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“Os jogos ajudam as pessoas a aprender sobre coisas
dificeis de aprender. Eles sdo maneiras envolventes de
aprender.” - Steve Jobs



RESUMO

Este estudo exploratério foca na influéncia dos games na expansao do vocabuléario em lingua
estrangeira. Enfrentando o desafio comum de alunos e aprendizes, os jogos surgem como
proposta interessante, mas ha escassez de estudos sobre o impacto preciso das caracteristicas
interativas e imersivas dos jogos no aprendizado de novas palavras. O estudo visa entender a
percepgao dos participantes sobre o impacto dos jogos no vocabulario estrangeiro, explorando
caracteristicas como interatividade e imersdo. A pesquisa busca preencher a lacuna de
conhecimento sobre o potencial dos jogos como ferramenta eficaz no desenvolvimento lexical.
Sao apresentados autores como: Centenaro (2017), Levay (2015), Macgonigal (2017), Silva
(2020), Gee (2007) entre outros, para um melhor embasamento tedrico do trabalho. A
metodologia foi utilizando questiondarios e entrevistas semiestruturadas, abrangendo alunos do
9° ano do ensino fundamental, do 3° ano do ensino médio e universitarios de um curso de inglés.
A diversidade metodoldgica buscou compreender diferentes perspectivas sobre o papel dos
jogos no aprendizado de idiomas. Os participantes demonstraram correlacio entre o nivel de
ensino e o envolvimento com videogames. A pesquisa revelou uma variedade de atitudes em
relacdo a capacidade dos games de ampliar o vocabulario. A imersdo em ambientes virtuais de
lingua estrangeira nos jogos foi amplamente reconhecida como eficaz pelos participantes. Pode-
se concluir que a pesquisa destaca que os jogos eletronicos, além de entretenimento, podem
oferecer oportunidades de aprendizado descontraido e enriquecimento vocabular. Os resultados
apontam para a necessidade de reconhecer os jogos como ferramentas educacionais valiosas no
desenvolvimento de habilidades linguisticas, desafiando a percep¢ao convencional dos jogos
apenas como passatempos. Apesar dos desafios durante a pesquisa, as experiéncias e
testemunhos de participantes, incluindo a receptividade de pessoas externas a pesquisa,
reforgam a importancia dos jogos como uma abordagem inovadora para o ensino de linguas
estrangeiras. O estudo sugere que, no futuro, os jogos podem ser mais reconhecidos e

valorizados por seu potencial educacional multifacetado.

Palavras-chaves: Games. Vocabulario. Lingua Inglesa.



ABSTRACT

This exploratory study focuses on the influence of video games on expanding foreign language
vocabulary. Confronting a common challenge for students and learners, games emerge as an
interesting proposal, but there is a scarcity of studies on the precise impact of interactive and
immersive features of games on the learning of new words. The study aims to understand
participants' perceptions of the impact of games on foreign language vocabulary, exploring
characteristics such as interactivity and immersion. The research seeks to fill the knowledge
gap regarding the potential of games as an effective tool in lexical development. Authors such
as: Centenaro (2017), Levay (2015), Macgonigal (2017), Silva (2020), Gee (2007), among
others, are presented for a better theoretical foundation for the work. The methodology used
questionnaires and semi-structured interviews, encompassing students from the 9th grade of
elementary school, the 3rd year of high school, and university students in an English course.
The methodological diversity aimed to understand different perspectives on the role of games
in language learning. Participants demonstrated a correlation between the level of education
and involvement with video games. The research revealed a variety of attitudes regarding the
ability of games to expand vocabulary. Immersion in virtual foreign language environments in
games was widely recognized as effective by the participants. It can be concluded that the
research highlights that electronic games, in addition to entertainment, can offer opportunities
for relaxed learning and vocabulary enrichment. The results point to the need to recognize
games as valuable educational tools in the development of language skills, challenging the
conventional perception of games only as pastimes. Despite challenges during the research, the
experiences and testimonials of participants, including the receptivity of individuals external to
the research, reinforce the importance of games as an innovative approach to foreign language
teaching. The study suggests that, in the future, games may be more recognized and valued for

their multifaceted educational potential.

Keywords: Games. Vocabulary. English Language.



Grifico 1:
Grifico 2:
Grafico 3:
Grafico 4:
Grifico 5:
Grifico 6:
Grafico 7:

Imagem 1:

Imagem 2:

LISTA DE ILUSTRACOES

familiaridade COM 0S GAIMES.......cccueieiiieeiiieeiieeeee e e e e e 25
acredita que os games ajudam na ampliacdo do vocabuldrio...........cccceeeeuveeennennne 26
PErcepPcan NO VOCADULATIO .....eeuiieiiiiiieiieeie ettt e 28
aspectos que contribuem na ampliagdo do vocabulario ...........ceceevveeriienieeieennen. 29
a Imersao no ambiente VIrtUal ..........coceeiiiiiiiiiiiiiieee e 30
os games em lingua estrangeira, a melhoria da pronuncia e a fluéncia.................. 31
os games como ferramentas eficaz para complementar o ensino de idiomas ........ 32
os games que ajudaram com o aprendizado de uma lingua estrangeira................ 34
aprendi essas expressoes em inglés sendo gamer...........ccceecveeniiiiiienieeieeniennieens 35



2.1

2.2

23

3.1

3.2

3.3

SUMARIO

INTRODUGAO ..ottt 12
GAMES E O APRENDIZADO DE LINGUA ESTRANGEIRA .......c.cccoovveeiieennnn. 15
O papel dos games no aprendizado de vocabulério em lingua estrangeira..................... 15
O processo de ampliacao do vocabuldrio em lingua estrangeira ...........ccceeeveeeeveeennennn. 17
O engajamento dos jogadores nos games e a aquisicdo de vocabulario ............c.cc....... 18
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ........coovuiveeieeeeeeeeeseeeeseeseeeseeseesesseseseeseenenens 22
Tipo de pesquisa UtIIZada .........cccueeeiiiieiiieeeecee e e e 22
F N o) F 1o 1o 1o TP 22
POS-APIICAGAD. ..eeuvieeiiieiie ettt ettt ettt et e b e taeebe e tbeebeennbeenraens 23
ANALISE DOS RESULTADOS ......ooovovieieeeeeeeseeeeeeeessesees s eseeseeeesseesesss s 25
CONSIDERACOES ...ttt 37
REFERENCIAS ......ooutiiitiirereiesiiee s s sssee st ssse st sssessssessens 39
ANEXO .ttt ettt et et h et st e bt et 40



12

1 INTRODUCAO

A ampliacdo do vocabulario em lingua estrangeira' representa um desafio comum
enfrentado tanto por estudantes quanto por aprendizes. Dentro desse contexto, os jogos t€ém
surgido como uma proposta interessante para facilitar esse processo, despertando consideravel
interesse. No entanto, existe uma caréncia notavel de conhecimento quanto ao impacto preciso
dos jogos na expansao do Iéxico em linguas estrangeiras. Torna-se essencial uma compreensao
de até que ponto as caracteristicas interativas e imersivas inerentes aos jogos podem
desempenhar um papel positivo no processo de assimilagdo de novas palavras e expressoes.

Apesar da crescente ado¢do dos jogos como um recurso complementar no ensino de
linguas estrangeiras, a maioria dos estudos existentes se concentra em métodos mais
convencionais ¢ menos envolventes. Sdo escassas as investigagdes aprofundadas que se
debrugam sobre 0 modo como caracteristicas especificas dos jogos, tais como a interatividade,
a imersao ¢ os elementos narrativos, impactam o aprendizado e a expansao do vocabuldrio em
lingua estrangeira (Levay, 2015; Centenaro, 2016; Rocha, 2017; Silva, 2020; Ledo-Junqueira,
2020; Murta, Pontes, Souza, 2022; Pushkina, Krivoshlykova, 2022). Essa deficiéncia de
conhecimento torna-se evidente pela auséncia de pesquisas abrangentes que explorem o
potencial intrinseco dos jogos como instrumento eficaz no desenvolvimento lexical.

Diante disso, emerge as seguintes reflexdes: Qual € a percepcao dos participantes da
pesquisa a respeito do impacto dos jogos na ampliagdo do vocabulédrio em lingua estrangeira?
Como as caracteristicas interativas e imersivas dos jogos podem influenciar o processo de
assimilacdo de novas palavras e expressoes em um idioma estrangeiro, segundo o ponto de vista
dos jogadores? Este estudo almeja aprofundar-se nessas indagacdes por meio da aplicacdao de
questionarios de campo, viabilizando que os participantes compartilhem suas impressdes e
vivéncias acerca da utilizagdo de jogos para enriquecer o vocabulario.

Com base na compreensdo adquirida a partir das perspectivas dos participantes, a
presente pesquisa visa colmatar a lacuna de conhecimento ao examinar o impacto dos jogos na
expansdo vocabular em linguas estrangeiras, tendo como referéncia a visdo dos jogadores. O
deciframento de como os jogadores percepcionam a influéncia dos jogos em seu vocabulario
proporciona visdes esclarecedoras sobre a eficacia as vantagens dessas midias no ambito do

aprendizado de idiomas.

!'Neste trabalho, é abordado exclusivamente a nogdo de “lingua estrangeira”, destacando o “inglés” como exemplo,
em vez de explorar as designacdes de “lingua adicional”, “idioma suplementar/extra”, “L2”, ou outros termos
relacionados, comumente utilizados na Linguistica Aplicada. E optado por essa abordagem devido a sua ampla
compreensdo e porque o inglés ndo é o idioma nativo dos participantes da pesquisa.
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Essa abordagem fornecerd uma visdo panoramica das percepgdes dos jogadores e
estabelecera um alicerce so6lido para futuras pesquisas e estratégias pedagogicas dentro deste
dominio. Como objetivo geral, este trabalho busca: Investigar, através da aplicacdo de
questionarios em campo, o efeito dos jogos na expansao do vocabulério em lingua estrangeira
em diversas institui¢des de Santa Inés — MA. E quanto aos objetivos especificos, contou com
quatro, sendo eles:

I. Explorar a percepcao dos participantes sobre o papel dos games no aprendizado de
vocabulario em lingua estrangeira e como a participagdo ativa dos jogadores na

facilitag@o, na assimilagdo ¢ a retengdo de novos termos.

II. Avaliar a influéncia das caracteristicas imersivas dos games no processo de ampliagao
do vocabuladrio em lingua estrangeira e como a vivéncia de situagdes virtuais na
exposicdo constante a lingua-alvo podem contribuir para o desenvolvimento

linguistico.

IIL Analisar a relagdo entre o engajamento dos jogadores nos games e a aquisi¢ao de
vocabuldrio em lingua estrangeira, examinando como o envolvimento emocional, a
motivacdo e a persisténcia influenciam o aprendizado e a assimilagdo de novas

palavras e expressoes.

IV. Expor como as caracteristicas de tracos interativos e imersivos dos jogos podem
exercer influéncia sobre o processo de aprendizagem e a aquisicao de novas palavras

€ expressoes.

Quanto ao que justifica a pesquisa, sabe-se que no atual contexto de crescente
globalizagdo, a aquisi¢do de proficiéncia em linguas estrangeiras, ainda mais a lingua inglesa,
assume um papel de destaque como habilidade essencial. Contudo, a expansdo do repertdrio
vocabular além do ambiente convencional de sala de aula frequentemente se apresenta como
um desafio para numerosos estudantes (Franco, 2018).

A medida em que os jogos eletronicos experimentam uma popularidade crescente
(Rocha, 2017), emerge uma oportunidade singular para explorar a viabilidade de sua aplicacdo
no ambito educacional e linguistico. E no escopo dessa perspectiva que a presente pesquisa traz
os efeitos dos jogos eletronicos na ampliagdo do léxico em lingua estrangeira ¢ mediante a
utilizacdo de questiondrios aplicados de forma criteriosa. Por meio dessa estratégia
metodologica, almeja-se coligir informacdes e percepgdes dos participantes a respeito da

contribui¢do potencial dos jogos no enriquecimento do vocabulario em lingua estrangeira.
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Através da oferta de um ambiente caracterizado por imersao e interatividade, os jogos
eletronicos podem incitar os jogadores a se relacionarem com o idioma estrangeiro de forma
contextualizada. A perspectiva aqui, ¢ que esse envolvimento dindmico com a lingua possa
conduzir a uma ampliacao do vocabulario dos participantes, mais natural e significativa. E, no
ambito das expectativas quanto aos desdobramentos desta pesquisa, os resultados antecipados
detém o potencial de contribuir para o desenvolvimento de abordagens pedagdgicas inovadoras
no dominio do ensino de linguas estrangeiras.

Nas proximas sec¢des deste trabalho, aprofundaremos a exploracdo dos objetivos
delineados, detalhando também os procedimentos metodologicos adotados durante a condugao
da pesquisa. Descrevendo minuciosamente as etapas que orientaram a coleta de dados,
destacando as estratégias empregadas para garantir a validade e a confiabilidade dos resultados.
Em seguida, ¢ dedicado uma atencdo a analise dos dados obtidos, apresentando resultados
decorrentes das observagdes e interpretagdes realizadas. Essas se¢des visam oferecer uma
compreensdo abrangente do processo de pesquisa, desde a defini¢do de objetivos até a analise

criteriosa dos resultados, contribuindo para a solidez e a relevancia dos achados apresentados.
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2 GAMES E O APRENDIZADO DE LINGUA ESTRANGEIRA
2.1 O papel dos games no aprendizado de vocabulario em lingua estrangeira

O papel dos games no aprendizado de vocabulario em lingua estrangeira tem
despertado interesse como uma abordagem inovadora e promissora. “A popularizagdo do uso
de jogos virtuais evidencia-se, também, pelo numero de seus usuarios que vem crescendo
notavelmente nos ultimos anos” (Rocha, 2017, p. 2). Os games oferecem um ambiente
interativo e imersivo, permitindo aos jogadores vivenciarem situagdes reais € contextos virtuais
em lingua estrangeira. Essa imersao proporciona uma experiéncia de aprendizado engajadora,
onde os jogadores sdo expostos a uma variedade de palavras, expressdes e contextos
linguisticos, promovendo a ampliacao do vocabulario. Segundo Silva e Toassi (2020, p. 260):

Nas escolas e universidades, por exemplo, é cada vez mais comum o uso de
dispositivos como data shows, computadores, lousas digitais e sistemas de
informagao. Nas salas de aula, o uso de recursos como apresentacao de slides, filmes,
videoaulas, internet, tecnologia moével, entre outros, ja sdo comuns. Esses elementos

tém sido uteis para viabilizar e tornar mais eficientes o ensino e aprendizagem de um
modo geral (Silva; Toassi, 2020, p. 260).

Com tantos recursos, temos o grande brilho, os games, oferecem uma ampla gama de
recursos que contribuem para o desenvolvimento do vocabuldrio em lingua estrangeira.
“Embora o uso de videogames tenha como finalidade principal o entretenimento, na maior parte
das vezes, ha indicios de que essa ferramenta também pode contribuir no processo de ensino e
aprendizagem da lingua inglesa.” (Silva; Toassi, 2020, p. 260). Dialogos e interagdes com
personagens virtuais fornecem exemplos auténticos de uso da lingua, permitindo aos jogadores
praticar e assimilar novas palavras e expressoes em um contexto significativo.

Além disso, as legendas e textos presentes nos jogos auxiliam na compreensdo de
vocabulério especifico, proporcionando uma associacao entre a palavra escrita e sua pronuncia.
A narrativa e o enredo dos games também desempenham um papel importante no aprendizado
de vocabuléario em lingua estrangeira. Conforme bem dizem as pesquisadoras Silva e Toassi
(2020):

A interatividade que o jogador tem com o videogame permite que suas decisdes e
controles acionem eventos no jogo que sdo visualizados pelo jogador e o levam a
tomar outra decisdo que acionara outros eventos e assim por diante. Muitas vezes esses
eventos disparam instru¢des que precisam ser lidas ou ouvidas e interpretadas pelo
jogador para que ele consiga avangar no jogo. Em jogos on-line, multiplayer, o

jogador pode, ainda, pedir ajuda, ou colaborar com outros jogadores. (Silva; Toassi.
2020, p. 265).
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Através das historias envolventes dos jogos, os jogadores sao expostos a diferentes
situacdes e cenarios, o que permite o contato com vocabuldrio diversificado e a
contextualizagdo do seu uso. Além disso, a comunicagdo com outros jogadores on-line em um
ambiente multilingue oferece a oportunidade de interagir e praticar a lingua estrangeira de
forma real, desenvolvendo habilidades comunicativas e ampliando o repertério vocabular.
(Silva; Tossi, 2020).

No entanto, ¢ importante ressaltar que o papel dos games no aprendizado de
vocabuldrio em lingua estrangeira deve ser complementar e integrado a outras praticas
educacionais. Ademais, “[...] a inclusdo de jogos por si s na escola, ndo ¢ garantia de
aprendizagem, se nao houver um planejamento eficaz da integragdo de tal tecnologia na sala de
aula” (Centenaro; Reis, 2017, p. 39). Os jogos ndo devem ser vistos como a unica solugdo, mas
sim como uma ferramenta eficaz para tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. A
utilizacdo adequada dos games no contexto educacional, aliada a estratégias pedagdgicas
eficientes, pode potencializar o desenvolvimento do vocabuldrio em lingua estrangeira,
proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais significativa e duradoura para os
estudantes (Centenaro, 2016).

A ideia central da autora € que a integragao dos jogos no contexto educacional, quando
realizada de maneira apropriada, tem o potencial de aprimorar o desenvolvimento do
vocabuladrio em lingua estrangeira. Através dessa abordagem, busca-se ndo apenas tornar o
aprendizado mais envolvente, mas também, criar uma experiéncia de aprendizagem que seja
mais significativa e duradoura para os estudantes.

Diante da compreensdo da importincia dos jogos no contexto educacional, como
destacado anteriormente, sera direciona agora o foco para a etapa crucial do processo de
aprendizado: a ampliacdo do vocabulario em lingua estrangeira. Nesta proxima se¢ao, explora-
se ndo apenas a simples incorporag¢do de novas palavras, mas também o entendimento profundo

de seu significado e uso, essenciais para uma comunicagao eficaz.
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2.2 O processo de ampliacido do vocabulario em lingua estrangeira

O processo de ampliagdo do vocabuldrio em lingua estrangeira ¢ uma etapa
fundamental no aprendizado de um novo idioma. Envolve a aquisi¢do e assimilacdo de novas
palavras, expressoes e termos especificos de uma lingua diferente da nativa. Esse processo nao
se limita apenas ao aumento do nimero de palavras conhecidas, mas também a compreensao
de seu significado, uso adequado e aplicacdo em diferentes contextos comunicativos.

A amplia¢do do vocabuldrio em lingua inglesa pode ocorrer por meio de diversas
estratégias e recursos educacionais. Além do estudo sistematico de listas de palavras e
glossarios, a exposi¢do continua a lingua-alvo desempenha um papel fundamental.

A leitura de textos auténticos, como livros, artigos, revistas e sifes em lingua
estrangeira, permite que os aprendizes entrem em contato com uma ampla variedade de
vocabulério e assimilem novas palavras contextualmente. Além disso, a pratica oral, como
conversas, debates e interagdes com falantes nativos, ¢ essencial para fortalecer o vocabulario
ativo e a fluéncia verbal (Pinheiro, 2022).

No processo de ampliacdo do vocabulario em lingua estrangeira, ¢ importante destacar
a relevancia do contexto. Aprendizes precisam ndo apenas conhecer as palavras isoladamente,
mas também, compreender como elas sao usadas em diferentes situagcdes comunicativas. Por
1ss0, a exposicao a contextos auténticos, como filmes, séries, musicas e podcasts, desempenha
um papel significativo na assimilacdo e no fortalecimento do vocabulério em lingua estrangeira,
como bem diz Pinheiro (2022):

O professor pode fazer uso de diversas ferramentas para ensinar lingua inglesa,
principalmente no que se trata do ensino de vocabuldrio. E possivel fazer uso de
imagens representativas, musicas, textos, audios, entre outras ferramentas que
auxiliam o professor no ensino-aprendizagem. Os alunos precisam de tarefas e

atividades para ajuda-los a organizar seu léxico, para que construam redes de
associagdes (Pinheiro, 2022, p. 77).

Além disso, ¢ fundamental que os aprendizes adotem uma abordagem ativa e engajada
no processo de ampliacdo do vocabuldrio. Isso envolve o uso de estratégias de aprendizagem,
como a associacdo de palavras com imagens, a criagdao de flashcards, a pratica de jogos de
vocabulério e a revisdo constante do vocabulario aprendido, ja que segundo Pinheiro (2022, p.
80) “ao ensinar, o professor explora os sentidos” do estudante.

O emprego de recursos tecnologicos, como aplicativos e plataformas on-line voltados
para o ensino de vocabuldrio, também pode ser uma ferramenta eficaz para auxiliar no processo
de ampliacdo do vocabulario. Em resumo, o processo de ampliagdo do vocabulario em lingua

estrangeira ¢ um componente essencial no aprendizado de um novo idioma. Requer uma
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abordagem multifacetada, envolvendo exposi¢do continua a lingua-alvo, pratica oral, contexto
auténtico e uso de estratégias de aprendizagem. A combinacao desses elementos contribui para
o enriquecimento do vocabulario ativo e passivo, melhorando a habilidade dos aprendizes em

se comunicar de maneira efetiva e precisa no idioma estrangeiro.

2.3 O engajamento dos jogadores nos games e a aquisicao de vocabulario

A ampliagdo do vocabulario em lingua estrangeira, como discutido na se¢do anterior,
¢ fundamental para o aprendizado eficaz de um novo idioma. Além das abordagens tradicionais,
como exposi¢do continua e pratica oral, o emprego de recursos tecnologicos oferece uma
perspectiva inovadora. Nesse contexto, a andlise do engajamento dos jogadores nos games
revela-se crucial, os games proporcionam uma experiéncia imersiva e interativa, despertando o
interesse ¢ mantendo a atengao dos aprendizes.

O engajamento dos jogadores nos games desempenha um papel importante na
aquisi¢cdo de vocabulario em lingua estrangeira, eles oferecem uma experiéncia imersiva e
interativa, capturando a atencdo e o interesse dos jogadores. Esse alto nivel de engajamento
pode contribuir significativamente para a aprendizagem e aquisi¢ao de novo vocabulario. “Para
os estudantes de lingua inglesa, gastar tempo em jogos eletronicos com inferface em inglés
pode trazer beneficios ao seu aprendizado do idioma alvo.” (Silva; Toassi, 2020, p. 270).

Quando os jogadores estao imersos em um ambiente virtual de lingua estrangeira, eles
sdo constantemente expostos a diferentes palavras, expressoes e frases. Essa exposicao continua
cria oportunidades para que os jogadores assimilem e internalizem o vocabulédrio de maneira
mais eficiente. Ao enfrentar desafios, completar missdes ou interagir com personagens virtuais,
os jogadores sdo expostos a contextos auténticos nos quais o vocabulario ¢ usado de forma

natural e relevante. Conforme dito pelas autoras:

Os videogames podem ser muito atraentes e estimulantes, pois sdo capazes de
proporcionar aos alunos o protagonismo de sua trajetdria no mundo do jogo. Além do
mais, mesmo fora da sala de aula, o jogo pode continuar sendo uma ferramenta de
apoio, pois o jogador pode escolher quando, onde e por quanto tempo ira jogar (Silva;
Toassi, 2020, p. 269).

O engajamento nos games pode estimular a motivacao intrinseca dos jogadores para a
aprendizagem de vocabulario em lingua estrangeira. A natureza competitiva dos jogos, as
recompensas e os sistemas de progressao podem criar um ambiente motivador, incentivando os
jogadores a explorar e buscar o aprimoramento do seu vocabulario. O senso de conquista e a
sensacdo de estar imerso em um mundo virtual envolvente podem aumentar a motivacao € o

desejo de aprender mais palavras e expressdes em lingua estrangeira:
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O uso de novos recursos em sala de aula pode amplificar a motivagdo do aluno, e no
caso dos videogames, pode ajudar o professor a estabelecer uma relagdo de
proximidade com o aluno, ja que jogos eletronicos sdo parte do meio onde vive, e,
dessa forma, trazem para dentro da sala de aula parte de seu mundo. Inserir os jogos
no ambiente de ensino também pode despertar o interesse do aluno em participar de
tarefas em sala de aula, bem como despertar seu interesse na lingua estrangeira [...]
(Silva; Toassi, 2020, p. 270).

Adicionalmente, o engajamento nos games pode proporcionar uma pratica constante e
repetitiva do vocabulario em lingua estrangeira. Engajar-se em jogos transcende a mera
diversdo; ¢ uma experiéncia que vai além do simples passatempo (Mconigal, 2017). Ao jogar,
os jogadores sdo expostos repetidamente a determinadas palavras e frases, o que pode facilitar
a retencdo e a consolidagdo do vocabulério na memoria.

A repeticdo frequente em um contexto ludico e envolvente pode contribuir para a
familiarizacdo e a automatizagdo do vocabulario em lingua estrangeira, pois:

[...] repetir, no sentido de reproduzir alguma coisa diversas vezes, uma vez apos a
outra ndo ¢, de fato, o que as criangas precisam. O que os aprendizes de uma lingua

precisam ¢ de contatos diversos com a linguagem através de diferentes atividades, por
exemplo. (Levay, 2015, p. 29-30).

Ademais, ¢ importante ressaltar que o engajamento nos games deve ser acompanhado
por praticas complementares. Os jogos podem ser uma ferramenta valiosa para a aquisicao de
vocabulério, mas ndo devem substituir a exposi¢do a lingua em outros contextos, como a leitura
de textos auténticos, a interagdo com falantes nativos e a pratica oral. Combinar o engajamento
nos games com outras estratégias de aprendizagem pode potencializar a aquisicdo e o
desenvolvimento do vocabulério em lingua estrangeira.

Com isso, sabe-se que o engajamento dos jogadores nos games desempenha um papel
relevante na aquisi¢do de vocabulario em lingua estrangeira. Os games oferecem uma
experiéncia imersiva, motivadora e repetitiva, que expde os jogadores a uma ampla gama de
palavras e contextos linguisticos. No entanto, ¢ importante considerar os games como parte de
uma abordagem integrada, combinando o engajamento nos jogos com outras praticas de
aprendizagem para uma aquisi¢do eficaz e sustentavel do vocabulario em lingua estrangeira. E
nesse sentido, na proxima secdo € explorada uma maior profundidade da influéncia desses

elementos na aquisi¢cao de vocabuldrio na aprendizagem.
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24 O impacto dos tracgos interativos e imersivos dos jogos na aprendizagem

James Paul Gee (2007) destaca-se como um dos precursores na discussao sobre a
aplicacdo de jogos no contexto educacional. Ele estabelece uma sélida conexao entre jogos e o
processo de aprendizagem voltado para os estudantes contemporaneas, sustentando que a nova
forma de alfabetizagdo desenvolvida durante os jogos propicia a aquisi¢do de dominio, agéncia
e controle de habilidades, as quais podem ser prontamente transferidas para atender a objetivos
educacionais mais abrangentes.

Os tragos interativos e imersivos dos jogos desempenham um papel fundamental no
processo de aprendizagem e na aquisicao de novas palavras e expressdes. Essas caracteristicas
oferecem um ambiente envolvente que mantém os jogadores comprometidos por longos
periodos, permitindo uma exposi¢do constante a lingua estrangeira. A contextualizacdo realista
dos ambientes virtuais dos jogos simula situagdes do mundo real, facilitando a compreensao e
aplicagdo pratica do vocabulario (Silva; Toassi, 2020).

A aprendizagem ativa € promovida, ja que os jogos frequentemente exigem tomada de
decisoes rapidas e resolugao de problemas, incentivando a busca ativa por informagdes e a
descoberta natural de novas palavras. Além disso, o feedback imediato proporcionado pelos
jogos contribui para a correcao de erros linguisticos em tempo real, aprimorando o vocabulario
de maneira eficaz.

A vida cotidiana, por sua vez, ndo proporciona de maneira tdo acessivel as delicias
meticulosamente elaboradas, os desafios emocionantes e o profundo vinculo social conquistado
nos ambientes virtuais. A realidade, devido a sua natureza, ndo estimula nossa motiva¢ao com
a mesma eficacia. Ela ndo foi projetada para otimizar nosso potencial e ndo foi pensada para
nos proporcionar felicidade. (Mcgonigal, 2017).

A personalizacdo da experiéncia em muitos jogos permite que os jogadores explorem
areas de interesse especificas, tornando o aprendizado mais relevante. A motivagao intrinseca,
alimentada pela natureza ludica dos jogos, impulsiona a persisténcia no aprendizado, mesmo
diante de desafios linguisticos, favorecendo a absor¢ao de novas palavras e expressoes.

Os visionarios da industria de jogos compreendem de maneira impar a arte de inspirar
esforcos intensos e dedicacao incansavel. Eles possuem um conhecimento profundo sobre como
fomentar a cooperacdo e a colaboracdo em dimensdes antes inexploradas, constantemente
inovando para estimular os jogadores a enfrentar desafios mais complexos, prolongando sua

dedicacdo e envolvendo comunidades cada vez mais amplas (Mcgonigal, 2017).
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A replicagdo de situagdes da vida real nos jogos, que simulam interagdes sociais e
tarefas cotidianas, cria oportunidades para a pratica de vocabulario util no dia a dia. Esse
ambiente propicio contribui para a transferéncia de conhecimento do virtual para o real,
consolidando o aprendizado de maneira eficiente.

Em resumo, os jogos, ao incorporarem esses elementos, oferecem um meio
envolvente, significativo e eficaz para a aprendizagem de linguas, promovendo a assimilagdo
natural de novas palavras e expressoes. Vale lembrar também dos ensinamentos, sensacdes
proporcionadas, exemplos que podem ser incorporados na vida pessoal do individuo. E, de fato,
¢ inegavel: nos dias atuais, os jogos de computador e videogames estdo suprindo necessidades
humanas auténticas que o mundo real tem falhado em atender. Proporcionam recompensas que
a realidade muitas vezes ndo consegue oferecer, ensinando, inspirando e envolvendo de
maneiras que a sociedade nem sempre consegue.

No proximo capitulo, dedicado aos procedimentos metodologicos, sdo delineados
cuidadosamente a estratégia adotada para conduzir esta pesquisa, apresentando a metodologia
aplicada e detalhando os procedimentos utilizados para a coleta de dados. Esses recursos sao
fundamentais nao apenas para a realizacdo deste estudo, mas também para contribuir

significativamente com o avango do conhecimento no campo do ensino de linguas.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para a realizagdo dessa pesquisa foi utilizado o Manual para normalizagao de trabalhos
académicos (UEMA, 2023) e as orientagdes da Associacdo Brasileira de Normas Técnica
vigente (ABNT, 2023). A metodologia aplicada para a execugdo do trabalho foi feita por meio
de pesquisas bibliograficas, por fim, a aplicagdo de um questionario a institui¢des de ensino.
Como forma de aprofundamento na tematica abordada, o trabalho possui estudos encontrados
em livros, dissertacdes, teses e artigos filtrados dos ultimos 5 anos no Google Académico que

discorre sobre as implica¢des do tema.

3.1 Tipo de pesquisa utilizada

Primeiro foi feito uma aplicagdo dos questionarios direcionada a um grupo de
participantes criteriosamente selecionados, embasando-se em critérios predefinidos que
englobam tanto a experiéncia prévia em jogos eletronicos quanto em aprendizado de linguas
estrangeiras. Tal abordagem garante a obtenc¢ao de dados pertinentes e orientados a elucidagao
do impacto dos jogos na expansao do 1éxico.

A técnica de pesquisa por meio dos questionarios e entrevistas semiestruturadas “tem
como objetivo principal a obtengdo de informagdes do entrevistado, sobre determinado assunto
ou problema” (Lakatos, Marconi, 2017, p. 196). Ademais, acerca de pesquisa bibliografica, para
Amaral (2007, p. 1) os trabalhos com essa linha buscam o: “levantamento, sele¢do, fichamento
e arquivamento de informagdes relacionadas a pesquisa”, trazendo assim mais embasamento

para o trabalho apresentado.

3.2 Aplicacio

No contexto deste trabalho, foi adotada uma abordagem metodoldgica diversificada
para a coleta de dados. A fim de obter uma visdo abrangente sobre o tema em questdo, foram
incluidos trés grupos distintos: alunos do 9° ano do ensino fundamental, alunos do 3° ano do
ensino médio e universitarios de um curso de inglés.

Para os alunos do 9° ano do ensino fundamental e do 3° ano do ensino médio, da rede
publica e da rede particular de ensino, os questionarios foram impressos e distribuidos nas
respectivas escolas. Antes da aplicacdo, todos os participantes receberam o termo de

consentimento para solicitarem a autorizagcdo com a assinatura do pai ou responsavel.
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Essa abordagem permitiu a coleta de dados diretamente dos participantes em um
ambiente familiar e confortavel. Os questionarios impressos foram cuidadosamente elaborados,
incluindo algumas perguntas objetivas e outras subjetivas que abordam aspectos relacionados
ao impacto dos games no desenvolvimento do vocabulario em lingua estrangeira.

No caso dos académicos do curso de inglés, devido as constantes preocupacdes da
universidade, o questionario foi disponibilizado em formato digital por meio do Google Forms,
mas o termo de autorizagdo ainda foi entregue de forma impressa. Essa opcao ofereceu
conveniéncia e facilidade de acesso aos participantes, permitindo que eles preencham o
questionario de forma remota e com mais calma.

As perguntas do questiondrio foram cuidadosamente selecionadas para capturar
informagdes relevantes sobre a percep¢do dos participantes em relacdo ao impacto dos games
na ampliacdo do vocabulario em lingua estrangeira. Elas abordam topicos como familiaridade
com o0s games, percep¢do sobre o uso dos games para a ampliagdo do vocabulario,
caracteristicas dos games que podem contribuir para esse processo, € a opinido sobre a eficacia

dos games como ferramenta complementar no ensino de idiomas.

33 Pos-aplicaciao

Ap6s a coleta dos dados, foi realizada uma verificacao detalhada dos resultados. Os
dados coletados dos questiondrios impressos foram tabulados e analisados quantitativamente,
enquanto os dados do questionario on-line foram processados digitalmente. Isso permitiu uma
comparagao entre os diferentes grupos e uma compreensao mais profunda da percep¢ao dos
participantes em relagdo ao impacto dos games no desenvolvimento do vocabuldrio em lingua
estrangeira.

Essa abordagem metodoldgica diversificada visou obter uma visdo mais ampla e
abrangente sobre o tema em estudo, incorporando diferentes grupos de participantes e diferentes
formatos de coleta de dados.

Os resultados obtidos visam contribuir para o avanco do conhecimento sobre a
influéncia dos games na ampliagdo do vocabulario em lingua estrangeira, fornecendo subsidios
valiosos para o campo do ensino de linguas € o desenvolvimento de estratégias pedagogicas

efetivas.
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E valido destacar que todos os participantes foram devidamente esclarecidos acerca
dos propositos da pesquisa, concedendo-se o consentimento prévio a sua participacdo na
resposta aos questionarios, por meio o Termo de Assentimento Livre Esclarecido - TALE. A
salvaguarda da confidencialidade e anonimato dos participantes ¢ primordial, uma vez que os

dados coletados foram tratados de forma agregada, a fim de preservar a privacidade.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

O questiondrio forneceu uma visdo interessante sobre os habitos de jogo de estudantes
de diferentes institui¢cdes, representadas por nomes ficticios de jogos: Elden Ring
(Universidade), Zelda (institui¢do onde encontra-se o 9° ano) e Nier:Automata (institui¢do do
3° ano). Foram selecionados dez estudantes de cada institui¢do, sendo eles selecionados
aleatoriamente dentre mais de 15 participantes em cada uma delas.

A primeira questdo foi sobre: “Qual é a sua familiaridade com games? e tendo como
alternativas: (a) nao jogo games, (b) jogo ocasionalmente ¢ (c¢) jogo regulamente. Tivemos o
grupo de universitarios, da universidade Elden Ring, onde a maioria demonstrou um
envolvimento consideravel com jogos, com 5 dos 10 participantes indicando que: (b) jogam
ocasionalmente; outros 3 dos participantes declarando (c) jogar regularmente; e 2 declararam
(a) ndo jogar games.

Esse resultado pode ser atribuido a disponibilidade de tempo e autonomia associada a
vida universitaria, proporcionando aos estudantes mais liberdade para se envolverem com
atividades de lazer, como jogar videogames. Tal resultado pode ser comparado no Grafico 1

em contraste como os estudantes da educagio basica:

Grifico 1: familiaridade com os games
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Os resultados obtidos na turma de 9° ano, da instituicdo Zelda, sugerem uma
preferéncia por jogos entre os alunos desse nivel de ensino. Surpreendentemente, 6 dos 10
participantes indicaram que: (c¢) “jogam regularmente”, o que pode refletir o interesse crescente
nessa faixa etaria pelo universo dos jogos eletronicos; 2 responderam que: (b) “jogam
ocasionalmente”; e também 2 disseram que: (a) “ndo jogam”. O ambiente escolar e a busca por
atividades recreativas podem influenciar esses resultados, evidenciando que a adolescéncia ¢
um periodo propicio para a exploracdo de diferentes formas de entretenimento digital.

Na turma de 3° ano, do centro de ensino Nier: Automata, observou-se uma distribui¢éo
mais equilibrada nas respostas. A maioria dos participantes, 5 entre os 10 dos indagados,
indicaram que: (c¢) “jogam regularmente”, com um niimero menor de 4 participantes afirmam
que: (b) “jogar ocasionalmente™; e 1 (a) “nunca jogam”. Esse padrdo pode refletir a transi¢do
para o final da escolaridade secundaria, quando os estudantes enfrentam demandas académicas
mais intensas, limitando o tempo disponivel para atividades de lazer mais frequentes.

Em suma, os resultados desta questdo apontam para uma correlagdo potencial entre o
nivel de ensino e o envolvimento dos estudantes com videogames, destacando a influéncia do
ambiente educacional e das faixas etarias na dindmica dos habitos de lazer digitais.

Em relagdo a contribui¢do dos videogames para a ampliagdo do vocabulario em lingua
estrangeira a pesquisa revela pontos interessantes. A segunda questdo: “Vocé acredita que os
games podem ajudar na ampliacio do vocabulario em lingua estrangeira?” teve as
seguintes alternativas: (a) sim, totalmente; (b) sim, em certa medida; (c) ndo, ndo acredito.
Isso trouxe como objetivo verificar se os participantes acreditam no potencial dos games,

conforme apresentado no Grafico 2:

Grafico 2: acredita que os games ajudam na ampliagdo do vocabulario
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Notavelmente, entre os universitrios da instituicdo Elden Ring, a maioria dos
participantes, 5 de 10, expressou a crenga de que os jogos podem contribuir significativamente
para a expansdo do vocabulario em lingua estrangeira na alternativa (a): “sim, totalmente”; 4
escolheram que acreditam em (b): “sim, certa medida”; e apenas 1 desacredita (¢): “ndo, ndo
acredito”. Esse resultado pode ser atribuido & maturidade académica dos universitarios, que
podem reconhecer os beneficios cognitivos associados a interacdo com jogos, cOmo a exposi¢ao
a contextos linguisticos variados e a incorporagdo de vocabulario especifico relacionado aos
JOgos.

Na turma de 9° ano da escola Zelda, observamos uma distribui¢do de respostas que
sugere uma perspectiva mais moderada. A maioria dos participantes, 8 de 10, escolheu a opgao
(b), indicando acreditar que os jogos podem contribuir em certa medida para a amplia¢do do
vocabulério em lingua estrangeira; E 2 indagados acreditam totalmente em (a). Por mais que
nenhum participante tenha escolhido a opgao que reflete a falta de crencga (c), esse resultado
pode refletir uma visdo mais equilibrada e cautelosa por parte dos estudantes mais jovens, que
reconhecem o potencial educacional dos jogos, mas talvez ndo estejam totalmente convencidos
de sua eficécia.

Por fim, na turma de 3° ano do centro de ensino Nier Automata. Os resultados indicam
uma divisdo equitativa entre as opgoes (a) e (b). Isso sugere que os estudantes desse grupo veem
os videogames como uma ferramenta eficaz para aprimorar o vocabulario em lingua estrangeira,
mas ainda mantém alguma moderac¢do em suas crengas, ndo escolhendo a opg¢ao (c), e criando
assim uma neutralidade demonstrada pelas duas primeiras alternativas, o grupo todo acredita,
mas ainda ndo h4 uma firmeza por parte de todos na decisao.

A influéncia do contexto educacional e a maturidade dos estudantes podem contribuir
para essa perspectiva equilibrada. Entende-se entdo que os resultados da questdo abordada,
refletem uma gama de atitudes em relagdo a capacidade dos videogames de ampliar o
vocabulario em lingua estrangeira, com nuances que podem ser atribuidas a idade, nivel de
ensino ¢ maturidade académica dos participantes.

Os resultados da terceira questdo: “Vocé ja percebeu que o seu vocabulario em lingua
estrangeira foi ampliado por meio dos games?” fornecem uma perspectiva interessante sobre a
percepcao dos participantes em relagdo a ampliacdo do vocabulario em lingua estrangeira por meio dos
jogos. Notavelmente, entre os universitarios, houve uma distribui¢do relativamente equilibrada nas
respostas: com 3 participantes afirmando que perceberam uma ampliacdo consideravel selecionado a

alternativa (a) “Sim, consideravelmente”; 4 estudantes indicando um aumento moderado, trazendo as

respostas (b) “Sim, um pouco”; e 3 relatando a escolha (¢) que “Nao perceberam diferenca”.
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O padrio das escolhas, sugere uma variedade de experiéncias entre os estudantes
universitarios, refletindo que a influéncia dos jogos na ampliacdo do vocabulario pode variar de pessoa
para pessoa, mesmo dentro do mesmo grupo demografico. Seguindo a demonstragdo Grafica 3,
analisemos as demais turmas:

Grifico 3: percepgdo no vocabulario
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Na turma de 9° ano, os resultados mostram uma inclinagdo maior para a opgao (b),
onde 5 dos 10 participantes perceberam uma ampliagdo moderada do vocabulario em lingua
estrangeira; 2 perceberam de forma consideravel selecionado a alternativa (a); e 3 ndo notaram
diferenga, indicando a letra (c). Essas respostas podem indicar que, embora os estudantes mais
jovens estejam cientes de algum impacto positivo dos jogos no seu vocabulario, talvez ndo
considerem essa expansdo como significativa ou consideravel.

J& na turma de 3° ano, os resultados mostram uma tendéncia mais forte para a opgao
(b), com 7 dos 10 participantes percebendo um aumento moderado no vocabulario em lingua
estrangeira; 2 perceberam consideravelmente a alternativa (a); e 1 sinalizou (c¢) néo verificando
ampliagdes. Isso sugere que, nesse grupo, os estudantes t€m uma percep¢do mais clara do
beneficio linguistico dos jogos e reconhecem que suas habilidades vocabulares foram
influenciadas positivamente.

Considerando a analise, os resultados dessa questdo indicam que a percepcdo da
ampliagdo do vocabulario em lingua estrangeira por meio dos jogos € variavel entre os grupos,
sendo influenciada por fatores individuais e talvez pelo nivel de exposi¢do e engajamento dos

participantes com os games.
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A quarta questdo tem o seguinte questionamento: “Quais aspectos dos games vocé
acredita que contribuem para a ampliacido do vocabuldrio em lingua estrangeira?” com
as alternativas: (a) Didlogos e interacoes com personagens, (b) Legendas e textos no jogo,
(c) Narrativa e enredo, (d) Comunica¢do com outros jogadores online ¢ (¢) Outros. Seus
resultados fornecem uma visdo detalhada sobre os aspectos dos jogos que os participantes
acreditam contribuir para a ampliagdo do vocabulario em lingua estrangeira, j4 que os

participantes podiam escolher mais de uma opg¢éo, segue o Grafico 4:

Grafico 4: aspectos que contribuem na ampliagdo do vocabulario
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Em Elden Ring, a maioria destacou: (a) “os didlogos e interagdes com personagens” e
(b) “as legendas e textos” no jogo como os principais fatores, com 8 respostas para cada de 10
indagados. Isso sugere que, para esse grupo, a imersao nos elementos narrativos e linguisticos
dos jogos desempenha um papel significativo na expansdo do vocabulario em lingua
estrangeira. Além disso: (c) “a narrativa e o enredo”; e (d) “a comunicagdo com outros jogadores
on-line”, também foram considerados relevantes, com 7 e 6 respostas, respectivamente; E sem
escolhas para a alternativa (e).

Na turma do 9° ano, a tendéncia foi semelhante, com 7 de 10 participantes destacando
os didlogos e interagdes com personagens, na letra (a); 8 mencionando as legendas e textos no
jogo (b); e nenhum escolhendo a opg¢do (e). No entanto, nesse grupo, a narrativa e o enredo,
letra (c), foi uma opg¢do selecionada por 2 participantes, indicando possivelmente uma énfase
maior nos elementos visuais e interativos dos jogos em detrimento da histéria. Ademais, 3 dos
indagados marcaram que: (d) a comunicagdo com outros jogadores on-/ine é um dos recursos,
esse resultado, talvez esteja refletindo no caso dos participantes mais jovens, geralmente

jogarem com pessoas que falam a lingua local e outras linguas.
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Os resultados da turma do 3° ano indicam uma distribuicdo mais equilibrada nas
escolhas, com 6 dos 10 participantes, enfatizando os didlogos e interagdes com personagens, na
letra (a); 6 destacando as legendas e textos no jogo (b); 2 com a narrativa e o enredo (c); 6
optando pela comunicagdo com outros jogadores on-line (d); e novamente sem escolhas para a
adi¢do de outros (e). Isso sugere uma apreciacdo mais abrangente dos diferentes aspectos dos
jogos que podem contribuir para a ampliagdo do vocabuldrio em lingua estrangeira por parte
desses estudantes. Sendo assim, os resultados mostram que os participantes reconhecem uma
variedade de elementos nos jogos que podem impactar positivamente o vocabulario em lingua
estrangeira, destacando a importancia das intera¢des linguisticas presentes nos didlogos,
legendas e narrativas dos jogos.

Os resultados da quinta questdo: “Vocé acredita que a imersio em um ambiente
virtual de lingua estrangeira nos games pode auxiliar na aprendizagem de novas
palavras?” indicam uma notdvel unanimidade entre os participantes de diferentes grupos
quanto a crenca na eficacia da imersdo em ambientes virtuais de lingua estrangeira nos jogos
para auxiliar na aprendizagem de novas palavras. Trazendo as seguintes alternativas: (a) “Sim,
definitivamente”; (b) “Sim, em certa medida”; e (c) “Nao, ndo acredito”. Tanto entre os
universitarios, como na turma do 9° ano e do 3° ano, selecionaram respectivamente as opgdes

(a) ou (b), como ¢ apresentado no Grafico 5:

Griafico 5: a imersdo no ambiente virtual
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As escolhas das opg¢des: (a) “Sim, definitivamente” e (b) “Sim, mas em certa medida”,
por 50% de cada um dos grupos, sugere uma confianga consideravel na capacidade dos jogos
em proporcionar uma imersdo eficaz, resultando em uma aprendizagem substancial de novas
palavras. Essa resposta pode ser interpretada como um reconhecimento da natureza interativa e
envolvente dos ambientes virtuais de lingua estrangeira nos jogos, que oferecem uma
abordagem mais dindmica e contextualizada para a assimilag¢do de vocabulario.

A auséncia de respostas na op¢do (c) “Néo, ndo acredito” em todos os grupos sugere
um consenso generalizado entre os participantes de que os ambientes virtuais dos jogos t€ém um
impacto positivo na aprendizagem de novas palavras em lingua estrangeira. Essa uniformidade
nas respostas pode ser interpretada como uma indica¢do de que os participantes reconhecem o
potencial educacional e linguistico dos games como ferramentas eficazes para o aprendizado
de idiomas.

A sexta questdo: “Vocé sente que jogar games em lingua estrangeira melhorou a
sua pronuncia e fluéncia na lingua?”, traz como alternativas: (a) Sim, consideravelmente;
(b) Sim, um pouco e (c¢) Nio, nao senti diferenca. Apresenta como resultados os dados do

Grafico 6:

Grafico 6: os games em lingua estrangeira, a melhoria da pronuncia e a fluéncia
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Por meio desse grafico € revelado uma distribui¢do interessante nas percepc¢des dos
participantes sobre o impacto do jogo em lingua estrangeira na melhoria da prontncia e
fluéncia. Entre os universitarios, a maioria selecionou a opg¢ao (b) “Sim, um pouco”, com 6 de

10 respostas, indicando que, para a maioria desse grupo, os jogos contribuiram de alguma forma
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para aprimorar a pronuncia e a fluéncia na lingua estrangeira. 2 respostas para a op¢ao (a) “Sim,
consideravelmente” e 2 para a op¢do (c) “Nao, ndo senti diferenca”. E isso indicam uma
diversidade de experiéncias e percep¢des dentro deste grupo.

Na turma do 9° ano, representando a escola Zelda, a maioria dos participantes, 7 de 10
dos indagado optou pela op¢do (b) “Sim, um pouco”, indicando uma melhoria percebida na
pronuncia e fluéncia na lingua estrangeira em decorréncia dos jogos; 1 das respostas para (a)
“Sim, consideravelmente™; e 2 para (c) “Ndo, ndo senti diferenca”, sugerem variacdes nas
experiéncias e impactos percebidos pelos estudantes mais jovens.

Na turma do 3° ano, os resultados espelham os do 9° ano, com a maioria dos
participantes, 7 de 10 escolhendo a op¢do (b) “Sim, um pouco”, indicando uma percepgao
positiva em relacdo a influéncia dos jogos na pronutncia e fluéncia; 2 respostas para (a) “Sim,
consideravelmente™; e 1 para (c) “Nao, ndo senti diferenga”, destacam novamente as diferengas
individuais nas experiéncias de aprendizado por meio dos jogos.

Resumindo, os resultados da sexta questdo sugerem que, para a maioria dos
participantes, jogar games em lingua estrangeira contribuiu, em algum grau, para o
aprimoramento da pronuncia e fluéncia na lingua, embora haja variagdes nas percepgdes
individuais dentro de cada grupo demografico.

A sétima pergunta, e apresentada no Grafico 7, vem esclarecer sobre: “Vocé considera
que os games podem ser uma ferramenta eficaz para complementar o ensino de idiomas?”,
trazendo as seguintes alternativas: (a) Sim, totalmente, (b) Sim, em certa medida e (c) Nao,

niao considero eficaz.

Grifico 7: os games como ferramentas eficaz para complementar o ensino de idiomas
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Os resultados da sétima questdo apontam para uma tendéncia positiva em relagdo a
percepcdo dos participantes sobre o potencial dos jogos como ferramenta eficaz para
complementar o ensino de idiomas. Entre os universitarios, a maioria, 7 de 10 participantes,
escolheram a opgao (b) “Sim, em certa medida”, indicando que, para esses estudantes, os jogos
tém um papel significativo, embora talvez ndo sejam vistos como uma solug@o Unica ou total
para o ensino de idiomas; E 3 respostas para a opg¢ao (a) “Sim, totalmente”, destacando que
uma parte dos universitarios considera os jogos uma ferramenta eficaz.

Na turma do 9° ano, a op¢ao (b) “Sim, em certa medida” também foi a mais escolhida,
com 6 de 10 indagados, sugerindo que a maioria dos participantes nesta faixa etdria ver os jogos
como uma complementagao util para o ensino de idiomas; 2 respostas foram dadas para a op¢ao
(a) “Sim, totalmente”; E 2 para a op¢ao (c) “Nao, ndo considero eficaz”, indicam uma variedade
de opinides dentro desse grupo.

Os resultados na turma do 3° ano sdo semelhantes aos dos universitarios, com a
maioria, 7 de 10 estudantes, escolhendo (b) “Sim, em certa medida”, sugerindo uma percep¢ao
positiva em relagdo a eficacia dos jogos como complemento ao ensino de idiomas; 3 respostas
para a opcao (a) “Sim, totalmente”, e isso ressaltam que uma parte dos participantes nesta turma
considera os jogos uma ferramenta totalmente eficaz. Os resultados indicam que, em geral, os
participantes reconhecem o potencial dos jogos como uma ferramenta util para complementar
o ensino de idiomas, embora, haja variagdes nas percepgoes individuais dentro de cada grupo
demografico.

Para as questdes seguintes, foram analisados por meio de nuvem de palavras. As
ocorréncias sdo apresentadas em tamanhos diferentes, refletindo a frequéncia com que foram
mencionadas pelos participantes: quanto maior a fonte, maior ¢ o quantitativo dos dados; e
quando menor a fonte, menos ocorréncias foram apresentadas.

As nuvens de palavras com os resultados da oitava questdo: “Vocé tem algum game
em especial que te ajudou com o aprendizado de uma lingua estrangeira?” Destaca os jogos
mencionados pelos participantes como sendo especiais no auxilio ao aprendizado de uma lingua

estrangeira.
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Imagem 1: os games que ajudaram com o aprendizado de uma lingua estrangeira

FIRE EMBLEM AMRKENING

FIRE EMELEM AMBRENING DUO LIHEU FESIEE?&T E

MEED FOR SPEED 3 FOR §

. Ei’rB oF WHE EEB’EF[TMITE
DUIO-LINGO N 0
0 ¢ {EROES FARM

FORTNITE HUELUX
MIVECRRET EPISODE-

il
=l B
BTR SR
|7 5

EFISO0E
CONQUER

WEED FiIR SFEED

ECASH OF CLANS CLASH OF CLANS Fik: EMECEN RMAKENIIE
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Os resultados revelam uma diversidade de jogos mencionados, com titulos variados
como: “GTA”, “Minecraft”, “Roblox”, “Fortnite”, “Fire Emblem Awakening”, “Clash of Clans”
e outros. Os dados, nesse caso, foram aglutinados, considerando as respostas das 3 instituigdes
de ensino, contabilizando uma amostra de 30 indagados. A repeticdo de alguns jogos, como
“GTA”, principalmente vindo de turma do 3° ano, sugere que esse titulo ¢ particularmente
significativo para os participantes quando se trata de aprendizado de linguas estrangeiras. Essa
nuvem de palavras destaca a amplitude de jogos que os participantes associam ao beneficio do
aprendizado de idiomas, proporcionando uma visdo abrangente das preferéncias e experiéncias
individuais.

Sendo um grande jogo, com tantos didlogos e uma historia envolvente com agdes que
simulam a realidade, ndo ¢ surpresa que a palavra principal dessa nuvem seja GTA, “O Grand
Theft Auto (GTA) ¢ um jogo de acdo-aventura de mundo aberto que permitia que se navegasse

livremente pelo mapa do jogo”. (Murta; Pontes; Souza, 2022, p. 78)
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Com tanta liberdade de a¢des e muitas horas de jogo disponiveis o resultado mostra
que os participantes com uma maior maturidade querem justamente se desvencilhar do padrao,
querem o freedom, liberdade para poder ser o que o mundo real ndo permite que eles vivenciem.

A nuvem de palavras criada a partir da questdo 9, destaca algumas das expressoes
mais frequentes mencionadas pelos participantes, refletindo uma variedade de termos que

eles associam ao aprendizado de idiomas durante os jogos.

Imagem 2: aprendi essas expressdes em inglés sendo gamer
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EAN 19 9% ¢

Expressoes como: “gm” (Game Master), “guil start”, “options”, “help”, “next”,

% ¢6

“back”, “accept”, “over”, “sit down”, “fast”, “restart”, “win”, “first”, “gg” (Good Game), “wp”
(Well Played), “thx” (Thanks), “hs” (Headshot), “afk” (Away From Keyboard), “sleep”, “ok”,
“exit” e muitas outras foram mencionadas, presentes na nuvem, mostrando a diversidade de
termos que os participantes incorporaram em seu vocabulario enquanto jogavam.

Essa nuvem de palavras (Imagem 2) oferece uma visdo visual e representativa das
expressoes mais significativas identificadas pelos estudantes durante o processo de jogar games

para aprender linguas estrangeiras.
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Os resultados da décima questdo revelam as respostas dos participantes ao desafio de:

“Traduzir para o portugués brasileiro algumas frases ou expressdées comuns em jogos”.

Aqui estdo as tradugdes mais comuns para cada uma das frases:

a) Follow the train CJ (GTA SA 2002):
Universitarios: “Siga o trem, CJ.”

9° ano: “Siga o trem, CJ.”

3°ano: “Siga o trem CJ.”

b) It’s me, Mario! (Mario):
Universitarios: “Sou eu, Mario!”
9° ano: “eu sou Mario!”

3°ano: “Sou eu, Mario!”

¢) What is a man?! (Castlevania SOTN):
Universitarios: “O que ¢ um homem?”
9° ano: “O que ¢ um homem?”

3% ano: “O que ¢ um homem?”

d) Its dangerous to go alone! (The Legend of Zelda):

',’

Universitarios: “E perigoso ir sozinho
9° ano: sem respostas
3° ano: “E perigoso ir sozinho!”

e) Finish Him (MK Series):
Universitarios: “acabe com ele!”
9° ano: sem respostas

3% ano: “finalize-o!”

f) You win / You lose (Games Series):
Universitarios: “Vocé venceu / Vocé€ perdeu.”
9° ano: “Voce venceu / Vocé perdeu.”
3% ano: “Vocé venceu / Voce perdeu.”

Essas traducdes refletem as interpretagdes comuns feitas pelos participantes,

evidenciando uma compreensao compartilhada dessas expressoes dentro do contexto dos jogos.

A variedade nas respostas destaca a diversidade de experiéncias e conhecimentos linguisticos

dos participantes em diferentes niveis de ensino. Principalmente, observando que o terceiro ano

e 0s universitarios, sendo os que mais responderam as alternativas em contraste da falta de

respostas de alguns dos indagados do 9° ano.
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CONSIDERACOES

O desenvolvimento deste trabalho monografico, inicialmente programado para ser
aplicado em um periodo especifico, foi impactado pela inesperada greve na institui¢do em que
o pesquisador ¢ graduando, da Universidade Estadual do Maranhdao Campus Santa Inés. Essa
situagdo imprevista resultou na necessidade de ajustes nos planos originais, levando a execugao
do projeto em um momento fora do cronograma inicialmente estabelecido. O contexto em que
a pesquisa foi conduzida revelou-se desafiador, pois os alunos encontravam-se em estagios
avangados de suas atividades escolares, ¢ os académicos estavam sobrecarregados com uma
quantidade significativa de trabalhos.

A volta repentina ao ritmo académico no final do ano, aliada a urgéncia na aplicacao
de estagios antes do encerramento do periodo letivo, contribuiu para um ambiente de intensa
demanda e pressao. Apesar dos imprevistos ¢ das dificuldades encontradas, a pesquisa sobre a
influéncia dos jogos no enriquecimento do vocabuldrio em lingua inglesa proporcionou
resultados valiosos. A analise dos resultados aponta para a possibilidade de transcender a visao
convencional dos jogos como meras fontes de entretenimento, evidenciando que essas
plataformas tém o potencial de oferecer ndo apenas narrativas envolventes, mas também
oportunidades de aprendizado de forma descontraida.

Ademais, durante o periodo de aplicagao, foi verificado relatos de pais e de alunos que
fizeram lembrar com mais propriedade desta pesquisa. Por exemplo, uma mae de um aluno (do
9° ano) enquanto falava da nota, disse que um dos seus filhos ndo gostava de inglés, ja o outro
amava, e aprendeu boa parte do que sabia com os jogos, ela falou com um grande sorriso. Foi
perguntado se ela acreditava que os jogos tinham realmente esse poder, e em suas respostas,
trazia grande certeza desse trabalho, além de elogiar a pesquisa depois que foi apresentada
brevemente a proposta. Outra experiéncia, foi ao estudar algumas expressdes comuns da lingua
inglesa para repassar aos alunos em uma disciplina de estagio, em um certo momento apos essas
aulas, ao jogar alguns jogos, foi notado diversas das expressoes estudadas.

A proposta central deste trabalho sustenta a ideia de que os jogos nao devem ser
subestimados como simples passatempos, mas sim reconhecidos como ferramentas eficazes no
processo de ensino-aprendizagem de uma nova lingua. A pesquisa sugere que, por meio de
jogos, € possivel absorver ligdes ndo apenas relacionadas as tramas e enredos, mas também em

termos de enriquecimento vocabular, comprovada pela participa¢do de alunos e académicos.
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Durante o periodo de aplicacdo, foi recebido de outras pessoas “testemunhos” acerca
do tema, comentarios vindos de outras pessoas de fora da pesquisa que ajudaram em muito a
continuar e ver que eu estava no caminho certo em escolher este molde de pesquisa.

Apesar dos obstaculos enfrentados durante a condugao do projeto, como um legitimo
gamer, expresso a esperanga de que, no futuro, a percepgdo dos jogos como “apenas um jogo”
seja substituida por uma compreensao mais ampla de seu potencial educacional. Acredito que,
a medida que a sociedade reconhece a multifuncionalidade dessas ferramentas tecnologicas, os
jogos serao valorizados como recursos valiosos para o aprendizado e aprimoramento de

habilidades, incluindo o dominio de linguas estrangeiras.
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ANEXO

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

Declaro, por meio deste termo, que concordei em participar da pesquisa de campo
referente ao projeto de pesquisa intitulado: “O poder dos games: a influéncia na ampliagao do
vocabulario em lingua estrangeira”, desenvolvido pelo pesquisador: Bruno da Silva da Costa e
seu orientador Robson de Macédo Cunha, vinculados ao curso de Letras, da Universidade
Estadual do Maranhao - UEMA / Campus Santa Inés.

Esta pesquisa tem como objetivo: investigar, através da aplicacdo de questionarios em
campo, o efeito dos jogos na expansdo do vocabulario em lingua estrangeira em diversas
institui¢cdes de Santa Inés — MA.

Dessa forma, aceito participar por minha propria vontade, sem receber qualquer
incentivo financeiro ou ter qualquer 6nus e com a finalidade exclusiva de colaborar para o
sucesso da pesquisa com objetivos estritamente académicos. Minha colaboracdo se fara de
forma andnima, e que posso me retirar dessa pesquisa a qualquer momento, sem prejuizo para
meu acompanhamento ou sofrer quaisquer sang¢des, ou constrangimentos. E, atesto recebimento
de uma copia assinada deste Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, conforme

recomendagdes da Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa (CONEP).

Assinatura do participante:

Assinatura do responsével (caso for de menor de idade):

Assinaturas do pesquisador e orientador do trabalho:
Bruno da Silva da Costa

Robson de Macédo Cunha

Santa Inés - MA de de 2023.
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APENDICE

QUESTINARIO APLICADO

1. Qual ¢ a sua familiaridade com games?
a) Nao jogo games
b) Jogo ocasionalmente

¢) Jogo regularmente

2. Vocé acredita que os games podem ajudar na amplia¢do do vocabulario em lingua
estrangeira?

a) Sim, totalmente

b) Sim, em certa medida

¢) Nao, nao acredito

3. Vocé ja percebeu que o seu vocabulario em lingua estrangeira foi ampliado por meio dos
games?!

a) Sim, consideravelmente

b) Sim, um pouco

¢) Nao, ndo percebi diferenca

4. Quais aspectos dos games vocé acredita que contribuem para a ampliagdo do vocabulario em
lingua estrangeira? (Marque todas as opg¢des que se aplicam)

a) Didlogos e interagdes com personagens

b) Legendas e textos no jogo

c¢) Narrativa e enredo

d) Comunicagao com outros jogadores online e) Outros:

5. Vocé acredita que a imers@ao em um ambiente virtual de lingua estrangeira nos games pode
auxiliar na aprendizagem de novas palavras?

a) Sim, definitivamente

b) Sim, em certa medida

¢) Nao, ndo acredito



42

6. Vocé sente que jogar games em lingua estrangeira melhorou a sua prontincia e fluéncia na
lingua?

a) Sim, consideravelmente

b) Sim, um pouco

¢) Nao, ndo senti diferenca

7. Vocé considera que os games podem ser uma ferramenta eficaz para complementar o ensino
de idiomas?

a) Sim, totalmente

b) Sim, em certa medida

¢) Nao, nao considero eficaz

8. Vocé tem algum game em especial que te ajudou com o aprendizado de uma lingua
estrangeira?

a) sim

b) ndo

9. Vocé pode citar algumas palavras ou expressoes que aprendeu jogando games?

a) sim

b) ndo lembro

10. Tente traduzir para o portugués brasileiro as seguintes frases ou expressdes comuns em
alguns jogos:

a) Follow the train CJ (GTA SA 2002)

b) It's me, Mario! (Mario)

¢) What is a man? (Castlevania SOTN)

d) It’s dangerous to go alone! (The Legend of Zelda)

e) Finish Him (MK Serie)

f) You win / You lose (Games series)




