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Resumo: Os avangos representados pelas tecnologias digitais criaram mudangas e exigéncias em relagdo aos
multiletramentos. Aliado a este contexto, surge a necessidade de implementacdo e abordagem de novas
estratégias para o ensino, levando os educandos a desenvolverem novos letramentos, de forma critica e reflexiva,
tornando-se protagonistas no processo de aprendizado e autores de suas producdes. Diante disto, o presente
artigo visa identificar as contribui¢cdes da producdo de jogos para a aprendizagem. Para tanto, aplicou-se uma
sequéncia didatica utilizando o software Game Maker a adolescentes com faixa etaria de 14 a 17 anos de uma
escola publica. A fim de obtengdo de dados, utilizou-se a pesquisa quantitativa e para a interpretacdo destes,
empregou-se como base, a técnica descritiva. Sendo de cunho interdisciplinar, a mesma integrou as disciplinas de
Lingua Portuguesa, Inglesa e Aplicativos Web, visando a aplicagdo de conteudos gramaticais abordados nas aulas
de linguagens. Como fundamentacao teorica, apoiou-se na perspectiva da integracdo dos multiletramentos e nos
principios da aprendizagem colaborativa. Como resultado, verificou-se que a elaboragdo de jogos pode favorecer
uma participacdo mais ativa na constru¢do do proprio conhecimento e um ensaio para o letramento critico.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais tém provocado extremas mudangas comunicacionais. Sdo novas
formas de leitura, de escrita e recursos intersemidticos que exigem uma visdo mais ampla do

conhecimento. Assim, esta combinacdo de mudangas contribui para as transformagdes comunicativas



e, consequentemente para a pratica educativa a fim de que se possibilite a constru¢do de um sujeito
multiletrado. A pessoa multiletrada da era digital precisa combinar multiplas habilidades,
conhecimento multicultural, comportamentos adequados aos diferentes contextos para exercer seus
direitos e deveres de cidaddo no presente e no futuro. Por conseguinte, temos a partir desse ponto de
vista a disponibilizagdo de novos modelos comunicativos, em que a logica da estrutura emissor-
receptor adquire novos matizes. Assim:
“um modelo digital ndo é lido ou interpretado como um texto
classico, ele geralmente é explorado de forma interativa.
Contrariamente a maioria das descri¢cées funcionais sobre papel ou
aos modelos reduzidos analégicos, o modelo informético é

essencialmente plastico, dindamico, dotado de uma certa autonomia de
acdo e reacio” (LEVY, 1993, p. 121).

Niao obstante, a relagdo tanto do leitor com os textos digitais, quanto na construcao destes,
esta estreitamente ligada as questdes de interagdo como o outro. Para Vygotsky (2002), o ser humano
ndo € obra da natureza, nem produto da agdo modeladora do meio. Na verdade, ele ¢ uma produgao
social, em que ele participa na condi¢ao de sujeito. Significa, pois, em linhas gerais, a assisténcia
fornecida aos aprendizes que trabalham em colaboragdo por meio de interagcdes/mediagdes que
ocorrem pelas discussoes face a face ou pelo uso de artefatos tecnologicos. Neste vi€s, o processo de
busca da solucdo de um objetivo comum, os participantes assumem responsabilidade pela propria
aprendizagem e também pelos parceiros em colaboragdo. As dindmicas colaborativas envolvem, pois,
uma interdependéncia positiva, o que evidencia a nogdo do éxito individual vinculado ao do grupo,
remetendo a ideia central de colaborag@o proposta por Palloff e Pratt (2005, p. 4), “when I succeed,
we succeed” .

Nesse contexto, a produgdo de jogos pode ser um grande aliado e incentivador a criacdo de
sentidos. Segundo Huizinga (1999), o jogo antecede a propria cultura e a linguagem, constituindo-se,
assim, em uma das atividades inatas ao ser humano. De acordo com Sanuy (1998, P. 13) a palavra
jogo advém do termo inglés “game” que vem da raiz indo-europeia “ghem” que significa saltar de
alegria; o mesmo deve brindar a oportunidade de se divertir e desfrutar a0 mesmo tempo em que se
desenvolvem muitas habilidades.

Para autores como Montessori (1965 apud, NEWSON, 2004) “o jogo se define como uma
atividade ludica organizada para alcangar fins especificos” (p.26). A utilizagdo de jogos no ensino —
uma vez usados como estratégia de motivacdo e aprendizagem pode ativar o desenvolvimento da
autoestima, o respeito, a compreensio, a cooperagao, a solidariedade, a confianga, a alegria ¢ o
prazer. O jogo permite que ocorra uma interagdo tanto de quem produz quanto de quem joga, "reflete
a ideia de que o jogo esta relacionado com o status ontologico do sujeito” Henriot (1989 apud
SANTA 1993 p. 41). Isso quer dizer que tanto para uma crianga quanto para um adulto, a experiéncia
de jogar produz emocgdes e impulsos que lhe dio caracteristicas de liberdade e inovacao.

Levando em consideragdo estes pressupostos, o objetivo da proposta foi analisar ndo s6 a

utilizagdo dos jogos como instrumento de ensino e aprendizagem, mas considerar outros fatores, bem



mais complexos, tais como a produgdo de jogos para a assimilagdo dos conteudos e sua aplicagao nas
aulas de lingua portuguesa e inglesa.

Para tanto, tomou-se como referéncia estudos sobre o letramento digital e a pedagogia dos
multiletramentos. Sendo assim, foi elaborada uma proposta de intervengdo que teve como objetivo o

desenvolvimento de habilidades relativas ao letramento digital.

2. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste projeto foi necessaria a participacdo e a interagdo dos docentes
de lingua portuguesa, lingua inglesa e informatica. O propdsito era que se trabalhassem essas trés
areas, formando assim uma atividade interdisciplinar, onde houvesse assimilagdo eficaz de
contedos. As observagdes, analises ¢ coletas de dados foram realizadas de agosto a dezembro de
2017 em turmas de 1° ano do Ensino Médio Integrado de Agroindistria, Meio Ambiente ¢
Informatica do Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Tocantins - Campus Paraiso
do Tocantins. As turmas foram mescladas para que houvesse interagdo, troca de experiéncias e
conhecimento entre as diferentes areas. Em cada sala havia cerca de 30 estudantes. Formou-se entdo,
19 grupos com média de 4 estudantes cada (sendo 1° de informatica, 1° de meio ambiente ¢ 1° de
agroindustria). A ilustragdo abaixo demonstra a relagdo esperada dos professores ao aplicarem esta

estrutura de desenvolvimento da atividade.

Figural - Estrutura de aplicagdo da atividade
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Os contetudos abordados foram: o Novo Acordo Ortografico (lingua portuguesa), verbos e
pronomes (lingua inglesa). A escolha destes contetidos levou em consideragdo as dificuldades que o

educando tem em conseguir assimilar os contetidos gramaticais tanto na lingua materna quanto na



lingua estrangeira. Sendo assim, apos a orientagdo tedrica do professor, foi proposto uma pesquisa

dos subtemas, planejamento e discussdo em grupo.

Partindo de uma concepgdo colaborativa, esta etapa propds além da troca de experiéncias a
interagdo entre os grupos. Torres (2004) afirma que uma proposta colaborativa caracteriza-se pela:
“participacdo ativa do processo de aprendizagem; mediacdo da
aprendizagem feita por professores e tutores; construcao coletiva do
conhecimento, que emerge da troca entre pares, das atividades
praticas dos alunos, de suas reflexdes, de seus debates e
questionamentos; interatividade entre os diversos atores que atuam
no processo; estimulagdo dos processos de expressdo e
comunicagdo; flexibilizagdo dos papéis no processo das
comunicagoes e das relagdes a fim de permitir a construgdo coletiva
do saber; sistematizag¢do do planejamento, do desenvolvimento e da
avaliagdo das atividades; aceitacdo das diversidades ¢ diferencgas
entre alunos; desenvolvimento da autonomia do no processo ensino-
aprendizagem; valorizagdo da liberdade com responsabilidade;

comprometimento com a autoria; valorizagdo do processo ¢ ndo do
produto. TORRES (2004, p.50).

Na etapa posterior os educandos participaram de uma oficina ministrada pelo professor de
informatica. O objetivo foi desta foi demonstrar as ferramentas basicas do programa Gamemaker
(programa utilizado para a produgdo de todos os jogos).

Seguindo as concepgdes de Behrens (2002), para que se trabalhe de maneira colaborativa com
os estudantes € preciso que se tenha como referéncia uma pratica embasada num paradigma
emergente, numa alianca entre os pressupostos da visdo holistica (na busca de superar a

fragmentacdo do conhecimento), vendo o estudante como um ser indiviso.

Ap6s as oficinas, cada grupo desenvolveu um jogo com minimo de 08 fases cada um. Sendo
que o nivel de dificuldade do jogo era crescente, tanto em relacdo as perguntas quanto aos
obstaculos inseridos do jogo. A figura 2 mostram uma das etapas de um dos jogos criados pelos

estudantes.

Figura 2 — Etapa do jogo




Para esta etapa os estudantes se reuniram no contra turno, isto devido as outras atividades
escolares e também para que houvesse mais tempo para a organizacao e interagdo dos mesmos fora
do ambiente escolar.

Ap6s a produgdo dos jogos os professores auxiliaram os estudantes nos ajustes finais. Houve
em primeira instdncia a orientacdo as equipes quanto a estrutura e erros ortograficos encontrados
nos trabalhos.

Em seguida propds-se a apresentagdo dos jogos em sala no intuito de instigar a analise,
reflexao e apreciag@o dos trabalhos pelos demais grupos.

As avaliagdes dos jogos foram realizadas levando em consideracdo a criatividade, a
ludicidade, interagdo, grau de dificuldade em cada etapa, além dos aspectos linguisticos, tais como
escrita correta das palavras, vocabulario, adequagdo ao contexto e assimilagdo ao tema proposto.

Para Campos (2003), a avaliacdo da aprendizagem ¢ o conjunto de agdes organizadas com a
finalidade de obter informacdes sobre o que foi assimilado pelo estudante, de que forma e em quais
condigdes esta ocorreu. Deve funcionar, por um lado, como um instrumento que possibilite ao
avaliador analisar criticamente a sua pratica; e, por outro, como instrumento que apresente ao
avaliado a possibilidade de saber sobre seus avangos, dificuldades e possibilidades.

Na teoria de Vygotsky (2001), o sujeito que ¢ produtor de conhecimento ndo ¢ um simples
receptaculo que absorva e contempla, mas um sujeito ativo na sua relagdo com o mundo, com o
objeto, reconstruindo no seu pensamento, o mundo. Assim, nestas redes de construgdo ¢ que surge
uma teoria denominada Construtivismo Comunal, onde os individuos online ndo s6 colaboram com
a constru¢do do conhecimento, mas usufruem dos beneficios destes saberes, através da interagao,
contribuindo também na aprendizagem de outros, desenvolvendo assim a coletividade (LISBOA,

BOTTENTUIT JR. E COUTINHO, 2010).

RESULTADOS E DISCUSSOES

A intencdo da proposta foi a de instigar o aprendiz a utilizar a criatividade na criagdo dos
jogos, a partir de conteuidos gramaticais ministrados em sala pelos professores de lingua portuguesa
e lingua inglesa. Vygotsky (2001) acreditava que a escola deveria ser capaz de desenvolver nos
aprendizes capacidades intelectuais que lhes permitissem assimilar plenamente os conhecimentos
acumulados, sem se restringir a transmissdo de contetidos. Desta forma, a escola deveria ensinar o
aprendiz a pensar, ensinar formas de acesso e apropriagdo do conhecimento elaborado, de modo que
ele pudesse pratica-las de forma independente ao longo de sua vida, além do periodo de sua
permanéncia na escola.

Nessa perspectiva, a proposta de intervenc¢do pretendeu favorecer o desenvolvimento de
habilidades relativas ao letramento em contexto digital, como acessar, localizar, selecionar ¢ avaliar
criticamente a informagdo disponibilizada no ciberespaco; conhecer as normas que regem a

comunicacdo mediada por computador; navegar em sites que utilizem algumas outras fungdes da



internet assim como favorecer a analise e reflexdo a respeito dos usos sociais da linguagem,
buscando colocar em evidéncia, nas unidades de ensino propostas, o pressuposto da pedagogia dos
multiletramentos, que se refere as praticas voltadas para a compreensdo e producdo de textos que
alternam, com a linguagem escrita, as imagens e, no contexto digital, imagens animadas,
videos,/inks, entre outros recursos, que também fazem comunicar a multiculturalidade da sociedade

globalizada. A teoria dos letramentos multiplos nos faz, dessa forma, entender que

“Compreender e produzir textos ndo se restringe mais ao trato do
verbal (oral ou escrito), mas a capacidade de colocar-se em relagdo
as diversas modalidades de linguagem: oral, escrita, imagem em
movimentos, graficos, infograficos, para delas tirar sentido. Esta é,
alids, uma das principais dificuldades de leitura dos alunos do
Ensino Médio apontada nos diversos exames e avaliagoes”. (ROJO
apud BRASIL, 2004, p. 31).

Neste sentido, ao elaborar o proprio jogo, além da criatividade, varias outras habilidades
puderam ser observadas, tais como o planejamento, a selecdo de instrumentos foram utilizados em
cada fase do jogo produzido, a adequagdo das perguntas em cada nivel, a cooperacdo de cada um do
grupo, o respeito as opinides e as ideias para que se pudessem chegar a um senso comum, além de
desenvolver a cognigdo intelectual e as capacidades morais e éticas.

A implementag¢do de um contetido considerado por muitos “magante”, ¢ com poucas alternativas de
estimulo, se torna, através dos jogos mais prazerosos € mais significativos. Prensky (2001) enfatiza alguns
aspectos motivacionais que se devem levar em considera¢do quando se fala em jogos: diversdo, compromisso,
estrutura, experiéncia na fabricagdo e criatividade. Johnson (2006) acredita que os jogos treinam habilidades
cognitivas como a dedugdo, reconhecendo que os modelos visuais e desenvolvem a agilidade mental ¢ a
coordenagdo visual. Para Gee (2003), quando as pessoas aprendem a jogar estdo aprendendo um novo tipo de
alfabetizaco; autor sustenta o conceito de que a linguagem nao € o Unico sistema de comunicagdo; cita as
imagens, os simbolos, os graficos e outros elementos visuais como essenciais neste processo de assimilagao.
Isso realmente se evidencia quando se levam em consideracdo que as pessoas estdo rodeadas de elementos

semioticos, visuais, e que fazem parte das atividades diarias.

Outro aspecto de grande relevancia na producao dos jogos foi a interacdo, um aspecto
chave para uma aprendizagem eficaz, e de acordo com os Parametros Curriculares

Nacionais do Ensino Médio,

“uma das formas em que a identidade se constitui na convivéncia, e
esta através da mediacdo de todos os idiomas que os seres humanos
usam para compartilhar significados. Estes, os mais importantes sdo
os que levam a informagao e os valores da propria pessoa. (PCN’s,
1999,p.09).

Dado estes pressupostos, observou-se que a aprendizagem se deu através do esforco realizado
pelos estudantes em adequar-se a modelos gramaticais corretos e a aquisi¢do se deu de forma natural

e inconsciente, fruto do interesse ¢ da necessidade que eles apresentaram em comunicar-se com 0



grupo. Constatou-se o surgimento de cumplicidade entre os estudantes; eles ndo se constrangeram
em perguntar, em colocar suas dividas e tentavam resolver seus problemas com os componentes do
grupo ¢ com o uso de instrumentos que pudessem ajudar, evitando dessa maneira recorrer
exclusivamente ao auxilio do professor. Houve uma constru¢ao conjunta de conhecimento que levou
a internalizagdo de conceitos, fatores estes que estimularam a autonomia do educando e propiciaram
um maior desenvolvimento da aprendizagem das linguas-alvo.

Na interagdo criada pelos jogos surgiram oportunidades efetivas do uso da lingua, nas quais
os estudantes sentiram a necessidade de organizar suas ideias, fazerem-se entendidos, argumentar,
defender seus pontos de vista, se organizar e planejar até chegar a um Unico objetivo e estrutura
adequada de cada etapa do jogo.

Essa profusdo do trabalho da escola de compartilhar diferentes experiéncias na sala de aula ¢ respeitada
e valorizado como forma distinta de sentir, perceber e aceitar ou ndo as relagdes sociais e politicas que
interferem em nosso conhecimento de mundo. Desta maneira, o jogo converte-se em indispensavel para a
realizacdo desta funco de enriquecer a responsabilidade e reforgar os principios de cooperagdo em relacdo
aos preconceitos e pontos de vista divergentes. Além disso, a instituicdo escolar aponta a linguagem como
veiculo necessario para que ocorram as relagdes interpessoais e as transacoes sociais entre os individuos.

Durante a aplicagdo da intervencdo didatica, identificou-se que existe uma grande e significativa
diferenga entre o ensino tradicional e aquele pautado sobre as novas praticas tecnoldgicas e digitais. Embora
ndo exista um consenso acerca do nivel de conhecimento adquirido ou desenvolvido em aprendizados
tradicionais e digitalmente contemporaneos, pdde-se perceber que os aprendizes de outrora se puseram de
forma mais engajada. Estes tiveram a liberdade de investigar, formular hipdteses, observar regras e elaborar
outras tantas; e assim foram construindo, entre outras coisas, uma relacdo de sociabilidade que os aproximou
dentro do ambiente escolar.

A aquisi¢do da aprendizagem das linguas, na maior parte do tempo foi marcada pelo prazer, mas
também requisitou um esfor¢o por parte de seus participantes, pois, tiveram que se mostrarem dispostos a
transpor os obstaculos apresentados. Ademais, o processo de elaboragio dos jogos serviu como mediador da
interacdo na sala de aula, criando um motivo para que os estudantes compartilhassem o conhecimento,
utilizando estruturas gramaticais aprendidas de forma natural e significativa propiciando momentos de
construgdo conjunta de linguagem. Assim, estes foram impulsionados pela necessidade de comunicagdo e
utilizagao da lingua baseando-se em exemplos gramaticais concretos e inseridos em situagdes reais. Ao longo
da atividade, identificou-se que a utilizagdo dos jogos pode auxiliar de forma eficaz no ensino e aprendizagem
ndo s6 de lingua portuguesa e inglesa, mas também em outras areas do conhecimento.

Neste viés, ressalta-se que as praticas de letramento digital passam pelo aprendizado técnico e
apropriacdo de possibilidades e procedimentos oferecidos pela tecnologia utilizada. A escolha da plataforma,
recursos e aplicativos, bem como a metodologia usada comunicam aos aprendizes principios como o da
apropriacdo participativa e podem, dessa forma, favorecer uma interagdo mais ativa na construgdo do proprio

conhecimento € um ensaio para o letramento critico.
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