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Resumo

O objetivo do presente trabalho foi analisar jogos digitais para smartphones como
ferramentas complementares no ensino de Inglés. A metodologia adotada consistiu em
uma pesquisa de campo com a finalidade de investigar e testar jogos digitais voltados ao
ensino da Lingua Inglesa, nas versdes Android e iOS. Como resultado, foram
selecionados cinco jogos com potencial como recurso pedagdgico complementar,
podendo ser utilizados tanto em sala de aula quanto em casa, apds a abordagem do
conteudo didatico. Considerando que os jogos ndo apresentam classifica¢do indicativa
nem faixa etaria definida, ¢ recomendavel que sua utilizagdo ocorra com o
acompanhamento de um professor. Os jogos analisados revelam-se relevantes como
instrumentos de apoio ao ensino da Lingua Inglesa, pois incentivam e motivam os alunos
ao promoverem o desenvolvimento de vocabulario, traducdo e pronuncia.

Palavras-chaves: Tecnologia. Ciéncia. Educacdo. Inglés. Jogos.
Abstract

The objective of this study was to analyze digital games for smartphones as
complementary tools in English language teaching. The methodology adopted consisted
of field research aimed at investigating and testing digital games focused on teaching the
English language, in Android and 10S versions. As a result, five games with potential as
complementary pedagogical resources were selected, which can be used both in the
classroom and at home, after the didactic content has been addressed. Considering that
the games do not have an age rating or defined age range, it is recommended that their
use occur with the supervision of a teacher. The analyzed games prove to be relevant as
support tools for teaching the English language, as they encourage and motivate students
by promoting the development of vocabulary, translation, and pronunciation.
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Introducio

A Lingua Inglesa ¢ uma disciplina obrigatéria no curriculo escolar brasileiro desde
1809, quando Dom Jodo VI declarou a importancia da implementacdo do ensino das
linguas Inglesa e Francesa para as relagdes comerciais de Portugal com a Inglaterra e a
Franc¢a (Souza, 2011).

A Lingua Inglesa foi instituida como ensino obrigatdrio por ser considerada um
idioma global de comunicagdo e a principal lingua utilizada na Internet (Oliveira;
Cardoso, 2009). O ensino da Lingua Inglesa est4 presente em universidades, faculdades,
escolas publicas e privadas, escolas de idiomas e ambientes virtuais de aprendizagem
(Souza, 2011). Dessa forma, revela-se de extrema importancia para a sociedade
contemporanea, configurando-se como uma lingua universal que possibilita a interagdo
entre diferentes culturas, o acesso a diversos conhecimentos ¢ a inser¢ao em contextos de
negocios globais (Levay et al., 2015).

O processo de ensino da Lingua Inglesa estd relacionado a um processo de
aprendizagem que envolve simulagdes de situagdes, atividades, dialogos e
representacdes. No entanto, esse processo enfrenta o desinteresse ¢ a diminui¢do da
motivacdo dos alunos, muitas vezes decorrentes da dificuldade em compreender a
relevancia da aprendizagem do idioma (Oliveira; Cardoso, 2009).

Nas escolas, o ensino-aprendizagem da Lingua Inglesa tem apresentado resultados
insatisfatorios em funcao da falta de motivagao e de interesse dos alunos, bem como de
dificuldades relacionadas a progressdo dos contetidos, a assimilagcdo do vocabuldrio e a
construcdo de uma aprendizagem significativa. Diante desse cenario, evidencia-se a
necessidade de buscar atividades inovadoras e motivadoras que favoregam uma
aprendizagem mais eficaz (Nogueira, 2009).

A utilizagdo de jogos no contexto educacional mostra-se relevante por integrar
diversdo e aprendizagem, possibilitando a adocdo de praticas pedagogicas
complementares. Considerando que a evolugao tecnologica intensificou a interagao da
sociedade com dispositivos eletronicos, a educagao deve buscar maior aproximagao com
a cultura digital e com as demandas sociais por meio das tecnologias digitais. Os jogos
favorecem a assimilacdo do vocabulario e da pronuncia, além de constituirem uma pratica

pedagogica motivadora no contexto da sala de aula, em virtude do maior engajamento e
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interesse dos alunos. Nesse sentido, cabe aos docentes utilizar esse engajamento como
estratégia para contribuir com a aquisi¢ao da lingua (Levay et al., 2015).

O objetivo deste estudo foi analisar jogos digitais para smartphones e suas
contribui¢des para o ensino da Lingua Inglesa.

A justificativa para a realizacdao desta pesquisa reside no fato de que o ensino da
Lingua Inglesa enfrenta uma crise em suas praticas pedagogicas, refletida em resultados
insatisfatorios decorrentes da baixa participagdo e da falta de motivagdo dos alunos no
processo de ensino-aprendizagem. Assim, torna-se necessario repensar as praticas
pedagogicas e adotar estratégias mais engajadoras, como o uso de jogos digitais, a fim de

transformar e potencializar o processo de ensino-aprendizagem.

O papel das tecnologias no processo educativo

A tecnologia tem sido utilizada para auxiliar a populagdo em praticas
humanizadas, como comunicagdo, interagdo, estudos e trabalho, promovendo maior
autonomia da sociedade (Ceccon; Schneider, 2020).

No ambito educacional, segundo Godoi (2020), a tecnologia proporcionou novas
formas de organizacdo e estratégias pedagogicas, com a adocdo de ferramentas digitais
para dar continuidade aos processos educacionais, transformando significativamente as
praticas tradicionais conhecidas por geragdes e evitando a perda do ano letivo.

Na abordagem da informatica educacional, aplicada por jogos para o

envolvimento do lazer com o ensino-aprendizado, Souza fala que:

A tecnologia na Educagdo também tem por objetivo tornar o ambiente
escolar mais atrativo para o aluno, isso porque a tecnologia conta com
a criatividade. Atualmente, ha jogos que estimulam o raciocinio logico
e a capacidade de encontrar solugdes para dificuldades que surgem de
maneira inesperada. Dessa forma, o aluno vai desenvolvendo
competéncias que o permitem ter mais confianga e agilidade diante das
dificuldades. A capacidade de resolver problemas deve ser algo
bastante estimulado nos alunos, desde a infancia independentemente da
modalidade de ensino (Souza, 2019, p.6-7).

A tecnologia na Educagdo ¢ “mais do que ferramentas e aparatos que podem
‘animar’ e/ou ilustrar a apresentagdo de contetido; o uso das midias [...] mobiliza e

oportuniza novas formas de ver, ler e escrever o mundo” (Parand, 2010, p. 5). Dessa

forma, deve ser compreendida como uma ferramenta flexivel e adaptavel ao uso humano,
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além de um instrumento de transformagao cultural e social, passivel de ser incorporado
as praticas pedagogicas (Peixoto; Araujo, 2012).

A inser¢ao das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC) na sala de aula
e fora dela transforma as praticas educativas de forma dinamica, inovadora e atrativa
(Finardi; Prebianca; Momm, 2013). Nesse contexto, a tecnologia permite a adogdo de
diferentes abordagens educacionais, como o uso de jogos, possibilitando a construg¢do de
aulas mais dindmicas e diferenciadas das praticas tradicionais baseadas apenas na
transmissdo de conteudo.

Essa ferramenta ¢ compreendida como um método, artefato ou técnica destinada
a melhoria do cotidiano, incluindo a Educacao. Nesse sentido, os jogos digitais, enquanto
tecnologias de entretenimento, apresentam potencial para serem utilizados como recursos
educativos, promovendo a aprendizagem e criando experiéncias que influenciam
positivamente o processo de ensino-aprendizagem (Van Eck, 2006; Oliveira, 2013).

Considerando que os jogos de videogame e computador conquistaram amplo
espago na vida de criancgas, jovens e adultos, impulsionando a industria da midia e do
entretenimento, desviar a aten¢do dos estudantes desses recursos torna-se uma tarefa
desafiadora. Dessa forma, surge como alternativa a integragdo entre Educagdo e jogos
digitais (Savi; Ulbricht, 2008).

A Educagdo mediada por jogos configura-se como uma aliada no processo de
ensino, ao promover uma abordagem ludica que envolve os alunos e proporciona prazer
no aprendizado das disciplinas. Na Matematica, por exemplo, os jogos favorecem o
desenvolvimento de praticas logicas, maior agilidade, atencdo e tomada de decisdo. O uso
de jogos como recurso educativo contribui para a constru¢do de relagdes e para a
otimizagao dos resultados da aprendizagem (Silva, 2022).

O ensino com o uso de jogos possibilita a criacdo de ambientes motivadores,
potencializando habilidades e facilitando o processamento cognitivo das informacdes
recebidas pelos alunos (Zuanon; Diniz e Nascimento, 2011). Dessa forma, os jogos
configuram-se como ferramentas aliadas, complementares, essenciais e inovadoras para
a Educacdo. Segundo Pereira, Fusinato e Neves:

O jogo é uma atividade rica e de grande efeito que responde as
necessidades ludicas, intelectuais e afetivas, estimulando a vida social
e representando, assim, importante contribui¢@o na aprendizagem. Uma
das caracteristicas mais importantes € a sua separa¢do da vida cotidiana,
constituindo-se em um espago fechado com regras proprias definidas,
mas mutaveis, onde os participantes atuam de forma descompromissada
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em uma espécie de “bolha ludica”, que, durante o jogo, ndo tem
consequéncias no mundo exterior; porém, essa experiéncia
enriquecedora ¢ absorvida pelos participantes ¢ podem refletir no
mundo exterior de maneira muito positiva (Pereira; Fusinato; Neves,
2009, p.3).

A aplicabilidade de jogos em disciplinas ¢ de suma importancia, pois sua
utilizagcdo em aulas de Matematica contribui para a reducdo de bloqueios dos alunos em
relagdo a disciplina, favorecendo uma aprendizagem mais ativa, com estimulos a
resolucao de problemas (Silva, 2022).

Os jogos, enquanto praticas educacionais, sdo atrativos e inovadores, uma vez que
transformam o processo de ensino-aprendizagem ao possibilitar que o aluno aprenda de
forma mais ativa, dindmica e motivadora. Os jogos educacionais atuam como recursos
auxiliares ao ensino-aprendizagem, pois estimulam e enriquecem as atividades,
ampliando a compreensao dos contetidos abordados (Savi; Ulbricht, 2008).

Além disso, os jogos constituem uma forma de educomunicagdo, a0 promoverem
colaboracdo, interagdo, construcdo de valores e desenvolvimento de habilidades,
proporcionando experiéncias de aprendizagem aliadas ao entretenimento. Assim, podem
contribuir para a assimilagdo de conteudos, o raciocinio dedutivo, a memorizagdo ¢ o
desenvolvimento de capacidades cognitivas associadas a aventura e ao prazer de aprender
(Paula; Valente, 2016; Paiva; Tori, 2017). Nessa perspectiva, Boyle, Connolly e Hainey

(2011) destacam que os jogos proporcionam mudangas significativas no ensino formal.

A aprendizagem através de jogos promove atividades que favorecem
uma aprendizagem ativa, baseada em experiéncias, situada, baseada em
problemas, que fornece feedback imediato, consistente com teorias
cognitivas e envolve comunidades que provém suporte colaborativo aos
jogadores enquanto estes aprendem* (Boyle; Connolly; Hainey, 2011,
p.72, tradugdo nossa).

Para Salen et al. (2011), os jogos promovem uma mudan¢a de paradigma,
configurando-se como uma solucao favoravel para a organizacdo do pensamento € o

desenvolvimento de competéncias voltadas a resolu¢do de problemas. Assim, os jogos

sdo reconhecidos como recursos com elevado potencial para modificar a pratica

4 No original: Learning in games provides activities which support learning that is active, experiential,
situated, problem based, provides immediate feedback, is consistent with cognitive theory and involves
communities of practice which provides collaborative support to players as they learn.
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pedagogica e ampliar as possibilidades de constru¢ao do conhecimento (Boyle; Connolly;
Hainey, 2011; Paula; Valente, 2016).

Como exemplo da ado¢ao de jogos no processo de ensino-aprendizagem, Tavora
e Morgado (2022) apontam que, no Ensino Superior, ja existem aplicacdes de jogos
baseados em realidade aumentada para o ensino de Engenharia, Arquitetura, Design e
Fisica. Esses jogos utilizam dispositivos modveis e estratégias de gamificagdo para
estimular a resolu¢ao de problemas, como a simulacao do comportamento de particulas
carregadas em campos elétricos e magnéticos, além de possibilitar a elaboracdo e
implementagdo de projetos de design sustentdvel nas areas de Engenharia Civil e
Arquitetura.

Diante disso, evidencia-se a necessidade de ampliar a presenca de jogos
educacionais nas praticas de ensino, uma vez que esses recursos enriquecem as aulas e os
ambientes virtuais de aprendizagem (Savi; Ulbricht, 2008).

Os Parametros Curriculares Nacionais indicam a importincia de favorecer
estratégias de ensino que promovam uma melhor compreensao dos objetivos de estudo
pelos alunos. Nesse contexto, os jogos contribuem para a construgao e reconstrugao de
conhecimentos por meio da troca de ideias e experiéncias, favorecendo maior motivagao
e valorizagdo do aluno no processo de ensino-aprendizagem (Zuanon; Diniz e
Nascimento, 2011).

Considerando que a tecnologia estd integrada aos modos de viver, construir
relagdes e produzir conhecimento, torna-se possivel utiliza-la como aliada aos estudos.
Assim, os jogos digitais para smartphones representam uma alternativa para a inovagao
das praticas pedagdgicas, acompanhando a evolugdo tecnoldgica e oferecendo
ferramentas dinamicas para o processo de ensino-aprendizagem (Moura, 2018).

O uso de jogos digitais exerce influéncia significativa na criagdo de experiéncias
de aprendizagem, contribuindo para a constru¢do do conhecimento em areas especificas,

como o ensino da Lingua Inglesa (Paula; Valente, 2016).

Metodologia

A presente pesquisa caracteriza-se como aplicada, pois busca gerar conhecimentos
voltados a utilizagdo pratica de jogos digitais no ensino da Lingua Inglesa. Quanto a

abordagem, adota-se um método misto, de natureza qualitativa e quantitativa, uma vez
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que envolve tanto a analise descritiva das funcionalidades pedagdgicas dos jogos quanto
a quantificacao de critérios de avaliagdo, como pontuagao, recorréncia de funcionalidades
e selecdo de aplicativos.

No que se refere aos objetivos, trata-se de uma pesquisa exploratoria e descritiva.
Exploratéria, por investigar um campo ainda em consolidagdo como o uso de jogos
digitais para o ensino de Inglés em smartphones, e descritiva, por analisar e apresentar as
caracteristicas, funcionalidades e contribuicdes pedagogicas dos jogos selecionados.

Quanto aos procedimentos técnicos, a pesquisa configura-se como uma pesquisa
de campo em ambiente digital, realizada nas plataformas Google Play Store e Apple App
Store, com foco na identificagdo, investigacdo e testagem de jogos digitais voltados ao
ensino da Lingua Inglesa, disponiveis para os sistemas operacionais Android e 10S.

A coleta de dados ocorreu no periodo de 01 de junho a 01 de julho de 2023,
totalizando um més de investigagdo. Inicialmente, foram identificados mais de 100
aplicativos relacionados ao ensino de Inglés nas duas plataformas. Diante desse volume,
optou-se pela analise dos 50 primeiros aplicativos listados em cada plataforma,
considerando critérios de relevancia e popularidade.

A selecdo dos jogos seguiu critérios de inclusdo e exclusdo, definidos
previamente. Os critérios de inclusdo contemplaram:

a) jogos digitais com potencial contribui¢do para o ensino da Lingua Inglesa;
b) jogos destinados a diferentes faixas etarias;
c) aplicativos disponiveis gratuitamente;
d) jogos com avaliacdo igual ou superior a 4 estrelas nas plataformas.
Os critérios de exclusdo abrangeram:
a) jogos sem relagdo com o ensino da Lingua Inglesa;
b) aplicativos pagos;
c) jogos com avaliacdo inferior a 4 estrelas;
d) jogos repetitivos, com funcionalidades semelhantes as ja analisadas.

Sempre que um aplicativo ndo atendia aos critérios de inclusdo, era substituido
por outro fora da lista inicial dos 50 aplicativos, garantindo a manutencao do niumero de
jogos analisados em cada plataforma.

Para a etapa de andlise dos aplicativos, participaram 8 voluntarios, selecionados
por meio de um formulario de inscri¢do elaborado no Google Forms. O formulério

apresentava a proposta da pesquisa, os objetivos e a explicitacdo do carater voluntario da
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participacdo. Para prosseguir com a inscri¢do, os participantes deveriam concordar com
duas questdes obrigatorias:
a) concordancia em participar voluntariamente da pesquisa;
b) concordancia em utilizar seu proprio dispositivo movel (Android ou iOS) para
download e andlise dos jogos.

O formulério obteve 18 respostas, sendo que 100% dos respondentes concordaram
em participar voluntariamente, porém apenas 8 participantes (44%) concordaram em
utilizar seus proprios dispositivos moveis para a analise dos jogos. Assim, foram
selecionados 4 voluntérios com sistema Android e 4 com sistema i10S, os quais receberam
confirmagdo formal de participagdo por e-mail. Nao houve desisténcia de participantes
durante o desenvolvimento da pesquisa.

Para a analise dos aplicativos, os 8 voluntarios e os autores da pesquisa receberam
uma lista contendo 10 aplicativos cada, totalizando a avaliacdo dos 50 aplicativos por
plataforma. A distribui¢@o respeitou o sistema operacional informado no formulario de
inscricao. Juntamente com a lista, foram fornecidos os critérios de inclusdo e exclusao,
bem como orientagdes quanto a substituicdo de aplicativos que ndo atendessem aos
critérios definidos. O objetivo principal dessa etapa foi identificar contribuigdes
pedagogicas dos jogos para o ensino da Lingua Inglesa.

Ao final do periodo de andlise, os voluntarios forneceram feedbacks sobre os
aplicativos avaliados. Observou-se que 3 voluntarios concluiram suas analises em
aproximadamente trés semanas, passando a auxiliar os demais participantes, o que
possibilitou a finalizagdo da coleta de dados dentro do prazo estabelecido. Entre os
principais feedbacks, destacaram-se a repeticdo de funcionalidades, a auséncia de
inovagao pedagogica e instru¢des pouco claras em diversos aplicativos.

Com base nessa etapa, cada voluntario indicou 2 jogos dentre os 10 analisados,
totalizando 20 aplicativos recomendados. Esses jogos passaram por uma nova avaliagdo
realizada pelos autores da pesquisa. Nessa etapa, foram identificadas semelhangas
funcionais, dificuldades de wusabilidade e problemas técnicos, como falhas de
funcionamento, o que resultou na exclusao de 15 aplicativos. Ao final, foram
selecionados 5 jogos, os quais estavam disponiveis em ambas as plataformas (Play Store
e Apple Store), compondo o corpus final da pesquisa.

Os dados obtidos foram analisados por meio de uma analise qualitativa, voltada a

descricdo das funcionalidades pedagdgicas dos jogos, ¢ de uma analise quantitativa,
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considerando aspectos como numero de avaliagcdes, pontuacdo e recorréncia de

caracteristicas educacionais. Esses dados subsidiaram a constru¢ao dos resultados ¢ da

discussao da pesquisa.

Para a fundamentagdo tedrica, realizou-se uma pesquisa bibliografica, com

consulta a artigos cientificos, trabalhos de conclusdo de curso, dissertagdes, teses, livros

e websites académicos, publicados entre 2006 ¢ 2023, possibilitando a contextualizagao

tedrica sobre tecnologias digitais, jogos educacionais e ensino de Lingua Inglesa.

Resultados e discussoes

A busca jogos digitais para o ensino de Inglés nas versdes Android e i0OS

selecionaram 5 jogos digitais. O Quadro 1 apresenta os jogos, suas caracteristicas,

descrigdes e tamanho.

Quadro 1. Jogos digitais

ara o ensino de Inglés

Nome Desenvolved | Classificacao Descrigdes Avalia¢cd | Tamanho
or 0
Aprender Gonliapps Classificacao Aprenda Inglés 4,8 10
Inglés Livre; facilmente, o jogo megabyt
Vocabular Sem defini¢cao de aprendizado de es
10 de faixa etdria; vocabuldrio para
Gratuito iniciantes
Duolingo Duolingo Classificacao Aprenda Inglés, 4,6 28
Livre; espanhol ou francés megabyt
Sem defini¢ao 100% gratis es
de faixa ctaria;
Gratuito
Falou: Moymer Classificacao Quer aprender 49 13
Aprender Livre; Inglés? Aprenda megabyt
Inglés Sem definicdo | mais de 15 idiomas es
Répido de faixa etdria;
Gratuito
Perguntad Etermax Classificacdo | Responda perguntas 4,7 75
0s Livre; diversivas e teste megabyt
Sem defini¢ao sua inteligéncia es
de faixa etdria; | neste jogo de trivia
Gratuito
Words of | Fugo Games | Classificagdo Jogue palavras- 4,9 151
Wonders Livre; cruzadas, conecte megabyt
Sem definicdo | letras para resolver es

de faixa etaria;
Gratuito

0 quebra-cabeca

Fonte: os autores, pesquisa de campo (2023).
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Foram testados 50 jogos digitais com potencial contribui¢do para o ensino da

Lingua Inglesa. Dentre esses, 5 jogos foram selecionados por apresentarem maior

relevancia pedagodgica, além de ndo exigirem a compra de servigos ou produtos internos

para potencializar a aprendizagem. As caracteristicas dos jogos selecionados sdo as

seguintes:

1.

Aprender Inglés Vocabulario ¢ destinado a usudrios com nivel basico de
conhecimento em Inglés, trabalhando habilidades como audi¢do, leitura,
memorizagao e escrita. Todas as atividades sdao acompanhadas por audio
correspondente as letras ou palavras. O jogo apresenta como recurso inclusivo o
som das frases ou palavras;

Duolingo desenvolve praticas de leitura, tradug@o e pronuncia, abrangendo niveis
do bésico ao avangado de conhecimento em Inglés. As atividades envolvem
escuta, montagem, tradugdo e pronuncia de frases, além de contar com o recurso
inclusivo de som das frases ou palavras;

Falou: Aprender Inglés Rapido contempla niveis do basico ao avangado, sendo
composto por videos educativos voltados a realizagdo de atividades de
conversagao e escrita. O jogo também apresenta o recurso inclusivo de som das
frases ou palavras;

Perguntados permite a configura¢do do idioma Inglés para a realiza¢dao do jogo,
no qual os usudrios respondem a perguntas de conhecimentos gerais — como
entretenimento, artes, geografia, historia, ciéncia e esportes —, contribuindo para
o aprimoramento da traducgdo e interpretacao. Esse jogo exige um nivel avangado
de conhecimento em Inglés e ndo apresenta recursos de acessibilidade;

Words of Wonders trabalha a construg¢do de palavras em Inglés, sendo indicado
para usuarios com conhecimento avancado no idioma. O jogo ndo apresenta
recursos de acessibilidade.

Observou-se que os jogos disponiveis para o ensino de Inglés nas plataformas

Android e 10S, em sua maioria, apresentam funcionalidades repetitivas, variando apenas

o titulo e o desenvolvedor. Dessa forma, os cinco jogos mencionados foram selecionados

por apresentarem diferenciais em relacao as funcionalidades pedagogicas.

Os jogos com melhor avaliagao pelos usuarios foram Words of Wonders e Falou:

Aprender Inglés Rapido, ambos com pontuacdo de 4,9, sendo 5 a nota méxima. Os
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aplicativos mais pesados em termos de armazenamento foram Words of Wonders e
Perguntados, devido ao uso de graficos em alta resolu¢ao. Um problema identificado foi
a indisponibilidade do jogo Aprender Inglés Vocabulario para download na versao iOS.

Como os jogos analisados ndo apresentam classificacdo indicativa nem faixa
etaria definida, recomenda-se sua utilizagdo com o acompanhamento de um professor, de
modo a auxiliar os alunos durante a execucao das atividades e a articulacdo com o material
didatico.

Compreende-se que a importancia dos jogos no ensino da Lingua Inglesa esta
relacionada a sua capacidade de contribuir para uma aprendizagem mais significativa. No
entanto, recomenda-se que sua utilizagdo ocorra de forma complementar as aulas
didaticas, favorecendo a assimila¢do e a fixacdo dos contetudos trabalhados em sala de
aula (Moura, 2018). Assim, a andlise realizada nas plataformas Play Store e Apple Store
resultou na selecdo dos seguintes jogos: Aprender Inglés Vocabulario; Duolingo; Falou:
Aprender Inglés Rapido; Perguntados; e Words of Wonders.

Esses jogos representam uma oportunidade para aprimorar o processo de ensino-
aprendizagem da Lingua Inglesa, estimulando os alunos a estudarem em casa ou
possibilitando a realizagdo de oficinas praticas na escola, por meio de tablets ou
smartphones. Essa pratica deve considerar o nivel de conhecimento dos alunos e ser
implementada como complemento ao material didatico trabalhado em sala de aula.

Exemplos da adocao de jogos no processo de ensino-aprendizagem podem ser
observados nas Escolas Municipais de Ensino Fundamental Jodo Solimeo e José Sabbag,
localizadas no municipio de Duartina, que utilizam jogos de computador como recurso
pedagogico. Esses jogos contemplam disciplinas como Ciéncias, Geografia, Historia,
Matematica, Lingua Portuguesa, Ecologia, Artes, Musica e, principalmente, Inglés. No
total, sao utilizados 123 jogos, sendo 8§ destinados especificamente ao ensino da Lingua
Inglesa, correspondentes a oito niveis de um curso interativo (Tévora et al., 2018). Essa
iniciativa evidencia o potencial dos jogos no ambiente escolar, o qual pode ser ampliado
com o uso de jogos digitais em dispositivos mdveis, como smartphones.

Outro exemplo de uso de jogos digitais no ensino de Inglés ocorre na Escola de
Idiomas Fisk, institui¢do privada que oferece cursos de Inglés, Espanhol e Informatica. A
escola adotou o aplicativo Cyber Fisk, disponivel para Android e iOS, como recurso
complementar ao ensino. O aplicativo apresenta oito categorias de atividades: Desafio,

Ditado, Audio, Diversdo, Arcade, Lab, QR ¢ Pronunciacio, que compodem um ranking
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nacional entre os alunos da institui¢do. As atividades envolvem perguntas e respostas,
ditado, gravagao de audio, jogos interativos, praticas de prontncia e acesso a conteudos
por QR Code (FISK, 2023). Embora contribua para o aprendizado, o aplicativo ¢ de uso
exclusivo dos alunos matriculados na instituicdo, mediante autorizagdo da unidade
escolar.

No estudo de Gallardo, Parada e Martins (2020), foi avaliado o videogame de
estratégia Power & Revolution: Geopolitical Simulator 4 como recurso para o
aprendizado de Inglés. O jogo exige habilidades de compreensdo do idioma, utilizando-o
como meio de instrugdo para interpretar imagens, sons € estruturas nao lineares. Apesar
de apresentar alto potencial pedagogico e engajamento dos alunos, sua aplicabilidade ¢é
limitada, pois requer dispositivos especificos e a compra do jogo por streaming, o que
implica alto custo.

Os jogos utilizados nas escolas municipais citadas sdo exclusivos das institui¢des
e dependem do uso de computadores, enquanto o Power & Revolution exige videogame
e aquisi¢ao paga. Da mesma forma, o Cyber Fisk ¢ restrito a alunos matriculados na
Escola de Idiomas Fisk.

Diante disso, evidencia-se a relevancia ¢ a necessidade da realizacdo deste estudo,
que busca promover jogos digitais gratuitos, disponiveis nas plataformas Play Store e
Apple Store, de facil acesso para alunos e escolas, como Aprender Inglés Vocabulario;
Duolingo; Falou: Aprender Inglés Répido; Perguntados; e Words of Wonders.

A aplicacdo de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem tem
demonstrado resultados positivos para a Educagdo. Araujo (2016) destaca que o uso de
aplicativos para o ensino de Inglés em smartphones favoreceu maior autonomia e
desenvolvimento da aprendizagem em turmas do 7° ano do Ensino Fundamental,
promovendo maior participacdo dos alunos, ampliacdio do vocabulario, revisdo de
conteudos, melhoria na pronuncia, fortalecimento do senso colaborativo e maior
engajamento nas aulas.

Na mesma perspectiva, Levay (2015) ressalta que os jogos digitais estao proximos
da realidade dos alunos e sdao bem aceitos no contexto educacional, recomendando jogos
como Monkey Lunch Box, Preschool Mingoville, Fun English ¢ Edukitty Preschool,
voltados ao desenvolvimento do vocabuldrio, pensamento critico e habilidades

cognitivas.
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Os jogos analisados nesta pesquisa apresentam objetivos semelhantes aos
indicados por Levay (2015), uma vez que também trabalham o vocabulério em Inglés por
meio de atividades de audicao, leitura, memorizacdo, escrita, tradu¢do e pronuncia.
Assim, os jogos digitais para o ensino da Lingua Inglesa configuram-se como ferramentas
relevantes para engajar, motivar e estimular a participagdo dos alunos, contribuindo para
a constru¢do do vocabulario, a assimilacdo de contetdos e o desenvolvimento de

habilidades linguisticas de forma significativa.

Consideracoes finais

A Lingua Inglesa ganhou destaque em ambito mundial em razdo da globalizagao
das relacdes comerciais e de negocios, tornando-se essencial para a vida da populagao.
Nesse contexto, praticas educativas que incentivem e facilitem o aprendizado do idioma
sao fundamentais para a area da Educacao.

Os jogos apresentados para o ensino da Lingua Inglesa configuram-se como uma
alternativa complementar ao ensino tradicional; contudo, sua utilizagdo requer o
acompanhamento pedagogico de um professor. Diante disso, compreende-se que os jogos
possuem relevancia como instrumentos de apoio ao ensino, uma vez que incentivam e
motivam os alunos a utilizd-los no processo de aprendizagem da Lingua Inglesa,
especialmente no desenvolvimento de vocabulario, traducao e prontncia.

A principal ressalva em relacao aos cinco jogos analisados — Aprender Inglés
Vocabulario; Duolingo; Falou: Aprender Inglés Répido; Perguntados; e Words of
Wonders — refere-se a auséncia de mecanismos inclusivos mais completos, capazes de
promover um ensino de Inglés plenamente acessivel e inclusivo.

A maior dificuldade na andlise de jogos voltados ao ensino da Lingua Inglesa
reside na ampla oferta de aplicativos disponiveis aos usuarios. Apesar dessa diversidade,
observa-se um problema recorrente relacionado a semelhanga entre as funcionalidades
dos jogos, a presenga de instrugdes pouco claras e a falhas técnicas, como travamentos
durante o uso, o que acaba reduzindo a variedade efetiva de propostas pedagogicas
diferenciadas.

Diante da extensa lista de jogos disponiveis para o ensino de Inglés nas
plataformas Play Store e Apple Store, evidencia-se a necessidade de pesquisas mais

amplas, com maior nimero de voluntarios e prazos mais longos, a fim de possibilitar uma
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analise mais abrangente dos aplicativos dessa categoria. No entanto, destaca-se como
limitagdo o constante surgimento de novos jogos, o que torna esse processo de analise
continuo e em constante atualizacao.

Para estudos futuros, recomenda-se a aplicagdo pratica dos jogos selecionados em
contextos educacionais para diferentes niveis escolares, com o objetivo de evidenciar sua
eficacia no processo de compreensdo e aprendizagem da Lingua Inglesa. Além disso,
sugere-se a realizacdo de uma pesquisa de campo na Escola de Idiomas Fisk, visando
avaliar o funcionamento ¢ a relevancia pedagogica do aplicativo Cyber Fisk, de modo a
reforcar a importancia do uso de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem no

interior de instituigdes educacionais.
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