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Introdugéo:

Este trabalho visa descrever uma experiéncia para o ensino de lingua inglesa a partir do
desenvolvimento de jogos digitais. Nossos trabalhos foram realizados na Escola de Referéncia em
Ensino Médio (EREM) Maria Auxiliadora Liberato, na cidade de Caruaru (PE), em uma disciplina
eletiva proposta para alunos do segundo ano. Nossa proposta pedagdgica foi a Aprendizagem

Baseada em Problemas (ABP) sugerida por Deslile (1997).

Ao se trabalhar com a lingua inglesa vérias abordagens pedagdgicas sdo possiveis.
Adotamos o termo abordagem na perspectiva de Leffa (2016), assumindo que a abordagem para

trabalho com a lingua inglesa pode conter varios métodos ou estratégias de ensino.

Devido a pandemia, o ensino remoto configurou-se como Unica saida para que os
professores nao parassem as atividades pedagodgicas e, ao mesmo tempo, garantissem o direito a
educacgao de seus respectivos estudantes. A questdo que nos motivou para a escolha da ABP foi
a tentativa de mitigar as dificuldades relatadas pelos alunos quando do estudo da lingua inglesa. O
medo do novo, a inseguranga para o uso da lingua, entre outras questdes fazem com que os
estudantes sintam-se, por vezes, desmotivados para participar das aulas — fato que acontece nas

aulas presenciais, acentuado pelas atividades remotas de ensino.

Isto posto, este trabalho foi desenvolvido para garantir que as aulas de lingua inglesa nédo
parecessem intimidadoras aos alunos, uma vez que o foco da atencao deles estava voltado para
um objetivo primeiro: a construgdo de um jogo. Como demais objetivos, os estudantes
concentraram-se no uso da lingua (desenvolvendo didlogos dentro do jogo) e na aplicagdo de
varias modalidades de linguagem para a adequagao da narrativa, tais como cores, sons,
configuracdo dos movimentos dentro do jogo, entre outras, promovendo a inser¢ao de trabalhos
com multiletramentos (ROJO; MOURA, 2012).

O resultado deste trabalho foi a participagdo ativa dos estudantes na criagdo de um jogo
que pode ser trabalhado com outras turmas a fim de desenvolver uma experiéncia ludica para o
estudo da lingua inglesa (GEE, 2008).
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Escolhendo a plataforma para o desenvolvimento dos jogos:

Atualmente, é possivel encontrar diversas plataformas para o desenvolvimento de jogos.
Dessa forma, alguns pontos tiveram que ser considerados nessa escolha: a) nao exigir
conhecimentos avangados em programagao; b) ser gratuita; c) oferecer versdes para computador

e, sobretudo, para celular.

Diante dessas necessidades, fizemos uma pesquisa e identificamos que a plaraforma
Struckd' atendia as nossas necessidades. Nessa plataforma os elementos (chamados assets) ja
vém pré-progamados, sendo fungdo dos criadores dos jogos combinar essa pré-programacgao na
engine do jogo. O unico requisito é que esse aplicativo seja instalado nos aparelhos (celulares ou

computadores) para que seja possivel a programacao e o posterior uso do jogo.

Com o uso dessa plataforma foi possivel escolher personagens, criar ambientes,

configurar os niveis de dificuldades do jogo, inserir sons, etc.

Programando com os estudantes:

Ao anunciar o objetivo da disciplina eletiva, os estudantes mostraram-se supresos e
animados com a possibilidade de criarem seus préprios jogos. Eles destacaram o fato de serem
consumidores de jogos e de que a experiéncia de criar um jogo, apesar de nova, seria muito

estimulante para o estudo da lingua inglesa (a ser inserida na narrativa do jogo).

Destacamos que o trabalho proposto durou cerca de quatro meses se considerarmos a
criagdo da proposta até a finalizagao da disciplina eletiva, tendo como culminéncia a apresentacao

dos jogos produzidos.

Uma outra questdo apontada foi que essa proposta de trabalho serviria como uma forma
de ocupar a mente, uma vez que o lockdown imposto por causa da pandemia interferiu na rotina

de todos (conforme pode ser visto no comentario de uma aluna na imagem 01, a seguir).

Todos os trabalhos foram desenvolvidos de forma remota usando o aplicativo do
WhatsApp, a partir do qual videos instrucionais de como trabalhar na plataforma Struckd eram

enviados para toda a turma (conforme pode ser visto na imagem 02, a seguir).

Na primeira fase dos trabalhos com a plataforma de desenvolvimento dos jogos videos
instrucionais foram enviados pelo professor e os estutandes testavam as configura¢cdes mostradas

em seus proprios dispositivos.



' Disponivel em: https://struckd.com/ .


https://struckd.com/

Programagao EREMA 5 Programagdo EREMA 5

Jogo Davi, Jogo Johab, +55 81 9

Jogo D Johab, +55 81 9

bp. Dados do pesquisador, 2021.

top prof f, OCUpar a I

ia muito bom ni momento, eu D aprendizado Ocorria em parceria com

oncordo

(" isse T instrucionais (conforme imagem 02) os
Eu também gostei muito da ideia

80 e usavam o grupo de WhatApp para

( coloquem nome
fago a frequéncia da seman:
- 710

TR - Observar uma variedade de propostas

{ NibiaMaria2 ' tos até entdo adquiridos pelos alunos,

audelaine Vitoria

- Naui laand

Programagédo EREMA . Programagdo EREMA
Jogo Davi, Jogo Johab, +55 81 9... * Jogo Davi, Jogo Johab, +55 81 9...

le jogos. Dados do pesquisador, 2021.

Bom Professar, eu t6
d nvolvendo m menos
algo m, a idéia que eu tive foi
a sequinte: Construir uma vila
japonesa feudal sendo invandida
por soldados ingleses junt

rm mo canhéo

alienigenas de outro planeta
pra invadir an

convocados vari

para o

ainda néo terminei, falta muita coisa

pra ser adicionada
isso acontecer

o @ e |



Durante a realizagdo das atividades o professor deixou os estudantes livres para
escolherem o tipo de jogo que iriam programar e, a partir dessa estratégia, ndo so varias
propostas surgiram, como também elas iam sendo modificadas ou até mesmo abandonadas

quando da execugao das atividades.

Os estudantes programavam uma parte do jogo e depois executavam o que haviam

programado para conferir se o resultado alcancado era o pretendido.

Alguns problemas aconteceram durante a execucdo dos trabalhos, alguns alunos
abandonaram seus projetos e até houve desisténcia de participagdo na eletiva, no entanto, o
mairo problema que enfrentamos foi a falta de equipamento adequado (celulares com boa
configuracdo para rodar o programa), falta de uma internet de melhor qualidade ou mesmo de
computadores em que os alunos pudessem realizar suas atividades — fato que pode ser

comprovado no comentario da imagem a seguir (vide seta).
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Produzindo em lingua inglesa

Para a insergédo da narrativa em inglés no ambiente do jogo (requisito feito para todos), os
estudantes pensavam em instrugdes, dialogos, placas indicativas e escreviam suas ideias,
primeiramente em lingua portuguesa (como pode ser visto nas imagens 06 e 07). Depois eles

usaram dicionarios online para realizar a tradugado de seus textos.

Durante essa fase dos trabalhos era comum o surgimento de dividas quanto a redagao
e/ou adequagao da mensagem para a lingua inglesa, visto que os dicionarios online nem sempre
conseguem sugerir tradugdes adequadas aos contextos pretendidos. Nesses momentos o debate
com o professor era intenso e a busca por informagdes sobre as estruturas, vocabulario e
expressbes em lingua inglesa ganhavam uma importancia impar, uma vez que os estudantes
precisaram desses conhecimentos para completar a configuragao do jogo. Depois das discussoes,

os estuantes digitavam as falas a serem inseridas no jogo e apresentavam-nas ja em sua versao

final (como pode ser observado na imagem 07).

Didlogo ap6s o monstro elemental da
agua.

F — Congratulations! You have
managed to eliminate the two
elemetal monsters.No one will ever
dream of them again.

G — | only succeeded thanks to your
instructions.

F — You got it thanks to your
courage. | don't want to be boring,but
you still haven't completed all the
challenges.

G — | thought that | had already
completed all the challenges,and that
| would wake up from this nightmare.

F — You're halfway through, dont ¥
give up,be strong.
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https://zap.struckd.com/games/nightmare-57

As imagens a seguir ilustram, brevemente, a qualidade alcangada com a finalizagdo dos

trabalhos.
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uma abordagem eficiente e eficar para trabalhar com os jovens, sobretudo porque destaca a
capacidade de uma aprendizado ativo, iclusivo, respeitando as preferéncias dos estudantes em

cada etapa pedagdgica.

Com a execugao desta atividade podemos falar em produtos finais (no plural), pois, além
do jogo e do aprendizado motivado da lingua inglesa, fica também a demonstragéo de que, com
um pouco de esforco e de ousadia, a pratica pedagogica pode ser transformada para ser

significativa na vida dos estudantes.



Referéncias

DESLILE, Robert. How to use problem-based learning in the classroom. Virginia:
ASCE, 1997.

GEE, James Paul. Learning and Games. The Ecology of Games: Connecting Youth,
Games, and Learning. Cambridge, MA: The MIT Press, 2008. 21-40.

LEFFA, Vilson J. Lingua Estrangeira. Ensino e aprendizagem. Pelotas: EDUCAT, 2016.

ROJO, Roxane Helena Rodrigue; MOURA, Eduardo. Multiletramentos na escola. Sao
Paulo: Parabola, 2012.

MEIRA, Luciano; BLIKSTEIN, Paulo (orgs.). Ludicidade, jogos digitais, e gamificagao
na aprendizagem: estratégias para transformar as escolas no Brasil. Porto Alegre:
Penso, 2020.



