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RESUMO

Este artigo tem como objetivo analisar a influéncia e colaboracdo da gamificacdo atravées do
objeto de estudo chamado Free Fire como um jogo movel online no ensino-aprendizagem da
Lingua Inglesa. As discussOes tedricas acerca deste trabalho abordam assuntos sobre
gamificacdo (KARL KAPP, 2012; MCGONIGAL, 2011), recursos didaticos tecnoldgicos
(MENDONCGA, 2015; ERSTAD, 2005) e jogos digitais (NASCIMENTO, 2008; GEE, 2003).
A pesquisa € estudo de caso, de carater exploratério e de cunho quanti-qualitativa, que
ocorreu em uma escola do ensino fundamental do Baixo Tocantins, no municipio de Cameta.
Para obter a coleta de dados, foi utilizado um questionario misto, o qual foi respondido
individualmente, bem como os relatos das experiéncias dos alunos durante nosso encontro,
falando sobre a pesquisa, o qual utilizamos bloco de notas para anotagfes. Os resultados
mostraram 0 engajamento que o Free Fire conseguiu trazer de forma significativa para o
processo de ensino-aprendizagem da Lingua Inglesa. Por meio dos relatos e do questionario
misto, os alunos destacaram sua melhora em relacdo as habilidades linguisticas, tais como; a
leitura, a escrita e a fala. Além disso, os educandos defendem a questdo que os jogos podem
estimulad-los a aprenderem inconscientemente, motivando-os durante seu processo de
aprendizagem. Assim, € preciso levar em consideracdo as oportunidades que 0S recursos
tecnoldgicos, bem como os jogos digitais, podem nos oferecer para contribuir com a atuacédo
dos alunos no processo de ensino-aprendizagem da Lingua Inglesa.

Palavras-chave: gamificacdo; Free Fire; jogos digitais; recursos tecnoldgicos; ensino-
aprendizagem.

ABSTRACT

This article has the objective to analyze the influence and collaboration of gamification
through the object of study called Free Fire as an online mobile game in the teaching and
learning of the English Language. The theoretical discussions about this work address issues
of gamification (KARL KAPP, 2012; MCGONIGAL, 2011), technological didactic resources
(MENDONCGA, 2015; ERSTAD, 2005) and digital games (NASCIMENTO, 2008; GEE,
2003). The research is a case study, exploratory and of a quantitative and qualitative nature,
which took place in an elementary school in Baixo Tocantins, in Cameta city. To obtain data
collection, a mixed questionnaire was used, which was answered individually, as well as the
reports of the students' experiences during our meeting talking about the research, which we
used a notepad for notes. The results showed the engagement that Free Fire was able to
significantly bring to the teaching-learning process of the English Language. Through the
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reports and the mixed questionnaire, the students highlighted their improvement in relation to
language skills, such as; reading, writing and speaking. Furthermore, the students argue that
games can stimulate them to learn unconsciously, motivating them during their learning
process. Thus, it is necessary to take into account the opportunities that technological
resources, as well as digital games, can offer us to contribute to the performance of students in
the teaching-learning process of the English language.

Keywords: gamification; Free Fire; digital games; technological resources; teaching-learning.
1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais vém ganhando grande popularidade onde, em alguns casos,
chega até ser de uso necessario, pois a maioria dos afazeres e problemas do dia-a-dia podem
se resolvidos com a tecnologia. Dessa forma, ela tomou esse espaco considerdvel em nosso
cotidiano, e com isso, no &mbito educacional, vem crescendo o aumento da necessidade de
aprender uma lingua estrangeira (BORGES, 2018; MESQUITA, 2018; ZACHARIAS, 2016;
KENSKI, 2012). Nicholls (2001, p. 16) afirma que um individuo que ndo tem conhecimento
de uma lingua estrangeira “priva-se da participagdo no mundo moderno, obstrui as pontes que
poderiam conduzi-lo ao saber do resto do mundo, alija-se da possibilidade de adquirir
informagdes de primeira mao”, prejudicando a construgdo de conhecimento que poderia
adquirir para sua vida social e profissional.

Com isso, 0 ensino educacional tem solicitado aos poucos a inser¢cdo dos recursos
tecnologicos no processo de ensino-aprendizagem. Da mesma forma, a produgdo e o consumo
de jogos cresce significativamente e atinge grande parte das criancas, adolescentes, jovens e
adultos, pois atualmente se encontra facilmente usuarios de jogos se entretendo em
smartphones, tablets, notebooks ou computadores. Uma pesquisa feita por Riley (2015)
aponta que 82% da populacao brasileira entre 13 e 52 anos joga algum tipo de jogo eletrénico.

Atualmente, sdo muitos os recursos tecnoldgicos disponiveis, dentre eles, estdo 0s
jogos, que apds seu surgimento ocorreram muitas evolugdes e hoje sdo considerados bons
instrumentos de entretenimento. Embora com esta finalidade, ha indicios de que essa
ferramenta possa contribuir no processo de ensino-aprendizagem de linguas. Prensky (2007)
sugere que o aluno se sente mais disposto e motivado a aprender uma nova ferramenta quando
a diversdo e o prazer estdo incluidos no processo de aprendizagem. Além da motivacédo, 0s
alunos que ja utilizam os jogos no seu cotidiano e estdo habituados a jogar as partidas, acabam
possuindo um contato maior com a lingua inglesa, como consequéncias dessa exposicao,
familiarizam-se com o vocabulario usado naquele plataforma de forma espontanea.

De acordo com Rodrigues e Valadares (2013), é observado através de uma discussdo
sobre a aprendizagem a partir da experiéncia com jogos eletronicos que seus beneficios ndo
sdo sO para alunos, mas também para a escola e professores, ja que 0s jogos contém um
grande potencial como ferramenta no ensino-aprendizagem de linguas, uma vez que a
interacdo dos jogadores se da através de linguagens.

Para tanto, os jogos digitais vém apresentando grandes possibilidades de contribuicéo
positiva na perspectiva da aprendizagem. Borges (2005) discorre que o uso de jogos digitais
na educacdo se originou pelo estudo do ludico no processo de ensino-aprendizagem,
afirmando que had um leque de possibilidades em crescimento devido & evolucdo da
tecnologia, que possibilita maiores planejamentos para diversas estratégias de ensino.

Sendo assim, surgiram algumas questdes que impulsionaram na realizacdo desta
pesquisa: 0s jogos fazem parte do meio em que os alunos estdo inseridos? Quais a
possibilidades de aliar esses jogos digitais nas aulas de lingua inglesa que possam gerar
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resultados positivos na aprendizagem? Devido as aulas tradicionais de lingua inglesa e tornar
alunos desmotivados a aprenderem a matéria, a inser¢do dos jogos na sala de aula poderia
solucionar esses aspectos negativos? Qual a perspectiva dos alunos em relacdo ao uso dos
jogos em sala de aula? De que forma o jogo Free Fire pode melhorar o desempenho e
interatividade dos alunos no processo de aprendizagem da lingua inglesa?

Sendo uma pesquisa de estudo de caso, de carater exploratorio e de cunho quanti-
qualitativa, em contexto de uma escola de ensino fundamental do Baixo Tocantins, no
municipio de Cameta, e a partir dessas indagacdes, buscamos compreender a potencialidade
de uso de jogos maéveis online, especificamente por meio do objeto de estudo Free Fire, como
proposta de ferramenta de apoio para o ensino-aprendizagem de lingua inglesa, para tentar
envolver os alunos e estimula-los a partir de aulas que possibilitam aproximéa-los de sua
realidade tecnoldgica e de seus interesses, a fim de contribuirmos com novas metodologias de
ensino-aprendizagem.

Este trabalho inicia com a fundamentacdo tedrica, onde discutimos teoricamente 0s
assuntos sobre recursos tecnoldgicos, jogos digitais e gamificacdo, que dardo o embasamento
para esta pesquisa. Na secdo seguinte apresentaremos a metodologia, onde se discute o passo
a passo da aplicacdo dessa pesquisa, 0 contexto em que esta inserida e quais métodos foram
utilizados durante todo o processo da mesma. Na ultima se¢do apresentaremos os resultados
encontrados e as discuss@es, dialogando com autores que ddo suporte ao embasamento tedrico
da pesquisa.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA
2.1 RECURSOS DIDATICOS TECNOLOGICOS NA LINGUA INGLESA

E visivel as transformagdes que vém ocorrendo na sociedade contemporanea devido
aos avancos da tecnologia, assim como as modificacbes no campo educacional, ja que a
mesma esta inserida no contexto atual. Encontramos um campo vasto que discute e aborda as
novas solucdes disponiveis a educacdo, o qual atualmente ha um grande acesso a variedades
de recursos didaticos tecnoldgicos que podem auxiliar no ensino. Nele, podemos encontrar
recursos dos mais simples e praticos até os mais elaborados e complexos, tudo com objetivo
de transformar uma aula tradicional em uma aula mais atrativa e motivadora, focando na
melhoria da qualidade de ensino (SABOTA; PEREIRA, 2017).

A insercdo de tecnologias digitais em aulas de lingua inglesa se destaca na dissertacdo
de Mendonca (2015), que aborda em sua pesquisa como os alunos utilizam 0s recursos
tecnoldgicos de forma natural e espontanea, fazendo-nos refletir se a pedagogia que as escolas
adotam € adequada a esses alunos que consumem a tecnologia constantemente. Assim, ela
argumenta sobre a necessidade de mudancas pedagdgicas a partir da presenca e uso desses
recursos tecnoldgicos.

Erstad (2005) apresenta que “0 uso das midias parece ser uma parte integral do
cotidiano de criancas e adolescentes, o que desafia a escola e os professores, desafia também a
forma e o contetdo da midia-educacdo — e o proprio curriculo escolar”. Em vista disso,
observa-se a importancia do professor em se adaptar e dominar as habilidades de uso das
midias educacionais para poder fazer a mediacdo entre a mesma e os alunos. Sendo assim, o
docente podera proporcionar um ambiente em que os estudantes possam fazer uso dessas
midias, assim como, o0 uso de jogos mobile online, participando de uma metodologia que se
difere das aulas tradicionais de linguas. O professor precisa saber como adaptar de forma
adequada e aplicar de acordo com a necessidade que se encontra, dessa forma, pode
possibilitar aos alunos uma nova visao do processo de aprendizagem da lingua inglesa.
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Os estudos de Nicholls (2001) discutem como cresce a troca de informacbes que
circula entre as pessoas, tudo isso devido a internet, ocorrendo, assim, de forma espontanea,
além de favorecer a globalizacdo da informacdo. Para isso, € necessario um instrumento
linguistico comum e compativel entre as pessoas, para que essa troca de informagdes aconteca
de forma significativa.

A lingua inglesa é considerada um idioma global, assim como também € conhecida
por ser a lingua universal da internet. Percebe-se a importancia da mesma no mundo cada vez
mais globalizado e o quanto ela pode agregar em muitas areas da vida de um individuo, ja que
atualmente a mesma virou a lingua dos estudos, dos negdcios, das viagens, enfim, a lingua
gue possibilita a comunicagdo com todos.

O individuo que aprende e sabe se comunicar em inglés tem grandes chances de
participar de forma mais ativa desse mundo globalizado, somado a internet que permite o
conhecimento e comunicacdo com diferentes culturas, oportunidades profissionais e mais
experiéncia de uso da lingua inglesa. Segundo argumenta Totis (1991), o inglés possibilita um
individuo a participacdo de qualquer manifestacdo sociocultural, como a literatura, a ciéncia,
dentre outras. Sendo o inglés a lingua mais necessaria no mercado de trabalho, e essencial
para desfrutar de pelo menos metade da literatura cientifica que existe no mundo.

Portanto, refletindo sobre a perspectiva do mundo globalizado e enxergando a
necessidade da aprendizagem da lingua inglesa para comunicagdo entre as pessoas, podemos
perceber o quanto é importante que o aluno compreenda o valor da utilizacdo da lingua
inglesa na sua vida, e como a mesma pode contribuir para sua insercdo no mundo
contemporaneo.

2.2 GAMIFICACAO

A gamificacdo se da pela aplicacdo de elementos de jogos e técnicas de design de
jogos (profissional que desenvolve jogos eletrdnicos) em atividades do dia a dia, ou seja, em
contextos que ndo sdo relacionados a jogos. A mesma tem intuito de motivar, engajar e
facilitar a aprendizagem sobre um determinado assunto da vida real de maneira mais
dindmica. Assim como Karl Kapp (2012) afirma que a gamificacdo é o uso das mecénicas
baseadas em jogos, da sua estética e logica, para engajar pessoas, motivar agdes, promover a
aprendizagem e resolver problemas.

Com o objetivo de aplicar programas de marketing, assim como também a aplicacdo
na internet, com intencdo de engajar, motivar e conquistar a fidelidade de clientes e usuarios
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2012), vemos um exemplo bem comum de gamificacéo,
com o aplicativo da nike plus, o qual tem como dever coletar dados a partir das corridas feitas
pelos usudrios. A partir disso, o aplicativo comeca a parabenizar com medalhas, troféus, além
de comparar a performance e desempenho dos jogadores com outros usuarios que utilizam o
aplicativo para meios esportivos. Sabemos que a nike é uma empresa que vende materiais
esportivos. Ela ndo € uma empresa de jogos, todavia, o objetivo do aplicativo é fazer com que
a empresa conquiste mais clientes, e a ideia é que os alcance através de uma forma mais
dindmica.

A gamificacdo pode ser aplicada em diversas situacGes, no meio empresarial,
educacional, da saude, dentre outros. Esses elementos tradicionais que podem ser encontrados
nos jogos, sdo: a narrativa, erros, sistema de recompensas, desafios a serem cumpridos,
cooperacdo, feedback, conflitos, regras, niveis, diversao, interacdo, e assim por diante, essas
caracteristicas sdo analisadas e aplicadas em atividades que nédo s&o relacionadas a jogos, mas
que tem o intuito de promover a motivacdo da mesma maneira que 0S jogos permitem que
ocorram.
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McGonigal (2011), discorrendo sobre a gamificacdo, afirma que todo jogo possui
quatro caracteristicas indispenséveis, sendo o primeiro o objetivo, onde ocorre a dedicacao e
esforco dos jogadores para alcancar o resultado esperado, o segundo séo as regras, as mesmas
impde limites nas a¢bes a serem tomadas para conquistar o objetivo, o terceiro é o sistema de
feedback, o qual tem a incumbéncia de informar aos jogadores seu desempenho no jogo e qual
sua distancia do objetivo final e o quarto é a participagdo voluntéria, ou seja, todos que
aceitam jogar um determinado jogo, aceitam também as regras que compdem 0 jogo, e se
sentem animados para jogar e participar, ocorrendo assim a pratica do jogo de forma
espontanea.

Em relagdo & educacdo, a gamificagdo se torna um campo vasto de possibilidades para
ser aplicada, levando em conta que a maioria do publico alvo ja esta familiarizada com os
jogos e seus elementos, em que muitos casos o0s alunos ja tenham passado por experiéncia de
aprender algo a partir dos jogos. Percebe-se também que a educagdo busca por novos
caminhos que visam a melhoria do ensino, tentando solucionar as probleméticas que
emergem, além de tentar sobressair as demandas de alunos que estdo cada vez mais
caminhando junto a tecnologia em geral.

Portanto, fazer a separacdo entre alunos e tecnologia se torna uma missdo impossivel
atualmente, da mesma forma, quando se trata da aprendizagem da lingua inglesa, ja que 0s
mesmos demostram desinteresse nos conteddos devido os métodos usados nas aulas
tradicionais, o qual é praticado na maioria das escolas.

A gamificacdo aplicada adequadamente pode proporcionar a juncdo da tecnologia e a
aprendizagem dos alunos, ou seja, ao invés de afastar os alunos do meio tecnoldgico nos
espacos escolares, seria mais viavel trazer a gamificacdo para o ensino-aprendizagem dos
alunos.

2.3 JOGOS DIGITAIS E APRENDIZAGEM EM LINGUA INGLESA

Devido a chegada dos computadores, smartphones, assim como da internet, as formas
de conexdo com outras pessoas passaram a ser diferente, e 0s jogos digitais € uma delas. As
pesquisas relatam que o mercado de jogos vem crescendo significativamente na Gltima
década, tendo como maior puablico os jovens (MCGONICAL, 2012; APARICI, 2014;
CARDOSO 2009).

Isso pode se evidenciar pelos jogos digitais permitirem as pessoas imergirem em um
mundo fantasioso, onde as coisas sao atrativas, divertidas e prazerosas, 0 que muitas vezes, se
diferencia da vida real. Por esse lado McGonical (2012) discorre sobre o0 aumento de usuarios
de jogos digitais online, em que “centenas de milhdes de pessoas ao redor do mundo estdo
preferindo renunciar a realidade por periodos de tempo cada vez maiores imersos no mundo
dos jogos” (Ibidem, p. 13).

Devido essa realidade e levando em consideracdo que a maioria desses usuarios séo
adolescentes e jovens que frequentam escolas do ensino fundamental e médio, percebe-se a
importancia de saber como os jogos digitais funcionam e compreender como eles podem ser
ferramentas de auxilio para o ensino-aprendizagem desses alunos.

Nascimento (2008) expde os beneficios da utilizacdo de jogos em aula de lingua
estrangeira, argumentando que em um jogo o aluno tem total autonomia para ser verdadeiro,
agindo de forma auténtica, praticando a comunicacdo e ampliando seu vocabulério de forma
espontanea, ndo encontrando o intermédio do professor como acontece em uma aula normal.
Sendo assim, o0 autor relata que “a lingua ndo entra simplesmente como um treino, mas em
seu papel natural como ferramenta de comunicag¢do” (NASCIMENTO, 2008, p. 154) e, com
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iSSO, “o0 jogo proporciona entdo a chance de extrapolar o uso denominado escolar da LE”
(NASCIMENTO, 2008, p. 155), contribuindo significativamente na aprendizagem dos alunos.

Sdo grandes as vantagens que 0s jogos podem trazer ao campo do ensino-
aprendizagem. Segundo Gee (2003), os jogos digitais desenvolvem elementos que o autor
caracteriza como “principios de aprendizagem”. Gee (2004) acredita que 0s jogos podem
promover um melhor desenvolvimento do aluno nas atividades escolares, ja que 0s jogos sdo
criados com a funcdo de diversdo, interacdo e prazer. Assim, o ato de jogar ndo pune 0s
jogadores gquanto aos seus erros, mas ensina, assim como possibilita o aperfeicoamento, pois
com os erros cometidos é possivel aprender e alcancgar o objetivo esperado.

Devido ao reconhecimento do potencial dos jogos digitais sobre a aprendizagem da
lingua inglesa, o ensino educacional percebe aos poucos que pode se beneficiar das
caracteristicas dos jogos para fins pedagdgicos (SILVA, 2009). Temos os jogos digitais
educacionais, 0s quais tem como objetivo a educacdo e os jogos digitais comerciais, 0 quais
tem o objetivo de entretenimento, o que abrange maior nimero de usuarios sdo 0s jogos
digitais comerciais.

Por este viés, Becker (2006) analisa quais elementos dos jogos digitais comerciais
podem ser transferidos para os jogos digitais educacionais, levando em conta que 0s jogos
digitais comerciais transferem a esses usuarios alguma espécie de saber.

Em relacdo ao ensino-aprendizagem da lingua inglesa Chen e Yang (2013) dizem que
um dos pontos positivos dos jogos digitais comerciais € a pratica inconsciente das habilidades
linguisticas, assim como o estimulo da motivacdo nos alunos. Em uma pesquisa feita por
Erkkila (2017), com o objetivo de compreender quais jogos os alunos tiveram mais contato
com a lingua inglesa, os mais citados foram Counter Strike, Call of Duty, Battlefield, Grand
Cheft Auto, Need For Speed, Lord of the Rings, Final Fantasy, entre outros. Observando que
nenhuns dos jogos correspondiam a categoria dos jogos digitais educacionais. Enquanto a
respostas dos jogos que os fizeram mais aprenderem a lingua inglesa, os mais citados foram
Runescape, World of Warcraft, League of Legends e Skyrim, sendo estes enquadrados no
género de jogos digitais comerciais.

Diante disso, vemos a importancia que os jogos digitais comerciais trazem para 0 meio
educacional, sem intencdo direta, 0 que nos leva a refletir e descobrir quais as maneiras
apropriadas de adaptar esses jogos que influenciam os alunos, e quais as possibilidades de
encaixar esses jogos no seu processo de aprendizagem da lingua inglesa, bem como direcionar
0 tempo gasto com partidas de jogos para a aprendizagem e a pratica do inglés.

3 METODOLOGIA

Esta é uma pesquisa de estudo de caso, de carater exploratdrio e de cunho quanti-
qualitativa, realizada no periodo de estagio supervisionado do ensino fundamental, a qual foi
aplicada com alunos do 8° ano “A” da E.M.E.F Professora Dinora Tavares Gongalves, sendo
localizada na cidade de Cametd, Pard. Contamos ainda com a observagédo participante, que
nos proporcionou aproximacgdes com o objeto de estudo tratando ‘“pesquisadores e
pesquisados, sujeitos de um mesmo trabalho comum, ainda que com situacOes e tarefas
diferentes” (BRANDAO, 1984, p. 10). Somado a isto, este estudo aconteceu em momentos
praticos, iniciada pela pesquisa bibliografica realizada em acervos teéricos como artigos,
livros, revistas, etc., que discutem a tematica em questdo e que puderam construir reflexdes
criticas e reflexivas ao tema.

Em um primeiro momento da primeira aula, se apresentou a proposta da pesquisa.
Com o propoésito de deixar os alunos mais a vontade para participar, solicitamos que
trouxessem a assinatura dos seus respectivos responsaveis no termo de livre consentimento,
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com isso, foi dado continuidade no procedimento da pesquisa. Em seguida, foi necessario
dirigir-se a autorizacdo da coordenacdo da escola para a aplicacdo da pesquisa, e assim,
realizar esse levantamento na turma.

Foram quinze alunos que se fizeram presente ao nosso encontro, tendo a faixa etaria
de 13 anos a 15 anos, sendo oito alunos do sexo feminino e sete alunos do sexo masculino.
Pudemos apresentar o jogo Free Fire para aos alunos, o qual tem o significado em portugués
“Fogo Livre”, ¢ um jogo Batle Royale desenvolvido pela Garena para Android e i0s, tornou-
se 0 jogo mais baixado em 2019 e permanece com grande alcance de usuarios atualmente.

O jogo da acesso a varios mapas entre varios jogadores a0 mesmo tempo, cada um
com seu préprio personagem customizado a preferéncia, assim, quando a partida inicia, o
jogador que permanecer vivo no mapa ao final da partida se torna o vencedor, mas existem
outras modalidades dentro do jogo. O jogo possibilita interagdes com outros jogadores, sendo
conversas por meio do chat ou ligacdo. Dentro do jogo, vocé pode ter personagens ficticios ou
da vida real, como por exemplo: Anitta, Cr7, Justin Bieber, Alok e etc.. Ademais, ele oferece
roupas dos personagens, habilidades, animacGes de armas, skins de pet, dentre outros. O Free
Fire tem varios servidores, como em: Vietna, Singapura, india, RUssia e outros paises. Dessa
forma, o jogo possibilita a criacdo de contas em outros servidores, onde 0s usuarios podem
conhecer pessoas ao redor do mundo apenas jogando.

Apols a apresentacdo do jogo aos alunos, tivemos uma conversa com todos e
percebemos o nivel de conhecimento da lingua inglesa que os alunos possuiam, identificando
as dificuldades e facilidades sobre o uso das habilidades linguisticas da lingua, conhecendo
qual afinidade e o acesso que eles tinham sobre as midias tecnoldgicas, quais 0s jogos que
eles ja utilizavam ou gostariam de utilizar e etc..

Assim, o préximo passo foi iniciar a criacdo da conta dos participantes no jogo Free
Fire no servidor dos Estados Unidos. Com 0 jogo ja instalado no smartphone dos alunos,
passamos a trabalhar as palavras em inglés que se encontravam na interface do jogo e as
frases que os personagens usam ao pedirem “ajuda/alerta” ou para auxilia-los durante as
partidas, frases que também podem ser utilizadas pelos jogadores. Usamos as frases de
“ajuda/alerta” e as palavras que permeavam 0 jogo em uma dinamica. Os alunos ja tinham
conhecimento das mesmas, pois tinhamos visto a forma que era escrita, falada e suas
traducgdes para o portugués. Entdo, fizemos uma roda e foi dada uma caixinha, a qual tinha
dentro as frases e palavras que ja tinhamos estudado, colocamos a musica do jogo e a caixinha
foi sendo passada de mdo em mao, na pausa da mdsica, o aluno que ficasse com a caixa na
mé&o poderia tira um papel e ler em inglés a palavra/frase e assim dizer sua traducdo para
portugués.

Apo6s termos trabalhado as frases e palavras na interface do jogo, percebemos que 0s
alunos ja estavam mais familiarizados e seguros em relacdo ao vocabulario em inglés que
permeava 0 mesmo, assim foi solicitado a eles que praticassem as frases de “ajuda/alerta”
durante as partidas enquanto jogavam, que eram: help me; follow me; good job; enemy
spotted; stay alert; head to the safe zone; | need Med kit; | need Ammo; sorry; stay together;
mico on please. Ap6s essa pequena atividade, pudemos trocar ideias sobre o que eles achavam
de aprender a lingua inglesa dessa forma.

Em seguida, trabalhamos com algumas saudagOes e despedidas que utilizamos no
cotidiano, como o que dizer para iniciamos uma conversa, durante e ao se despedir e para isso
utilizamos slides, para que pudéssemos trabalhar melhor o tempo. Assim, demos continuidade
trabalhando com um dialogo simples e basico no contexto de uma partida do Free Fire. Neste
momento, 0 objetivo era de prepara-los para tentar uma possivel comunicacdo bésica com
nativos da lingua ou pelo menos para terem a experiéncia de ouvirem e compreenderem um
pouco das palavras ao serem pronunciadas pelos nativos americanos. Os alunos puderam
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praticar em duplas, e depois pedi que jogassem e ligassem seus microfones durante as partidas
para tentar a comunicagdo com outros jogadores americanos. E valido lembrar que também
sugerimos aos alunos a possibilidade deles continuarem praticando em casa, levando a
aprendizagem para fora do ambiente educacional.

Para concluir a coleta de dados, foi aplicado um questiondrio misto de pesquisa
individualmente, contendo dezesseis perguntas, onde foram selecionadas as respostas mais
relevantes dos alunos em relacdo a proposta da pesquisa, demostrando pontos positivos e
destacando pontos que precisam ser refletidos com atengéo.

Para que pudéssemos fazer a analise a partir dos dados coletados, foi realizada uma
leitura criteriosa dos questionarios respondidos pelos alunos, além de revisar algumas
anotacOes feitas em um bloco de notas sobre os argumentos dos participantes sobre suas
opinides no momento da aplicacdo da pesquisa. As repostas dos alunos que eram mais diretas
no questionario foram categorizadas em graficos, para uma melhor visualizacdo e melhor
compreensdo dos dados encontrados. As repostas mais complexas dos participantes foram
selecionadas por aquelas que eram mais relevantes, a qual foi apresentada na forma de
pequenos trechos na secdo dos resultados e discussdes deste trabalho, desta forma com o
intuito de perceber o posicionamento dos alunos na realizacdo das respostas. Cada aluno pode
escolher um pseuddnimo para ser identificado no questionario e na pesquisa, 0s quais Sao
apresentados nos trechos trazidos na proxima secao.

4 RESULTADO E DISCUSSAO

Os resultados mostraram que os alunos estdo frequentemente conectados a internet e
sdo habituados no que diz respeito ao acesso e manuseio da tecnologia, por ja conhecerem 0
tema da pesquisa e a forma que ela ia ser realizada, pois anteriormente foi dado um breve
resumo, assim, os alunos ficaram bastante entusiasmados pelo que a pesquisa se tratava.

Percebeu-se que, pelas respostas dos questionarios, na questdo n° 1, que 100% dos
alunos possuiam internet em casa, em seu respectivos smartphones, sendo o smartphone a
ferramenta que mais usavam para seu entretenimento, como mostra os graficos abaixo, que
abordam as perguntas da 2° questdo: “Quais dos dispositivos eletronicos abaixo vocé possui
com conexao a internet em casa?” e 3% “Com qual finalidade vocé utiliza a internet?”

Gréfico 1 - Dispositivos com acesso a internet que os alunos mais utilizam e suas finalidades.

uso de dispositivos finalidade de uso da internet

eletronicos
M 12 jogar

B 12 smartphone

M 22 conversar com

W 22 notebook amigos

32 navegar nas

32 tablet redes sociais

M 42 pesquisar
trabalhos
escolares

W 49 computador

Fonte: elaborado pelos autores.
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As informagdes contidas no grafico 1 descrevem que o0s participantes puderam
selecionar mais de uma op¢do nestas perguntas propostas. Conversando com os alunos, eles
disseram que preferiam usar o smartphone e que raramente usavam outra ferramenta para
atender suas necessidades, uma vez que o dispositivo movel que possuiam ja supriam as
mesmas.

Em relacéo ao uso, 85% dos participantes, ou seja, a maioria, destacou que utilizava a
internet para jogar. Os participantes utilizavam a internet para estudar somente quando
necessario, destacando ndo ser algo que os animava, faziam uso da internet quando era
obrigatério entregar trabalhos que precisavam ser pesquisados. Percebeu-se entdo, que o
maior motivo de utilizarem a internet era para entretenimento.

E significativa a porcentagem (85%) dos alunos que utilizam a internet para jogar, é
nessa porcentagem que vemos 0 ponto chave da pesquisa. Onde se encontra alunos que estdo
familiarizados com 0s jogos e se sentem animados quando o assunto envolve game. Desse
modo, notamos 0s aspectos positivos que 0S jogos trazem ao atrair a atencdo dos alunos, e
esse argumento trabalha na mesma perspectiva de Ge (2005) em relacdo as potencialidades
que estdo inseridas nos jogos para estimular, motivar e provocar seus usuarios.

Na questdo 4, os alunos foram questionados sobre a importancia da utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos nas aulas da Lingua Inglesa, a questdo dizia: “Porque vocé considera
importante a utilizacdo de recursos tecnologicos nas aulas de lingua inglesa e de que forma os
mesmos podem contribuir para sua aprendizagem?”. 100% dos alunos responderam que é
necessario fazer uso desses recursos em sala de aula, destacando que devem ser usados da
forma correta, os alunos frisaram que o0s recursos tecnol6gicos os ajudam a ter um
desempenho melhor em sala e uma aprendizagem mais divertida, como relata os trechos a
seguir:

Trecho 01

“Eu acho a tecnologia muito importante, a internet na sala de aula me ajuda muito a pesquisar coisas novas e
entender melhor os assuntos, acho que ela faz tudo muito rapido e a aula fica legal.” (Cachos)

Trecho 02

“E muito importante poder usa (sic) a tecnologia na aula de Inglés, eu aprendo mais rapido quando uso a internet
e me incentiva a estudar.” (Jojo)

Trecho 03

“E necessario usar 0s recursos tecnoldgicos, a internet me ajuda muito no meu desenvolvimento no inglés.”
(gbl.zurc)

Trecho 04

“Sim, é importante. Eu ndo vivo sem internet e sem meu celular, fico animado quando podemos usar o celular na
aula, acho que aprendo melhor me divertindo.” (Senhor Dino)

Trechos 05

“Acho muito importante e pode beneficiar a todos, tem que ser usada de maneira certa. E divertido aprender
inglés assim e chama minha atengdo.” (Andnima Br)

Podemos analisar que os mesmos consideram a tecnologia como essencial, tanto no
ambiente escolar quanto fora dele. Os alunos confirmam essa importancia ao declararem,
como nas palavras de Jojo “eu aprendo mais rapido quando uso a internet” que continua
dizendo que a internet a “incentiva a estudar”. Ja glb.zurc vem destacar a internet como
auxiliadora do seu processo de ensino-aprendizagem, dizendo “a internet me ajuda muito no
meu desenvolvimento no inglés”. O Senhor Dino vem expor que fica “animado quando
podemos usar o celular na aula” e segundo a Anonima Br, utilizando a tecnologia e as
vantagens que ela traz consigo, ela vem dizer que é “divertido aprender inglés assim” frisando
gue chama sua atencdo. Desse modo, os alunos-participantes pontuam a importancia da
tecnologia e os beneficios que ela pode trazer para sua vida estudantil, trabalhando com o
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pensamento de Prensky (2007), sugerindo que o aluno se sente mais disposto e motivado a
aprender quando a diversdo e o prazer estdo incluidos no processo de aprendizagem.

A 5° pergunta do questionario foi “vocé acredita que é possivel aprender a inglés
utilizando a internet? Por qué?”. Os alunos foram unanimes, respondendo que aprender inglés
utilizando a internet era possivel, e os motivos pelos quais eles acreditavam sdo mencionados
a sequir:

Trecho 01

“Muita gente tem dificuldade de aprender inglés na sala de aula quando a aula é chata, na internet pesquisando
ou jogando é mais facil e mais legal.” (Ashley)

Trecho 02

“Na internet podemos aprender de tudo, 14 tem muitas formas de aprender Inglés, tem videos, mdsicas e jogos.”
(Monkey)

Trecho 03

“Existem muitos aplicativos que ajudam no aprendizado e que tem o objetivo de ensinar através de jogos.”
(Marrenta)

Trecho 04

“Tem varios aplicativos que ensinam o inglés para aprender mais rapido e durante o dia, 0s jogos sdo divertidos,
estudar e brinca (sic) ao mesmo tempo € legal, acho mais facil, fico vendo as palavras e lembrando depois.” (Ti)
Trecho 05

“A internet abre portas e ajuda vocé a estudar todas as matérias, tém cursos que ensinam a falar inglés, eu prefiro
aprender por aplicativos ou jogos, as aulas normais séo um tédio.” (Eri)

Nos trechos acima, os participantes mostram suas fontes de aprendizagem da Lingua
Inglesa ao fazerem uso da internet, sendo elas através de “videos”, “musicas”, “jogos”,
“cursos online” e “aplicativos”, destacando seu entusiasmo ao aprenderem de forma
descontraida. Foi observado que os alunos almejam aulas mais dinamicas, que sai do ensino
tradicional do qual os mesmos estdo acostumados, os alunos definem as aulas tradicionais
como um “tédio” e “chatas”. Portanto Gee (2004) acredita que 0s jogos podem promover um
melhor desenvolvimento do aluno nas atividades escolares.

Em relacdo a 6° questdo, a qual questiona os alunos sobre aprender a lingua inglesa
através de um jogo online, todos concordaram que 0S jogos podem proporcionar esse
aprendizado, as justificativas dos alunos estdo nos trechos a seguir:

Trecho 01

“Porque geralmente por jogar varias vezes vocé comeca a decorar as palavras que ficam aparecendo no jogo.”
(Van)

Trecho 02

“E mais facil decorar as palavras em inglés nos jogos do que estudando normal, a intera¢do com outros jogadores
ajuda também.” (Samu)

Trecho 03

“Na dinamica hoje aprendi varias palavras em inglés jogando, como vault, start, gallery, store, basta presta
atencdo, eu gostei.” (Coringa)

Trecho 04

“O jogo pode ensinar muitas palavras novas em inglés, ai vocé acha essa palavra em outro lugar fora do jogo, ai
vocé lembra dela e ja sabe o que significa.” (Cachos)

Os alunos se sentem a-vontade em aprender utilizando o que eles ja usam para seu
entretenimento cotidiano, por terem dominio da ferramenta, eles se sentem confortaveis no
desenvolvimento de sua autonomia e aprendizagem, o que reforca o pensamento de Gee
(2004) que o jogo possibilita diversdo, interacdo e prazer nos usuarios, além de nao punir o0s
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jogadores quanto aos seus erros, ao inves disso 0s ensina, possibilitando o aperfeicoamento,
pois com o0s erros cometidos € possivel aprender e alcangar o objetivo esperado.

Na 7° questdo diz “VVocé ja jogou ou joga algum game que utiliza a lingua inglesa?
Diga qual é o jogo e o motivo que levou vocé a utilizar o jogo.”. Tivemos quatro alunos que
disseram sobre ainda ndo terem tido a oportunidade de fazerem uso desses tais jogos,
enquanto que os demais citaram GTA, Fortnite, LoL, FreeFire e Call of Duty. O gréfico
abaixo representa a compilacdo das respostas desta pergunta:

Gréafico 2 — Jogos que utilizam a lingua inglesa que os alunos sdo usuarios.

jogos utilizados pelos alunos

W 19 Free Fire
M 22 Fortnite

32 Call of Duty
W40 Lol

B 52 nenhum

Fonte: elaborado pelos autores.

De acordo com o grafico 2, ao justificarem o motivo que os levaram a fazerem uso
desses jogos, a maioria dos alunos pontua que era para seu entretenimento, como uma forma
de passar o tempo e se distrair. Assim como o Senhor Dino diz “O Free Fire € legal para meu
entretenimento e hoje aprendi que posso estudar inglés com ele”, mesmo o jogo tendo
objetivo de entreter ele pontua que descobriu que pode aprender Inglés por meio do jogo. Um
dos participantes, o qual é reconhecido pelo codinome Bruceff diz, ao responder a questdo,
“Comecei a jogar Free Fire porque estava na moda, meus amigos estavam jogando entdo
comecei jogar”, percebe-se que o Free Fire por estar na “moda” influenciou ele e os amigos a
comegarem a utilizar o jogo. A Andnima br diz “Comecei a jogar LoL para fazer amigos, e fiz
varios dentro do jogo”. Pode-se compreender que os alunos buscavam por jogos para se
divertir, e que todos os jogos citados estdo inseridos na categoria de jogos digitais comerciais,
sendo esta a categoria que abrange maior nimero de usuarios e foi 0 que presenciei em sala de
aula. Becker (2006), vem discutir sobre a ideia de adaptar aspectos dos jogos digitais
comerciais para 0 meio educacional. Os alunos acreditavam que 0s jogos podiam ser usados
somente para diversdo, entdo a ideia da pesquisa de trabalhar o Free Fire para fins
pedagogicos era algo novo para eles.

Na questdo 8, foi solicitado que os alunos respondessem se “Apos termos usado o
Free Fire na oficina. Vocé acredita que inserir jogos nas aulas de lingua inglesa deixa vocé
motivado a aprender inglés?”. A maioria concordou que “sim”, exceto uma aluna que
discordou com “ndo”, algumas das justificativas estdo nos trechos a seguir:

Trecho 01
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“Sim. A dindmica de hoje foi bem necesséaria para aprender as prondncias de palavras e didlogos, me motivou e
gostei de aprender, eu queria mais aulas assim.” (leal)

Trecho 02

“Sim. Me motivou muito, eu aprendi e me divertir ao mesmo tempo, foi bom para todos os alunos, 0s jogos
podem acabar com as aulas chatas.” (Marrenta)

Trecho 03

“Sim. Porque o jogo ja é divertido, assim ndo é chato aprende com ele, me motivou a querer aprender mais as
palavras que tem no jogo em inglés e a querer falar com gringos.” (Cachos)

Trecho 04

“Sim. Depois dessa aula eu fiquei com mais vontade de aprender a lingua inglesa, a lingua inglesa € uma matéria
boa porque ensina a gente a falar outra lingua, acho que com o Free Fire ela pode ser mais legal, as pessoas védo
se esforgar mais para aprender.” (Ashley)

Trecho 05

“Ndo me motivou porque ndo gosto tanto de jogos, mas aprendi muito com a aula de hoje. Se a professora
trabalhasse com algo sobre anime ou a da biblia eu acharia mais interessante.” (Jojo)

Percebe-se que a grande maioria dos alunos os ficaram animados da forma que o Free
Fire foi trabalhado com a turma, e que isso era novo para eles, muitos puderam descobrir que
0 jogo possibilitava a aprendizagem da Lingua Inglesa e um possivel contato com nativos da
Lingua, e isso foi um dos aspectos que chamou atencdo da aluna-participante Cachos no
trecho 03. J& Ashley destaca seu gosto pela disciplina e entusiasmo pela aula utilizando o
Free Fire, pontuando que com 0 jogo “as pessoas vao se esfor¢ar mais para aprender”. O
aluno Leal argumenta no trecho 01 sobre seu anseio por aulas mais dindmicas, deixando
notdria a auséncia dessas aulas.

J& a participante Marrenta expde no trecho 02 que aprendeu e se divertiu a0 mesmo
tempo, esse argumento que ela traz vem trabalhar com a ideia de Chen e Yang (2013), onde
destaca que um dos pontos positivos dos jogos digitais comerciais é a pratica inconsciente das
habilidades linguisticas, assim como o estimulo de motivacdo nos alunos. A aluna Jojo no
trecho 05 traz seu ponto de vista sobre a oficina, ela diz que aprendeu com o jogo, mas ndo €
algo que a motivou, pois ela tem mais interesses em animes e coisas relacionados a biblia, ou
seja, 0 jogo possibilitou a aprendizagem a ela, porém n&o ¢é algo que a motivou a estudar
inglés dentro e fora da sala de aula.

Em relacdo a questdo 9, os alunos precisavam dizer se ja utilizavam o Free Fire antes
da pesquisa aqui apresentada, tivemos 50% da turma que ja utilizava e 45% que néo utilizada,
pois utilizavam outros jogos. Assim, tivemos 5% que nunca haviam utilizado o Free Fire ou
outros jogos antes. Por termos trabalhado o jogo durante a pesquisa, concluirmos a pergunta
querendo saber “O que mais gostaram de aprender em Inglés através do Free Fire?”. Alguns
alunos responderam sobre a interface do jogo, como o aluno Ti dizendo “Gostei de aprender
sobre os estilos de batalha no perfil do jogador e as palavras que ficam aparecendo, como
vault que é cofre”. A aluna Van disse “Eu gostei de aprender 0s comandos durante as partidas,
gostei bastante de aprender a pedi ajuda, etc.” A aluna Anonima br disse “Gostei de aprender
as falar play to win, vou usar quando meu time tiver perdendo”.

Observa-se que mesmo os alunos que ndo haviam utilizado o Free Fire antes,
conseguiram se adaptar ao jogo durante a oficina, buscando dentro do jogo algo que mais
gostavam. Os que ja jogavam, tentaram auxiliar seus colegas durante as atividades propostas,
e isso fez com que houvesse uma troca de conhecimento entre os alunos, sendo eles mesmos.
Nascimento (2008) diz que esse é um dos beneficios da utilizacdo de jogos nas aulas de lingua
estrangeira, pois dentro de um jogo o aluno tem total autonomia para ser verdadeiro, agindo
de forma auténtica, praticando a comunicacdo e ampliando seu vocabulario de forma
espontanea, sem a intervencado do professor.

Na questdo 10, os alunos precisavam dizer o que mais chamou a atencdo deles dentro
0 jogo uns pontuaram que era 0S personagens, outros as armas, alguns as habilidades dos
personagens, uns as skins (roupas) dos pets e etc. Outros alunos como o Coringa respondeu
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“A interagdo entre as pessoas que nunca se viram”. Ja o aluno Samu fala que ¢ “A forma que
as pessoas podem se comunicar”, o aluno glb.zurc pontua “Saber que posso falar com um
gringo ¢ muito legal. E legal também os personagens, tipo o cr7, ¢ o meu preferido”

Percebe-se que tem varias coisas que prendem a atencdo dos alunos dentro do jogo,
eles ficam empolgados em poder ser o cr7 dentro do Free Fire ou outros artistas/famosos que
contém no jogo, como glb.zurc cita. Outro ponto muito forte é a comunicacéo dentro do jogo,
onde o jogador pode socializar com alguém de outra cidade, podendo conhecer outras
culturas, onde os alunos Coringa, Samu e glb.zurc trazem em suas respostas.

A 112 questdo trata-se da melhora na interatividade e desempenho adquiridos pelos
alunos apdés a aplicacdo do jogo, eles foram unanimes em responder que “sim” conforme
exposto nos trechos abaixo:

Trecho 01

“Sim, eu pude melhorar minha pronincia e agora consigo ligar mais rapido algumas palavras em inglés que tem
no jogo ao portugués, tipo gallery que é galeria, essas coisas.” (Monkey)

Trecho 02

“Melhorou meu desempenho porque fez com que a aprendizagem fosse divertida e melhorou a minha pronuncia
e a minha escrita.” (Van)

Techo 03

“Sim, me ajudou muito mesmo, eu amei essa forma de aprender inglés, consigo ler algumas palavras agora se eu
jogar e a pronunciar pequenas frases.” (Eri)

Trecho 04

“Sim, me ajudou muito sobre o inglés, me ensinou escrever e ler palavras novas me fez ter mais vontade de
aprender.” (cachos)

Trecho 05

“Sim, agora consigo pedir ajuda em inglés, aprendi a dizer oi, como vdo as coisas? e outras coisinhas, se eu
quero falar com uma pessoa que fala em inglés, tenho que saber falar pelo menos o basico.” (Anénima br)
Trecho 06

“Me ajudou em aprender palavras novas, a falar e a escrever também, foi legal aprender a conversar em inglés
como falamos no dia a dia, acho que consigo falar um pouco.” (Marrenta)

A partir desses trechos, vemos como o jogo pode auxiliar no desempenho e na
interatividade dos alunos e como as habilidades linguisticas foram adquiridas pelos mesmos
em diferentes graus de aprendizagem. Assim como os alunos fortalecem a ideia de que o
carater ladico e a diversdo os motivam a se engajar nas atividades propostas demostrando sua
preferéncia por aulas dindmicas.

Percebe-se que usando o jogo os alunos fazem associacdes entre palavras do inglés e
do portugués com mais facilidade, e se dedicam mais a aprenderem o basico de um dialogo
para poder se comunicar com nativos da lingua. Talvez por termos trabalhado dialogos
informais que aproximam da realidade dos alunos, é possivel visualizar nos trechos das falas
aqui apresentadas como os alunos estdo empolgados pelo jogo e estdo propensos a buscarem
por novas palavras e frases em inglés, sendo possivel ser feito um alinhamento entre a
diversdo e a aprendizagem da Lingua Inglesa.

E notdrio a necessidade dos alunos em aprender a se comunicar. No trecho 05 a
Andnima br expde essa necessidade dizendo, “se eu quero falar com uma pessoa que fala em
inglés, tenho que saber falar pelo menos o basico”. Neste sentido, é confirmado que através
do jogo essa possivel comunicacdo se torna mais facil de acontecer, como a participante
Cachos coloca “foi legal aprender a conversar em inglés”. Veja como a lingua inglesa ndo
entra simplesmente como um treino como nas aulas tradicionais, mas o seu papel acontece de
forma natural como ferramenta de comunicacdo, como proposto por Nascimento (2008).



CAMPO DO SABER Pagina |14
ISSN 2447-5017 - Volume 9 - Nimero 1 -Jan/Jun. de 2023

Dessa forma, o Free Fire se torna um recurso rico no processo de aprendizagem da LI se bem
elaborado e explorado adequadamente.

Na 12, 13, 14 e 15 questdo foi pedido aos alunos que se auto avaliassem apds a
aplicacdo da oficina, dando-se uma nota de 1 a 5 conforme acreditasse no nivel de
aprendizagem da sua leitura, escrita, fala e audicéo.

Grafico 3 - AutoavaliacOes dos alunos em relacdo as habilidades linguisticas.

Avaliagao da Leitura Avaliagao da Escrita
8 8
6 6
4 - 4 L.
m Avaliagdo da B Avaliacdo da
2 1 Leitura 2 1 Escrita
0 0 -
nota nota nota nota nota nota nota nota notanota
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Avaliagdo da fala Avalia¢do da Audicao
8 8
6 6
4 oL 4 N
B Avaliagcdo da B Avaliagcdo da
2 - fala 2 - Audicao
0 0 A
noat nota nota nota nota nota nota nota nota nota
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Fonte: elaborado pelos autores.

Segundo o gréafico 3, na avaliacdo da leitura, percebe-se no grafico que a maioria dos
alunos se deu nota 3 sendo “médio” ao avaliarem-se apds a aplicagdo da pesquisa. No que diz
respeito a avaliacdo da escrita, a maioria da turma se deu nota 4 sendo “bom” ao se avaliar
apos a aplicacdo da pesquisa. Ja a avaliacdo da fala, percebe-se que a maioria da turma se auto
avaliou com a nota 3 sendo “médio” apoOs nossa a aplicacdo da pesquisa e por ultimo na
avaliacdo da audicdo, nota-se que a maioria da se deu nota 4 sendo “bom™ ao se avaliar apés a
aplicacdo da pesquisa.
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Observei que das quatro habilidades linguisticas os alunos mostraram mais dominio
sobre a fala, escrita e leitura, pois sdo as mais citadas através dos questionarios e é o que
questdo 16 mostra, tendo 50% dos alunos escolhendo speaking (fala), 30% marcando o
writing (escrita), 20% correspondendo a reading (leitura) e 10% dos alunos escolhendo a
opcao do listening (ouvir).

Pela analise dos questionarios, notamos como o0s alunos percebem a tecnologia e 0 uso
de jogos digitais como recursos que podem contribuir fortemente no processo de ensino e
aprendizagem da LI, pois os mesmos deixam as aulas mais atrativas podendo influenciar os
alunos positivamente, motivando-os a serem mais ativos nas aulas e participativos nas
atividades propostas. Um exemplo simples foi o questionario, todos os quinze alunos
presentes tiveram interesse em responder todas as questdes, colocar seu ponto de vista e
opiniBes, apesar de ser um questionario com dezesseis perguntas, todos se empenharam em
respondé-las e chegaram a compartilhar seus pensamentos uns com o0s outros sobre as
questBes abordadas no questionario.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Através deste estudo, procuramos analisar a inser¢cdo de jogos digitais no meio
educacional e suas potencialidades para o ensino e aprendizagem da lingua inglesa,
trabalhando com alunos do 8° ano “A” de uma escola publica do Baixo Tocantins, no
municipio de Cameta/PA. O objetivo dessa pesquisa era de identificar as possibilidades de
aliar jogos digitais nas aulas de lingua inglesa para uma possivel aprendizagem dinamica,
divertida, diferente e motivadora aos participantes. Os alunos puderam demostrar seu
desenvolvimento na lingua inglesa e seu conhecimento adquirido com a aplicacdo da
pesquisa, confirmando a ideia que os jogos, especificamente o Free Fire, pdde contribuir de
forma positiva no ensino-aprendizagem da lingua alvo.

Outro objetivo era solucionar aspectos negativos causados por aulas tradicionais,
inserindo 0s jogos na aprendizagem dos alunos, que foi um ponto bastante citado pelos
participantes, onde eles definem as aulas tradicionais como chatas e tediosas. Dessa forma, foi
notdrio que o jogo trabalhado (Free Fire) pdde proporcionar aos alunos uma aula dindmica e
satisfatoria, fazendo os alunos compreenderem que existem muitos meios de buscarem pela
aprendizagem da lingua.

Assim, esta pesquisa também buscou compreender qual a perspectiva dos alunos em
relacdo ao Free fire nas aulas de inglés. Percebeu-se como 0 jogo era conhecido, o0 entusiasmo
dos alunos foi significativo, porém, € valido refletirmos sobre a resposta da aluna Jojo (trecho
05) na 8° questdo, onde ela diz que ndo tem proximidade com jogos, portanto 0 jogo ndo a
atrai e nem a motiva na aprendizagem de inglés, e isso é aceitavel, pois em uma turma
existem varios alunos que carregam consigo suas crencgas, gostos, personalidades e estilos.
Apesar do jogo ndo chamar sua atencdo, ela frisa que ainda assim aprendeu com a proposta
apresentada.

A pesquisa também buscou saber se a aplicacdo do jogo poderia contribuir no
processo de aprendizagem dos alunos, e a resposta dos alunos foi positiva e unanime enquanto
a essa questdo. Os alunos destacaram o quanto o jogo influenciou no seu processo de
aprendizagem, como facilitou seu raciocinio e os estimulou a quererem aprender.

Ao final de cada atividade proposta aos alunos, buscamos fazer com que os alunos
compartilhassem seus pensamentos sobre 0 jogo para que pudéssemos analisar o impacto nas
oportunidades que o jogo estava trazendo aos mesmos. Sendo assim, pudemos avaliar o
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engajamento dos alunos nas atividades, além da motivacéo e entusiasmo sobre ele. Contudo,
pudemos compreender as concepgOes dos alunos em relagéo a este estudo, e refletir junto com
eles as questdes que norteavam 0s objetivos deste trabalho.

Os alunos puderam destacar as vantagens que o Free Fire trouxe em sua
aprendizagem, onde citam uma melhora nas habilidades de leitura, escrita e fala. Percebemos
que entre as habilidades linguisticas, o jogo trabalha mais com as quais os alunos citaram, ja
que a interacdo do jogo se da pela fala, leitura e a escrita. Além das habilidades de leitura e
escrita, 0s alunos pontuam sobre a aprendizagem de didlogos informais utilizando a
habilidade da fala, esse dialogo informal com girias e linguagem do dia-a-dia fez com que 0s
alunos buscassem em querer aprender, visto que ndo € comum ser trabalhado esses dialogos
em aulas tradicionais das quais os alunos ja estavam acostumados, e que de certa forma, é
parecido com a linguagem que os alunos usam no cotidiano. Alguns alunos pontuaram que
através das partidas jogadas, estavam conseguindo se comunicar com pequenas frases e
palavras em inglés que o jogo exigia para uma experiéncia melhor durante as partidas.

Acredita-se que o jogo Free Fire, como um todo, possibilita trabalhar as quatro
habilidades linguisticas. Entretanto, precisa haver planejamento didatico adequado,
dependendo da necessidade que o professor se encontra e adaptando o jogo de acordo com seu
proposito e a realidade de seus alunos, pois 0 mesmo aborda aspectos interessantes para
manter os usuarios envolvidos e interessados, tornando-se uma ferramenta valiosa com
grandes oportunidades de aprendizagens aos alunos de hoje.

Um ponto sobre as limitagcdes desse trabalho foi a velocidade da conexd@o de Internet,
que ndo permitiu que os alunos pudessem jogar partidas por completo, devido ao sinal esta
fraco. Algumas vezes, durante as partidas, os alunos eram interrompidos voltando ao inicio do
jogo, causando uma interferéncia no meio da partida, fazendo com que os alunos precisassem
de mais tempo para concluir a atividade. Se, em caso contrario, essa velocidade estivesse
estabilizada, poderiamos ter um aproveitamento melhor.

Foi importante que todos os alunos estavam dispostos e interessados a participarem da
pesquisa, assim pudemos ter os resultados atraves da participacdo espontanea dos alunos, uma
Vez que 0S mesmos mostraram progresso no seu desenvolvimento linguistico. Todavia, seria
interessante aplicar a proposta do Free Fire com um publico maior de alunos, sendo em um
periodo de aula mais extenso, assim poderiamos ter outros resultados interessantes sobre o
que foi possivel aprender em inglés e como a motivacdo e o estimulo dos jogadores
funcionariam por um periodo maior.

Esta pesquisa mostrou a importancia que 0s recursos tecnoldgicos podem nos
proporcionar, e principalmente, como 0s jogos ocupam um espaco significativo na vida de
nossos alunos no processo de aprendizagem da lingua. Como argumenta Gee (2005), que
realmente s@o grandes as potencialidades dos jogos digitais em estimular, provocar e motivar
seus jogadores. Dessa forma, facilita a aprendizagem e possibilita formas diversificadas de
aprender. Ademais, esse trabalho contribuiu para que pudéssemos refletir sobre aspectos
educacionais que contém certo preconceito quanto ao uso de recursos tecnologicos no
ambiente escolar, como também a realidade digital de seus estudantes, vendo a necessidade de
repensar sobre como a aprendizagem funciona no ambiente formal de ensino, nos mostrando
como precisamos modificar nossas metodologias e abordagens de ensino, encontrando
solugdes para que possa atender as necessidades que emergem frequentemente dos alunos que
estdo inseridos no mundo digital.

E importante que os contetdos e curriculos sejam ensinados, contudo, fazer uma
separacdo entre os alunos e a tecnologia se torna impossivel atualmente. Entdo, seria mais
viavel incluir os dois com objetivos maiores para termos resultados significativos, como
alunos motivados e interessados em aprender inglés por meio de jogos digitais. Acredita-se
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que aliar o uso da tecnologia e dos jogos digitais aos componentes curriculares pode trazer
oportunidades benéficas aos alunos na possibilidade de criar um espago com sujeitos criticos,
reflexivos, ativos, motivados, autbnomos e interessados em progredir no seu processo de
aprendizagem.
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