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Resumo

Com o avango continuo da tecnologia, cada vez mais, dispositivos inteligentes e
aplicativos de midia social fazem parte das diferentes situagoes sociais. Nesse
cenario, este artigo tem por objetivo problematizar o uso dos jogos digitais na
pratica educacional. Para tanto, faremos uma retomada tedrica dos estudos sobre
o tema e, a partir dessas ideias, analisaremos a contribui¢ao do jogo Scribblenauts
Unlimited no processo de ensino-aprendizagem de Lingua Estrangeira. O percurso
de reflexdo tem como ancoragem epistemoldgica a perspectiva dos estudos sobre
Letramento (Cope & Kalantzis (2009), o uso dos jogos digitais na educagéo (Gee,
2007, 2009 e Wastiau, 2009) e o ensino de Lingua Estrangeira (Krashen, 2002).
Os resultados da andlise, de carater qualitativo-interpretativista, apontam que
os jogos digitais podem se constituir em ferramenta de apoio no processo de
ensino-aprendizagem de LE, pois mobilizam praticas situadas de letramento em
ambiente virtual. Os resultados explicitam o potencial do jogo para promover
interagbes com a maquina e com o grupo de jogadores, o que contribui para a
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ampliacdo do conhecimento linguistico, além de favorecer a linguagem oral, a
leitura e a escrita, em menor grau.

Palavras-chave

jogos digitais; letramentos; lingua estrangeira

Abstract

With the continuous advancement of technology, more and more smart devices
and social media applications are part of different social situations. In this
scenario, this article aims to discuss the use of digital games in educational
practice. For that, we will make a theoretical resumption of studies on the
theme and, based on these ideas, we will analyze the contribution of the game
Scribblenauts Unlimited in the teaching-learning process of Foreign Language.
The reflection path has as an epistemological anchor the perspective of studies on
Literacy (Cope & Kalantzis (2009), the use of digital games in education (Gee,
2007, 2009 and Wastiau, 2009) and the teaching of a Foreign Language (Krashen,
2002 The results of the analysis, of a qualitative-interpretative character, point
out that digital games can constitute a support tool in the LE teaching-learning
process, as they mobilize situated literacy practices in a virtual environment.
game to promote interactions with the machine and with the group of players,
which contributes to the expansion of linguistic knowledge, in addition to favoring
oral language, reading and writing, to a lesser extent.

Keywords

digital games; literacies; foreign language

1. Introducao

Com o avango continuo da tecnologia, cada vez mais, dispositivos inteligentes e
aplicativos de midia social fazem parte das diferentes situagoes sociais vividas.
Nesse sentido, pesquisas em Linguistica Aplicada vém apontando para a presenca
das Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicacao, doravante TDIC, no
contexto educacional, bem como seu potencial para a abordagem interdisciplinar
(Moita Lopes, 2006).

Embora ainda persista certa resisténcia em utilizar tais tecnologias em sala
de aula, o que pode ser atribuido a fatores diversos como aspectos estruturais,
tecnolégicos, ou mesmo de capacitagao para o dominio desses dispositivos para uso
no processo educacional, os pesquisadores da area concordam que as tecnologias
digitais e os ambientes virtuais sozinhos nao contribuem para a democratizagao
da qualidade educacional em todo o mundo. Sibilia (2012), analisando as
dificuldades para implantagao de préaticas que envolvem as tecnologias digitais na
escola, afirma que um dos motivos para essa resisténcia se baseia no fato de as
escolas manterem seu formato tradicional. Essa tradicionalidade escolar requer



uma “interioridade e concentracao” enquanto o uso de tecnologias é justamente o
oposto, uma vez que sua proposta se baseia na “exterioridade e descentramento’
(Sibilia, 2012, p. 77).

)

As TDIC promovem um novo modo de ser e estar no mundo, um novo ethos, a
partir do qual qualquer pessoa, por exemplo, pode construir uma noticia, divulga-
la, compartilhar, remixar e até mesmo disseminar contetidos. Nesse sentido,
Bauman (2001) afirma que houve uma liquefagdao das relagoes de autoridade, o
que se contrapoe ao modelo de interioridade e de concentracao. Para Rojo e
Melo

Nao somente os textos/enunciados em ambientes digitais se organizam
de novas maneiras, como hipertextos e hipermidias, combinando
multissemioticamente uma variedade de linguagens (imagens estéticas
e dindmicas, dudio, linguagem oral e escrita), como também as novas
praticas letradas que sobre eles se exercem em leitura e producao
(produsagem) obedecem a um novo ethos e a novas mentalidades.
(2017, p. 2)

Os estudantes, inseridos nesse cendrio, fazem uso de praticas sociais de leitura e
escrita que envolvem diferentes linguagens dentro e fora da sala de aula e, cada vez
mais, trabalham de forma criativa, colaborativa e critica na Internet. E, em outros
espacos multimodais, usam as midias sociais para continuar lendo, escrevendo
e aprendendo a qualquer momento, fendmeno conhecido como “aprendizagem
onipresente” (Kalantzis & Cope, 2012, p. 11)!

A 5% edi¢do da Pesquisa Retratos da Leitura no Brasil (2019) corrobora essa
dindmica ao apontar que houve uma queda no habito de leitura e, em contra-
partida, um crescimento no uso das redes sociais e da Internet, inclusive para os
jogos entre os sujeitos da educagao basica. Os resultados da pesquisa evidenciam
que atividades como assistir a videos e séries, jogos, musica e interacdo em
aplicativos de mensagens on-line lideram o ranking do tempo gasto na Internet
entre esses leitores.

Esses resultados nos levam a inferir que, no espaco digital, as ofertas culturais,
por exemplo, os jogos on-line e as plataformas de streaming concorrem com a
leitura de livros. Essa preferéncia das criancas e jovens reafirma a necessidade de
pensarmos as praticas de leitura e escrita nas novas midias como uma maneira
de ensinar/aprender por meio da ludicidade, deslocando os jogos da esfera do
entretenimento para a da educacao.

Kalantzis et al. (2020), ao analisarem as diferengas entre a geracao atual e aquela
precedente, afirmam que:

Enquanto a geragdo anterior estava, em geral, acostumada a interagir
como telespectadora de histérias do cinema e da televisdo, meios
de comunicacgao intrinsecos a dindmica de produgao e consumo da
“midia de massa”, a geracao “P” estd cada vez mais familiarizada com
personagens de histérias de videogames e de fanfics on-line, podendo



atuar no préprio modo como essas histérias terminam. (2020, p. 26)

Nesse contexto, os jogos digitais podem complementar ou mesmo favorecer o
aprendizado de Lingua Estrangeira (LE), conforme diferentes pesquisadores
(Rankin et al., 2006; Dehaan, 2008, 2011; Leffa et al., 2012) que apontam os
efeitos dos videogames na aquisicdo e aprendizagem do inglés. Na esteira desses
estudos, faremos uma retomada tedrica dos estudos sobre o tema e, a partir dessas
ideias, analisaremos as possiveis contribui¢ées do jogo Scribblenauts Unlimited
no processo de ensino-aprendizagem de LE. Nesse percurso tedrico, buscamos
estabelecer relagoes entre os jogos digitais e as praticas contemporaneas de
letramento proporcionadas pelas TDIC.

2. O que sao Jogos Digitais?

Em relacdo ao conceito de jogos, Juul (2003) o define a partir de seis carac-
teristicas: regras; resultados varidvel e quantificavel; valorizacdo do resultado;
esforco do jogador; vinculo do jogador em relacdo ao resultado; consequéncias
negociaveis. Nesse contexto:

Um jogo é um sistema formal baseado em regras, apresenta resultado
variavel e quantificavel, no qual diferentes resultados sao atribuidos
por diferentes valores, o jogador esforga-se para influenciar o resultado,
e sente-se ligado a esse, as consequéncias da atividade sdo opcionais

e negociaveis (Juul, 2003, tradugio nossa)?.

Para Juul (2003), no jogo, as regras devem ser tao bem definidas a ponto de serem
programadas no computador, isto é o que o caracteriza como um sistema formal.
O esforgo do jogador tem estreita relagdo com a interatividade (Juul, 2003), pois
o jogador aceita um desafio, no qual esta implicito que a sua performance, as
escolhas que realiza no momento do jogo, tem consequéncias sobre a historia e
sobre o resultado do jogo. Disso advém as relagdes de prazer /satisfagio versus
insatisfacao ligadas ao vencer o jogo. O autor esclarece, porém, dois aspectos
importantes: 1) nem sempre o resultado mantém uma relacao estreita com o
esfor¢o do jogador, uma vez que uma pessoa pode vencer um jogo por sorte, em
que a sua agao nao interfere no resultado; 2) a interatividade produzida pelo
efeito de imersao, cria a ilusdo de participagao,

Nesta pesquisa, nao diferenciamos os dispositivos usados para jogar, adotamos o
termo “jogos digitais” para nos referir aos videogames e jogos para computadores
e celulares. Jogos digitais sdo definidos como aqueles que envolvem o uso de
tecnologia virtual e digital, em contraste com o uso de atividades fisicas ou
objetos (Connolly et al., 2012). Além disso, os jogos digitais sdo geralmente car-
acterizados como “centrados no usuario; podendo promover desafios, cooperacao,
engajamento e desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas” (Gros,
2007, p. 23; So & Seo, 2018; Reinders & Wattana, 2015, traducdo nossa)3.

O objeto a ser analisado, jogo Scribblenauts Unlimited, se insere na classificagao



dos jogos digitais comerciais (JDC), ou seja, “jogos que podem ser comprados
em uma loja de jogos?, fisica ou digital, e que sdo projetados puramente para
diversdo e entretenimento ao invés de aprendizagem” (Whitton, 2010, p. 199,
traducio nossa)®. Esses jogos nio sio projetados especificamente para ensinar e
sdo mais populares entre os estudantes, por isso julgamos importante utiliza-lo,
ja que poderemos analisar um contexto real e situado de aprendizagem.

Nesse sentido, pesquisas na area apontam que os jogos educacionais nao sdo tao
envolventes e motivadores quanto os JDC (Conati, 2002). Soma-se a isso o fato
de que, muitas vezes, os alunos nio estao familiarizados com jogos educacionais,
pois o uso nao é frequente e, por isso, acabam exigindo maior mediacdo dos
professores (Linehan et al., 2011).

A partir dessa reflexdo, nosso interesse se volta para os JDC, pois, nao s6 trazem
os objetos de interesse dos estudantes para sala de aula, como também mobilizam
tecnologia para criar e preocupacdo com a experiéncia do jogador, o que favorece,
na maioria dos casos, a diversdo no ato de jogar.

3. Jogos digitais e letramentos

Na contemporaneidade, os jogos sdao entendidos como pratica de letramento
digital por completo (Steinkuehler, 2006, 2008). Se expandirmos o foco para a
comunidade on-line, que surge em torno de qualquer jogo de sucesso, constata-
mos que os jogos digitais organizam uma constelacdo complexa de praticas de
letramento (Steinkuehler, 2007), pois membros das comunidades de fas leem e
escrevem coletivamente textos multimodais como parte integrante de tal conste-
lacdo, de tutoriais e detonados autorais a tépicos de discussdo on-line, fanfics® e
fan art digital” (Black & Steinkuehler, 2009).

Contudo, persiste um discurso negativo de que os jogos digitais contribuem para
comportamentos e atitudes violentas de criancas e adolescentes, encorajando
praticas sedentarias e isolamento social, impedindo-os de ler e provocando
dependéncia ou transtornos de déficit de atencdo (Meneses, 2015). Nos tltimos
anos, pesquisas nas areas de letramento envolvendo esses jogos apontam que as
criangas e jovens adotam tais jogos de uma maneira sofisticada (Jenson & De
Castell, 2004; Sanford & Madill, 2006; Mackey, 2007), que contribui para ampliar
as possibilidades de leitura multimodal e propicia experiéncias multiletradas
(Gee, 2007). Dessas ideias depreende-se que as praticas de letramento estdo em
constante processo de negociacdo, pois sdo afetadas pelas mudancas tecnolégicas
situadas no espaco-tempo.

Nessa perspectiva, os jovens participam continuamente da midia popular, de-
senvolvendo intimeras habilidades para a compreensao e criacao de textos que
acionam sistemas semidticos alfabéticos, visuais e orais diversos. Os jogadores
aprendem a interpretar varios sistemas, incluindo mapas, niimeros, padroes e
multiplas linguagens. Eles aprendem nao s6 a se comunicar por meio de digitagao,
leitura e conversagdo on-line (jogos multiplayer), mas também ouvindo sons



simbdlicos que ajudam no jogo (como o som de um poder que foi carregado e
pode ser usado).

Tais aprendizagens estao se tornando cada vez mais necessarias para interacao
nas diferentes praticas sociais. Gee (2007) afirma, no entanto, que os jogos
digitais sao frequentemente negligenciados pelos pais, escolas e até pelos alunos
como uma midia educacional, pois sua natureza é focada no entretenimento. No
entanto, bons jogos incorporam principios de aprendizado estudados pela ciéncia
cognitiva (2007). Dentre essas pesquisas sobre processos cognitivos, Wastiau
(2009) estabelece algumas relagoes:

Processos cognitivos e os jogos digitais. Fonte: Adaptado de Wastiau
(2009)

Processos Cognitivos

Multiplas e distintas inteligéncias (16gica, linguistica, espacial, etc.)

As inteligéncias sdo dindmicas e ndo estdo divididas em "disciplinas".

O ritmo de aprendizagem varia de um individuo para outro.

Ter consciéncia das estratégias implementa os resultados (metacognigao).

Um aluno que esta ativamente envolvido em sua aprendizagem melhora seus resultados.

Aprender em grupo é benéfico para todos os participantes.

Jogos Digitais

Os jogos podem se:
Os jogos geralment
Os jogos permitem
Proporcionar feedb
O jogo fornece ao j
Os jogos muitas ve

As relagoes estabelecidas jogam luz sobre como os jogos digitais podem favorecer
o trabalho em grupo e a abordagem interdisciplinar em contexto situado visto
que motivam a participacdo e a interacao dos estudantes com o seu cenario,
pratica apontada pelos novos estudos dos letramentos.

James Paul Gee, em sua obra, What Video Games Have to Teach Us About
Learning and Literacy (2007)8, estabelece relagdes entre letramentos e jogos
digitais para elencar 36 "principios de aprendizagem" que os jogadores desen-
volvem. Dentre esses principios, salientamos o "principio do texto", o "principio
intertextual' e o "principio multimodal", em que os jogadores aprendem a ler,
compreender e manipular uma variedade de textos em diversas circunstancias.
Por exemplo, para jogar de forma eficaz, os jogadores precisam aprender a "ler"
imagens e texto.

A partir de sua pesquisa, Gee (2007) ndo apenas demonstra a complexidade e a
participacao ativa que os jogadores exercem a partir dos jogos, como também
defende a criagdo de curriculos educacionais que considerem os jogos como
experiéncias significativas de aprendizagem. Para reafirmar essas ideias, o
estudioso destaca algumas ideias-for¢a para indicar que os jogos digitais:

e sdo exemplos de uma aprendizagem situada que deveria acontecer nas
escolas;

e geram experiéncias de aprendizagem critica que possibilitam aos jogadores
significar e ressignificar/criticar o préprio jogo;



o possuem “gramdtica” propria (regras, sistemas e padrdes), intitulada por
Gee de “graméticas de design”?, que controlam como os jogadores aprendem
dentro do espago do jogo.

Tais ideias-forca reafirmam a estrutura da experiéncia de jogo, a atividade do
jogador na experiéncia de jogo e a maneira como eles podem criar novos insights
sobre as praticas letradas. A aprendizagem situada implica préaticas pedagdgicas
a partir de um contexto do estudante. Nesse sentido, os jogos digitais contribuem
para a insercdo de jogadores em mundos virtuais que requerem informagcoes
especificas de acordo com as situagoes vividas. A aprendizagem situada se
d4 pelo “conexionismo”'?, em que os jogadores sdo participantes ativos no
reconhecimento “de padroes” (Gee, 2007, p. 8, tradugdo nossa). Assim, ao
reconhecer o complexo sistema de pistas que o jogo exige, os jogadores comecam
a entender como aplicar o conhecimento aprendido em situagoes especificas de
uso.

Gee argumenta ainda que os videogames criam experiéncias de aprendizagem
critica, j& que os jogadores examinam o design do jogo a partir de um meta-nivel,
entendendo as limita¢des do espaco do jogo e as habilidades que possuem dentro
dele. Os jogos digitais criam dominios altamente situados para a aprendizagem
critica, a medida que os jogadores comegam a ver o “dominio semidtico como um
espago de design” (2007, p. 40, traducdo nossa)'l. Desta forma, os jogadores
estao cientes das agOes necessarias para jogar e aprendem sobre os parametros
de design desse espago virtual e como ele foi projetado e construido para os
jogadores. Da mesma forma, os jogadores podem 'redesenhar" ativamente o jogo
para seus préprios fins ou para atender as suas proprias necessidades. Em outras
palavras, os jogadores podem completar o jogo de varias maneiras.

A aprendizagem critica também ocorre por meio da apropriagdo da "gramaética de
design" interna e externa de um jogo digital. A primeira consiste em “principios
e padroes que podem reconhecer como aceitavel ou tipico em um dominio
semi6tico”!2, e a segunda compreende

os principios e padrdes que podem reconhecer o que é e o que nao é
uma pratica e uma identidade social aceitdvel ou tipica em relacao
ao grupo de afinidade associado a um dominio semidtico” (Gee, 2007,
p. 28, traducdo nossa)l3.

Esse conceito enfatiza a forma como os jogos sdo projetados para permitir
e proibir certas “leituras” e tipos de “escrita” especificos. Por exemplo, em
alguns jogos algo importante é dito durante uma conversa, porém nao aparecers
novamente até que vocé precise dessa informagcdo mais a frente na aventura.

Desse modo, a gramética de design enfatiza as atividades complexas envolvidas
dentro dos jogos digitais, os elementos de design que criam a experiéncia dos
jogos e a maneira como os jogadores aprendem estratégias especificas para ter
sucesso no jogo com base nessas decisoes de design. Saber o que observar, ouvir
ou lembrar em relagdo a outras informagoes apresentadas no espaco de jogo
constitui-se em pratica letrada.



Assim, na dindmica do processo de ensino-aprendizagem, ao solicitar aos estu-
dantes que examinem as praticas que envolvem a jogabilidade, a reflexao critica
proporcionada e a gramatica de design mobilizada, contribui-se para o exercicio
metacognitivo e propicia-se a ampliacdo das aprendizagens dos estudantes.

4. A contribuicao dos jogos digitais para a LE

Para direcionarmos a reflexdo para a relagdo dos jogos digitais com a LE,
retomamos as hipéteses de Krashen (2002), que explora a diferenca entre apren-
dizagem formal da lingua, ou seja, o processo formal de educacao que enfoca
as formacoes estruturais e regras da gramética e a aquisicao da linguagem, que
se refere ao processo natural de assimilacdo, semelhante ao desenvolvimento da
primeira lingua. Segundo o autor, esta €, provavelmente, a mais importante
de suas hipéteses, pois considera o processo de aquisicao mais eficaz do que o
aprendizado formal.

Assim, para desenvolver habilidades de forma mais eficaz, o aluno precisa estar
imerso em situacoes reais de comunicagao, nas quais possa interagir ativamente.
Para Krashen (2002), a aquisi¢do de estruturas gramaticais tem uma “ordem
natural”, que é previsivel e, para assimilar essas estruturas de forma eficaz, o
aprendiz precisa ser exposto a um input de um nivel mais elevado do que aquele
em que vive.

Nessa concepgio, os jogos digitais dialogam com as hip6teses de Krashen (2002),
visto que o jogador aborda a lingua em um contexto real, cuidadosamente
pensado e desenvolvido por falantes nativos. Além disso, hé interacdo entre o
jogador e o jogo durante a partida. Alguns jogos também permitem (ou mesmo
exigem) a interacdo entre multiplos jogadores, propiciando um uso extensivo da
lingua-alvo em um ambiente informal, o que pode contribuir para reduzir ou
eliminar fatores emocionais negativos.

Essa interacao favorece o que Gee (2007) denominou de aprendizagem ativa, na
qual o jogador nao apenas interage com os ambientes virtuais, mas também se
adapta a ele; apds ser modificado por um jogador, um ambiente de jogo fornece
respostas imediatas e molda sua estrutura de acordo com as decisGes tomadas
durante o jogo (Gee, 2003; Squire, 2005). Destaca-se também o fato de que
varios jogos multiplayer demandam que os participantes formem grupos para
atingir um objetivo comum, atuando em um processo colaborativo em que a
comunicacao e, portanto, o uso da lingua, constitua-se em um fator determinante.
Assim, os videogames podem fornecer, em um ambiente de ensino-aprendizagem
de LE, um insumo adequado capaz de desafiar o jogador a avancar no jogo e,
consequentemente, desenvolver a lingua, uma vez que essa apropria¢do se torna
aprendizagem essencial para essa progressao.



5. Jogos digitais como ambientes de ensino-
aprendizagem

Os jogos apresentam um ambiente de aprendizagem ideal para os jogadores,
pois, mesmo para os iniciantes, favorecem o percorrer de caminhos previamente
definidos pelo designer, chegando a niveis cada vez mais complexos até dominarem
completamente o jogo (Gee, 2009). Isso ocorre porque hd uma preocupacio, por
parte dos designers de jogos, em seguir principios de aprendizagem.

Para Gee (2009), a prética de design de jogos é, em si, uma teoria de aprendizagem
aplicada que mobiliza propriedades como: motivacao, ferramentas inteligentes
(dentro do jogo), multimodalidade, multiplas inteligéncias, avaliagdo proépria
embutida em seu gameplay, que controla o progresso no jogo. Além disso, a
jogabilidade é contextualizada e inclui a resolugao significativa de problemas.

Com o propdsito de compreender o potencial educacional dos jogos digitais, Gopin
(2014) propoe algumas questoes, relacionadas aos objetivos de aprendizagem;
as estratégias motivacionais e as estratégias de aprendizagem. Essas questoes
podem ajudar o professor a avaliar a contribuicdo do jogo, considerando a
intencionalidade pedagdgica:

a. Defina os objetivos de aprendizagem do jogo: Quais novas habilidades ou
conhecimentos os jogadores devem ter ao concluir o jogo?

b. Analise as estratégias motivacionais: A mecéanica central é satisfatoria? O
jogo oferece escolhas interessantes e significativas para o jogador? O jogo fornece
objetivos claros? Os jogadores sao recompensados quando fazem algo certo? Ha
feedback quando os jogadores cometem um erro? A fantasia do jogo reforca os
objetivos de aprendizagem?

c. Analise as estratégias de aprendizagem: O jogo reflete como as novas habil-
idades e conhecimentos podem ser usados na vida real? O jogo exige que os
jogadores dominem as habilidades de nivel inferior antes de avangar para desafios
mais dificeis? O jogo promove o pensamento critico/solugdo de problemas? A
mecanica central estd inerentemente conectada ao conteiido de aprendizagem
ou o jogador pode ter sucesso no jogo sem aprender nada novo? O jogo oferece
ajuda "sob demanda" e "na hora certa? "

Na perspectiva de Gopin (2014), essas perguntas dao ao educador a possibilidade
de melhor compreender e avaliar como um jogo digital especifico pode ser
integrado a uma experiéncia de aprendizagem. O principio orientador, na
proposta formulada por Gopin, é se um jogo pode ou ndo apoiar uma experiéncia
de aprendizagem especifica. Dessa forma, nenhum jogo é “bom” ou “ruim” para
o aprendizado, pois isso vai depender apenas do que o professor quer ensinar por
meio dessa ferramenta. A descrigdo de Gee sobre o que torna um jogo "bom",
bem como a estrutura de Gopin, podem ser potencialmente aplicadas a qualquer
jogo que possa ser util em um contexto de aprendizagem.



6. Aprender jogando: Scribblenauts Unlimited e
o ensino de LE.

Considerando as reflexdes empreendidas por Gee (2007) e a problematizacao
de Gopin (2014), selecionamos como corpus de andlise o jogo Scribblenauts
Unlimited, a fim de mapear as possiveis contribui¢goes desse jogo no processo de
ensino-aprendizagem de Inglés.

Esse jogo foi desenvolvido pela 5th Cell e publicado pela Warner Bros. Interactive
Entertainment, é do género quebra-cabeca, em uma perspectiva de um sandboz4.
Dentre os jogos da série Scribblenauts, iniciada em 2009, o Scribblenauts Unlimited
foi escolhido pela facilidade de acesso, por estar disponivel para a grande maioria
das plataformas: Nintendo 3DS (2012), Wii U (2012), Microsoft Windows (2012),
Mobile (2015), Switch (2018), PS4 (2018) e Xbox One (2018).

A premissa do Scribblenauts Unlimited é simples: o jogador controla um per-
sonagem, Maxwell, que deve percorrer o mundo virtual ajudando as pessoas e
resolvendo seus problemas. Isso inclui retirar um carro de uma vaga indevida e
criar obras de arte para um museu. Para resolver o quebra-cabeca, o jogador
conta com uma Unica "arma': sua criatividade. Ao escrever uma palavra, o
objeto/pessoa/criatura aparece instantaneamente na tela. Assim, no exemplo do
carro na vaga indevida, o jogador pode digitar a palavra “guincho” e utiliza-lo
para retirar o carro. Nesta versao do jogo, o jogador também pode adicionar
adjetivos a objetos ou pessoas existentes. Assim, na mesma misséo, o jogador
poderia adicionar o adjetivo “superforte” a Maxwell e fazé-lo empurrar o carro.
As Unicas limitagoes impostas pelo jogo referem-se ao uso de palavroes, objetos
obscenos e material protegido por direitos autorais.

Figure 1: Usando o livro magico. Fonte: 5th cell. Secribblenauts Unlimited.
Warner Bros. Interactive Entertainment. Capital City. 2012

Esse jogo estd disponivel em sete linguas diferentes (Inglés, Aleméao, Francés,
Espanhol, Italiano, Portugués e Holandés). Essa diversidade agrega potencial
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Figure 2: Missdo cumprida. Fonte: 5th cell. Scribblenauts Unlimited. Warner
Bros. Interactive Entertainment. Capital City. 2012

no apoio a uma experiéncia de aprendizagem de LE, pois o estudante pode
aprender a LE enquanto joga, ou seja, em contexto situado. Ao utilizarmos
como categorias de andlise os aspectos propostos por Gopin (2014): objetivos
de aprendizagem; estratégias motivacionais e estratégias de aprendizagem, foi
possivel verificar que ele favorece a ampliacao do vocabuldrio em um contexto de
uso, conforme os resultados apresentados de forma resumida na tabela abaixo:

O s topicos de Gopin em Scribblenauts Unlimited. Fonte: Elaborada
pelos autores

To6picos para andlise Aspectos do jogo
Objetivos de aprendizagem O jogo Scribblenauts Unlimited pode ser usado para explorar praticas de leitus
Estratégias motivacionais A mecénica central é simples, favorecendo a familiarizagdo do jogador com os

Estratégias de aprendizagem O jogo reflete como as novas habilidades e conhecimentos sobre uso da lingua

No Scribblenauts Unlimited, o jogador interage diretamente com o ambiente
virtual, utilizando seu conhecimento da lingua para resolver os problemas e
evoluir no jogo. Esse mecanismo proporciona um input natural, pois o jogo
sempre desafia o usudrio a trabalhar com palavras diferentes. Além disso,
os objetos criados, assim como aqueles que ja estdo nos cendrios, podem ser
utilizados pelo jogador de diversas formas. Ao selecionar um objeto cuja grafia é
desconhecida, ele nao sé tera contato com a palavra escrita, mas podera utilizé-la
compreendendo o seu contexto de uso em situagao real criada pela dindmica do
jogo. Isso cria um ambiente permeado pela criatividade ao ir ressignificando o
préprio jogo a partir da resolugdo das situacoes-problema.

Observamos que as estratégias demandadas pelo jogo requerem a mobilizagdo
de elementos multimodais como conhecer os significados de icones como placar,
pistas, barra de vida, etc. As instrugdes dadas, quando se aperta o joypad, bem
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como as que ficam disponiveis nas telas para aumento de nivel e bonificacao,
contribuem para a compreenséo da dindmica do texto. Nesse sentido, Gee (2007)
argumenta que essa compreensao se constitui em préticas de letramentos.

A anélise evidencia que o uso do Scribblenauts Unlimited no processo de ensino-
aprendizagem de lingua contribui para a ampliacdo da competéncia linguistica
ao promover situacoes diversificadas do uso da lingua. Além de mobilizar o
jogador a se engajar na atividade, o jogo aciona aspectos de logica para resolver
os quebra-cabegas (inteligéncia 16gico-matemadtica) em dindmicas colaborativas
que reafirmam a importancia da escrita coletiva. Por fim, o jogo demanda que
os jogadores criem imagens mentais dos objetos que pretendem utilizar antes
de serem realmente criados, o que contribui para o trabalho com a linguagem
visual-espacial. Fazer parte de uma comunidade de jogadores inclui a capacidade
de inserir-se nas praticas sociais do jogo, e isso exige conhecer a linguagem
utilizada pelos jogadores naquele contexto especifico.

Cada missdo disponibilizada ao jogador é apresentada textualmente, o que
demanda a pratica da leitura e da escuta, assim como a interagdo entre os
grupos ao longo do jogo favorece o trabalho com a fala. Em menor grau, a
habilidade de escrita seria desenvolvida, especificamente com a grafia das palavras
usadas que vao ganhando complexidade & medida que o jogo evolui. Toda essa
dindmica proporcionada pelo jogo é atravessada pela aprendizagem situada e
critica na perspectiva de Gee (2007), pois os jogadores participam ativamente e
sao responsaveis pelo andamento da atividade.

7. Conclusao

Considerando o avango continuo da tecnologia e o modo como dispositivos
inteligentes e aplicativos de midia social vém fazendo parte de diferentes situagoes
sociais e de praticas de letramento, este artigo objetivou analisar o uso do
jogo Scribblenauts Unlimited no processo de ensino-aprendizagem de Lingua
Estrangeira (LE). As reflexdes empreendidas apontam que esse jogo digital
apresenta potencial pedagoégico e pode se constituir em ferramenta de apoio
no processo de ensino-aprendizagem de LE, pois mobiliza praticas situadas de
letramento em ambiente virtual.

Os resultados da analise explicitam o potencial do jogo para promover interagoes
com a maquina e com o grupo de jogadores, o que contribui para a ampliacdo do
conhecimento linguistico em contexto situado, além de favorecer a linguagem oral,
a leitura e a escrita, em menor grau. A andlise evidencia também a importancia
de conhecer os mecanismos do jogo para que ele possa ser mobilizado, com
intencionalidade pedagogica, no processo de ensino-aprendizagem, pois embora
existam muitos jogos digitais com potencial educacional, todos demandam do
professor anilise e planejamento para inseri-lo de forma significativa em sua
pratica.

Estudar como as geragoes abordam e se envolvem em tais tecnologias pode, por
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si 86, oferecer insights frutiferos sobre as praticas de letramento que as TDIC
podem vir a possibilitar.

Submetido 2021-11-17 | Publicado 2021-12-31

Notas

1) Partilhamos da posi¢do de Coracini (2005) que defende que a tecnologia por
si 86 nao resolve a questdo da democratizacao e da qualidade do ensino. Ao
contrario, pode criar um fosso entre aqueles que possuem e os que carecem desta
tecnologia, como pode ser visto durante a pandemia da Covid-19, em 2020, que
fez emergir as diferengas entre classes.

2) Trecho original: “A game is a rule-based formal system with a variable and
quantifiable outcome, where different outcomes are assigned different values, the
players exerts effort in order to influence the outcome, the player feels attached
to the outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable”
(JUUL, 2003)..

3) Trecho original: “user-centred; they can promote challenges, co-operation,
engagement, and the development of problem-solving strategies”.

4) Estes jogos podem ser utilizados em escolas puiblicas e privadas desde que
exista verba para a sua aquisi¢do. Atualmente o Programa Dinheiro Direto na
Escola (PDDE) possibilita a compra de jogos educativos, mas nao inclui os jogos
digitais comerciais (JDC), por isso a importancia de estudos que explicitem o
valor desses jogos para o ensino-aprendizagem de LE.

5) Partilhamos da posigao de Coracini (2005) que defende que a tecnologia por
si 86 nao resolve a questao da democratizagao e da qualidade do ensino. Ao
contrério, pode criar um fosso entre aqueles que possuem e os que carecem desta
tecnologia, como pode ser visto durante a pandemia da Covid-19, em 2020, que
fez emergir as diferencas entre classes.

6) Trecho original: “A game is a rule-based formal system with a variable and
quantifiable outcome, where different outcomes are assigned different values, the
players exerts effort in order to influence the outcome, the player feels attached
to the outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable”
(JUUL, 2003)..

7) Trecho original: “user-centred; they can promote challenges, co-operation,
engagement, and the development of problem-solving strategies”.

8) Estes jogos podem ser utilizados em escolas publicas e privadas desde que
exista verba para a sua aquisi¢do. Atualmente o Programa Dinheiro Direto na
Escola (PDDE) possibilita a compra de jogos educativos, mas nio inclui os jogos
digitais comerciais (JDC), por isso a importancia de estudos que explicitem o
valor desses jogos para o ensino-aprendizagem de LE.
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9) Trecho original: “design grammar” (GEE, 2007, p. 28).
10) Termo original: “connectionism”.
11) Trecho original: “semiotic domain as a design space”.

12) Trecho original: “the principles and patterns in terms of which one can
recognize what is and what is not acceptable or typical content in a semiotic
domain”.

13) Trecho original: “the principles and patterns in terms of which one can
recognize what is and what is not an acceptable or typical social practice and
identity in regard to the affinity group associated with a semiotic domain”.

14) Um jogo em que o jogador tem a capacidade de criar, modificar ou destruir
o seu ambiente da forma como desejar.
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