capita dos paises (Harvard Business Review, 2013). De acordo com o English Proficiency Index da
Education First (2013), que disponibiliza relatorios anuais sobre o nivel de proficiéncia em inglés em
diversos paises, em quase todos os 60 paises onde o questionario foi aplicado, encontrou-se uma
correlacdo entre o aumento do PIB e a proficiéncia em Lingua Inglesa. Aproximadamente 80% do
PIB mundial é produzido por um grupo de paises onde se falam um total de 20 linguas. 29,3% desse
PIB estd concentrado em paises de Lingua Inglesa, enquanto que a Lingua Portuguesa corresponde a
3,3% desse total.

O dominio da Lingua Inglesa, além de ser uma questdo econdmica e de comunicacdo entre
povos, é também uma questdo de ter acesso aos Ultimos lancamentos e descobertas a fim de
incorpora-los e aprimora-los. Assim podemos explorar o potencial que o Brasil tem de intercambiar

experiéncias com as outras na¢fes que ndo falam portugués.

1.2. A INFLUENCIA DOS JOGOS NA APRENDIZAGEM DA LINGUA INGLESA
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Alguns estudos sugerem que jogos digitais comerciais podem ser de grande auxilio no
aprendizado da Lingua Inglesa. Um jogo digital ¢ “um programa de computador no qual um ou mais
jogadores tomam decisdes controlando objetos do jogo e gerenciando recursos na busca de atingir seu
objetivo” (OVERMARS, 2004 apud GAZIT 2009). Whitton (2012) elenca alguns elementos de jogos
digitais que beneficiam o aprendizado, como a sua natureza despretensiosa: por ser uma atividade que
envolve diversao, algo que se faz de livre e espontanea vontade, desenvolve a inovacao e criatividade.
Além disso, jogos proveem um ambiente seguro para se cometer erros, aliado a possibilidade de
repetibilidade das acOes; eles promovem o0 engajamento através de pontuacdes, desafios
contextualizados, lugares a serem explorados e descobertos; dificuldade crescente de desafios;
feedback constante as a¢des do usuério; e por fim aumentam o letramento digital dos jogadores, isto
é, suas habilidades de identificacdo, avaliacdo e foco nas informacBes importantes (WHITTON,
2012).

Apoiando-se no potencial de engajamento apresentado pelos jogos digitais, educadores,
governos e pais (ALTALBE e WILKINSON, 2013) perceberam que o ensino poderia se beneficiar
das caracteristicas dos jogos para fins pedagdgicos. Sendo assim, entende-se por jogos digitais
educacionais aqueles que tém por finalidade ensinar as pessoas sobre algum assunto especifico ou
alguma habilidade. A literatura é vasta no que concerne aos jogos digitais educacionais, mas resta a
pergunta se estes jogos conseguem engajar os jogadores a ponto de fazé-los jogar o mesmo jogo
diversas vezes. A repetibilidade ou revisitagdo é condigdo favoravel para que o aprendizado acontega.
Em contrapartida, jogos comerciais parecem colecionar uma quantidade expressiva de horas jogadas
mundialmente. De acordo com Jane McGonigal em seu Ted Talk Gaming Can Make a Better World*
de 2010, estima-se que trés bilhGes de horas sejam gastas semanalmente em jogos online. Jogos
digitais sdo utilizados em treinamentos coorporativos, entretém jogadores em filas de banco, e até na
educacdo 0s jogos comerciais se mostram como poderosas ferramentas de engajamento e apoio ao
ensino (ALTALBE e WILKINSON, 2013; AARSETH e CALLEJA, 2015). CompeticGes de
MMORPGs (jogos online multijogadores de interpretacdo de personagem) movimentam milhdes de
ddlares por ano, atraindo centenas de jogadores para assistir partidas de campeonato nos grandes
teldes dos eventos. S6 em 2016 foram US$ 275 milhdes na América do Norte, de acordo com dados
do Statista (2017).

! Tradug&o livre: “Jogar pode fazer um mundo melhor”.
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O Brasil tem aproximadamente 66 milhdes de gamers, fazendo dele o 13° maior mercado de
jogos no mundo segundo a Newzoo (2017). Em 2018, a ANCINE — Agéncia Nacional do Cinema —
financiou em 10 milhdes iniciativas de desenvolvimento de jogos de diversas categorias para diversos
publicos. Com uma base de jogadores e consumidores tdo alta, somada ao fomento por parte dos
Orgdos governamentais e 0 crescimento expressivo da indudstria de jogos nos Ultimos anos, temos as
condicdes ideais para o surgimento de mais e melhores jogos nacionais que possam ressignificar

COMO enxergamos 0s jogos e 0 ensino.

Becker (2006) analisou quais caracteristicas de um jogo comercial utilizado no ensino
poderiam ser implantadas em um jogo educacional para tornd-lo mais atrativo, 0 que nos mostra que
estes jogos comerciais também promovem alguma espécie de saber, e sugere que existem
caracteristicas dos jogos comerciais favoraveis ao ensino que 0s jogos educacionais parecem ndo

possuir, mas das quais poderiam se beneficiar.

Chen e Yang (2012) mostram que jogos digitais comerciais sao percebidos por jovens como
Uteis no desenvolvimento de suas habilidades linguisticas e motivacdo. Erkkila (2017) obteve
respostas de 779 alunos no ensino fundamental Il de 14 escolas finlandesas sobre seus habitos de
jogar, na tentativa de mapear a percepcdo destes alunos sobre a contribuicdo dos jogos no seu
aprendizado da Lingua Inglesa. Ao perguntar sobre quais jogos os fizeram usar inglés, algumas das
respostas que mais se repetiram foram: Counter Strike, Call of Duty, Battlefield, Grand Cheft Auto,
Need For Speed, Lord of the Rings, Final Fantasy, entre outros. Nenhum dos jogos citados pelos
respondentes se enquadrava na categoria “educacional”. Quando perguntados sobre os jogos que mais
particularmente os ajudaram a aprender inglés, as respostas mais citadas foram Runescape, World of
Warcraft, League of Legends e Skyrim, todos do género Role Playing Game (jogo de interpretacdo de

personagem, ou RPG).

Hung et al. (2016), Altalbe e Wilkinson (2013) e Turgut e Irgin, (2009) também fornecem
exemplos de jogos ndo educacionais como The Sims 2, World of Warcraft, Grand Theft Auto: Vice
City, Warcraft I11: Reign of Chaos, FIFA 08, entre outros, que acabam por contribuir na aquisicao de
vocabulario relevante para o0 jogo e servindo como porta de entrada para tantos outros aprendizados

que ocorrem em decorréncia da necessidade de se progredir nos jogos.

Por outro lado, as iniciativas com jogos digitais educacionais voltadas para o ensino da

Lingua Inglesa ainda podem ser consideradas timidas. Hung et al. (2016) em sua revisdo de
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tendéncias no desenvolvimento de jogos digitais educacionais, verificaram que apenas 4% dos
estudos focavam no ensino de linguas, sendo o inglés a lingua predominante como lingua alvo (74%).

Sobre os jogos utilizados, 79% dos pesquisadores preferiram usar jogos ja prontos em
detrimento a jogos desenvolvidos especificamente para o estudo (17%) (HUNG et al., 2016). A
utilizacdo significativa de jogos prontos “talvez seja devida ao esfor¢o e custo demandado dos
pesquisadores para desenvolver seus proprios jogos” (HUNG et al., 2016, p. 510). O impacto dos
jogos no aprendizado é significativo a ponto de chamar a atencéo de académicos para sua efetividade
no ensino de inglés, até mesmo naqueles jogos em que o objetivo é mercadoldgico e ndo pedagogico.
No que se refere ao género destes jogos, MMORPGs foram os mais amplamente abordados nos
estudos devido ao carater imersivo e situacional do género (HUNG et al., 2016).

Em outro estudo, Turgut e Irgin (2009) entrevistaram criancas em cybercafés na Turquia para
entender como se processava 0 aprendizado da Lingua Inglesa através de jogos como The Sims. O
ambiente da pesquisa era informal, e as criangas entrevistadas jogavam por prazer, ndo por obrigacéo.
Achados sugerem que a necessidade de progredir no jogo fez com que os jogadores aprendessem por
transferéncia e motivacdo. Eles consultavam outros jogadores in loco ou buscavam na internet o
significado de termos necessarios ao progresso do jogo. Este conhecimento era entdo aplicado no
mundo real ao conversar com outros jogadores em inglés.

De acordo com Turgut e Irgin (2009), os jovens sdo considerados “mais orientados ao futuro
do que os adultos, mais tecnologicamente aptos e cientes”. Entretanto, apenas 8% dos estudos sobre
aprendizado com jogos digitais tém enfoque em alunos do ensino fundamental, de acordo com Borges
et al. (2013). Dentre os estudos analisados, também apenas 8% tém como enfoque o ensino de
idiomas. Um percentual timido que demonstra uma oportunidade para maiores estudos explorando
esta tematica para os recém ingressantes do ensino fundamental. Durante todos 0s anos que este
publico poderd descobrir o mundo dos jogos, faz-se extremamente valido tentar direcionar as
possiveis milhares de horas jogadas a um aprendizado de inglés que podera poupar-lhes muito tempo

e dinheiro no futuro, e contribuira para elevar suas possibilidades pessoais e profissionais.

1.3. PROBLEMATICAS NO DESENVOLVIMENTO DE JOGOS EDUCACIONAIS

Na ultima década, tem sido bastante estudada a temética do aprendizado através de jogos,
como observaremos ao longo deste trabalho. Alguns destes estudos analisaram a aquisi¢cdo de uma

segunda lingua utilizando jogos digitais, sendo o inglés uma lingua de bastante interesse pela posi¢do
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que ocupa no cenadrio mundial. Temos diversos modelos de concep¢do e modelos avaliativos para
jogos digitais educacionais, bem como estudos que analisaram o papel desempenhado por elementos
de jogos na aquisicdo e retencdo de vocabulario, desenvolvimento de competéncias linguisticas e

aquisicdo da lingua.

Entretanto, o campo de diretrizes para a criacao destes jogos permanece relativamente escasso
(Villalta et al., 2011) de trabalhos que auxiliem os desenvolvedores e educadores na criacdo de jogos
para aprender inglés que consigam desenvolver competéncias linguisticas nos jogadores e 0s
mantenham engajados, 0 que boa parte dos jogos educacionais falha em conseguir (Villalta et al.,
2011).

1.4. OBJETIVOS GERAL E ESPECIFICOS

O objetivo geral deste trabalho é construir um instrumento que permita auxiliar
desenvolvedores de jogos e educadores na construcdo de jogos digitais para o aprendizado da Lingua

Inglesa para criangas e adolescentes.
Como objetivos especificos, temos:

e Identificar caracteristicas e elementos recorrentes de jogos digitais para o ensino de
inglés.
e Elaborar um guia com diretrizes para o desenvolvimento de jogos digitais que possam

promover o desenvolvimento de habilidades de comunicagdo na lingua inglesa.

1.5. ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta estruturado da seguinte maneira: no capitulo 1 foi explorado o contexto que
originou esta pesquisa; no capitulo 2 serdo apresentados os trabalhos relacionados, e como esta
pesquisa difere das demais; no capitulo 3, a metodologia adotada na elaboracdo desta pesquisa €
explicada; o capitulo 4 apresenta os resultados obtidos, seguido das consideragdes finais, limitacGes e

trabalhos futuros. No capitulo 6 estdo as referéncias, encerrando o volume.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

A seguir estdo alguns trabalhos que se aproximam desta pesquisa na medida em que propdem

diretrizes, heuristicas ou modelos de avaliacdo de jogos digitais educacionais.
2.1. Design Guidelines for Classroom Multiplayer Presential Games (CMPG) (Villalta et al., 2011)

Villalta et al. (2011) avaliaram a aplicacdo de um CMPG (Classroom Multiplayer Presential
Game, ou Jogo Presencial Multiplayer em Sala) para identificar problemas na sua utilizacdo em sala
de aula. Os problemas identificados serviram de input para a definicdo de diretrizes para o
desenvolvimento destes jogos de modo a superar as dificuldades encontradas, redefinir o design e
testar novamente em um cenario real para validacdo das diretrizes. O acrénimo CMPG deriva de
MMOG (Massive Multiplayer Online Games), onde o “massive” (massivo) foi substituido por
“classroom” (sala de aula) e “online” foi substituido por “presential” (presencial). Os problemas
originalmente encontrados se enquadravam em seis categorias: 1) informacgdes na tela; 2) mecanica
do jogo; 3) progressdo do jogo; 4) metodologia; 5) colaboragdo; e 6) holistica. Para cada categoria,

diretrizes para estratégia instrucional e para elementos de jogos foram sugeridas.

O artigo expressa algumas caracteristicas que devem ser mantidas para que um jogo mantenha
sua esséncia ludica, sdo elas: liberdade para explorar, liberdade para cometer erros, liberdade para
experimentar e a possibilidade de construir identificagdo com os personagens e a histéria. Alguns
jogos educacionais falham em engajar os alunos através de design pobre e mecénicas semelhantes a
questionarios, enquanto o0 “edutainment” (jogos comerciais trazidos para sala de aula) acaba por

focar muito no aspecto ludico, ocasionando a perda do aspecto pedagdgico.

Os problemas identificados na primeira parte do estudo foram: falta de feedback ou guia;
relacdo entre acbes do jogo e objetivos didaticos ndo estava clara; narrativa fraca; muitos conceitos
apresentados simultaneamente; papel do professor ndo definido; falta de interacao face a face; falta de
mecénica colaborativa; mal uso do espago da tela; elementos ndo reconheciveis; linguagem
inacessivel; sobrecarga de informagdes; falta de coordenacdo entre aspectos ludicos, instrucional e

colaborativo.

As diretrizes sugeridas foram:
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1. Mecénica:
a. O jogo deve oferecer direcionamento para agdes individuais e coletivas e
informagdo constante sobre o sucesso ou falha de desempenho;
b. A interacdo do jogador com o jogo deve ser simples e intuitiva;
c. O conteudo curricular deve estar imbuido na mecénica do jogo de modo que 0
sucesso no jogo dependa da compreensédo deste contetdo.
2. Progressdo no jogo:
a. A narrativa deve ser sequencial, composta de quests (missdes) e desafios;
b. O jogo deve ter uma histdria que cause imersao no jogador;
c. O jogo deve ter um roteiro com uma estrutura de complexidade.
d. A progressdo do aprendizado deve estar conectada a estratégia instrucional e a
progressao de dificuldade do jogo;
3. Metodologia:
a. O professor é mediador durante o jogo;
b. O jogo deve ter estrutura flexivel para permitir ao professor adaptar o jogo a
participacdo em sala;
4. Colaboracao:
a. Utilizar historia de background e cenas de corte para facilitar mediacdo do
professor e promover a comunicagao;
b. Colaboragdo deve estar imbuida na mecénica de modo que seja condigdo
necessaria ao sucesso no jogo;
5. Informacdo na tela:
a. O sistema deve distribuir personagens e atividades no mapa para usar todo
espaco disponivel,
b. Distribuicéo espacial deve relacionar aspectos do conhecimento do jogo com o
mundo real,
c. A camera deve se relacionar com as acdes dos personagens (todos) na tela;
d. Os personagens na tela devem ter tracos distintivos que capture a atengédo do
jogador;
e. O texto natela deve ter linguagem clara, ser conciso e facil de ler ;
f. Texto falado deve ser preferido ao invés de escrito para diminuir a carga

cognitiva;
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g. Informacéo individual ndo deve se sobrepor a informagdes coletivas e deve ser
relevante para o objetivo do jogo;
6. Holismo:
a. O jogo deve ter um design sistematico que inclui os aspectos ludicos e
pedagogicos, ditando sequencias de aclGes permitidas e eventos que podem

acontecer no universo do jogo e no mundo real;

Os resultados indicam que as diretrizes sdo um recurso valioso na aplicacdo de CMPG,
verificado através de observacdo e ganhos de aprendizado dos alunos. Os autores relatam que a
importancia de algumas diretrizes varia ao longo do jogo e de acordo com o tipo de jogo. Ao passo
que Villalta et al. (2011) também definem diretrizes para o desenvolvimento de jogos digitais, em seu
estudo o dominio do aprendizado é ecologia (cadeia alimentar), o input para a geracao das diretrizes é
a observacdo da aplicacdo prévia de um CMPG em sala, e 0s jogos que se deseja desenvolver sdo
multiplayers para uso em sala de aula. No presente estudo, 0s jogos que se espera desenvolver sao
especificos para a aquisicdo de lingua inglesa, o input para derivacdo das diretrizes é a literatura sobre
jogos para o aprendizado de inglés, e a utilizacdo destes jogos ndo necessariamente dar-se-4 em sala

de aula.

Muitas das diretrizes propostas por Villalta et al. (2011) reforcam as diretrizes sugeridas na
secdo 4.2.2, como por exemplo as diretrizes “colaboracdo deve estar imbuida na mecénica”,
“contetdo curricular deve estar imbuido na mecénica do jogo”, ou “O jogo deve ter uma historia
que cause imersdo no jogador”, que se comunicam com as diretrizes 3, 5 e 11 deste trabalho,

respectivamente.
2.2. Proposta de um Modelo de Avaliacao de Jogos Educacionais (Savi et al., 2010)

Neste trabalho, Savi et al. (2010) apresentam e propdem um modelo para avaliagdo de jogos
digitais educacionais baseado na taxonomia de Bloom, nas pesquisas de experiéncia do usuario, no
modelo avaliativo de Kirkpatrick (1994) e nas estratégias do modelo motivacional ARCS de Keller.
Este modelo busca avaliar se um jogo: 1) consegue motivar os alunos; 2) proporciona uma boa

experiéncia; e 3) gera a percepcao de aprendizado nos jogadores.

O estudo considera apenas o primeiro nivel do modelo de Kirkpatrick, que avalia a reacdo de
usuarios para medir a satisfacdo e o valor percebido. O Modelo ARCS de Keller (2009) pode ser

usado tanto para definir estratégias de motivacdo quanto para avaliar materiais existentes, e define
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quatro aspectos da motivacao: 1) atencédo; 2) relevancia; 3) confianca; e 4) satisfacdo. Da taxonomia

de Bloom, o modelo utiliza as trés primeiras camadas: conhecimento, compreensdo e aplicagéo.

Quanto a experiéncia do usuario, o artigo traz conceitos consolidados na area de experiéncia
do usuario em jogos digitais. S&o eles: 1) imersdo: envolvimento cognitivo geralmente envolvendo o
esquecimento da passagem do tempo e desconexdo do mundo real; 2) interacdo social: responsavel
pela diversdo no jogo. Compartilhamento de ambiente e papeis ativos nestes ambientes; 3) desafio:
adequado ao nivel de habilidade do jogador. Um desafio maior que a habilidade do jogador causa
ansiedade, enquanto que um desafio menor que a habilidade causa apatia; 4) diverséo: jogos devem
proporcionar a sensacao de prazer, o que fard com que o jogador volte a jogar; 5) controle: sensagédo
de autonomia e liberdade, de dominio sobre a interface e 0 andamento do jogo; e 6) competéncia: 0
jogador sentir-se capaz de iniciar, aprender com 0 jogo e progredir sem a necessidade de ler longos

manuais ou explicacdes sobre regras.

Muitos dos conceitos identificados na pesquisa de Savi et al. (2010) sobre experiéncia do
usuario com jogos serdo revisitados neste trabalho, pois corroboram com muitas pesquisas trazidas na
analise da literatura realizada na secdo 4.1.1 e 4.2.2. O papel dos elementos desafio, diversao,
controle e regime de competéncia sdo temas bastante explorados e que constituem ingredientes

indispensaveis na elaboracdo das diretrizes para criacdo de jogos para a aquisi¢ao de lingua inglesa.

O estudo de Savi et al. (2010) propde um modelo de avaliacdo de Jogos Educacionais e sugere
um questionario a ser aplicado para obter métricas para o0 modelo. O presente estudo busca sugerir
diretrizes para o desenvolvimento de jogos digitais para aprender inglés, onde muitas fontes e

achados se sobrep6em aos estudos que serviram de base para o modelo de Savi et al. (2010).

2.3. The “I’s” have it: A framework for serious educational game design (Annetta, 2010)

Este estudo propde um framework para o design de jogos educacionais, baseado na literatura.
Um modelo de seis elementos aninhados é elaborado tendo como base teorias educacionais e
psicologicas, bem como das ciéncias do aprendizado. O autor esclarece que suas seis recomendagdes
ndo sdo novidade, mas sim fruto de teorias bem estabelecidas no mundo dos videogames durante os
12 anos de desenvolvimento e testes de jogos em que o autor trabalhou. Elas sdo ditas aninhadas
porque crescem em magnitude, devendo ser alcangadas nesta ordem para que as seguintes tenham

efeito. Sao elas:
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e Identidade: geralmente alcancada pelo artificio de avatares — personagens ficticios
pelos quais os jogadores podem se sentir parte do mundo do jogo, facilitando assim a
identificacéo e disposicédo a enfrentar os desafios propostos;

e Imersdo: relacionada ao estado de fluxo, onde os jogadores estdo compenetrados e
focados na atividade de jogo; As oito caracteristicas do estado de fluxo sdo: o
sentimento de que a tarefa é possivel; concentracdo total; objetivos claros; feedback
instantaneo; envolvimento do jogador; sensacdo de controle sobre as acdes necessarias
a atividade; desaparecimento do “eu”; sensacdo de passagem temporal alterada.

e Interatividade: permite que o0s jogadores se comuniquem com outros jogadores
(multiplayers online) ou NPCs (nonplayer characters, personagens criados pelo jogo);

e Niveis de complexidade: cresce a medida que se avanga no jogo, considerando a faixa
etaria dos jogadores, as fase do jogo, etc;

e Analise de desempenho: fornecer meios de o professor obter métricas sobre a
atividade dos alunos em jogo, como tempo de sessdo, conteudos trabalhados, acertos,
erros, entre outros;

e Instrutivo: o software deve ser capaz de perceber e adaptar-se aos pontos fortes e
fracos do jogador, bem como fazer a funcdo de instruir sem que o0s jogadores

percebam que estdo aprendendo enquanto jogam.

Annetta (2010) propde um framework para o desenvolvimento de jogos educacionais, em
oposicdo a diretrizes para o desenvolvimento de jogos educacionais para aprender inglés. Ao passo
que qualquer jogo instrucional pode fazer uso de seu framework para obter melhores resultados em
termos de motivacdo, estado de fluxo e efetividade no aprendizado, jogos para o aprendizado de
inglés compdem uma subcategoria destes jogos e demandam um conjunto de diretrizes mais

especificas para que possam transmitir habilidades de comunicagéo na lingua.

O framework proposto possui pontos em comum com as diretrizes sugeridas neste trabalho no
gue concerne os niveis de complexidade (diretriz 9) e a imersdo (diretrizes 7 e 11). Entretanto, algo
que é feito por Annetta (2010) é estabelecer uma ordem em que 0s objetivos de desenvolvimento

devem ser perseguidos na jornada rumo ao aprendizado através de jogos digitais.

2.4. Modelo Conceitual para criacdo, aplicacdo e avaliagdo de jogos educativos digitais (Jappur,
2014)
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Em sua tese de doutorado, Jappur (2014) propde um modelo conceitual de criacdo, aplicacdo
e avaliacdo de jogos digitais educacionais baseados nos modelos de Feuersten e Vigotsky de
mediacdo, na taxionomia revisada de Bloom para a definicdo dos objetivos educacionais, e em
diversos modelos de avaliacio de jogos educacionais (MAYER, 2002; ECHEVERRIA, 2011;
ALEVEN et al., 2011; VILLALTA et al.,, 2011; SAVI, 2011; KLEIN et al., 2000; CAMPOS E
MACEDO, 2011; GOMES, 2001).

O modelo de Jappur (2014) preve trés etapas do conteudo a aprendizagem: conhecimento para
fazer (criagé@o do jogo), conhecimento para aplicar (utilizagcdo do jogo em sala) e conhecimento para
avaliar (avaliacdo do resultado da intervencdo com o jogo). A primeira etapa € composta de uma
proposta pedagdgica e uma proposta Itdica (relacionada ao jogo em si); a segunda etapa compreende
um plano de aplicacdo composto pela estratégia pedagdgica; ja a terceira etapa é composta por uma
avaliacdo da estratégia pedagdgica aplicada e avaliacdo do jogo e da aprendizagem dos conteudos.

Enquanto Jappur (2014) elaborou um modelo que acompanha todo o ciclo de vida do jogo
(concepcao, aplicacdo e avaliagdo), bem como sua utilizacdo em sala de aula, o presente estudo visa
sugerir diretrizes para o desenvolvimento de jogos digitais para aprender inglés (um dominio
especifico) baseado em estudos empiricos sobre a utilizagdo dos mesmos em diversos contextos,
analisando suas caracteristicas, tomando assim uma abordagem mais pratica e um escopo menor, com

foco no desenvolvimento apenas.

2.5. HEDEG - Heuristicas para Avaliacédo de Jogos Educacionais Digitais (Valle et al., 2012)

Valle et al. (2012) propuseram um conjunto de heuristicas para a avaliacdo de jogos digitais
educacionais (Heuristic Evaluation of Digital Educational Games ou HEGED) baseado nas
Playability Heuristic Evaluation for Digital Educational Games (PHEG) de Mohammed e Jaafar
(2012). As HEGED sdo compostas de heuristicas que adaptam aquelas da PHEG e acrescentam
algumas novas, de modo a permitir que a avaliagdo destes softwares se torne menos subjetiva e possa
ser realizada por qualquer pessoa, ndo necessariamente um especialista. Também foram apresentadas

outras heuristicas ja existentes para a avaliacdo de jogos digitais educacionais

As HEGED foram categorizadas em i) interface; ii) elementos educacionais; iii) conteudo; iv)
jogabilidade; e v) multimidia. Elas foram avaliadas utilizando o jogo Carmen Sandiego, que foi
avaliado por dois grupos, um de alunos (ndo especialistas) e outro de professores de areas afins
(especialistas) utilizando as duas heuristicas. Observou-se que o0 conjunto de heuristicas sugerido

(HEGED) obteve maior convergéncia entre a avaliagdo por especialistas e ndo especialistas do que as
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heuristicas PHEG, indicando que este conjunto de heuristicas pode ser adotado por avaliadores nédo
especialistas com um grau de confiabilidade maior. Entretanto, elas avaliam jogos ja prontos, ndo

fornecendo diretrizes para a criacao de jogos digitais educacionais.

Como pudemos observar, a literatura faz um bom trabalho na sugestdo de modelos,
frameworks e mesmo diretrizes para o desenvolvimento de jogos educacionais. Enquanto muito do
background levantado se intercala ao que sera apresentado nas se¢fes seguintes, € necessario ressaltar
a necessidade de avaliar dentro do dominio de aquisicdo de lingua inglesa quais caracteristicas a
literatura ja avaliou e quais diretrizes se aplicam a criacdo de jogos digitais para aprender inglés. 1sso
constitui um passo importante rumo a disponibilizacdo de ferramentas de auxilio a criacdo de

melhores jogos para se aprender inglés.
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3 METODOLOGIA

Como primeiro passo, foi feita uma revisdo exploratéria para levantamento de trabalhos que
avaliassem jogos educacionais para o aprendizado de lingua inglesa, utilizando como filtro a string de
pesquisa “(Educational Games OR Digital Games) AND (English learning OR Language Learning)”
na década de 2008 a 2018. Os repositorios buscados foram Science Direct, retornando 37 (trinta e
sete) resultados; IEEE Xplore, que retornou 12 (doze) resultados; e ACM Digital Library, que
retornou 24 (vinte e quatro) resultados. Adicionalmente, foram acrescentados 16 outros trabalhos
sugeridos pelos orientadores e retornados no Google Scholar que ndo foram indexados pelas bases ja

citadas, mas que traziam estudos importantes para a elaboracéo deste.

Posteriormente, os 89 (oitenta e nove) artigos pré-selecionados tiveram seus resumos lidos
para identificar trabalhos que: apresentassem diretrizes para o desenvolvimento de jogos educacionais
voltados para o ensino de inglés; realizassem estudos empiricos sobre a utilizagdo de jogos no
ensino/aprendizado de lingua inglesa; ou trouxessem o ponto de vista de alunos e educadores sobre 0s
elementos de jogos que fomentavam o aprendizado. Destes trabalhos, 32 passaram por esses critérios
e foram lidos integralmente. Suas técnicas e achados foram cruzados para identificar as praticas e
caracteristicas dos jogos que reportaram maior éxito no engajamento e resultados educacionais para

0s jogadores.

Em seguida, as caracteristicas e elementos mais recorrentes foram identificados para compor
as recomendagdes sugeridas para o desenvolvimento de jogos para aprender inglés. O critério adotado
para selecdo das caracteristicas levou em consideracdo aquelas que foram implementadas ou

analisadas na elaboragéo ou aplicacdo de jogos no &mbito do estudo analisado.
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4 RESULTADOS

A seguir, apresentaremos os resultados da pesquisa em duas partes: a primeira compreende
uma sintese dos achados dos estudos analisados com relacdo as caracteristicas e elementos dos jogos
digitais que promovem o aprendizado da Lingua Inglesa; e a segunda compreende as diretrizes para a

criacdo de jogos para o aprendizado de inglés.

4.1. CARACTERISTICAS E ELEMENTOS DE JOGOS DIGITAIS PARA O

APRENDIZADO DE INGLES NA LITERATURA

Para compreender o que ja foi descoberto sobre a utilizagdo de jogos para o aprendizado de
inglés, foram considerados 32 artigos que avaliassem a utilizacdo de jogos digitais para o ensino de
inglés, ou que trouxessem a opinido de educadores e alunos sobre a utilizacdo destes jogos e 0s
elementos que potencializavam o aprendizado de inglés. Estes elementos foram divididos em dois
grupos: um grupo contendo caracteristicas de jogabilidade e um segundo grupo contendo as
caracteristicas de aprendizado, discutidos a seguir.

4.1.1. Caracteristicas de Jogabilidade

» Comercial vs. Educacional: Mesmo em se tratando de trabalhos sobre a aquisicdo de
lingua, sobre o desempenho do aprendizado e aquisicdo de vocabulario, vemos um
expressivo interesse no estudo de jogos comerciais (13 estudos) em relagdo aos jogos
concebidos como educacionais (21 estudos). Algumas razdes que pesam contra 0S jogos
puramente educacionais podem ter relacdo com aspectos de software, como simplicidade
excessiva, personagens rasos ou interfaces pouco amigaveis (POGREBNY!I et al., 2016). A
comunicacéo e interatividade foram pontos bastante explorados nos estudos que utilizaram
jogos comerciais, visto que “aprender ¢ um processo inerentemente social” (CHRISTANTI
et al., 2016, p.3). A disponibilidade de recursos financeiros pode ser um fator que explica a
disparidade na qualidade gréfica, profundidade dos personagens e experiéncia do jogador
guando comparamos jogos digitais comerciais com educacionais.

» Graficos: Pogrebnyi et al. (2016) relatam que o grafico € um dos elementos responsaveis
pela falta de engajamento de alunos com jogos educacionais, além de ser um elemento que

prende a atengdo dos jogadores por mais tempo (PROGREBNY!I et al., 2016). Chen &
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Huang (2010) em seu estudo sobre a percepcao de estudantes taiwaneses sobre 0s jogos de
computador para o aprendizado de linguas também relatam a atratividade que os graficos
3D exercem. Ao passo que os atributos graficos de um jogo ndo estdo relacionados
diretamente com aprendizado, eles influenciam diretamente no engajamento e atratividade
do jogo. Becker (2006) relata problemas com os elementos visuais do jogo Math Blaster
que o coloca em desvantagem quando comparado ao jogo Mario, feito para uma tela de
quatro polegadas. Altalbe e Wilkinson (2013) relatam que bons graficos podem tornar jogos
divertidos, embora ndo tragam evidéncias ou exemplos de como fazé-lo.

Interatividade / Comunicagdo: Outra caracteristica explorada em treze dos trinta e dois
artigos, a comunicagdo e interacdo com 0 sistema e com outros € outro ponto em que 0S
jogos auxiliam a aquisicdo de linguas ao criar situacdes reais de interacdo e quebrar
barreiras geogréficas e temporais (YANLI & ZHANG, 2010). A comunicacdo /
interatividade pode ser online através de chats de texto, video e foruns, ou offline através de
jogos multiplayer. Duran (2017) constatou que a presenca fisica dos jogadores possibilita a
criacdo e manutencdo de comunidades de pratica e possibilita a multidirecionalidade e
multimodalidade, além de ser a melhor configuracdo para retengdo de vocabulario (LIN,
2014). Jogos offline, ao passo que sé permitem a interacdo com elementos dentro do jogo,
se jogados em grupos podem potencializar outras interacfes, e 0s espectadores aprendem
mais vocabulario que os jogadores (CHIK, 2014). Quintin et al. (2016) demonstram que a
interatividade no mundo 3D de Second Life através da realizagdo de tarefas e manipulagdo
de objetos proporcionou o desenvolvimento gradual de competéncias orais. Liu e Chu
(2010) analisaram a interatividade através da utilizacdo de um jogo ubiquo de realidade
aumentada, relatando que este tipo de sistema interativo promovem a imersdo e pode
impulsionar a motivacdo e os resultados de aprendizado. Em Uusi-Mékeld (2012), a
comunicagdo em inglés foi realizada ao convidar jogadores que ndo falavam o idioma
nativo dos jogadores para emular um ambiente virtual onde o uso do inglés fosse uma
necessidade e ndo uma imposi¢do. Kallunki (2016) relata que os jogadores de World of
Warcraft se comunicavam primariamente em inglés, o que impulsionou a aquisi¢cdo. Ja em
Anderson et al. (2008), os jogadores compararam a interacdo com o sistema com assistir
um filme em termos de input. Hsu (2016) analisou a interatividade através de realidade
aumentada e como ela poderia ajudar na aquisicdo de vocabuldrio. Comunicacdo € a

atividade fim de todo o processo de aquisi¢do de uma lingua: aquele que aceita os desafios
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o faz pelo desejo ou necessidade de se comunicar com outros em um idioma que
provavelmente ndo € o seu.

Diversao: Alguns artigos alertaram para o cuidado que se deve ter para que o aprendizado
ndo se perca com elementos que causam distracdo (CALVO-FERRER, 2017; ALTALBE &
WINKINSON, 2015; CAMPOS & OLIVEIRA, 2017), como power ups ou elementos que
treinem o jogador em habilidades que ndo impulsionam seu aprendizado (BECKER, 2006).
Ao passo que o estado de fluxo e concentracdo profunda contribuem para uma melhor
reflexdo e aceitagdo por parte dos jogadores durante o jogo, € preciso encontrar um
equilibrio entre educacional e divertido, de modo que o aprendizado seja efetivo. O
sentimento de imersdo é mais importante para a retencdo de vocabulario do que o
sentimento de diversdao propriamente dito. Com isso, é preciso imbuir 0s objetivos
pedagdgicos nas dinamicas do jogo (CALVO-FERRER, 2017). Um jogo educacional cuja
mecanica envolva lutas ou desafios, mas utilizam o contetdo alvo apenas de forma textual
como quizzes, dificilmente engajara os jogadores cognitivamente.

Controle: Butler (2015) relata que uma das caracteristicas observadas em criangas
planejando jogos para aprender inglés € o desejo de controlar seu proprio aprendizado.
Criancas acostumadas a atividades iniciadas pelo professor tendem a depender de
instrucbes sobre quando e como jogar (BARENGREDT & BEKKER, 2011). A
possibilidade de jogar niveis conhecidos para treinar habilidades e conseguir itens para
vencer os niveis mais dificeis aumenta o sentimento de controle do jogador (BECKER,
2006), que por sua vez promove o estado de fluxo imersivo (HSU, 2017). Yanli & Zhang
(2010) também citam o protagonismo dos jogadores como uma mudanca de paradigma
entre o aprendizado focado no professor para um aprendizado orientado ao aluno, onde este
guia seu aprendizado. Squire (2005) leva o questionamento do controle do jogador para
fora do universo do jogo ao questionar se a obrigatoriedade da atividade de jogo pode
contribuir para a diminuicdo do engajamento e até rejeicdo do jogo por parte dos
aprendizes. Quando os jogadores sdo coagidos a jogar, o processo de jogo se torna limitado
e ndo atrativo, causando perda do sentimento de livre-arbitrio e prazer no jogo
(POGREBNYI et al., 2016).

Fantasia: Yanli & Zhang (2010) ressaltam a fantasia como uma das caracteristicas que
tornam os jogos digitais apropriados para o ensino de inglés, visdo corroborada por Larson
et al. (2013). Becker (2006) atribui também a fantasia (entre outros atributos) o sucesso de
critica e vendas de New Super Mario Bros. Prensky (2001, p.51, apud BUTLER, 2015, p.4)
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afirma que os “nativos digitais” (pessoa nascida na época dos computadores ¢ internet) tém
uma “preferéncia por fantasia em oposi¢ao a realidade”. A fantasia € um atributo valorizado
pelos jogadores (BUTLER, 2015; CONNOLLY etal., 2011).

Desafio: O desafio deve ser o suficiente para que os jogadores se sintam tentados a vencé-
lo. Whitton (2010, p.38-39, apud ERKKILA, 2017, p.24) afirma que um dos motivos que
leva as pessoas a jogarem em seu tempo livre é o estimulo mental, que desafia o jogador
fazendo com que ele jogue novamente. Hsu (2017) relata que o equilibrio entre desafio e
habilidade é o que vai permitir ao jogador entrar em estado de fluxo (caracterizado por
concentracdo total, investimento emocional na atividade, esquecimento da passagem do
tempo, entre outros). Em seu estudo sobre os estilos de aprendizado, Hsu (2017) relata que
0s jogadores no ambiente de livre escolha sentiram que suas habilidades e o desafio
proposto pelo jogo eram mais compativeis do que o que foi relatado pelos jogadores no
ambiente com uma ordem de tarefas pré-determinada.

Competicdo vs. Colaboracéo: Existem diferentes tipos de competicdo, como em times,
contra outrem, contra si mesmo, contra 0 computador, contra o tempo ou a sorte (Cagiltay
et al., 2015). Em seu estudo sobre a utilizacdo de jogos para a melhoria de pronuncia,
Larson (2013) observou que a competitividade gerava ansiedade nos participantes dos
times, bem como comentarios hostis a membros de desempenho mais fraco. Um dos
jogadores externou “Eu disse a Anil (outro aluno) para praticar mais, € por causa dele que
nosso time perdeu” (LARSON, 2013, p.9), enquanto Anil se defendeu: “Fu peguei
palavras mais dificeis que os demais” (LARSON, 2013, p.9). Peng et al. (2016), ao estudar
os efeitos dos tipos de tarefa no desempenho, relatam que ndo houve diferenca significativa
de desempenho entre os grupos com tarefas de competicdo, cooperagdo ou conjuntivo,
embora este Ultimo tenha demonstrado ser a configuracdo mais indicada para o
aprendizado. Fazer com que os jogadores ajudem uns aos outros, por exemplo, pode
aumentar o resultado de aprendizado, as interacdes colaborativas e o gameplay, mesmo que
este fique mais lento (CULBERTSON et al, 2016).

Motivacdo Intrinseca vs. Extrinseca: Diversos estudos apontam para 0 aumento na
motivacdo intrinseca dos aprendizes na utilizacdo de jogos para 0 ensino
(SHAHRIARPOU, 2015; KALLUNKI, 2016; CORNILLIE, 2012; GUILLEN-NIETO &
ALESON-CARBONELL, 2012), por serem mais divertidos e engajadores do que o formato
de sala de aula. O prazer em jogar constitui o principal motivador para engajar 0S

jogadores, e o aprendizado de vocabulario de uma segunda lingua acaba acontecendo
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incidentalmente (CHIK, 2014). Outros elementos relatados como motivacionais sdo 0s
desafios, a narrativa e os itens coleciondveis em MMORPGs (ERKKILA, 2017).
Entretanto, Squire (2005) em seu estudo sobre os efeitos dos jogos digitais na sala de aula
relata que os alunos frequentemente externaram dividas sobre qual o objetivo (pedagdgico)
de jogar em sala e como eles aprenderiam com aquilo. Na mesma sala, outros ja gamers se
deliciaram com a possibilidade de obter um bom desempenho na disciplina pelo método de
aprendizado, e demonstraram melhor desempenho que os ndo-gamers. Calvo-Ferrer (2017)
relata que a motivacdo extrinseca, quando somos levados a fazer algo na expectativa da
recompensa, tem um papel mais fundamental na percepcdo dos jogadores sobre o
aprendizado.

Género de Jogo: RPGs e jogos de aventura foram os géneros de jogos mais utilizados nos
estudos analisados, seguidos de esporte, party games (jogos compostos de diversos
minigames) e puzzles (jogos de charadas e raciocinio). Logo apds, com menor expressao,
vém jogos FPSs e jogos de simulacdo. A maior utilizagdo de RPGs e jogos de aventura
pode ser atribuida a forca que o elemento narrativo exerce nos jogos, tanto textual quanto
auditivo (CORNILLIE et al., 2012; CHEN & HUANG, 2010). Além da insercdo de ricos
didlogos e tramas intricadas que demandam entendimento para que se possa progredir no
jogo e chegar ao seu fim (OLIVEIRA & CAMPOS, 2013), Campos & Oliveira (2013)
também relatam que os MMORPGs sdo mais facilmente incorporados em sala de aula por
conter missbes isoladas e um roteiro ndo linear, que demanda menos tempo para ser
completado. Uusi-Mékeld (2015) encontrou uma correlacdo entre o género de jogo mais
jogado por alunos e as notas de inglés: a maior correlacdo se deu entre os géneros de RPGs
e MMORPGs, enquanto jogos baseado em web como Farmville e jogos de mdsica
obtiveram correlagcdo negativa. Entretanto, uma desvantagem na utilizagdo de MMORPGs é
a utilizacdo de gramatica incorreta (KALLUNKI, 2016), com alguns jogadores relatando
que jogar World of Warcraft deixou a gramatica deles mais preguicosa. A mais preocupante
e grave desvantagem € a utilizacdo de linguagem tdxica: palavrdes, linguagem ofensiva ou
abusiva, insultos e comportamentos agressivos (KALLUNKI, 2016). Nos RPGs, e
especialmente nos MMORPGs, a possibilidade de personalizagdo e de comunicagdo com
outros jogadores também conta pontos positivos para o género, que podem justificar o
sucesso entre 0s jogadores e a atencdo que ele recebe. Eles também incluem ambientes
virtuais e organizagBes sociais complexos (ERKKILA, 2017), o que torna este género

valioso para o aprendizado. Os jogos do género Party Games séo divertidos por favorecem



32

que os jogadores se relnam para jogar, enquanto jogos de simulacdo como The Sims
permitem que os jogadores criem representacOes digitais de si mesmos, com aspectos
fisicos, tracos de personalidade, carreira, cenarios, etc. (OLIVEIRA & CAMPOS, 2013).
Oliveira e Campos (2013) ressaltam ainda que é impropria a aplicacdo de jogos que fazem
uso de violéncia em seus enredos para o aprendizado.

Obijetivos: Becker (2006) classificou os objetivos de aprendizado do jogo New Super Mario
Bros para entender como o jogo treinava os jogadores a alcangar o objetivo, tracando um
paralelo com o jogo educacional Math Blaster. A maioria das a¢des treinadas em ambos os
jogos nédo contribuiam necessariamente para o objetivo final do jogo, isto €. Objetivo é uma
caracteristica inerente aos jogos, e é fonte de motivacdo para os jogadores (BUTLER,
2015). Em seu estudo sobre as caracteristicas valorizadas pelas criangcas no design de um
jogo, Butler (2015) relata que todos 0s jogos possuiam objetivos bem definidos.

Narrativa / Histdria: Butler (2015) relata que ter uma histéria € uma caracteristica
valorizada nos jogos pelas criancas, embora a definicdo de histéria deles seja muito mais
simples que a dos pesquisadores, bastando haver um personagem com acdes que geram
resultados. De acordo com Campos & Oliveira (2013), os jogos sdo “narrativas virtuais”
que, “assim como a literatura, sdo capazes de ampliar o conhecimento linguistico dos
jogadores” (CAMPOS & OLIVEIRA, 2013, p.16), visdo corroborada por Erkkild (2017). A
narrativa auxilia na criacdo de um mundo fantastico imersivo e vivido (KALLUNKI, 2016).
A narrativa e os didlogos sdo o tipo de input auditivo e textual aos quais 0s jogadores tém
acesso nos jogos (ERKKILA, 2017), e este elemento é fortemente representado nos jogos
de RPG (CORNILLIE et al., 2012). Importantes para que estes tenham a chance de ouvir a
correta pronlincia de palavras, adquirir novos vocabularios, percebam sutilezas na fala,
entonagdo, e também para que tenham a chance de reproduzir o que ouvem, ganhando
assim confianca oral (ERKILLA, 2017).

Feedback: O feedback pode estar presente em todas as partes do jogo, podendo acontecer
em diversas formas e momentos diferentes (CORNILLIE et al., 2012). Ele deve ser
constante e preciso, e € importante que seja dado a cada acdo dos jogadores. O feedback
linguistico é uma preciosa ferramenta possibilitada pela interatividade dos jogos digitais
(TURGUT & IRGIN, 2009), e também € uma caracteristica valorizada pelos jogadores
(BUTLER, 2015). No jogo Crystallize (Culbertson et al., 2016), tanto as frases incorretas
criadas pelos jogadores quanto as interagdes bem sucedidas com os personagens do jogo

geravam feedback. Larson (2013) em seu estudo sobre a melhoria de pronincia através de
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um jogo de criquete, relata que o projeto do jogo definia um motor de comentarios para dar
feedback aos jogadores sobre seu desempenho. Pogrebnyi et al. (2016) sugerem um modelo
de coleta de informacdes de jogo que seja categorizado pelo professor, comparando estes
dados com os objetivos do jogo, para entdo prover feedback aos jogadores. Becker (2006)
relata que o jogo New Super Mario Bros deixa sempre visivel na tela informacdes sobre o
tempo restante, vidas, pontos e mapa dinamicamente. Sem feedback, os aprendizes ndo
conseguirdo identificar seus pontos para melhoria (WHITTON, 2010, p.31, apud
ERKKILA, 2017, p.17). Entretanto, o feedback direcionado ao erro na lingua alvo dado
durante a sessdo de jogo pode atrapalhar a experiéncia, podendo causar sua rejeicdo por
parte do jogador (CORNILLIE et al., 2012).

4.1.2. Caracteristicas de Aprendizado

» Aprendizado autoguiado vs. Baseado em tarefa: Hsu (2016) analisou especificamente esta
caracteristica de jogos com grupos de alunos de estilos de aprendizado global ou serial, com
resultados que sugerem que o aprendizado autoguiado é mais indicado para um aprendizado
mais efetivo de uma lingua estrangeira por causar mais ansiedade de aprendizado de lingua
estrangeira e esforco cognitivo, além de estado de imersdo. Entretanto, o nivel de
dificuldade precisa ser adequado para que a ansiedade e frustragdo ndo sejam demasiadas a
ponto de atrapalhar o desempenho, diminuir a motivacdo e impedir o progresso dos
jogadores no jogo. O aprendizado autoguiado também permite uma mudanca de paradigma
para o aprendizado focado no aprendiz. A possibilidade de escolher que tarefas executar
dentro do jogo é vista positivamente por jogadores (CHEN & HUANG, 2014) e é uma
caracteristica valorizada por criangas (BUTLER, 2015). Chik (2014) relata que a escolha de
jogar jogos em inglés por jogadores taiwaneses era vista também como um investimento em
si, muito embora isto nédo signifique exatamente controle sobre seu aprendizado haja vista
que o jogo limita o tipo de inglés que serd aprendido (CHIK, 2014). A fim de aumentar a
motivacdo intrinseca dos jogadores, um dos principios implementados no jogo de realidade
alternativa ARGS (CONNOLLY et al., 2010) foi que os jogadores devem conseguir chegar
ao objetivo do jogo através de diversos caminhos. Embora este seja um jogo baseado em
tarefas (missdes), ainda assim agrega valor no controle que permite ao jogador de escolher
seu proprio caminho.

» Dificuldade: O “regime de competéncia” estabelece que a dificuldade do jogo deva ser

compativel com as habilidades do jogador, para que este ndo perca o interesse (CHEN &
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HUANG, 2010). O aumento gradual da dificuldade acompanhado da diminuicéo do suporte
(ambas as caracteristicas propiciadas pelos jogos digitais) é um dos fatores que faz dos
jogos aconselhaveis para o aprendizado (ERKKILA, 2017). Alguns jogos permitiram a
selecdo do nivel de dificuldade (RAJPUT et al., 2013; AGHLARA & TAMIID, 2011).
Também existem dificuldades ndo planejadas e que acabam por frustrar os jogadores sem
contribuir para o seu aprendizado, como por exemplo, as legendas do jogo Sam & Max em
caixa alta e os dialogos que ndo podiam ser pausados, o que dificultou o entendimento
pelos jogadores (CHEN & HUANG, 2010). A dificuldade percebida do contetdo abordado
também influencia nos ganhos de aprendizado percebidos pelos jogadores (CALVO-
FERRER, 2017).

Tolerancia a Falha: Os jogos permitem que os jogadores falhem de forma segura, onde o
sucesso tem grandes recompensas e 0 custo da falha é minimizado (KALLUNKI, 2016).
Pogrebnyi et al. (2016) e Erkkila (2017) afirmam que uma caracteristica dos jogos que
beneficia o aprendizado € a possibilidade de cometer erros sem ser penalizado. Cornillie et
al. (2012) sugerem a utilizagdo de minigames para corrigir pontos falhos identificados
durante o jogo e sessOes de esclarecimento, ambos inseridos dentro do universo e mecanica
dos jogos.

Conteudo Adaptativo: Dentre os artigos avaliados, apenas Calvo-Ferrer (2017) ressalta que
a possibilidade de permitir educadores criar ou adaptar o contetido do jogo para tratar de
necessidades de aprendizado especificas pode maximizar o retorno no investimento
educacional.

Suporte Didatico: Em seu estudo sobre a utilizacdo de jogos como ferramentas de ensino
stand-alone, Calvo-Ferrer (2017) constatou que os jogadores de The Conference
Interpreter, jogo utilizado em seu estudo, conseguiram obter ganhos significativos de
vocabulario sem a ajuda de suporte instrucional. Os ganhos foram maiores do que 0s
observados em alunos que usaram apenas 0 booklet. Entretanto, este ganho ndo se manteve
seis semanas apoés a utilizagdo do jogo. Apoio didatico na forma de niveis de treinamento,
de fixacdo, ou intervencdo de um instrutor, pode sanar o problema da retencédo por longos
periodos. O sistema ubiquo contextual HELLO (Handheld English Language Learning
Organization, ou Organizacdo de Aprendizado de Lingua Inglesa de Mao) continha um
VLT (Virtual Learning Tutor, ou Tutor Virtual de Aprendizado), que corrigia e estimulava
0s jogadores (LIU & CHU, 2010), apresentando uma opc¢éo de suporte didatico. Campos &

Oliveira (2013) relatam que a maioria dos alunos em seu estudo é favoravel ao uso de
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jogos, mas como material secundario, pois “¢ bom ter uma estrutura mais formal para
desenvolver a gramatica” (CAMPOS & OLIVEIRA, 2013, p.50). Estudos que classifiquem
quais perfis de jogadores emitem quais opiniGes seriam necessarios para determinar se esta
preocupacdo parte do fato de que alguns alunos estdo acostumados ao modelo atual de
ensino e se sentem desamparados diante de um paradigma de ensino completamente novo
ou se de fato os jogos digitais ndo conseguem ensinar conceitos sobre gramatica tdo bem
quanto instrucdo formal. Kallunki (2016) também reforca a necessidade de instrucao formal
na lingua fora do ambiente de jogo, fator reconhecido por jogadores e pesquisadores.
Repeticdo: a repeticdo é um atributo necessario para que o aprendizado ocorra (ALTALBE
& WILKINSON, 2013), ela melhora a memoria e automatiza processos (BUTLER, 2015).
“Estruturas de sentengas e frases saem naturalmente quando vocé€ ja as ouviu serem
repetidas vezes o suficiente” (ERKILLA, 2017, p.73). Em jogos que contém cut scenes
(cenas de corte), estas podem facilitar o aprendizado por repeticdo caso o jogador falhe
algumas vezes e precise reiniciar o nivel. A repetibilidade de niveis do jogo também é
desejavel, podendo incrementar a confianca do jogador fazendo-o sentir-se bem por jogar
um nivel familiar (BECKER, 2006), além de ser uma caracteristica valorizada por
jogadores (BUTLER, 2015). Becker (2006) relata ainda que no jogo Math Blaster a
impossibilidade de jogar novamente certas se¢des a menos que se reinicie 0 jogo inteiro
podam o poder de escolha do jogador.

Contextualizacdo: A aquisicdo de uma segunda lingua ndo se resume & memorizagdo de
estruturas isoladas de um contexto. O aprendizado também engloba conhecimento situado
sobre locais e contextos culturais (CULBERTSON et al., 2016). Os jogos digitais
propiciam o aprendizado situado e contextualizado (KALLUNKI, 2016; ERKKILA, 2017;
HSU, 2017), ao permitir que os jogadores “entrem em contato com a lingua em um
contexto real, desenvolvido e planejado com cuidado por falantes nativos” (CAMPOS &
OLIVEIRA, 2013). Esse contexto é fator necessario para que a aquisicdo aconteca
(KRASHEN, 1982). O jogo educacional HELLO utilizou c6digo de barras em determinadas
localidades para permitir o aprendizado situado em um sistema ubiquo (LIU & CHU,
2010). Embora os jogos ndo necessariamente sejam feitos por falantes nativos do inglés, o
recurso visual combinado ao recurso auditivo ou textual dao todo o contexto necessario
para que se facam associacGes que levem os jogadores a modificar suas estruturas de
compreensdo para incluir novas descobertas. Quintin et al. (2016) relatam que a

comunicacgdo dos participantes do estudo sobre a utilizacdo de Second Life no ambiente de
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sala de aula ficou mais fluida gracas ao contexto criado dentro do jogo, associado ao
acompanhamento pedagdgico em sala. Contexto é uma das formas pelas quais os jogadores
extraem significado de palavras desconhecidas (TURGUT & IRGIN, 2009;
CULBERTSON et al., 2016), e a falta de desafio contextualizado é um dos problemas com
0s jogos educacionais (TURGUT & IRGIN, 2009).

4.1.3. Elementos e caracteristicas mais recorrentes

Na Imagem 1 estdo listadas as caracteristicas e elementos de jogos digitais identificados na
literatura, indicando o nimero de ocorréncias nos estudos analisados. A barra azul representa o
nimero de artigos que observaram aquela caracteristica de forma positiva, enquanto que a barra
laranja representa 0 numero de artigos que trataram da caracteristica em questdo com um viés
negativo. A tabela 1 no apéndice contém as caracteristicas por artigo, com o nimero da coluna

referenciando o nimero do artigo na bibliografia.
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Figura 1 - Ocorréncias de elementos de jogos nos artigos analisados.
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4.2. DIRETRIZES PARA A CRIACAO DE JOGOS PARA APRENDER INGLES

Como observado nesta pesquisa, a literatura € vasta no que concerne a utilizacdo de jogos
para o aprendizado e suas implicagdes. Sdo perceptiveis os ganhos com motivacdo, imersao e
retencdo de contetdo. Entretanto, faz-se necessario um direcionamento mais concreto a fim de
consolidar e avaliar diretrizes para 0 desenvolvimento de jogos que possam contribuir para a
aquisicdo de habilidades comunicativas em inglés. Com base nos achados dos estudos analisados
sobre a utilizacdo de jogos digitais para o aprendizado de inglés e nas hipdteses de Krashen (1982)
sobre aquisi¢do da segunda lingua apresentadas a seguir, sugerimos diretrizes para a criacdo de jogos

digitais educacionais com suas respectivas justificativas.

4.2.1. Aquisicdo de uma Segunda Lingua e as hipdteses de Krashen (1982)

Segundo Krashen (1982), a aquisi¢ao ¢ “resultado de um processo subconsciente, similar
aquele pelo qual passam os bebés aprendendo sua primeira lingua”. Este processo requer interagdo
significativa com a lingua alvo, focada ndo na forma, mas no ato de comunicacdo (KRASHEN,
1982). Em seu estudo sobre a aquisi¢do da L2, Krashen fala sobre algumas hipdteses: a Hipo6tese da
Ordem Natural, que fala sobre a ordem que determinadas estruturas sao aprendidas naturalmente, que
pode ser diferente no processo de aquisi¢do e no processo de aprendizado de uma segunda lingua;
Hipdtese do Monitor, que fala sobre a influéncia do sistema de aquisi¢do (responsavel por iniciar a
fala) e do sistema monitor (que foca na correcdo das imperfei¢fes da fala, portanto dependente do
primeiro); Hipdtese do Input, que se preocupa com a aquisi¢do, ndo com o aprendizado. Ela diz que o
aprendizado acontece quando o aprendiz é exposto a um input que é um passo além daquele no qual
ele se encontra. A informacdo ou competéncia linguistica que o aprendiz ndo conhece seré adquirida
baseada nas informacdes que ele ja conhece, no contexto, em elementos visuais, etc; e por fim a
Hipdtese do Filtro Afetivo, que fala sobre os fatores pessoais (ansiedade, empatia, confianca,
autoestima, entre outros) que podem facilitar ou dificultar o processo de aprendizado. Através dos
jogos nos testamos ideias, desenvolvemos novas habilidades e participamos em novos papeis sociais
(PIAGET, 1962; VYGOTSKY, 1978). Podemos criar situacbes que favorecem a aquisicdo da lingua
inglesa na medida em que estimulam a motivacdo intrinseca e extrinseca dos jogadores, fornecendo

um ambiente seguro onde eles ndo se sentirdo julgados e podem cometer erros sem inibicdes.
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4.2.2. Diretrizes

As diretrizes para desenvolvimento de jogos digitais que auxiliem a aprendizagem do inglés
foram extraidas da analise dos artigos constantes no apéndice B e do mapeamento das caracteristicas
elencadas nestes artigos. Os artigos que endossam as diretrizes estdo citados na breve descricdo que €

feita das mesmas.

A primeira diretriz tem base principalmente no trabalho de Hsu (2017), sendo identificada
também em outros estudos (VALLE et al., 2012; BARENGREDT & BEKKER, 2011), com a
observancia a Hipdtese da Ordem Natural (KRASHEN, 1982). As diretrizes 2 e 3 se intercalam por
tratar do aspecto social dos jogos, aspecto este compartilhado pela atividade de aprendizado
(CHRISTANTI et al., 2016). Em partes, ela reflete o trabalho de Villalta et al. (2011) ao sugerir o
formato multiplayer e o fomento a cooperacédo. A diretriz 4 é extraida de achados em Larson (2013),
Butler (2015), e Peng et al. (2016), embora ndo tenha sido explicitamente enunciada em nenhum
deles. A diretriz 5 corrobora com a diretriz para a mecanica de Villalta et al. (2011), também sendo
reforcada por Becker (2011) e Calvo-Ferrer (2017). A sexta diretriz, sobre os géneros RPG e de
aventura, surge da observacgdo da literatura sobre 0s jogos que ja sdo parte da jornada dos jogadores,
mas também das oportunidades que estes jogos potencializam, na condi¢do de narrativas virtuais,
como a préatica das habilidades relativas a aprendizagem de uma segunda lingua, a saber: a escuta

(listening), a fala (speaking), a leitura (reading) e, em menor grau, a escrita (writing).

As diretrizes 7, 8 e 9, além de serem caracteristicas que, segundo varios dos artigos analisados
(ANNETTA, 2010; POGREBNYI et al., 2016; BUTLER, 2015; ERKKILA, 2017), tornam 0s jogos
propicios para o aprendizado, também refletem os estudos de experiéncia do usuario abordados em
Savi et al. (2010). A diretriz 10 tem relacdo direta como aprendizado de lingua inglesa, identificada
nos artigos de Chen & Huang (2010), Duran (2017) e nas hipéteses de aquisicdo de lingua de Krashen
(1982). A décima primeira diretriz também reforca os resultados de Villalta et al. (2011) sobre a
utilizacdo de narrativas bem estruturadas para alcancar imersao, promover identificacdo e possibilitar
a realizacdo da diretriz 10. Por fim, a diretriz 12, embora por nds concebida, baseia-se principalmente
nos trabalhos de Yanli & Zhang, (2010) e Cornillie et al. (2012). O suporte didatico pode ser
implementado no motor avaliativo desta diretriz, e ai se faz necessaria a participagdo ativa de
especialistas em linguistica e educadores para a criagdo de solucGes pedagdgicas eficazes que possam

responder as entradas dos jogadores.
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As diretrizes elaboradas para a cria¢do de jogos digitais para aprender inglés sdo apresentadas

a sequir:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Permitir a livre exploracéo (abordagem autoguiada), com escolha do que aprender e em
que ordem (HSU, 2017; VALLE et al., 2012; BARENGREDT & BEKKER, 2011): a livre
exploracdo aumenta o controle do jogador (VALLE et al., 2012), além de causar um nivel
saudavel de ansiedade de aprendizado e esforco mental necessarios para que o aprendizado
seja efetivo (HSU, 2017). Entretanto, é necessario estabelecer uma ordem em que as
competéncias linguisticas devem ser adquiridas para que a aquisicdo aconteca de forma
natural (KRASHEN, 1982).

Permitir modo multiplayer: jogar em grupo permite a multidirecionalidade e a criacdo de
comunidades de pratica (DURAN, 2017), seja online através de mundos virtuais ou offline
através da reunido de jogadores em um espaco fisico, além de ser apontado como a melhor
configuracdo para recuperacao de vocabulario aprendido (LIN, 2014).

Promover dinamica cooperativa entre jogadores, e ndo soma-zero: soma zero é a
interacdo em que necessariamente um lado saird vencedor e outro perdedor. Este tipo de
dindmica causa uma ansiedade que dificulta o aprendizado. As recompensas devem ser
niveladas pelo menor desempenho em caso de um grupo ou time (PENG et al., 2016).
Minimizar a competicdo entre jogadores: a competicdo pode atrapalhar o aprendizado, e
ndo é uma caracteristica valiosa para jogadores quando se trata de jogos para o aprendizado
(BUTLER, 2015), nem estimula uma atitude positiva (LARSON, 2013).

Inserir objetivos de aprendizado na mecénica do jogo (BECKER, 2006; BARENGREDT
& BEKKER, 2011): tal insercdo evita elementos de distragdo que nao contribuem para o
aprendizado. Passar um nivel deve necessariamente significar que o jogador domina as
competéncias linguisticas daquele nivel. As habilidades treinadas devem ser comunicativas,
ao invés de meramente pular plataformas ou disparar projéteis, por exemplo.

Dar preferéncia aos géneros de RPG ou aventura: tais géneros propiciam maiores
oportunidades de interacdo, multimodalidade, desenvolvimento de habilidades sociais,
contextualizagcdo e input auditivo e textual (TURGUT & IRGIN, 2009; CAMPOS &
OLIVEIRA, 2013; KALLUNKI, 2016; QUINTIN et. al, 2016; SHAHRIARPOUR, 2014;
CHEN & HUANG, 2010).
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Prover feedback constante e imediato (BUTLER, 2015; TURGUT & IRGIN, 2009): o jogo
deve informar o jogador sobre o seu progresso no nivel corrente e no jogo como um todo,
reforcando positivamente as acGes e comportamentos que devem ser incentivados e
desencorajando ac¢des que o desviam do objetivo do jogo (POGREBNY!I et al., 2016).
Permitir recuperacdo e tentativa e erro (tolerancia a falha) (BUTLER, 2015): deve ser
criado um ambiente seguro onde os jogadores possam arriscar, buscar solucfes alternativas
(ERKKILA, 2017) e testar suas hipoteses sobre a utilizagdo da lingua.

Implementar dificuldade gradual: o jogo deve ficar gradualmente mais dificil (ANNETTA,
2010; POGREBNY!I et al., 2016; BUTLER, 2015). De acordo com a teoria de Zona de
Desenvolvimento Proximal (VIGOTSKY, 1992), é dessa forma que novos conhecimentos séo
internalizados. O aumento da dificuldade também aumenta o desafio e, consequentemente, a

satisfacdo obtida na atividade de jogo.

10) Maximizar o input auditivo e textual: fornecer recursos auditivos na lingua alvo e recursos

textuais sempre que possivel (CHEN & HUANG, 2010), desde menus a cut scenes, para
permitir a modelagem (DURAN, 2017), assimilacdo por contexto e input compreensivel
(KRASHEN, 1982).

11) Contextualizar o jogo em uma narrativa: a narrativa maximiza as oportunidades de ouvir a

lingua sendo utilizada em contexto (CAMPOS & OLIVEIRA, 2013; CHEN & HUANG,
2010) e facilita a identificacdo com os personagens e a formulacdo de novos mapas mentais
para acomodar novas estruturas. Por isso, € um elemento desejavel e importante no

aprendizado da lingua através de jogos.

12) Implementar um motor de avaliacdo: a fim de identificar conteldos ou competéncias que

necessitam ser mais bem trabalhados, avaliar o progresso do jogador e testar a eficacia do
aprendizado para permitir o progresso ou direcionar o jogador para niveis de treinamento e
revisao (YANLI & ZHANG, 2010; CORNILLIE et al., 2012).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou investigar na literatura elementos de jogos digitais que aumentem a
eficacia do aprendizado na lingua inglesa, porém mantendo a esséncia lidica e motivadora dos jogos
que os torna parte integrante da rotina de muitas criancas, jovens e adultos. As caracteristicas mais
recorrentes foram mapeadas e consolidadas para gerar um conjunto de diretrizes para o

desenvolvimento de jogos digitais que auxiliem a aprendizagem de inglés.

Enquanto alguns aspectos relacionados ao uso de jogos em contextos educacionais sdo mais
consensuais, como o aumento da motivacgdo intrinseca e dos ganhos de aprendizado, outras questdes
mais especificas na aprendizagem de uma lingua estrangeira permanecem sem muitas evidéncias,
como por exemplo, a possibilidade de avancar os dialogos (CHEN & HUANG, 2010), a gramética
abordada de forma explicita ou implicita, e a inclusdo de traducdo (CULBERTSON, 2016). Néo
foram encontrados estudos que analisassem a aquisicdo de gramatica. Talvez por configurar uma
abordagem de foco na forma (KRASHEN, 1982), a gramatica ndo seja tdo abordada quando se fala

em aquisicao da lingua.

Muito embora a proposta do trabalho seja a aquisicdo de lingua inglesa por conta da
relevancia do idioma no cenario mundial e na industria de jogos, bem como sua importancia e valor
atribuido ao idioma no Brasil, as diretrizes propostas sdo potencialmente adequadas para a cria¢do de
jogos em outros idiomas de origem latina, como o espanhol, ou italiano. Apesar disto, dentre os
estudos avaliados, a generalizagdo do idioma alvo do estudo também é possivel, o0 que pode apontar
para uma maior necessidade de se investigar quao generalizaveis certos estudos sdo e até onde se

estende essa possibilidade de generalizagdo linguistica.

Como afirmam Pogrebnyi et al. (2016, p. 5) os jogos digitais educacionais “ndo sdo garantias
de sucesso e desempenho” nem uma solucdo magica para todos os problemas, mas sim “uma
ferramenta instrucional para ser utilizada potencialmente por todas as idades” (ANNETTA, 2010,
p.110). Certamente ainda h& muito a investigar, mas a utilizacdo de jogos digitais para a
aprendizagem é um importante passo rumo a um processo menos centrado no professor e mais focado
no aluno e suas necessidades, promovendo a personalizagcdo do aprendizado e protagonismo do

aprendiz.
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Esperamos que este estudo possa servir como uma ferramenta de auxilio a desenvolvedores e

também educadores na priorizacdo de aspectos no design de jogos digitais para aprender inglés.

51. LIMITACOES

Este trabalho apresenta algumas limitaces. A primeira esté relacionada a questfes de tempo e
recursos. N&ao foi possivel para este estudo conduzir questionarios com desenvolvedores ou realizar a
aplicagédo de prototipos com alunos. Estes procedimentos podem atestar a eficicia destas diretrizes,
servir de material para refind-las ou até contrariar algumas delas. Entretanto, dado o numero
consideravel de estudos que serviram como insumo para a elaboracdo das diretrizes (32 no total), a
metodologia adotada e os achados de estudos relacionados, acreditamos no potencial das diretrizes de
guiar o desenvolvimento de jogos para aprender inglés que sejam divertidos, engajadores e eficazes
em desenvolver nos jogadores habilidades de comunicacdo na lingua-alvo. Algumas de nossas
diretrizes corroboram com os achados de Villalta et al. (2011), como a insercdo dos objetivos de
aprendizado na mecénica, e o feedback constante e preciso; enquanto outras diretrizes, como o motor
de avaliacdo e a minimizacdo da competicdo entre jogadores, sdo novas e refletem o que vem sendo

observado no desenvolvimento e aplicagédo de DGBLs.

Outra possivel limitacdo é o viés do autor. Enquanto ex-professor de inglés, entusiasta de
jogos digitais (especialmente os RPGs) e linguagens, fluente por autodidatismo, aulas regulares na
escola, jogos e internet, ha uma tendéncia em perceber o lado positivo dos jogos. Entretanto, a
metodologia adotada garante que os achados dos estudos foram cuidadosamente interpretados e
categorizados, e 0s aspectos negativos da utilizacdo de jogos foram também registrados, como se
pode observar em Larson (2013), Turgut & Irgin, (2009), Altalbe & Wilkinson (2015), entre outros.
Neste ponto tambem, a validagdo com desenvolvedores e educadores é importante para endossar as
diretrizes, e um jogo que as implemente pode atestar sua qualidade educacional. Ao passo que estas
atribuicGes fazem do autor alguém entusiastico quanto a utilizagdo de jogos para o ensino de inglés
(como o deve ser boa parte dos pesquisadores aqui citados), também é um argumento que justifica a

necessidade da pesquisa.

5.2.  TRABALHOS FUTUROS
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O presente trabalho elaborou diretrizes para o desenvolvimento de jogos digitais para o
aprendizado de inglés. Entretanto, por restricbes de tempo e recursos a avaliagdo da eficacia do
aprendizado e atratividade de jogos implementados seguindo estas recomendacdes seguird como uma
sugestdo para trabalhos futuros. Neste sentido, algumas game engines (softwares para a producao de
jogos) possibilitam a producdo de jogos mais elaborados em 3D, como a engine Unity3D, e outras
permitem desenvolver jogos mais simples, mas que ndo demandam nenhuma experiéncia com
programacdo, como o software Game Maker, ambas possuindo versdes gratuitas. A avaliacdo da
efetividade dos jogos pode ser realizada através de testes de conhecimento na lingua antes e depois da
utilizagdo dos jogos. Outras variaveis tambem podem ser avaliadas através de questionario, como 0

sentimento de imerséo e diversdo que os jogadores tiveram.

Faz-se necessaria uma maior investigacdo acerca de quais diretrizes sdo especificas para a
aquisicdo de lingua inglesa, e quais sdo generalizaveis para qualquer idioma. Assim como nos estudos
analisados, a escolha do inglés, embora justificada, pode ser uma limitagdo enviesada que ndo se
sustenta por si sO0. Neste ponto, faz-se necessario um conhecimento linguistico de especialistas em

Lingua Inglesa que possam avaliar e contribuir com o refinamento das diretrizes.

Empresas de desenvolvimento de jogos, desenvolvedores independentes e educadores tém um
papel essencial na validagcdo destas diretrizes, pois devem interagir diretamente com elas na
elaboragdo, desenvolvimento e utilizacdo de jogos. Portanto, é necessario descobrir através de

questionérios a opinido e refinamentos que a experiéncia das pessoas nestas posi¢oes pode agregar.

Acreditamos no papel fundamental que os jogos digitais desempenham na mudanca de
paradigma educacional, saindo de uma abordagem tradicionalmente focada no professor para uma
abordagem focada no aprendizado e necessidades individuais dos alunos, na qual o professor exerce
um papel de guia e facilitador, aproveitando todo o potencial de multimidia que a era tecnologia

permite.
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11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

Comerciais (C) (13),
Educacionais (E) (22) ou
Ambos (A).

Autoguiado (AG) (6),
Baseado em Tarefa (BT)
(11) ou Ambos (A)

BT

BT

BT

BT

BT

AG

BT

AG

Aventura (9)

RPG /
MMORPG (10)

Esportes (5)

e

FPS (4)

+

Sandbox /
Sobrevivéncia

@

Género

Party Games
(4)

Simulacéo (2)

Puzzle / Cards
(5)

Contextualizacdo (12)

Feedback (9) (-1)

+

Repeticdo (6)

Gréficos (4)

Interatividade /
Comunicacao (13)

Diversao (5) (-3)

Controle (5)

Fantasia (4)

Desafio (3)

Competicdo (P) (4) (-1)/
Colaboracéo (L) (3)

PL

PL

pP-

Motivagdo Intrinseca (6)

(1)

Motivacéo Extrinseca (2)

Dificuldade (3)

Tolerancia a Falhas (2)

Objetivos (3)

Contetdo Adaptativo (1)

Suporte Didético (5) (-1)

4L

RIS

4L

Narrativa / Histdria (9)

+

+

+

+

+

+

Tabela 1 - Ocorréncias dos elementos de jogos na literatura
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14.
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16.

17.
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Apéndice B - Lista dos artigos analisados quanto as caracteristicas de jogos digitais

Young learners’ language learning via computer games (Turgut & Irgin, 2009)

Designing Games for Learning English as a Second Language (ALTALBE &
WILKINSON, 2015)

The effect of digital games on Iranian children’s vocabulary retention in foreign language
acquisition (Aghlara & Tamijid, 2011)

Classifying learning objectives in commercial games (Becker, 2006)

Educational games as stand-alone learning tools and their motivational effect on L2
vocabulary acquisition and perceived learning gains (Calvo-Ferrer, 2017)

O Ensino-aprendizagem de lingua inglesa como LE através de videogames néo didaticos
(Campos & Oliveira, 2013)

Learning English from Digital Games: Finnish upper secondary school students’
perspective on game-enhanced language learning (Erkkild, 2017)

Learning English in Minecraft: a Case Study on language competences and classroom
practices (Uusi-Makeld, 2015)

Learning English in World of Warcraft: Perspective from players (Kallunki, 2016)

The Impact of role-playing games through Second Life on the oral practice of linguistic
and discursive sub-competences in English (Quintin et. al, 2016)

Video Games in English as a Foreign Language Classroom (Anderson et. al, 2008)

“You not die yet”: Karenni refugee children’s language socialization in a video gaming
community (Duran, 2017)

Learning English with augmented reality: Do learning styles matter? (Hsu, 2017)
Effectiveness of Interactivity in a Web-based Simulation Game on Foreign Language
Vocabulary Learning (Lin, 2014)

Digital Game-based College English Teaching (Yanli & Zhang, 2010)

On the effect of playing digital games on Iranian intermediate EFL learners’ motivation
toward learning English vocabularies (Shahriarpour, 2014)

The use of computer games as foreign language learning tasks for digital natives (Butler,
2015)

Using ubiquitous games in an English listening and speaking course: Impact on learning

outcomes and motivation (Liu & Chu, 2010)
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22.

23.

24.
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26.

27.

28.

29.

30.
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32.

53

The role of feedback in foreign language learning through digital role playing games
(Cornillie et al., 2012)

Serious games and learning effectiveness: The case of It’s a Deal! (Guillén-Nieto &
Aleson-Carbonell, 2012)

The influence of task demand and social categorization diversity on performance and
enjoyment in a language learning game (Peng et al., 2016)

The influence of the level of free-choice learning activities on the use of an educational
computer game (Barengredt & Bekker, 2011)

An Alternate reality game for language learning: ARGuing for multilingual motivation
(Connolly et al., 2010)
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Applying the flipped classroom with game-based learning in elementary school students'
English learning (Tao et al., 2016)
A game-based learning model for English classes in a secondary school (Pogrebnyi et al.,
2016)

Digital game-based after-school-assisted learning system in English (Ma et al., 2012)
Examining the potentials of computer games for English learning (Chen & Huang, 2010)
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et al., 2016)

I want to be Sachin Tendulkar!: a spoken English cricket game for rural students
(Larson, 2013)

Digital gaming and language learning: Autonomy and community (Chik, 2014)

The impact of online games on learning English vocabulary by Iranian (low-intermediate)
EFL learners (Ashraf et al., 2014)



