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Abstract. This article presents a description of an experience on using digital
games in the English teaching and learning process of 4 to 6 year-old
children. The main aim of the work was to identify how this digital tool can
stimulate pedagogical situations relevant for the learning. A qualitative field
research was developed whose data was collected through field notes and
audio recorded lessons and analyzed based on the theory. Findings showed
that the digital games enabled students to revisit and unconsciously internalize
some words in English. Moreover, the games were considered to be a
motivational element.

Resumo. Este artigo apresenta um relato sobre a utilizacdo de jogos digitais
em dispositivos mdveis no processo de ensino-aprendizagem de Inglés para
criangas entre 4 e 6 anos. O objetivo do trabalho foi identificar como esses
jogos podem estimular situacBes pedagogicas relevantes para a
aprendizagem. Foi desenvolvida uma pesquisa de campo qualitativa em que
os dados foram coletados através de registros e observacbes de aulas e
interpretados através do confronto com a teoria. Os resultados apontaram que
0s jogos digitais apresentaram-se como elemento motivacional e
possibilitaram aos alunos revisitar palavras e assimilar inconscientemente
vocébulos.

1. Introducéo

A utilizacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) potencializou as
possibilidades de acesso ao conhecimento. As novas TICs promoveram, portanto,
mudancas no cendrio educacional. Essas mudancas oferecem novas possibilidades de
praticas docentes, e podem contribuir para a variagdo de atividades no processo
educativo. Pinto e Botelho (2012) citam Mattar (2010) para observar que as fronteiras
entre trabalho, diversdo e aprendizagem estdo cada vez mais ténues, sinalizando aos
educadores a necessidade de repensar “como” ensinam. Dadas as evolugdes
tecnoldgicas e a facilidade com a qual as criangas entram em contato com aparelhos
eletronicos, a educagdo deve buscar a proximidade com a sociedade e a cultura dessas
criancas, hoje imersas em um contexto em que as novas tecnologias digitais fazem parte
de seu cotidiano.
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Nesse sentido, a utilizacdo de jogos digitais no processo de ensino-aprendizagem
nas diversas faixas etarias suporta-se em teorias de aprendizagem e abordagens
pedagogicas [Felicia 2012] e ganhou espaco ao longo das Ultimas décadas. Os jogos
digitais se configuram ndo s6 como entretenimento, mas também como uma forma de
aprendizado. Além disso, a utilizacdo desses jogos em educagdo ganhou, nos ultimos
anos, franca importancia no cenario de discussdes e pesquisas académico-cientificas.

Kishimoto (2010) e Macedo (2009), citados por Santos e Bourscheidt (2014)
afirmam que no contexto atual, os jogos tém sido considerados recursos didatico-
pedagogicos valiosos e com comprovadas contribuicdes no processo de ensino. Desse
modo, cabe a realizacdo de pesquisas que provejam novas investigacdes acerca das
contribuicbes de jogos digitais em diversas areas de conhecimento, podendo ampliar a
disponibilidade de métodos e ferramentas para o professor e o0 processo educacional.

O estudo relatado neste artigo insere-se em uma pesquisa de mestrado realizada
na EADTec- UFRPE e teve por finalidade refletir sobre a inser¢do dos jogos digitais
como ferramenta de apoio pedagdgico no ensino-aprendizagem de Inglés para criancas
entre 4 e 6 anos. Nesse sentido, buscou verificar de que maneira esse artefato digital
pode contribuir para o aprendizado da lingua Inglesa, analisando aspectos como
interesse em participar da aula, e assimilacdo e revisitacdo de vocabulario. Avaliamos a
utilizacdo de quatro jogos digitais, usados em um dispositivo mével na escola.

O artigo esté estruturado da seguinte forma: na secdo 2, sdo apresentados alguns
aspectos que influenciam o aprendizado de Inglés para criancas; na secéo 3, discute-se o
estado da arte em relacdo aos jogos digitais na educacdo; na secdo 4, apresenta-se a
metodologia de pesquisa; na se¢do 5 sdo apresentados os resultados obtidos; na secao 6,
sdo expostas as conclusfes e na secdo 7, encontram-se as referéncias que alicercaram
teoricamente este trabalho.

2. Ensino e Aprendizagem de Inglés para Criangas

2.1. Aquisicao de Linguagem

A teoria geral do linguista Stephen Krashen (1985) influenciou fortemente estudos e
pesquisas acerca da aquisicdo e aprendizagem de linguas estrangeiras. Sustentada por cinco
hipdteses, essa teoria busca explicar como acontece a aquisi¢do de uma lingua estrangeira.

A primeira hipétese trata da distingdo entre aprendizagem e aquisi¢do (acquisition—
learning hypothesis). Segundo o modelo de Krashen, a aprendizagem corresponde a um
processo consciente, resultante de um conhecimento formal acerca das estruturas da lingua.
Por outro lado, a aquisicao acontece por meio de um processo automatico, que se da no nivel
subconsciente, fruto de interacdo em situacdes reais de convivio humano em ambientes da
lingua e da cultura estrangeira e na exposicao a lingua.

Para 0 autor, a aquisicio € considerada um aprendizado natural, que ocorre,
sobretudo, durante a infancia. Em criancas pequenas, a aquisicdo acontece de maneira
semelhante ao processo de aquisi¢do da lingua materna. Como na lingua-mae, as criangas tém
acesso a outra lingua, nesse caso ao inglés passivo, presente nas teclas dos computadores e
controles remotos, em musicas, filmes, propagandas e jogos digitais e de videogame.
Primeiramente, elas passam pela fase de ouvir, de assimilacdo, depois, elas comegcam a
expressar aquilo que internalizaram passivamente. Nesse processo de internalizagdo passiva,
o0 aprendiz desenvolve familiaridade com a caracteristica fonética da lingua, sua estrutura e
seu vocabulario. A aquisigdo € responsavel pelo entendimento oral. Quanto mais a crianca é
exposta a lingua, mais familiarizada ela se tornara com os fonemas e com a entonagéo.
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Outra hipétese da teoria do linguista é a do filtro afetivo (affective filter hypothesis),
defendido pelo autor como o primeiro obstaculo com o qual a linguagem se depara antes de
ser processada e internalizada. O filtro afetivo parte do processo interno no qual se
configuram os estados emocionais, as atitudes, as necessidades, a motivacéo do aprendiz ao
aprender uma lingua.

A hipotese do filtro afetivo, portanto, considera que um nimero de variaveis afetivas
tem um papel facilitador na aquisicdo de uma lingua estrangeira. Estas variaveis afetivas
incluem: motivacdo, autoconfianca e ansiedade. Aprendizes motivados, confiantes e com
baixa ansiedade tendem a ser bem sucedidos no processo de aquisi¢do de uma outra lingua.
Esses aprendizes teriam um baixo filtro afetivo e absorveriam insumo com muito mais
facilidade, enquanto que alunos tensos, ansiosos e com baixa autoestima e menos motivacao,
tenderiam a elevar o nivel de seu filtro afetivo e a formar um tipo de blogueio mental,
diminuindo, assim, sua capacidade de absor¢éo de insumo. O filtro afetivo, quando elevado,
mesmo o aluno compreendendo o que I& ou ouve, pode inibir o processo de aquisi¢do [Voluz
2013]. Para Voluz (2013, p. 33) quando “o filtro ¢ reduzido, a lingua sera adquirida com
maior facilidade e eficacia”.

Em qualquer aspecto da educacdo, é importante que se crie um ambiente seguro e
convidativo no qual os alunos possam aprender. Na aprendizagem de linguas, isso pode ser
especialmente importante uma vez que para se assimilar ou produzir linguagem, o0s
aprendizes precisam se sentir confiantes para cometer erros e se arriscar. Rocha (2006) afirma
que fatores como confiangca, motivagdo, autoestima e personalidade influenciam
decisivamente no processo de ensino e aprendizagem de lingua estrangeira. A motivacéo,
para tedricos como Piaget (1982), é um dos elementos principais para o desenvolvimento de
um conhecimento.

2.2. Revisitagdo de Palavras

Para assimilacdo de linguagem em lingua inglesa, criangas pequenas precisam revisitar
um mesmo contetdo diversas vezes. O vocabulério e/ou estruturas introduzidos a esses
alunos precisam ser trabalhados inimeras vezes e também de diferentes formas [Brumfit,
Moon and Tongue 1991]. Quando criancas pequenas sdo expostas a uma linguagem, elas
precisam ver e rever, repetir mais de uma vez até que elas, de fato, comecem a produzi-la.

De acordo com Harmer (2007) a repeticao sempre esteve presente no aprendizado de
uma lingua. No entanto, repetir, no sentido de reproduzir alguma coisa diversas vezes, uma
vez ap0s a outra ndo €, de fato, o que as criangas precisam. O que os aprendizes de uma lingua
precisam é de contatos diversos com a linguagem atraves de diferentes atividades, por
exemplo. Dentro dessa perspectiva, Reilly e Ward (2008) afirmam que embora as criangas
possam parecer nao ter dificuldade para entender e usar a linguagem que esta sendo
apresentada, isso ndo significa que eles aprenderam, e apenas a exposi¢do repetida e
reciclagem ao longo de muitas licGes ira garantir que elas sejam capazes de usar essa
linguagem de forma independente [Reilly and Ward 2008]. Harmer (2007) diz que se os
alunos virem ou escutarem uma linguagem uma vez, mesmo quando a notam, podem
esquecé-la. Mas quanto mais eles se deparam com essa linguagem, quanto mais repetidos
encontros eles tiverem com ela, mais chances terdo de lembrar e estarem aptos a usa-la
[Harmer 2007].

Nao ¢ possivel afirmar que a crianga ‘aprendeu’ ou ‘assimilou’ definitivamente uma
palavra ou uma estrutura apds algumas exposicdes em aulas. Apos algumas aulas, as
criangas podem estar aptas a produzir a linguagem. No entanto, é preciso revisitar em
momentos temporalmente distintos. Sokmen (1997) menciona a importancia de se fornecer
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aos alunos varios encontros com vocabulos previamente vistos porém sempre através de
uma variedade de atividades ou jogos e em diferentes contextos.

3. Jogos Digitais como Veiculos para Aprendizagem

A relevancia dos jogos digitais para a educacdo tem sido demonstrada através de diversas
obras e pesquisas na area. O crescimento do estado da arte acerca do tema aponta para uma
mudanca na perspectiva de jogos digitais, pois Felicia (2012) e Rapini (2012) afirmam que
esses jogos sempre tiveram associados a sua imagem um estigma negativo e sdo por vezes
classificados como uma atividade violenta e irracional. No contexto escolar, os pais podem
acreditar que os jogos digitais sdo perda de tempo e alguns professores podem enxergar esses
jogos como inimigos que podem ‘roubar’ o tempo dos alunos.

Alguns trabalhos recentemente publicados apontam resultados e ideias em
concordancia acerca dos beneficios desses jogos para a aprendizagem. Ferreira et al. (2014,
p.306) afirmam que “os jogos eletronicos educativos t€m se tornado cada vez mais presentes,
como uma ferramenta lidica no processo de ensino e aprendizagem”. Jesus et al. (2014)
descrevem métodos aplicados e experiéncias adquiridas na utilizacdo do desenvolvimento de
jogos eletrénicos para motivar alunos de diferentes niveis de ensino a permanecer nos Cursos
de computagdo. O estudo realizado mostra que os autores consideraram jogos digitais
elementos potencializadores no aumento da motivacao dos alunos.

Para Felicia (2012) e Rapini (2012), jogos digitais, quando jogados no tempo,
ambiente, e contexto adequados, podem ser considerados uma atividade segura e gratificante.
Além disso, os autores afirmam que uma das maiores qualidades dos jogos digitais € engajar
os alunos aumentando a motivacdo para aprender ou prestar atencdo. Eles auxiliam na
construgdo da autoconfianca e na incrementagcdo da motivagdo no contexto da aprendizagem
[Hopf et al. 2005 apud Aguiar 2008].

Como discutido na secdo anterior, a motivacao é considerada por tedricos como
Piaget (1982) um dos elementos principais para o desenvolvimento de um conhecimento.
Dentro dessa mesma perspectiva, Gros (2007) considera que a aprendizagem é vista por
muitos como uma obrigacdo para as criangas. Entretanto, quando uma atividade envolve
prazer, diversao, motivacdo, interesse, o individuo é capaz de dedicar a ela uma grande parte
de tempo e esfor¢co. Como jogos digitais envolvem muitos fatores motivacionais, poderiam
ser utilizados por educadores para auxiliar na aprendizagem de contetdos dificeis de tratar em
salas de aula tradicionais. O trabalho conduzido por Neto e Fonseca (2013), por exemplo,
apresenta as oportunidades para revisao de contelidos vistos em sala, oferecidas aos alunos a
partir de um jogo digital mével em aulas de Matematica.

No que diz respeito a relacdo entre jogos digitais e o aprendizado de uma lingua
estrangeira, Ishida et al. (2012) defendem que, com os recursos de celulares, computadores,
tablets e televisores, as criangas estdo constantemente imersas em um mundo de simulagao.
Assim, praticas que utilizam os jogos digitais atendem ao seu perfil e se configuram como
instrumentos que podem potencializar a aprendizagem de uma lingua estrangeira.

Motteram (2013) aponta que muitos professores estdo englobando os interesses dos
alunos por jogos digitais e estdo criando oportunidades de praticar a lingua inglesa atraves do
uso desses jogos em contextos educacionais. O autor diz que jogos digitais em particular estdo
se tornando cada vez mais populares por facilitarem a aquisicdo de linguagem e
desenvolvimento de habilidades da lingua além de ajudarem com aquisicéo de vocabulario.
Alem disso, esses jogos podem requerer dos alunos que internalizem estruturas da lingua. Isso
dé aos alunos oportunidade para praticar a gramética. Outras contribui¢des dos jogos para
aquisicdo de vocabulario em lingua Inglesa sdo apontadas por Uzun (2009), Chen e Yang
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(2013) e Ruphina e Liu (2011). De forma semelhante aos estudos citados, buscamos
investigar como 0s jogos podem contribuir para assimilacdo de vocabulario. No entanto,
diferentemente, nosso estudo prop@e uma anélise do impacto desses jogos com alunos em
uma faixa etéaria mais nova, os quais podem assimilar a lingua de maneira diferente da de
aprendizes em outras idades, requerendo diferentes analises e investigagdes.

4. Metodologia

Para a realizagdo do estudo, foi utilizado o método qualitativo [Liberali and Liberali
2011] e desenvolvida uma pesquisa de campo com alunos de uma escola de idiomas
localizada na cidade do Recife, Pernambuco. A interpretacdo é a mola propulsora da
pesquisa qualitativa e a compreensdo ¢ um dos pilares desse paradigma. De acordo com
Dornyei (2006), a pesquisa qualitativa € fundamentalmente interpretativista, o que
significa que os resultados sdo o produto da interpretacdo subjetiva do pesquisador em
relacdo aos dados.

Os sujeitos desse estudo foram 29 criancas, sendo 13 meninas e 16 meninos
entre 4 e 6 anos, alunos de quatro turmas de uma mesma instituicdo, os quais foram
conduzidos a jogar jogos digitais em um tablet ao longo de trés aulas. As criancas foram
apresentadas a atividade e receberam 0 equipamento para jogarem cada jogo
individualmente em um tempo de quatro a cinco minutos. Todavia, 0s outros alunos
podiam ficar ao lado e ajudar quando desejassem.

Os jogos selecionados para a conducdo da pesquisa foram: Monkey Lunch Box,
Edukitty Preschool, Mingoville Preschool e Fun English, encontrados na AppStore e
disponiveis para aparelhos mdveis com sistema operacional 10S. Os jogos apresentam
em suas telas 0 mesmo grupo de palavras que se repetem em atividades diversificadas
como atividades de ouvir e reconhecer vocabulos, jogo da memdria, categorizacdo, e
quebra-cabecas.

Objetivamos identificar as contribuicdes que esses jogos digitais podem trazer
para 0 ensino-aprendizagem de inglés quando utilizados por alunos. Essas possiveis
contribuicdes foram investigadas a partir da identificacdo das seguintes variaveis: (1)
engajamento e interesse em participar da atividade e (2) revisitagdo de palavras e
compreensdo oral de vocabulos.

Para identificacdo da primeira varidvel, o critério utilizado foi a analise dos
comentarios dos alunos durante 0 momento da atividade de jogar um jogo digital. Para
coletar os dados da revisitacdo de palavras, a professora perguntou aos alunos os
vocabulos vistos nos jogos. Para coleta dos dados da identificacdo da compreenséo oral
foi anotada e avaliada a corretude das palavras pronunciadas pelas criangas As palavras
foram sendo ditas a partir de intervencGes da professora e algumas de maneira
espontanea. A professora interveio trés ou quatro vezes no momento de cada aluno
jogar, com as perguntas: “O que vocé ouviu?”, “Vamos ouvir?” e “O que o joguinho
falou?”. Nao houve uma métrica numérica/ quantitativa para coleta e andlise da
compreensdo dos alunos por sabermos que em alguns momentos os alunos néo
responderiam por estarem concentrados. As palavras ditas pelas criancas foram postas
em uma tabela (Secdo 5.2) para ilustrar a oportunidade de ouvir a lingua Inglesa
exemplificada com a compreensdo e consequente correta reproducdo dos vocabulos
pelos alunos.

Apos a identificacdo das variaveis, para analise das possiveis contribuicdes para
0 ensino e aprendizagem de Inglés, foi realizado um confronto entre o referencial
teodrico acerca da aprendizagem de Inglés e os dados coletados na experiéncia de uso
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dos alunos. Foram considerados alguns aspectos que influenciam o processo de
aquisicdo da lingua e que contribuem para o desenvolvimento do aprendiz enquanto
falante. Essas contribuicOes serdo descritas na secdo de resultados.

5. Resultados
Os resultados obtidos neste estudo serdo divididos em topicos intitulados com algumas
falas de alunos relacionadas a discusséo.

5.1. “ E muito massa né?”- Interesse e Engajamento dos Alunos para Participar da
Aula

A pesquisa foi iniciada com a apresentacdo do dispositivo mével para os alunos. Um dos
objetivos da professora era identificar a reacdo dos alunos assim como a motivagdo e
engajamento para a utilizacdo do tablet e para jogar um jogo digital. Em todas as turmas,
pode-se observar o elemento que aumenta o interesse pela atividade trazido pelo jogo
digital. Os excertos das aulas em todas as turmas apontam esse resultado (Figura 1).

Aluno 3 turma 2: Quero 0 mesmo jogo

Aluno 1 turma 2: Depois pode ser eu de novo? Depois dele pode ser eu?

Aluno 4 turma 2: Tia, depois dele sou eu né?

Aluno 2 turma 2: A gente vai jogar outro?

Aluno 3 turma 3: E a minha vez?

Aluno 2 turma 3: Posso passar mais uma fase?

Aluno 3, turma 2: Teacher, deixa eu de novo.

Aluno 3, turma 4: Tia, eu quero ir nos trés.

Aluno 3 turma 1: Teacher, eu.

Aluno 1 Turma 4, teacher, quero ir no terceiro.

Aluno 3 turma 4: E muito bom.

Aluno 3 Turma 4: Pode ser eu?

Aluno 7 turma 4: Eu quero.

Aluno 1 turma 4: Sou eu.

Aluno 4 turma 4: Depois pode ser eu?

Aluno 3 turma 4: Quero ir no terceiro.

Aluno 8 turma 4: Depois dela pode ser eu?

No segundo dia em que a professora leva o tablet, os alunos a viram com o tablet na méo
e, em turmas diferentes, foram coletadas algumas falas dos alunos acerca do interesse em
utilizar o equipamento.

Aluno 1, turma 2: Tia, hoje tem joguinho é?

Aluno 3 turma 2: Eu quero também.

Aluno 4 turma 2: Depois vocé me da?

A Turma 1 na primeira vez jogando o jogo Monkey Lunch Box Todos os alunos ao redor
do celular, uns ajudando os outros. Aluno 3, turma 1: Pra mim, pra mim.

Aluno 1 turma 1 : Cada um pode jogar duas vezes?

Aluno 7 turma 3: E minha vez.

Aluno 3 turma 3: Tia, € minha vez? Posso passar mais uma fase? J& posso ir?

Aluno 5, turma 3: E muito massa né?

Aluno 5 turma 3: Depois dela é eu primeiro.

Nesse momento, todos olhando para o jogo. Na experiéncia com o Jogo EduKitty

Preschool, o primeiro aluno comeca a jogar e todos os outros foram ver. Aluno 1 turma 1
comemora bastante, representando o entusiasmo para realizar a atividade de jogar o jogo
digital

Figura 1 - Fala dos aprendizes e consideracdes feitas pela pesquisadora que
representam o interesse pela atividade.
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A motivacdo, nesse caso, a demonstracdo de interesse em se engajar para
participar da atividade, é fundamental para o processo de aquisicdo de lingua estrangeira
assim como postulou Piaget (1982), e foi observada a partir da quantidade de vezes em
que praticamente todos os alunos fizeram comentarios que mostram seu engajamento na
atividade e interesse em jogar de novo. Esse resultado confirma o que foi apontado por
Rapini (2012) e Felicia (2012). Segundo os autores, um dos maiores beneficios dos
jogos digitais é a motivacdo para aprender ou prestar atencdo. No estudo, observou-se o
envolvimento dos alunos para participar da atividade, no caso, para fazer uso do tablet e
jogar o jogo digital. Dessa forma, eles ja iniciaram o processo de aprendizagem,
inconscientemente, preparados para a aquisicio de um novo conhecimento.
Considerando as ideias de Krashen (1985) que alunos ‘mais relaxados’ aprendem mais
facilmente - the Affective Filter hypothesis (Secéo 2) - as barreiras que poderiam existir
sdo quebradas a partir desse interesse para iniciar a atividade e dessa sensacdo de
conforto e relaxamento, consequente da motivacao, apresentada pelos alunos.

5.2. “Teacher, o joguinho falou ‘orange’. Eu ja sabia.” - Contribuicéo dos Jogos
para Revisitacdo de Palavras e Assimilacédo de Vocabulario

Os excertos apontados nas figuras 2 e 3 apresentam alguns dados coletados através das
observacOes da pesquisadora e as falas dos alunos que correspondem a revisitacao de
palavras dos aprendizes. Com os dados coletados, podemos verificar que os alunos ja
conheciam o0s vocabulos mencionados e puderam revista-los ao jogar o jogo.
Considerando os postulados de Brumfit, Moon e Tongue (1991), Harmer (2007) e
Reilly e Ward (2008), o aprendiz deve ter oportunidade de rever estruturas e
vocabularios em momentos temporalmente distintos para que, de fato, os adquira e se
aproprie desse conhecimento. Foi possivel, entdo, verificar que os jogos digitais
puderam contribuir para consolidacdo e possivel aquisicdo de vocabulario previamente
visto.

Teacher: O que mais tinha no game?

Aluna 1, turma 3. “Eu ouvi apple, teacher. Eu ja sabia porque eu ouvi num jogo que
tinha no tablet da minha mé&e mas apagou...

Aluna 7 turma 3: Orange. Orange € laranja.

Figura 2 - Observacgdes da turma 3 que representam a revisitacdo de
vocéabulos.

Aluna 6 turma 4 jogando o jogo Edukitty Preschool, apareceu heart (coracéo), a
professora questiona: VVocé ja sabia? Ela responde: Tu ja tinha ensinado (a aluna faz
referéncia ao semestre anterior quando foi apresentada a esse vocabulario).

Aluno 3 turma 2 comeca a jogar, ele ouve: Orange, olha a fruta e diz em voz alta:
é laranja.

Aluno 3 turma 2: Eu ouvi no jogo orange mas eu ja tinha visto antes.

Aluna 1 turma 1: eu ouvi snake.

Aluno 2 turma 1 : tinha mouse, bee, snake.

Figura 3 - Observacdes nas turmas 4, 2 e 1 que representam a revisitacdo de
vocabulos.

Os resultados apontaram ainda que jogar um jogo digital em Inglés foi uma
oportunidade de estar exposto a lingua e ouvir corretamente a pronuncia das palavras. O
jogo funcionou como exemplo de “falante” da lingua. Desse modo, configurou-se como
oportunidade de o aluno escutar a lingua inglesa. A partir do confronto com a teoria de
Krashen (1985), que defende que as criancas de maneira inconsciente introduzem
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vocabulos quando imersos em contextos de lingua Inglesa, no qual tém oportunidade de
ouvir a lingua, conclui-se que o ato de jogar pode contribuir para introducdo de
vocabulos e consequente aquisicao de linguagem em Inglés.

O fato de os alunos repetirem espontaneamente as palavras pode ser considerado
ainda uma contribuicdo do jogo para que o aluno utilize a lingua, ou seja, para que 0s
alunos falem.

A figura 4 mostra as palavras pronunciadas pelos alunos enquanto jogavam e
que ilustram o resultado acima exposto. Essas palavras foram ditas pelos alunos na
segunda aula, na qual jogaram o jogo Monkey Lunch Box pela segunda vez. Essas
palavras foram ditas também ao longo das outras aulas mesmo quando o objetivo da
observacao nédo era primordialmente analisar esse aspecto de assimilacdo e compreenséo
oral.

ALUNO

Aluna 1 turmal
Aluno 2 turma 1
Aluno 3turma 1
Aluno 4 turma 1
Aluno 5 turma 1
Aluno 6 turma 1
Aluno 1 turma 2
Aluno 2 turma 2
Aluno 3 turma 2
Aluno 4 turma 2
Aluno 5 turma 2
Aluno 6 turma 2
Aluno 1 turma 3
Aluno 3 turma 3
Aluno 4 turma 3
Aluno 5 turma 3
Aluno 6 turma 3
Aluno 7 turma 3
Aluno 8 turma 3

Aluno 1 turma 4

Aluno 2 turma 4
Aluno 3 turma 4
Aluno 4 turma 4
Aluno 5 turma 4

Aluno 6 turma 4

PALAVRAS FALADAS

Plusberry, cherry, orange, red

Nectarine, kiwi, four, lemon

One, two, three, nectarine, apple, pineapple, take a sticker, gray
Take a sticker, red, yellow, strawberry

Cherry, yellow, kiwi, pineapple

Plusberry, orange, purple.

One, two, three, kiwi, different

One, two, three, four, five, banana, red, yellow, purple, orange
Lime, grape, banana, watermelon, square

Lemon, lime, grape, Orange

Yellow, kiwi, plusberry, orange, banana, different

Plusberry, one, honeydew, two, three

Apple, apple, two

Grape, lemon

Three, lime, lemon, strawberry

Take a sticker, lime, lemon, two, yellow, watermelon, grape,
Apple, two, red, sticker

Orange, yellow, seven, two, grape, apple

Banana, sticker

Orange, banana, purple, lemon, six, grape, apple, nectarine,
orange

Banana, grape, lime, lemon, apple

Triangle, different, frog,

Frog

Two, orange, different, square, triangle

Strawberry
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Aluno 7 turma 4 Apple, apple, on, two, three, four, five.
Aluno 8turma4 Nectarine, triangle, square

Figura 4 - Palavras repetidas pelos alunos ao longo das experiéncias com os jogos
digitais.

Apesar de ndo termos realizado uma andlise numérica/ quantitativa da
compreensdo oral dos alunos, a quantidade de palavras pronunciadas corretamente pelas
criancas aponta que elas estavam ouvindo efetivamente a lingua. Apenas dois alunos
falaram somente uma palavra e um aluno ndo repetiu nenhuma palavra. A0 mesmo
tempo em que completavam as atividades, ouviam a lingua inglesa, ndo estando
jogando de maneira automatica, sem ouvir o que estava sendo dito.

Os jogos digitais selecionados foram, portanto, uma oportunidade para o aluno
estar exposto a lingua. Desse modo, esses jogos podem funcionar como recurso que
pode contribuir para a aquisicdo de vocabulério e linguagem assim como historias,
mausicas, rimas, recursos utilizados no processo de ensino de Inglés para criangas.

6. Conclusoes

De acordo com os resultados obtidos na experiéncia realizada, concluimos que a partir
dos jogos digitais houve a possibilidade de assimilacdo de vocabulario e prondncia e a
possibilidade de revisitacdo de palavras pelos aprendizes, que através de palavras ditas
mostraram ter revisto e assimilado inconscientemente véarios vocabulos. Pode-se
apontar, ainda, que a utilizacdo dos jogos digitais foi um elemento motivacional dentro
do contexto da sala de aula uma vez que os alunos demonstraram grande engajamento e
interesse em participar das atividades. Esse engajamento pode contribuir para a
aquisicdo da lingua tendo em vista a contribuicdo do envolvimento do aluno para a
quebra de possiveis barreiras para a aquisicdo do idioma.

A partir dos resultados evidenciados neste artigo, destacamos, entdo, que 0S
jogos digitais, quando adequados para o publico-alvo, apresentam contribui¢fes para o
ensino-aprendizagem de Inglés, o que evidencia a possibilidade de adotar essa nova
tecnologia como ferramenta pedagdgica, uma vez que, os alunos envolvidos na pesquisa
possuem competéncias digitais e, entdo, ndo enfrentam dificuldades para utilizar esse
tipo de artefato tecnoldgico. Além disso, concluimos que 0s jogos tornaram a
experiéncia de aquisicdo da lingua mais natural e divertida.

Trabalhos futuros decorrentes desse estudo visam realizar uma anélise
comparativa entre 0s jogos com vistas a identificar quais jogos despertam mais interesse
nos alunos e apresentam maior possibilidade de assimilacdo e aquisicdo de vocabulos.
Além disso, pretendemos acompanhar a evolu¢do de um grupo de alunos acerca de
vocabulario e pronuncia a partir da realizacdo das atividades dos jogos digitais em
comparacdo a um grupo que utilize outra ferramenta mais tradicional. Por fim,
pretendemos verificar a compreensao oral e de sentido dos alunos através da observacao
da resposta as atividades dos jogos, com fins de avaliar esse artefato como instrumento
avaliativo alternativo para o professor.
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