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Resumo

No atual cendrio educacional, que se utiliza obrigatoriamente de um formato de ensino remoto,
faz-se necessaria uma reflexdo sobre como propostas inovadoras de ensino podem contribuir
positivamente para o contexto académico. Em face do avanco previsivel do mundo tecnolégico,
a didatica, nesse modelo, exige do aluno maior autonomia, tornando-o ativo em seu proprio
aprendizado (PRENSKY, 2001). Entretanto, quando se trata da utilizacdo desses recursos
tecnologicos com fins didaticos, observa-se em sala de aula significativa desmotivagio para
realizar pequenas atividades, a menos que estejam alinhadas a propostas diferentes do padrao
tradicional, proporcionando prazer, desafios pessoais ¢ ludicidade durante o processo de
aprendizagem. Diante dessas consideragdes, nosso projeto tem como método a pesquisa
bibliografica com abordagem qualitativa e exploratoria, cujo objetivo € investigar e avaliar o
uso dos jogos digitais no ensino e aprendizagem de lingua estrangeira. Propde-se, como produto
final, a criagdo de um aplicativo que possibilite a aprendizagem de contetidos linguisticos e
culturais em nivel bésico da lingua italiana. Ele est4 ancorado no pensamento de Brian Burke
(2015) e busca defender a adocao dos games em contextos educacionais, com o intuito de
minimizar os muitos desafios impostos aos docentes na atual conjuntura de ensino remoto.
Além disso, a base epistemolodgica que sustenta nosso projeto esta fundamentada na pedagogia
humanista e emancipatdria de Paulo Freire (1996) e nas metodologias ativas, inerentes a praxis
pedagodgica aliadas as tecnologias digitais, que sdo, na concep¢do humanista dominante no
grupo de pesquisa Geotec/UNEB (HETKOWSKI, 2010), mais do que simples artefatos: sdo
processos humanos criativos capazes de integrar o homem ao seu meio social e antropolégico,
transformando-o. Espera-se como resultado desta pesquisa que, apos a aplicagdo do jogo digital,
os alunos possam desenvolver maior autonomia para o auto estudo, sejam estimulados a
interagirem em plataformas digitais e valorizem ainda mais os aspectos socio-historicos-
culturais da Italia.

'Universidade Federal da Bahia - UF BA, Graduanda em Letras Vernaculas, annesansus@gmail.com.
2 Universidade do Estado da Bahia - UNEB, Professor substituto no curso de Jogos Digitais,
spinvsspin@gmail.com.

Universidade Federal da Bahia - UFBA, Professora Associada 1 de Lingua e Literatura Italiana,
CAEL/ILUFBA, jadecabral2017@gmail.com.

Anais do Congresso Internacional de Educagio e Geotecnologias — 2021 116

ISSN 2674-7227



Palavras-chave: Jogos Digitais. Lingua Italiana. Ensino Remoto

Introducio

Num contexto de mundo globalizado, ¢ cada vez mais necessaria a aprendizagem de
linguas estrangeiras, sobretudo entre os jovens, em virtude da disputa pelo mercado de trabalho.
Com a pandemia provocada pela covid-19, foi possivel observar maior conexdao com pessoas
de diferentes partes do mundo, haja vista que a unica forma possivel de comunica¢do, em
muitos casos, se deu através do computador.

Em face dessas demandas, podemos perceber que uma grande parte dos estudantes nos
dias atuais decide aprender uma lingua estrangeira por iniciativa propria com diferentes
objetivos, seja para viajar, trabalhar, socializar ou apenas por projetos académicos.

O uso de computadores e suas tecnologias impactam na sociedade e em seus ambientes
sociais, fazendo com que seu uso seja cada vez mais comum em escolas e universidades como
elementos uteis, vidveis e eficientes no ensino e aprendizagem, de forma disruptiva diante de
um modelo tradicional de ensino, e nos mostrando que o contetudo de livros € necessario, porém
ndo suficiente hoje em dia, haja vista que o perfil cognitivo dos discentes na era digital
contempla, conforme Santaella (2016), quatro diferentes tipos de leitores: o contemplativo, o
imersivo, 0 movente e o ubiquo; ou seja: faz-se necessario o uso de diferentes géneros textuais,
a fim de garantir maior interagcdo do alunado com o objeto de aprendizagem e com seus pares.

Dentre tantos recursos tecnologicos, temos os jogos digitais e alguns deles despertam
nossa aten¢do por sua rapida evolugdo e sua forma simplificada de entretenimento para o
publico, principalmente para os jovens.

Segundo Prensky (2007), o aluno se sente mais disposto a aprender um novo dispositivo
quando a diversdo e o prazer fazem parte do processo de aprendizagem. Embora os games
tenham como sua maior finalidade entreter, eles nos mostram que também podem contribuir
para o aprendizado e o ensino de uma nova lingua. Além da motivagdo, os alunos que ja sao
mais simpatizantes com jogos, acabam tendo mais contato com a lingua, se familiarizando com
0 vocabulario posto no jogo.

Ademais, ¢ importante ressaltar que também permitem o reconhecimento e identificacao

de simbolos, sejam eles bandeiras, avatares ou qualquer outro tipo de desenho no contexto
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utilizado, agucando no jogador suas competéncias sensoriais e logicas através de estimulos
cognitivos.

Jogar ¢ participar de um mundo onde vocé enfrenta desafios em busca do entretenimento
e, nos jogos educacionais, o bonus do conhecimento. Por isso, destacamos que a adogao de um
recurso tecnoldgico ndo pode ser feita sem um conhecimento prévio da tecnologia e deve estar
unido aos fundamentos tedricos-metodoldgicos; dai a necessidade de o professor ter dominio
técnico desses dispositivos tecnologicos.

Existem diferentes tipos de jogos, sendo classificados com base em seus objetivos, como
exemplos temos os de agdo, estratégia, aventura, 16gica, RPGs (Role-Playing Games), dentre
tantos outros. Alguns deles foram escolhidos para serem utilizados com tais propositos
educacionais: Os jogos de logica e estratégia, que desafiam a mente, ajudando a melhorar a
autoconfianga e o raciocinio légico.

Existem alguns fatores geradores de criticas no uso de aplicativos de jogos em contextos
educacionais, pois muitos profissionais da educacdo, apegando-se demasiadamente a
instrumentaliza¢do do(s) recurso(s), acabam colocando em segundo plano os efeitos didaticos
que tais dispositivos sdo capazes de gerar. O que se configura como um mau uso de tais
recursos, uma vez que nao basta apenas propor a atividade; € necessario planejar o momento
certo de usa-la, observar todo o processo e verificar se os alunos estio atingindo a meta proposta
e qual ¢ o tipo de feedback dado por eles.

Se considerarmos a complexidade e os altos custos que envolvem o desenvolvimento
de jogos educacionais, haja vista a participagdo de profissionais de diferentes areas do
conhecimento e os valores, normalmente em dolares, para sua a producao e hospedagem, nossa
proposta partira inicialmente de um design bastante simplificado, capaz de alcancar, entretanto,
nosso objetivo principal, que € potencializar a aprendizagem de contetidos linguisticos e

culturais abordados no curso de italiano em nivel basico.

Metodologia

Este projeto tem como método a pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa e
exploratdria, pois através dela teremos um aprofundamento no conhecimento do objeto de
estudo, o parecer dos sujeitos envolvidos na pesquisa referente as estratégias aplicadas e as

etapas percorridas, bem como aos resultados alcangados.
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Nossa proposta envolve um momento inicial para levantamento de dados relativos ao
uso de jogos digitais em cursos de aquisi¢do de linguas estrangeiras, com respectiva analise de
sua eficacia nesses contextos. Paralelamente a isso, sera criado um acervo de referéncias
tedricas que possam respaldar epistemologicamente nossa proposta de trabalho.

E da intencdio do desenvolvimento deste lastro tedrico oferecer familiaridade com o
tema proposto e com as categorias tedricas do projeto, que atualmente contam com jogos
digitais e analogicos na educacdao: Hetkowski (2010); Prensky (2017); Savi (2008),
gamificacdo: Burke (2015), praticas educativas: FREIRE (1996), ensino de linguas
estrangeiras: Mota (2008) e utilizagdes dos jogos no ensino de linguas: Levay (2015); Savi
(2008); Silva e Toassi (2020).

Este acervo bibliografico também receberd adi¢des para o entendimento e aplicagdo de
algumas estratégias para o ensino e aprendizagem de linguas, a exemplo do roleplay, jogo da
memoria, arrasta e solta, dentre outros, proporcionando a criagdo de uma ambientacio
favoravel a motivacdo para interagdo. Ao longo desse processo, e conforme forem sendo
coletados e analisados os dados, serd planejado o design do jogo como produto final. Designado
para alunos do curso de Italiano Bésico, esse consistira em atividades que abordem conteudos

linguisticos e culturais apropriados para esse nivel do idioma.

Resultados e Discussao

O trabalho encontra-se na sua fase inicial, portanto, o que temos até o presente momento
sdo projecoes de resultados, dentre os quais, esperamos que, com a aplicagdo da plataforma do
jogo e com o seu uso pelos participantes, dificuldades de aprendizagem possam ser sanadas,
colaborando para uma interagdo mais dindmica e prazerosa entre docentes e discentes.

O levantamento de leituras e suas fontes ajudam na escolha da plataforma na qual o
projeto do jogo serd produzido. Essas plataformas, chamadas de Motores Graficos ou Game
Engines, sdo programas especializados em oferecer ao desenvolvedor uma sele¢do de
dispositivos necessarios para a producdo de jogos digitais. Nesses programas sdao oferecidas
utilidades como animagdo de personagens, criagdo de cendarios ou niveis para o jogo,
programacao das mecanicas do jogo, adi¢cdo de sons e musicas, entre outras.

Em um primeiro momento o motor grafico Unity foi o escolhido, devido ao seu historico
de suporte para jogos em 2d. Porém, com uma pesquisa mais aprofundada, podemos perceber

que ha outras alternativas de engines de facil acessibilidade, tanto na cria¢do e no uso quanto

Anais do Congresso Internacional de Educagao e Geotecnologias — 2021 119

ISSN 2674-7227



nas plataformas Bubble ou o Educaplay. H4 também outros exemplos de motores graficos
disponiveis hoje para o publico, entre eles podemos citar a Unreal Engine, a CryEngine, o
Godot, o PlayCanvas e até¢ o RPG Maker.

O design do jogo consiste em ser leve e colorido, a fim de tornd-lo mais atrativo
visualmente, ja que os graficos constituem uma das principais estratégias usadas para despertar

o interesse no jogador.

Conclusoes

Feitas todas as consideragdes aqui explanadas, consideramos que os jogos digitais
possuem diversos elementos, tais como objetivos e desafios, capazes de favorecer a motivagao
para novas descobertas, para o desenvolvimento da autonomia e¢ de outras habilidades e
competéncias, assim como para maior interagdo entre os pares. Desse modo, possibilitam o
aprendizado de uma lingua estrangeira de forma espontidnea, prazerosa e ludica.

A situacdo pandémica que tem afetado todos nds, impondo-nos uma forma diferente de
nos relacionarmos, oferece-nos, paradoxalmente, grandes e ricas oportunidades de
observarmos, nesse contexto prevalentemente virtual, novas maneiras de interagirmos e de nos
comunicarmos. Se langarmos mao de principios semioticos da linguagem e do conceito de
tecnologias como processos criativos proprios do ser humano pensados para solucionar
problemas do quotidiano, transformando-o, veremos que, dentre tantos processos humanos
criativos, os jogos constituem excelentes recursos potencializadores da aprendizagem de uma
lingua estrangeira.

Com isso, esperamos que nossa pesquisa e as reflexdes que dela brotardo possam
contribuir para as discussoes travadas nesta area do conhecimento em defesa de recursos

educacionais abertos e livres.
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