WORD RUN: JOGO DESENVOLVIDO PARA ENSINO DE
kel VOCABULARIOS NA LINGUA INGLESA.
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Resumo: Este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo educativo voltado para o ensino de
vocabulérios da lingua inglesa de maneira mais atrativa e eficaz. O jogo foi desenvolvido na
linguagem Lua para dispositivos Android a partir da plataforma Corona SDK. O jogo objetiva o ensino
e aprimoramento de vocabulos da lingua inglesa a partir da associac@o ludica da figura com a palavra,
para isso o jogador devera colidir seu personagem apenas com a figura que equivalente a palavra, a
cada colisdo correta uma nova palavra ¢ langada, gerando assim, pontos durante a partida.

Palavras—chave: Vocabularios, Lingua Inglesa, Jogos, Ensino.

1 INTRODUCAO

Um dos principais fatores que evidenciam a importancia do aprendizado da lingua estrangeira na
sociedade sdo as possibilidades de desenvolvimento profissional ¢ de comunicagdo e interagdo que o
dominio de uma lingua ndo materna traz.

Para Ribeiro et. al (2014), o dominio de uma lingua estrangeira como o inglés possibilita a
comunicac¢do com pessoas de todas as partes do mundo, o que acarreta um acréscimo substancial na
formacdo intelectual e cultural do individuo.

Desta forma, “O conhecimento de Lingua Estrangeira é crucial para se poder participar
ativamente dessa sociedade em que, tudo indica, a informatiza¢do passara a ter um papel cada vez
maior.” (BRASIL, 1998 p. 87).

Ao se tratar do ensino da lingua sabe-se que o aprendizado de vocabularios tem sido um dos
principais meios para o aprendizado, uma vez que a associagdo dos vocabulos com a elementos da
realidade possibilitam uma aprendizagem significativa da lingua.

Patzlaff (2008), coloca que o vocabulario ndo se limita apenas ao conhecimento de palavras
isolados, pois pode-se encontrar nele a porta de entrada para saber falar fluentemente uma lingua que
na maioria das vezes se adquiri com a leitura.

Contudo ¢ importante destacar que o ideal para desenvolver um vocabulario ndo ¢ o excesso
de leitura de palavras e a memorizagdo das mesmas, mas o entendimento de seu significado e esfor¢o
para expressa-las em um dialogo de modo que relembre o que foi aprendido.

Assim, ao entender a importancia da lingua como pratica social, ¢ importante que
profissionais da educagdo entendam que ¢ necessario a utilizagdo de metodologias, atividade,
aplicacdes ou softwares que permitam que os alunos aprendam a lingua de maneira ndo memorizada e
for¢ada, mas motivada e significativa.

Para os Parametros Curriculares de Lingua Estrangeira, os softwares “[...] podem se constituir

em apoio eficaz no ensino e aprendizagem, particularmente se incluirem elementos visuais e sonoros
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acompanhando o conteudo linguistico.” (BRASIL, 1998 p. 87).
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Desta forma o presente trabalho visa relatar o desenvolvimento de um

'E J I ' & jogo educacional voltado para o ensino de vocabulos da lingua
Instituto Federal doTocantins  jolesa. O jogo visa o aprimoramento dos vocéabulos através da
associacdo de figuras e sons de forma ladica, logo para que se atingisse o objetivo buscou-se alinhar

fundamentos tedricos sobre o ensino e aprendizado da lingua estrangeira através da utilizagao de jogos

com técnicas de desenvolvimento computacional.
2 TRABALHOS RELACIONADOS

Para Santana et. al (2017), a tecnologia voltada para educacdo tem ganhado cada vez mais es-
paco no cenario atual. De fato, os avangos tecnologicos proporcionaram uma variedade de novas ferra-
mentas que proporcionam um ensino e aprendizado, mais dindmico e significativo.

Segundo Borges (2017), existe uma variedade de aplicagdes presentes em computadores e
smartphones, que proporcionam aos seus usuarios a possibilidade de estudar uma lingua estrangeira,
oferecer servigos geograficos e climaticos e informagdes atualizadas de acontecimentos mundiais,
além da possibilidade de comunicagdo com pessoas de varias partes do mundo e a possibilidade de
entretenimento como jogos.

A respeito de aplicagdes como jogos educativos, podemos encontrar exemplos bastante
eficientes para o ensino de uma lingua, como por exemplo, o jogo “Vocabulario inglés” desenvolvido
pela Magikapp, o jogo consiste em uma aplicagdo educativa para criangas aprenderem inglés através
de jogos de enigmas e palavras cruzadas, o jogo possui boa aceitagdo do publico e contém mais de
100 mil downloads. O jogo dispde-se de um layout interativo, facil de jogar e imagens de alta
qualidade, além de proporcionar o estimulo da atividade cerebral (GOOGLE PLAY, 2018).

Nesta perspectiva Leffa (2014, p. 1) coloca que o jogo tem a caracteristica de “desenvolver os
dois tipos de aprendizagem: como conhecimento e como habilidade. Quem joga desenvolve o corpo e
a mente”.

Outro jogo de boa aceitagdo do publico € o jogo “Caca-palavras em Inglés”, desenvolvido por
Silver Moon Apps, este jogo consiste no aprendizado de vocabularios a partir de caga-palavras, o jogo
também faz associacdo de uma imagem com a palavra que deseja procurar e possui quatro niveis de

dificuldades com vinte categorias de palavras (GOOGLE PLAY, 2018).
2 METODOLOGIA

O desenvolvimento da aplicagdo ocorreu através da plataforma Corona SDK (Software
Development Kit), em virtude da oferta de diversos recursos audiovisuais interativos e API’s
(Application Programming Interface) disponibilizadas para o desenvolvimento de jogos para

dispositivos mobile, bem como a representacdo fiel de diferentes dispositivos como iPad, iPhone,



tablets, smartphones Andoid ¢ compatibilidade de desenvolvimento ¢
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copilagdo para dispositivos Andoid ¢ iOS (RODRIGUES, et. Al,
BICE

mstitutolredemlda lecantis Para o desenvolvimento da aplicagdo nesta plataforma

utilizou a linguagem de programagdo Lua. Para Celes et. al (2004) a linguagem Lua é uma linguagem

de programacdo poderosa ¢ leve, com sintaxe semelhante a linguagem Pascal, porém com construgdes

modernas, projetada para ser acoplada a programas maiores que precisem ler e executar programas
escritos pelos usuarios.

Posteriormente, pretende-se realizar uma pesquisa aplicada com abordagem quantitativa para

analise concreta do uso do jogo como recursos auxiliador no processo de ensino e aprendizagem da

lingua inglesa.

3 0 JOGO WORD RUN

O Word Run possui nove (09) cenas ilustradas com recursos auditivos e textuais, sua interface
¢ bem colorida parar deixar a aplicacdo mais atrativa aos olhos de seus usuarios, o layout possui
fungdes simples e de facil utilizagdo, além de implementar recursos sonoros que melhoram os
aspectos ludicos do jogo (Figura 1).

Todas as imagens utilizadas na construcdo das cenas e dos sprites foram retiradas de
repositorios  gratuitos de artes para jogos, como por exemplo, Game Art 2D

(https://www.gameart2d.com/), pngtree  (https://pt.pngtree.com/) e Game Art Partners

(https://gameartpartners.com/), além de imagens de autoria propria.

Figura 1. Menu principal do jogo Word Run.

Fonte: Autor (2018).



A aplicagdo dispde-se de um vocabulario de 600 palavras
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divididas em cinco diferentes categorias nas quais sdo: animals,

'E ' I ' & objects, tecnology, fruits, colors e numbers (Figura 2). Cada categoria
[ Federal do T . . ,

nstituto Federal doTocantins 1, sqni uma cena equivalente aos vocabulos a serem apresentados,

mantendo uma harmonia e um contexto do que se é apresentado na tela.

Figura 2. Menu de categorias.
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Fonte: Autor (2018).

Para a construg@o dos vocabularios da aplicagdo foram escolhidos alguns dos temas que mais
estdo presentes no cotidiano dos estudantes, para que assim pudessem associar o que aprendem em
sala de aula com o que vivem fora dela. Os vocabulos foram adicionados a partir de um vetor com um
namero de posigdes equivalente a cada classe de palavras, para que se pudessem retornar uma palavra
diferente a cada colisdo correta durante o jogo.

Para criacdo e transicdo dos sprites do jogo, foi criada uma sequéncia de imagens da mesma
figura que simulasse a movimentag@o dos personagens e dos elementos de colisdo. Para o salto do
sprite sobre o objeto de colisdo, foram utilizadas as leis da fisica, como a gravidade, colisdo e o atrito

que sdo direcionados diretamente aos objetos do jogo.

Figura 3 - Classe de tecnologia do jogo Word Run.
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Earphone

Fonte: Autor (2018).

O jogo consiste em uma corrida onde serdo mostrados os vocabulos segundo a sua categoria
para que o jogador possa atribuir o significado a um objeto. O jogador possui trés (03) vidas em cada
partida, podendo perder vidas ao colidir com objetos que ndo equivalem com o vocabulo dado, dessa

forma, cada colisdo errada se perde uma vida e cada colisdo adequada o jogador ganha pontos.

Sempre que o jogador acertar ou errar o objeto indicado um novo vocabulo sera colocado.
Assim, jogador passara por diversos obstaculos como, por exemplo, a velocidade dos objetos na pista

e o intervalo entre um objeto e outro.

Figura 4 - Classe de cores e nimeros.
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Fonte: Autor (2018).

Durante a corrida o jogador podera adquirir uma pontua¢do maior através da colisdo com
moedas, como mostra a figura 4, ou simplesmente perder o jogo, apos a colisdo com trés objetos

errados.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos pressupostos apresentados conclui-se que o uso do jogo Word Run como proposta
de ensino ludico, pode trazer resultados positivos para o ensino da lingua inglesa, pois segundo Gomes
(2017), os jogos digitais sdo recursos que devem ser empregados ao contexto escolar devido as
possibilidades que o mesmo tem em desafiar, motivar e estimular os estudantes para a execugdo de
atividades em sala de aula.

Entretanto, salienta-se que o uso de jogos no ensino deve ser seguido de organizacdo,
planejamento e metodologia, para que este uso nao se torne apenas uma atragdo para os alunos que
ndo gera uma aprendizagem significativa e que nao traz melhorias para o processo de ensino e

aprendizado.



Por fim, espera-se como trabalhos futuros que o Word Run
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r9 seja um recurso eficiente na metodologia de ensino da lingua inglesa.

'E l I ' & Sugere-se o uso do jogo como um complemento e nas aulas de lingua
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nstituto Federal doTocantins ;) s]esa, ndo impondo o uso obrigatério a professores e alunos.
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