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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo compreender as possibilidades de aquisi¢ao do idioma inglés
por meio do uso de tecnologias digitais em contextos fora da escola. Para tanto realizamos um
estudo de campo no Colégio de Aplicagao da Universidade Federal de Santa Catarina com
criancas do 3° ano do Ensino Fundamental. Essas criangas ainda ndo iniciaram a instrucao
formal da lingua inglesa, pois ndo possuem a aulas do idioma previstas no curriculo escolar.
Alguns conceitos se destacam no referencial tedrico utilizado como a educacao informal, a
aprendizagem de linguas e distingdo entre aprendizagem e aquisicdo de linguas, e as
tecnologias, focando nos jogos digitais abordados como recursos que podem favorecer a
aprendizagem do inglés. O percurso metodolégico foi realizado em duas etapas. A primeira
delas constituiu-se como uma pesquisa bibliografica na base tedrica relacionada a tematica da
pesquisa e uma revisdo de literatura para averiguar o que ja foi produzido na area. A segunda
etapa consistiu na coleta de dados realizada na escola. Esta utilizou-se dos seguintes
procedimentos: a aplicagdo de um questionario com as familias das criangas participantes; a
realizacdo de uma avaliacdo com as criangas para verificar o conhecimento das habilidades
linguisticas em inglés que elas possuiam; e uma entrevista individual com cada crianga. A
analise dos dados qualitativos foi realizada com base na andlise de conteido. Os dados
quantitativos foram analisados por meio da estatistica descritiva e inferencial, utilizado o
software SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) versdao 23.0. Entre os principais
resultados da pesquisa, percebemos que existe relacdo entre o tempo de uso do aparelho de
celular e de aparelhos de musica com a aquisi¢ao da lingua inglesa. Em relagdo as atividades
em inglé€s, as que demonstraram contribuir para a aquisi¢ao de linguagem foram os jogos, os
videos do youtube e as musicas. Foi possivel observar que a influéncia de fatores nao
tecnoldgicos também se mostrou importante para aquisi¢do de linguagem no segundo idioma,
como aulas de inglés e o incentivo dos pais para aprender outro idioma. Concluiu-se que as
criangas apresentam uma relacdo positiva em relacao ao inglés e que demonstraram adquirir

vocabulario na lingua estrangeira na interagdo com diferentes tecnologias.

Palavras-chave: Tecnologias. Aquisi¢do de Lingua Estrangeira. Educagdo Informal. Crianca.



ABSTRACT

This work aims to understand the possibilities of English acquisition using digital technologies
in contexts outside the school. To do so, we conducted a field study at the Colégio de Aplicagao
of the Federal University of Santa Catarina with children in the 3™ grade of Elementary School.
These children have not yet begun formal instruction in the English language, as they do not
have English classes provided as part of the school curriculum. Some concepts stand out in the
theoretical framework used as informal education, language learning and the distinction
between learning and acquitting languages, and technologies, focusing on digital games as
resources that can improve the learning of the English language. The methodological course
was carried out in two stages. The first one consisted of a bibliographical research on the
theoretical basis related to the research theme and a literature review to ascertain what was
already produced in the area. The second stage consisted of data collection performed at the
school. The following procedures were used: the application of a questionnaire with the
children’s families; conduction an assessment with the children to verify the knowledge they
have of the English language; and an individual interview with each child. The analysis of
qualitative data was performed based on content analysis. The quantitative data were analyzed
through descriptive and inferential statistics, using SPSS software (Statistical Package for the
Social Sciences) version 23.0. Among the main results of the research, we noticed that there is
a relation between the time of use of the mobile phone and music devices with the acquisition
of the English language. In relation to the activities in English, the ones that demonstrated to
contribute to the acquisition of language were games, youtube videos, and music in English. It
was possible to observe that the influence of non-technological factors, such as English classes
and the encouragement of parents, were also important to learn another language. It was
concluded that the children have a positive relationship with the English language and that they

have acquired vocabulary in the foreign language in the interaction with different technologies.

Keywords: Technologies. Acquisition of Foreign Language. Informal Education. Children.
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1. INTRODUCAO

No contexto no qual vivemos, onde internacionalmente a lingua inglesa possuiu uma
hegemonia nas relagdes econdmicas, sociais € na ciéncia, o inglés tem sido considerado como
a lingua internacional (LEFFA, 2006). Deparamo-nos diariamente com esse idioma em filmes,
internet, videos, manuais de instrucao, etiquetas de roupas, musicas, para enumerar alguns. As
habilidades linguisticas do idioma também tém se tornado necessarias e muito valorizadas no
mercado do trabalho. Isso tem gerado uma busca crescente a aprendizagem do inglés e tem se
expandido também para outros idiomas, como espanhol, alemao e chinés.

O inglés tem assumido uma posi¢do de lingua franca (BRASIL, 1998; BRASIL, 2018),
aquela que ¢ usada para estabelecer relacdes quando os sujeitos envolvidos falam linguas
distintas, e tem se inserido na ciéncia, no comércio, nos meios de comunicagao e na tecnologia.
No contexto da educagdo os Parametros Curriculares Nacionais enfatizam a importancia do
inglés para o atual contexto, destacando a necessidade de aprendé-lo especialmente por motivos
de natureza politico-econdmica (BRASIL, 1998). De acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (2018), a aprendizagem do inglés permite que surjam diferentes formas de interagdo
e participagdo na sociedade plural, globalizada e cada vez mais difusa em que vivemos.

Esse cenario tem-se refletido nas propostas curriculares para a educacao no Brasil. A
Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo (1996) prevé em seu paragrafo quinto do artigo 26 que
“no curriculo do ensino fundamental, a partir do sexto ano, sera ofertada a lingua inglesa”. Essa
oferta deve continuar no ensino médio, onde os curriculos, segundo o paragrafo quarto do
artigo 35, “incluirdo, obrigatoriamente, o estudo da lingua inglesa e poderao ofertar outras
linguas estrangeiras, em carater optativo, preferencialmente o espanhol, de acordo com a
disponibilidade de oferta, locais e horarios definidos pelos sistemas de ensino” (BRASIL,
1996). Com relacao as esferas estaduais e municipais, uma pesquisa realizada pelo British
Council (2015, p. 7) mostrou que estes tém liberdade para tomar as decisdes referentes ao
“nimero de aulas de lingua estrangeira por semana, a duracao de cada aula, a grade curricular,
as habilidades que serdo trabalhadas, bem como outras caracteristicas da oferta de linguas”
desde que sigam as instru¢des da LBD (1996) e dos PCNs (1998).

Apesar de a Educacdo Basica brasileira considerar a aprendizagem do ingl€s em “uma
perspectiva de educacdo linguistica, consciente e critica, na qual as dimensdes pedagogicas e
politicas estdo intrinsecamente ligadas” (BRASIL, 2016, p. 239), ainda existem possibilidades

de que ela seja potencializada. Uma das formas para que isso aconteca ¢ a reflexdo para
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incorporagdo no curriculo das contribui¢des da neurociéncia para a educacao, afinal, “as
estratégias pedagdgicas que respeitam a forma como o cérebro funciona tendem a ser mais
eficientes” (COSENZA; GUERRA, 2011).

O conhecimento produzido pela neurociéncia acerca do cérebro humano tem
contribuido para compreendermos melhor como acontece o processo de aprendizagem. Uma
das caracteristicas marcantes do sistema nervoso € sua permanente plasticidade, que, segundo
Cosenza ¢ Guerra (2011, p. 36), refere-se a “capacidade de fazer e desfazer ligagdes entre
neurénios como consequéncia das interagdes constantes com o ambiente externo e interno do
corpo”. Doidge (2011) contribui para compreendermos o conceito da plasticidade cerebral ou
neuroplasticidade, ao defini-lo como a capacidade de modificagdo da estrutura do cérebro de
quem aprende. Como afirma o autor (2011, p. 61), “quando a aprendizagem ocorre de uma
forma coerente com as leis que regem a plasticidade cerebral, a “maquinaria’ mental do cérebro
pode ser aprimorada, ¢ assim aprendemos ¢ percebemos com maior precisao, velocidade e
reten¢do”. Por esse motivo, o cérebro pode ser considerado o orgdo da aprendizagem
(COSENZA; GUERRA, 2011).

A plasticidade ¢ inquestionavel no periodo da infancia. Sdo durante os primeiros anos
de vida que acontecem em maior quantidade as modificagdes na estrutura do cérebro, sem
requerer muito esfor¢o da crianga e por meio da experiéncia. Esse periodo ¢ chamado de
periodo critico ou receptivo do desenvolvimento (DOIDGE, 2011; COSENZA; GUERRA,
2011). Cosenza e Guerra (2011) argumentam que a plasticidade € a base da aprendizagem e ela
se mantém por toda a vida. Porém, ao longo dos anos ela diminui, exigindo da pessoa maior
esfor¢o e tempo para que o aprendizado realmente aconteca.

Com base nesse conhecimento compreendemos por que ¢ mais facil aprender um
segundo idioma quando ainda se ¢ crianga. Habitzreiter (2013, p. 37) afirma que “a plasticidade
cerebral na infancia contribui para o aprendizado em geral, mas em especial para o aprendizado
de idiomas, ja que o cérebro de uma crianga tem uma maior capacidade de adaptacdo e
aceitagdo frente ao diferente”. Em razao disso podemos dizer que € durante esse periodo que a
aprendizagem do segundo idioma acontece com perfei¢do (COSENZA; GUERRA, 2011).

Segundo Doidge (2011), o periodo critico do desenvolvimento da linguagem acontece
desde a infancia até entre os oito anos e a puberdade. Quando os dois idiomas sdo aprendidos
simultaneamente durante o periodo critico, ambos se consolidam (DOIDGE, 2011). O autor
ainda afirma que quando o aprendizado acontece apds esse periodo a pessoa apresenta mais
dificuldade em aprender o segundo idioma, acarretando normalmente na presenca do sotaque.

Este até pode ser corrigido, porém exigird maior esforgo. Doidge (2011) confere essa



14

dificuldade ao fato de que a lingua materna domina nosso mapa linguistico a medida que a
usamos com mais frequéncia, fazendo com que a segunda lingua passe a ser processada em
outra parte do cérebro e ndo na mesma localidade onde a lingua materna ¢ processada. Mesmo
assim ainda existe a possibilidade de aprendizagem em razdo da plasticidade. Porém, esta ¢é
competitiva, ou seja, “os recursos do cérebro sao alocados segundo o principio use ou perca”
(DOIDGE, 2011, p. 75), tornando desafiadora a aquisi¢ao de um segundo idioma.

Percebemos entdo que a legislacio regente do ensino de linguas estrangeiras no Brasil,
ao propor que se inicie o ensino formal das mesmas somente a partir do sexto ano do Ensino
Fundamental, quando a crianca, em geral, tem cerca de onze a doze anos, ndo corresponde ao
chamado periodo critico para aquisicdo de linguagem. Apesar dessa situa¢do, o mundo
globalizado no qual vivemos muitas vezes permite que as criancas entrem em contato com
outros idiomas, durante esse periodo, através das tecnologias. Um exemplo disso ¢ o estudo
realizado por Sayer e Ban (2014) onde os autores levantaram os meios pelos quais criangas
aprendem inglés em contextos informais. Dentre as dezesseis atividades citadas estdo ouvir
musicas, assistir filmes, ver televisdo e desenhos, jogar video games, ver videos no youtube,
utilizar a internet ¢ mandar mensagens no facebook, tudo utilizando a lingua inglesa.

O uso intenso de tecnologias de comunicagdo e informagao baseadas na microeletronica
e através de redes tecnologicas € marcante no contexto em vivemos, fazendo com que surjam
novas capacidades para a forma de organizacao social (CASTELLS, 2005). A variedade de
dispositivos tecnologicos tem modificado os modos de vida da sociedade ao influenciar as
relagcdes sociais estabelecidas, o mercado de trabalho, a educacao e diversas outras areas. Como
afirma Castells (2005) essas modificacdes em nosso modo de vida acontecem nao por conta do
aparelho em si, mas sim pelo uso do recurso em diferentes locais, por pessoas distintas com
propositos variados. O aumento da utilizacdo das tecnologias faz com que cres¢a a necessidade
do dominio de uso delas, assim como o interesse em compreender como podemos utiliza-las
para facilitar e melhorar as atividades nas quais estamos envolvidos, assim como compreender
0s processos que tém alterado nossa organizacao e relagdes sociais.

O censo realizado pelo IBGE (2017) aponta que 96,8% da populagdo tem acesso a
televisdo, 92,7% a um dispositivo de telefone movel e 44% a microcomputador. E relatado que
69,3% das pessoas com 10 anos ou mais tem acesso a internet em seu domicilio sendo que os
dispositivos utilizados para a acessar consistem nos citados anteriormente, adicionando a
presenga do tablet (17,8%) e de outros meios (1,3%) (IBGE, 2016).

E importante ressaltar que as criangas representam parte desse grupo usuario. Em

pesquisa sobre do acesso a internet e a televisdo e posse de telefone movel celular realizada
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pela mesma instituicdo ¢ apontado que a utilizagdo da internet acontece por parte de 66,3% das
criancas entre 10 e 13 anos, sendo que nesse grupo etario, 39,8% possuem um dispositivo
telefonico moével proprio (IBGE, 2016). Esses numeros sobem para 82,5% e 70%,
respectivamente, quando analisamos os adolescentes de 14 a 17 anos.

Nessa conjuntura ¢ imprescindivel pensarmos nas atividades realizadas pelos usuarios
e quais as possibilidades de aprendizagem proporcionadas pelos meios digitais. Santaella
(2014) apresenta o conceito de educagdo ubiqua para caracterizar a aprendizagem espontinea
que surge quando nos tornamos usudarios de dispositivos moveis. Ela se define como um

processo de aprendizagem que ¢

aberto, individual ou grupal, podendo ser obtido em quaisquer ocasides,
eventualidades, circunstancias e contextos. Sua caracteristica mais marcante
encontra-se na espontaneidade. Em qualquer lugar que o usuario esteja, brotando uma
curiosidade ocasional, esta pode ser instantaneamente saciada e, se surgir uma duvida
a respeito de alguma informagao, ndo faltam contatos pessoais também instantdneos
para resolvé-la, criando-se assim um processo de aprendizagem colaborativa
(SANTAELLA, 2014, p. 19).

Esse processo ocorre em espagos nao escolares e através de materiais ndo educacionais
e permite que o aprendiz tenha autonomia em relagdo a sua aprendizagem. O conhecimento
adquirido através dessa forma de educagdo s6 consegue ser testado a medida que surgem
situacdes onde € necessario que o educando retome tal conhecimento (SANTAELLA, 2014).

O acesso a tecnologias proporciona o contato com diversos contetidos e possivelmente
contribui para o processo de formacdo das criancas em razdo da frequéncia em que sdo
utilizadas por elas. Segundo Nascimento e Santo (2013) um dos conhecimentos em jogo ¢ a

lingua estrangeira. Para as autoras,

a crianca, desde muito cedo, é exposta a uma gama consideravel de vocabularios e
expressdes em outra lingua, sem perceber que esses termos nao fazem parte de sua
lingua materna: programas de TV, desenhos animados, brinquedos, musicas, nomes
de pessoas etc. Em outras palavras, a crianga ja convive de forma natural com uma
segunda lingua (NASCIMENTO; SANTO, 2013, p. 30).

Em rela¢do a aprendizagem de um segundo idioma, estudos vém apontando que as
criangas utilizam o inglés em diversas atividades em contextos nao escolares, principalmente
através dos computadores e dos jogos digitais (SAYER; BAN, 2014). Tem-se ressaltado a
importancia do contato com a lingua que se pretende aprender em contextos fora da escola para
a aprendizagem, assim como a possibilidade de obter-se certo grau de proficiéncia nela antes

mesmo do inicio de sua instrugdo formal (DE WILDE; EYCKMANS, 2017). Os resultados
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obtidos nesses estudos indicam que a utilizagdo dos jogos nesses ambientes diversos tem
apresentado impactos positivos na aquisi¢do da lingua estrangeira (TURGUTA; IRGIN, 2009;
EISENCHEAS; SCHALLEY; MOYES, 2016; JENSEN, 2017).

Diante do contexto apresentado, podemos pensar em como as tecnologias podem se
apresentar como um recurso valioso para auxiliar na aquisicdo de outro idioma. Nessa
perspectiva, esta pesquisa busca compreender a relagdo entre a aprendizagem de uma segunda
lingua e os jogos digitais durante a infancia em contextos ndo escolares. Por isso
consideraremos todos os jogos que se desenvolvem em plataformas digitais que utilizem a
lingua inglesa. Por trabalhar com os jogos acessados pelas criangas em espagos além da escola
abre-se espaco para que surjam diferentes tipos de games. Em razdo disso, ndo faremos
disting¢do entre jogos educativos e jogos comerciais, pois acreditamos que ambos proporcionam
situacdes de aprendizagem para os jogadores, mesmo que seja de formas diferentes, e podem
contribuir para a aquisi¢do de um segundo idioma.

Este estudo busca discutir e refletir acerca do tema ao propor compreender: Quao
proficientes as criangas podem ser na lingua inglesa antes de iniciar o ensino formal desse
idioma na escola ao interagirem com as tecnologias digitais, especialmente com 0s jogos
digitais? Quais as possibilidades e limitagdes de aprender um idioma através dos jogos digitais
e outras tecnologias? Quais as relagdes e estratégias que surgem a partir do momento que a
crianga se envolve em uma atividade linguistica através do jogo ou outros recursos?

Parte-se da hipotese de que as criangas podem aprender um segundo idioma, inclusive
com certo nivel de proficiéncia, por meio de midias e conteudos digitais que acessam no uso
de dispositivos tecnologicos. Dentre os diversos meios, acredita-se que a aprendizagem ocorra
especialmente através dos jogos digitais, sendo estes destinados a aprendizagem de linguas ou
nao.

A partir disso, o estudo tem como objetivo geral compreender as possibilidades de
aquisicao do idioma inglés por meio do uso de tecnologias digitais em contextos fora da escola.

Como objetivos especificos a pesquisa busca:

a) identificar os meios digitais através dos quais as criangas tém contato com o inglés;

b) estimar a proficiéncia das criangas no inglés e quais as habilidades linguisticas (leitura,
escrita, compreensao oral e fala) que sao melhor desenvolvidas na interagdo com as
tecnologias;

c) avaliar se a frequéncia de acesso a recursos tecnoldgicos tem influéncia sobre o

desempenho da proficiéncia no inglés;



17

d) descrever, por meio do olhar da crianga, as possibilidades de aprendizagem oferecidas

pelos jogos digitais e outras midias para a aprendizagem da segunda lingua.

Para alcangar tais objetivos realizamos um estudo de campo no Colégio de Aplicagao
da Universidade Federal de Santa Catarina envolvendo criangas do 3° ano do Ensino
Fundamental que ainda ndo possuem aulas de inglés no curriculo escolar.

O percurso metodoldgico esta delineado em trés etapas de coleta de dados. A primeira
consiste em realizagdo de um questionario com a familia de cada crianga. A segunda etapa
envolve a aplicacdo de uma atividade para mensurar as habilidades linguisticas das criancas na
lingua inglesa. E, por fim, a terceira etapa compreende entrevistas realizadas com as criangas
para compreender como se da a relacdo delas com o conteudo que acessam em inglés através
das midias.

Levando isso em consideragdo, este trabalho foi organizado em cinco partes, sendo a
primeira delas esta introdu¢do ao que se busca pesquisar. O segundo capitulo Contextos
Ubiquos: a aprendizagem do inglés por meio dos jogos digitais visa discutir conceitos que
ajudem na problematizagdo e compreensdo da discussdo proposta nesse trabalho. Para isso
apresentamos conceitos como jogo, jogo digital, relagdo dos jogos com a aprendizagem de
criangas e aspectos importantes na aquisi¢cdo de um segundo idioma.

O terceiro capitulo Percurso Metodologico descreve os aspectos metodologicos da
pesquisa desenvolvida. Nele sdo apresentados os instrumentos de coleta de dados, os
participantes da pesquisa e o que se pretende averiguar na analise de dados.

O quarto capitulo intitulado O Inglés como conhecimento em jogo: resultados e
discussdo apresenta os resultados obtidos através da analise qualitativa e quantitativa dos dados
coletados através dos questionarios, avaliagdo do inglé€s e entrevistas. Nesse capitulo ainda
relacionamos as descobertas desta pesquisa com os referencias tedricos utilizados visando criar
um didlogo entre o conhecimento cientifico.

Por fim, temos as consideragdes finais com quinto capitulo ressaltando o que foi
observado com esta pesquisa e indicadores de futuras pesquisas. Esta ¢ seguida das referéncias
utilizadas e dos instrumentos de coleta de dados que foram utilizados na pesquisa de campo e

os termos de consentimento de participa¢do que foram assinados pelos participantes.



18

2. CONTEXTOS UBIQUOS: A APRENDIZAGEM DO INGLES POR MEIO DOS
JOGOS DIGITAIS

Ao buscar compreender o processo de aquisicdo de um segundo idioma precisamos
pensar o processo de aprendizagem, o que ele ¢ e como acontece. Segundo Zabala (1998, p.
37) “a situagdo de aprendizagem pode ser concebida como um processo de comparagdo, de
revisdo e de construgcdo de esquemas de conhecimento sobre os conteudos escolares”. Essa
constru¢do de conhecimento deve ocorrer de forma significativa. Ramos e Cruz (2018)
explicam, a partir da teoria de aprendizagem de Ausubel (1982), que a aprendizagem acontece

de forma significativa quando

anova informacdo une-se a conceitos importantes ja existentes na estrutura cognitiva
do aluno, implicando um crescimento e modificagdo do conceito subsungor. Partindo
de um conceito geral, ja internalizado pelo aluno, o conhecimento pode ser construido
ligando-se a novos conceitos e facilitando a compreensdo das novas informacdes,
num processo que significa esse conhecimento e o retém na memoria (RAMOS,;
CRUZ, 2018, p. 64).

Para a aprendizagem acontecer é necessario que as estratégias pedagogicas se aliem
com as experiéncias de vida dos estudantes para que o processo de neuroplasticidade se
desencadeie e ocorram modificagdes no cérebro de quem aprende (COSENZA; GUERRA,
2011), resultando em modificagdes cognitivas e comportamentais. Ainda € necessario
compreender a importancia da interacdo do individuo com o meio no qual ele vive e da
associacdo dos conhecimentos que estdo sendo adquiridos com os conhecimentos prévios de
cada sujeito nesse processo. Apenas o acesso a informagdo ndo € o suficiente para que a
aprendizagem ocorra, ¢ necessario que ela acontega em um contexto significativo que faca
sentido para a crianca (SANTAELLA, 2013).

O processo de aprendizagem ndo acontece somente no contexto escolar. Moran,
Masetto e Behrens (2013) afirmam que a educagdo ¢ um processo que acontece para além da

escola, pois abrange toda a sociedade e se caracteriza por acontecer a todo o momento,

envolvendo todas as pessoas. Segundo os autores,

toda a sociedade educa quando transmite ideias, valores e conhecimentos, e quando
busca novas ideias, valores e conhecimentos. Familia, escola, meios de comunicacao,
amigos, igrejas, empresas, internet, todos educam e, a0 mesmo tempo, sdo educados,
isto é, todos aprendem mutualmente, sofrem influéncias, adaptam-se a novas
situagdes. Aprendemos com todas as organizagdes ¢ com todos 0s grupos e pessoas
aos quais nos vinculamos (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013, p. 12).
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Na perspectiva ubiqua adotada nesta pesquisa trabalharemos com a educagao informal.
Serensen e Meyer (2007) caracterizam a aprendizagem informal como sendo aquela que
acontece fora da escola e constitui-se em um meio pelo qual € possivel adquirir capacidades e
conhecimento em situagdes como conversas, acesso a blogs e interagdo com jogos. Vieira,
Bianconi e Dias (2005) diferenciam educagao informal da educagao formal e educagdao nao-
formal ao explicar que a formal seria a que encontramos dentro das institui¢des escolares; a
informal a que acontece através de processos espontaneos na relagdo com os pais, amigos, €
outros ambientes além da escola; e a ndo formal seria aquela que resulta em aprendizagem de
conteudo escolar, porém em espagos outros de forma direcionada e bem definida (VIEIRA;
BIANCONI; DIAS, 2005). Bianconi e Caruso (2005, s/p) ampliam a compreensao da diferente

entre elas ao explicarem que

A educagido formal pode ser resumida como aquela que esta presente no ensino
escolar institucionalizado, cronologicamente gradual e hierarquicamente estruturado,
¢ a informal como aquela na qual qualquer pessoa adquire e acumula conhecimentos,
através de experiéncia diaria em casa, no trabalho e no lazer. A educacao ndo-formal,
porém, define-se como qualquer tentativa educacional organizada e sistematica que,
normalmente, se realiza fora dos quadros do sistema formal de ensino.

Dentro desse contexto de diferentes possibilidades e espagos de aprendizagem ¢
essencial destacar as tecnologias e as mudancas profundas que elas tém provocado na educacdo
(MORAN, 2013). Elas tém proporcionado uma intensificagdo do processo interativo que ¢ a
aquisicdo de conhecimento, assim como nossa cultura e relagdes sociais. Buckingham (2007,
p. 71) afirma que “a tecnologia ¢ vista como responsavel pela transformagao das relacdes
sociais, de nosso funcionamento mental, de nossas concepg¢des basicas de conhecimento e
cultura — e, o que ¢ crucial nesse contexto, pela transformagdo do que significa aprender, e ser
crianga”. Moran (2013, s/p) contribui para compreendermos essas mudangas ao declarar que

as tecnologias

desenraizam o conceito de ensino-aprendizagem localizado e temporalizado.
Podemos aprender desde varios lugares, ao mesmo tempo, on e off line, juntos e
separados. Como nos bancos, temos nossa agéncia (escola) que é nosso ponto de
referéncia; s6 que agora ndo precisamos ir até 14 o tempo todo para poder aprender.

Essa apropriacdo das tecnologias tem ativado os processos de aprendizagem abertos
que Santaella, (2013, p. 291) descreve como “processos espontaneos, assistematicos € mesmo
caoticos, atualizando ao sabor das circunstancias e de curiosidades contingentes”. Com o

N .

advento dos dispositivos moveis o acesso a informac¢do € ao conhecimento passou a ser
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continuo e, segundo Gros (2003), passou a produzir experiéncias ndo lineares de aprendizagem
que levam a organizagdo das informacgdes de formas diferenciadas. O surgimento das midias
comunicativas também favoreceu e potencializou os processos de aprendizagem coletivos e
colaborativos. Através dela esses sujeitos aprendem “a informar-se, a conhecer — os outros, o
mundo, a si mesma -, a sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, “tocando” as pessoas na
tela, pessoas estas que lhe mostram como viver, ser feliz e infeliz, amar e odiar” (MORAN;
MASETTO; BEHRENS, 2013, p. 50).

Dentre os diversos recursos tecnologicos disponiveis, um que tem sido explorado pelas
pesquisas e demonstrado exercer grande influéncia no processo de aprendizagem e formacgao
integral do sujeito € o jogo digital. As condi¢des proporcionadas por eles, como o exercicio da
atengdo, memoria e baixo estresse, apresentam respostas que facilitam o aprendizado,

permitindo o cérebro explora-las e aprender com elas (WANG; AAMODT, 2012).

2.1 O QUE E UM JOGO?

O jogo é um conceito amplo que ¢ definido por diversos autores que atribuem diferentes
caracteristicas ao conceito (HUIZINGA, 2010; CAILLOIS, 2001; SALEN E ZIMMERMAN,
2012). Para compreendermos o campo de discuss@o sobre o que ¢ um jogo e suas caracteristicas
¢ necessario que entendamos quais as diferencas do termo em relacdo a brincadeira, assim
como as relagdes que estabelece com ela.

O brincar ¢ uma forma de compreender e se relacionar com o meio no qual estamos
inseridos, nos apropriando ativamente da realidade por meio de representagdo (FORTUNA,
2000). Segundo Fortuna (2000, p. 10), essa atividade “desenvolve a imaginagdo e a
criatividade”. Na condi¢ao de aspectos da fungdo simbodlica, atingem a construgdo do sistema
de representacdo, beneficiando, por exemplo, a aquisicdo da leitura e da escrita”. Em razdo
disso, podemos considerar o brincar como “uma atividade dotada de uma significagdo social
precisa que, como outras, necessita de aprendizagem” (BROUGERE, 2002, p. 20).

Ao dialogarmos com a brincadeira e o jogo podemos estabelecer duas relagdes entre
eles. Salen e Zimmerman (2004) argumentam que o jogo ¢ tanto uma categoria da brincadeira,
como a brincadeira ¢ uma categoria do jogo. A primeira relacdo entre jogo e brincadeira, sendo
0 jogo uma de suas categorias, acontece quando levamos em consideragdo as formas que ambos
assumem no mundo. Segundo os autores, algumas formas de brincadeiras sdo mais flexiveis e

menos organizadas que os jogos, enquanto outras, que aqui podemos chamar de jogos, s30 mais
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formalizadas. Parlett (1999 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2004) ressalta essa distingao
quando diz que ha dois tipos de jogos, os jogos informais (brincadeiras) e formais (possuem
objetivos e regras). Prensky (2012, p. 171) corrobora com o argumento ao dizer que “os jogos
sdo um subconjunto tanto da diversdo quanto das brincadeiras” argumentando que o brincar
pode assumir duas formas: as brincadeiras espontaneas e as brincadeiras organizadas (jogos).

Ao se inserir o jogo dentro do brincar, segundo Brougere (2002, p. 26), este passa a
fazer parte de uma cultura ludica que “¢ produzida pelos individuos que delas participam”, ou
seja, ela é produzida em um movimento de mao dupla, interno e externo. Ao mesmo tempo em
que a crianga se apropria dela, ela produz e constroéi a cultura Iudica ao brincar. E ¢ essa cultura
existente que define o jogo e faz com que ele seja possivel de existir, tanto em sua forma
solitaria, quanto como interagdo social. Nesse sentido, o jogo pode ser considerado “uma
atividade cultural que supde a aquisicao de estruturas que a crianga vai assimilar de maneira
mais ou menos personalizada para cada nova atividade ludica” (BROUGERE, 2002, p. 23).

A outra relacdo estabelecida entre jogo e brincadeira ¢ quando consideramos a
brincadeira e/ou diversdo como um elemento do jogo. Salen e Zimmerman (2004) afirmam que
a brincadeira como componente do jogo € apenas uma das muitas formas de olhé-lo e entendé-
lo. Os jogos, de acordo com Juul (2000), apesar de possuirem uma parte formal, precisam ser
divertidos e conter o prazer proporcionado pelo brincar. O divertimento define a esséncia do
jogo e vém sendo considerado como um de seus elementos desde uma das primeiras
caracterizacdes do conceito, quando Huizinga (2010, p. 5) afirma que “¢€ nessa intensidade,
nessa fascinacdo, nessa capacidade de excitar que reside a propria esséncia e a caracteristica

primordial do jogo™.

Figura 1 - Relagdes Possiveis entre Jogo e Brincadeira
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Fonte: Traduzido de Salen ¢ Zimmerman (2004).
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Ao considerar essas relagdes podemos discutir as diferentes caracteristicas que sao
atribuidas aos jogos na formulagdo de seu conceito. Huizinga (2010), que segundo Coelho
(2011) foi o primeiro que se dedicou a compreensao filosofica e ludica do jogo na sociedade,
contribui para compreendermos o porqué das diferentes abordagens sobre o tema. O autor

explica que o jogo ¢

uma fun¢do da vida, mas ndo ¢ passivel de definicdo exata em termos ldgicos,
bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as
outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida
espiritual e social (HUIZINGA, 2010, p. 10).

Anteriormente a ele outros tedricos ja exploravam o conceito de jogo. Schiller (1875
apud COURTNEY, 2006) defendia que o jogo, tanto humano como animal, era uma forma de
eliminar a energia excedente. Segundo ele, as criangas e animais pequenos, por ndo terem que
se preocupar com sua autopreservacao, teriam mais energia do que o necessario para tarefas
sérias e o0 que sobrava, a reserva de energia encontraria no jogo um escape natural. Coelho
(2011, p. 298) ao trabalhar com histérico do conceito de jogo ressalta que apesar de ndo ter
sido fundamental para a construgao da teoria do jogo, a teoria da energia excedente “pontua
sobre o desenvolvimento de alguns tipos de jogos, pois, como podemos verificar, tanto o
animal, quanto a crianga, quando esta livre de pressdo, ¢ um ser ativo e parte para a busca do
prazer, ou seja, parte para o jogo (ladico — brincadeira)”.

Spencer (1873 apud COURTNEY, 2006), apesar de considerar a teoria da “energia
excedente”, defendia que essa ndo era a Unica explicacdo para o jogo. O autor argumenta que
existem outros elementos que fazem com que o jogo acontega. Dentre eles, discute a fato de o
JOgOo possuir uma conexao com a arte, apresentar uma base instintiva e possuir uma tendéncia
a imitagdo quando o sujeito ndo estd realizando uma atividade séria. Ainda ressalta que
dependendo do desenvolvimento do jogador o jogo pode assumir diferentes niveis, € também
pode ser um meio de obter satisfacdo pessoal.

Outros teoricos comegaram a discutir acerca do conceito de jogo, entre eles Groos (1901
apud COURTNEY, 2006), que refuta a teoria da “energia excedente” e diz o jogo parece ser
espontaneo e diretamente ligado com o desenvolvimento da inteligéncia. O autor corrobora
com Spencer (1873) ao afirmar que o jogo € um treinamento para vida futura, porém discorda

que este esteja pautado na imitagao. Para Groos (1901 apud COURTNEY, 2006), o jogo € uma
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preparagdo para as atividades sérias e considera que a fungdo da infancia ¢ proporcionar
momentos de jogo como treinamento para a vida adulta.

Quando falamos mais especificamente sobre o jogo nas interagdes humanas, Huizinga
(2010) destaca que ele assume o carater de uma atividade voluntaria e livre, assim como
também ¢ por natureza um ambiente instavel que ¢ limitado pelo tempo e espago, ou seja,
acontece em determinado momento e lugar, podendo acabar a qualquer instante. Caillois
(2001) corrobora com essas defini¢des e acrescenta ao defini-lo como uma atividade incerta
porque ndo se pode determinar e prever seu curso e resultado; improdutiva, ja que o jogador
termina o jogo da mesma forma como comecou; e por ser acompanhado por uma segunda
realidade ou de uma irrealidade livre.

Outra caracteristica do jogo pontuada por Huizinga (2010) é a possibilidade de absorver
totalmente o jogador na atividade. Segundo ele, o jogo se situa “fora do mecanismo de
satisfacdo imediata das necessidades e dos desejos e, pelo contrario, interrompe este
mecanismo. Ele se insinua como atividade temporaria, que tem uma finalidade auténoma e se
realiza tendo em vista uma satisfacdo que consiste nessa propria realizagao” (HUIZINGA,
2010, p. 11-12). Para o autor, jogo apresenta duas fun¢des que sdo: uma luta por algo ou a

representacdo de algo. Podemos entdo caracterizar o jogo como sendo

uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo-séria” e exterior a vida
habitual, mas a0 mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nio
se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites espaciais ¢ temporais
proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formagdo de grupos
sociais com tendéncias a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenga em
relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes
(HUIZINGA, 2010, p. 16).

Outro autor que buscou definir o conceito de jogo ¢ Abt (1970 apud SALEN;
ZIMMERMAN, 2004). Ele afirma que o jogo ¢ uma atividade que envolve mais de uma pessoa
tomando decisdes independentes para atingir um objetivo dentro de um contexto limitante, ou
seja, 0 jogo € um contexto com regras entre adversarios que tentam conquistar objetivos. Em
sua definicdo Abt aponta duas caracteristicas importantes na conceitualizagdo do jogo: possuir
um objetivo e ter regras. Outros autores corroboram com esses aspectos do jogo. Parlett (1999
apud SALEN; ZIMMERMAN, 2004) ressalta que os jogos se caracterizam por contemplar um
objetivo final a ser alcancado e pelas regras, que tornam possivel atingir a meta final. Ja

Costikyan (1994 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2004) o define o como uma forma de arte na
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qual os jogadores tomam decisdes ao administrar recursos oferecidos pelo jogo com o intuito
de atingir um objetivo.

Especificamente a regra como elemento do jogo ¢ ressaltada por diversos autores
classicos e modernos. Huizinga (2010) defende que € por causa dela que o jogo ¢ ordem e ao
mesmo tempo cria a ordem. Suits (1990 apud SALEN; ZIMMERMAN, 2004) também aponta
essa caracteristica no jogo, e enfatiza que o jogo acontece em razao das regras e, por causa
delas, assume um carater de ineficiéncia, pois as mesmas limitam o comportamento tornando-
o menos eficiente. O jogo também pode ser conceituado como um passatempo com um
conjunto formal e predefinido de regras para a progressdo de uma sessdo de jogo, com
definicdes integradas e quantitativas de sucesso e fracasso (JUUL, 2000), assim como um
sistema onde o jogador se engaja em um conflito artificial definido por regras que resulta em
um produto (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Salen e Zimmerman (2012, p. 95) ao realizarem um histérico de defini¢des de jogo e
seus principais elementos elaboram a seguinte defini¢do: “um jogo ¢ um sistema no qual os
jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que implica um resultado
quantificavel”. De maneira complementar, Moita (2007, p. 18) contribui para a discussdao ao

apresentar o jogo como

uma atividade contraditéria por natureza, na qual coexistem caracteristicas
aparentemente antagdnicas, como liberdade, regra, imitagdo, fantasia, realidade,
criagdo, riso e seriedade, o ato de jogar ¢, em esséncia, movimento, porque supde uma
acdo, uma dinamica propria, durante a qual o jogador apresenta mudangas em relagdo
ao seu comportamento, aos seus sentimentos, a sua aprendizagem ou a sua forma de
expressao.

Mesmo com a diversidade de defini¢des e formas de abordagem por diferentes autores
sobre o conceito de jogo, podemos identificar alguns elementos que sao comuns a eles, ou que
pelo menos se repetem em varios deles. McGonigal (2017) apresenta quatro elementos que,
segundo ela, sdo compartilhados por todos os jogos, independentemente de género ou estilo e
que sintetizam os elementos que nesta pesquisa consideramos essenciais para definir jogos,
sendo eles: meta, regras, sistema de feedback e participagdo voluntéaria. Segundo a autora, as
metas sao o resultado, o objetivo no qual os jogadores devem trabalhar para alcangar. As regras,
como citadas anteriormente por diversos autores, sdo aquelas que estabelecem os limites em
como as metas podem ser alcangas. McGonigal (2017) ressalta que as regras estimulam o
pensamento estratégico e a criatividade dos jogadores. O sistema de feedback ¢ um elemento

que proporciona a motivagao na atividade pois comunica ao jogador o quao proximo ele esta
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de atingir a meta do jogo. Por fim, a participag¢do voluntaria garante que o jogo seja vivenciado
como uma atividade segura e prazerosa.

Tendo esses elementos como base para nossa discussdo, seremos capazes de melhor
compreender os jogos digitais, como estes aprimoram a experiencia do jogo e as possibilidades

educativas que provém de interagir com eles.

2.1.1 E os jogos digitais?

Com o surgimento dos videogames temos novas experiéncias que transformam a

cultura ladica de diversas criancas (BROUGERE, 2002). Santaella (2014, p. 219) afirma que

o game como produto cultural ¢é visto, sob diversas perspectivas, enquanto midia,
manifesta¢do de arte, nova forma de aprendizagem e até como o mais recente icone
da cultura pop, o que s6 vem comprovar cada vez mais a notavel influéncia e a
relevancia cultural dos games na contemporaneidade.

Os jogos digitais aprimoram a experiéncia do jogador. Leffa et al. (2012, p. 220) os
define como “um evento interativo, sensivel aos gestos do usuério, as vezes respondendo ao
que ele faz, as vezes propondo agdes novas”. Nele muda-se a mente € o corpo, pois € necessario
que o jogador utilize ndo so seus olhos e ouvidos, mas também suas mados e em alguns casos
até o corpo inteiro, fazendo com que ele se torne sujeito ativo na interagdo proposta pelo jogo.

De acordo com Prensky (2012), os games diminuem consideravelmente o tempo
despendido em atividades relacionadas a compreensao e administragdao do jogo, como a leitura
do manual para contagem de pontuagdo e fiscalizagdao das regras para que ndo haja trapaca,
tornando-o assim mais rapido, dindmico e acabando com atividades que muitas vezes levam
ao tédio e cansaco. Além disso, segundo Eisencheas, Schalley e Moyes (2016), os elementos
proporcionados pelo jogo digital como a competicdo que se desenvolve com a inteligéncia
artificial ou outros jogadores em tempo real, a motivagao despertada pela contagem de tempo
e a intensidade e variedade de feedback imediato ao jogar - que para McGonigal (2017) € a
diferenca mais importante entre jogos digitais e ndo digitais - sdo atrativos e divertidos para as
criangas. Gentile (2011, p. 75) ainda ressalta que os videogames “podem se adaptar ao nivel do
aluno, fornecer repeticdo ao ponto de automaticidade, encorajar o aprendizado distribuido,
ensinar para transferéncia e usar outras excelentes técnicas de ensino”.

Os jogos digitais, segundo Juul (2000) apresentam quatro caracteristicas principais que

os distinguem de outros tipos de jogos: o tempo; automacao/complexidade; replay; e niveis.
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Os dois primeiros elementos de acordo com o autor sdo faceis de serem percebidos e se referem
a possibilidade de criar jogos em tempo real sem precisar depender das leis da fisica e a
capacidade de automatizar as regras dos jogos fazendo com que sejam mais complexos. Os
dois ultimos aparecem no jogo a medida que é permitido salvar a posi¢ao do jogador, o que
torna possivel retornar ao mesmo desafio ou nivel, € ao propor problemas de nivel progressivo
de dificuldade.

Prensky (2012) contribui para a compreensdo do termo jogo digital ao afirmar que
existem seis elementos que sdo notaveis em sua estrutura, sendo eles: as regras; as metas ou
objetivos; os resultados e o feedback; o conflito, desafio ou competi¢do; a interacdo; e a

representacdo ou enredo.

a) Regras: sdo o que diferencia os jogos dos outros tipos de brincadeira, segundo o
autor, uma definicdo mais basica do termo jogo seria brincadeira organizada ou
brincadeira com regras.

b) Objetivos e metas: estabelecem o resultado a ser alcangado orientando o jogo e
contribuem diretamente na motivagao para jogar.

¢) Resultados e feedbacks: sua principal caracteristica ¢ acontecer de forma imediata
permitindo acompanhar o progresso em relagdo aos objetivos e aprimorar a
experiéncia do jogador. Ele pode aparecer de diversas formas no jogo: como pontos,
placar, niveis, barra de progresso etc. E através do feedback que a aprendizagem
acontece.

d) Conflito: E um desafio, competigdio ou oposi¢io proposto pelo jogo. Esses
estimulam a criatividade e aumentam o envolvimento na atividade. E importante
ressaltar que eles devem estar de acordo com as habilidades e progresso do jogador.

e) Interacdo: Acontece na interacdo jogo e jogador através do feedback, como no
aspecto social do jogo ao envolver multiplos jogadores.

f) Representagdo: Significa que os jogos tém sempre um significado.

Gee (2009) elege alguns principios que estdo presentes nos bons jogos. Dentre eles,
corrobora com Prensky (2012) ao citar o desafio, a interagdo e os sentidos contextualizados.
Além desses o autor apresenta que os bons videogames permitem que os jogadores sejam
produtores € nao somente consumidores do jogo, pois eles desenvolvem pensamento
sistematico ao encorajar que se pense acerca de relacdes e ndo eventos e fatos isolados, bem
como estimulam o pensar lateralmente e a repensar os objetivos. Isso acontece a medida que o

conhecimento necessario para atingir as metas esta distribuido entre o jogo e o jogador (GEE,
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2005). Ao colocar o sujeito numa posi¢ao de acao e permitir a customizagdo do jogo para as
caracteristicas de cada sujeito, o game propicia uma sensacao de controle e oferece ao jogador
o sentido de propriedade sobre a atividade que esta sendo desenvolvida (GEE, 2009).

Os niveis também sdo uma caracteristica dos bons videogames citada por Gee (2009) e
Eichenbaum, Bavelier e Green (2014). Segundo os autores, os desafios sdo cruciais no jogo e
devem ser ordenados em ordem crescente de dificuldade para que, dessa forma, ajudem os
jogadores a construirem hipdteses para resolver problemas mais dificeis com o conhecimento
adquirido previamente ao resolver problemas mais simples. Ao criar um ambiente seguro que
estimula a aprendizagem e superacdo dos desafios os games encorajam os jogadores a correrem
riscos ao reduzirem as consequéncias dos erros e ao dar outras chances (GEE, 2009).

Existe um estado mental de concentracao intensa chamado de fluxo que, segundo Van
Eck (2006), se desenvolve ao jogarmos bons videogames. McGonigal (2017) explica que em
um bom jogo digital o jogador estd sempre no limite de suas habilidades e possuiu o desejo de
permanecer ali imerso na atividade que esta sendo realizada, e essa condi¢ao ¢ o que chamamos
de fluxo.

As pesquisas voltadas para compreender esse estado de fluxo tiveram origem no desejo
de compreender a motivagao intrinseca despertada por diferentes atividades. A experiéncia do
fluxo ¢ tdo gratificante que faz com que a pessoa pratique a atividade sem pensar no que ela ird
alcancar ao realiza-la, mesmo quando esta ¢ dificil ou perigosa. Existem duas condigdes
estabelecidas por Nakamura e Csikszentmihalyi (2009) para que o fluxo aconteca. A primeira
¢ perceber os desafios ou oportunidades de agdo na atividade sendo estes desafiadores e
compativeis com as habilidades do sujeito. A segunda ¢é ter metas claras que possam ser
alcancadas em curto prazo e feedback imediato sobre o progresso.

O fluxo ¢ um estado de equilibrio dindmico e fragil onde a pessoa que realiza a atividade
opera em capacidade maxima. Quando os desafios propostos sdo mais complexos do que as
habilidades do sujeito, a pessoa se torna vigilante e ansiosa, porém, quando essas vao além do
necessario para resolver os desafios, a pessoa acaba relaxando e depois de um tempo fica
entediada (NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALYT, 2009). Por isso Prensky (2012, p. 179 -
180) ressalta que “no estado de fluxo, os desafios apresentados e a capacidade de resolvé-los
parecem estar perfeitamente alinhados, fazendo que seja possivel realizar o que se imaginava
impossivel, e ainda com um prazer extremo”.

Para que o fluxo se mantenha durante uma atividade, como apontam Nakamura e
Csikszentmihalyi (2009), ¢ necessario que ela ofere¢a um sistema de desafios cada vez mais

complexos que fardo com que o individuo continue e aprofunde o prazer nela a medida que
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desenvolvem novas habilidades. A persisténcia, retomada da atividade e o desenvolvimento de
habilidades na medida em que vocé a pratica (NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALYT, 2009)
sdo algumas caracteristicas do estado de fluxo, assim como quando perdemos a no¢ao de tempo
e de influéncias fora do contexto da atividade que estamos realizando (VAN ECK, 2006), o
que pode ser observado nas interagdes com 0s jogos.

Atualmente os jogos digitais tém se mostrado como mais do que entretenimento. Leffa
et al (2012) afirmam que os games impactam de forma permanente os individuos de maneira
mais intensa do que outras midias. Sendo os autores “a sedu¢do do videogame pode ser vista
tanto como uma ameaca como um beneficio” (LEFFA et al., 2012, p. 212). Os jogos ndo sao
intrinsecamente bons ou ruins, porque, segundo Eichenbaum, Bavelier e Green (2014), a

natureza dos impactos deles nos jogadores depende do uso que ¢ feito dos mesmos.

2.1.2 Aprender ao Jogar

Diversos autores vém discutindo as possibilidades de aprendizagem proporcionadas
pelos jogos, especialmente os jogos digitais. De acordo com Ramos, Lorenset e Petri (2016, p.
9), tem sido possivel afirmar que “as contribui¢cdes do uso dos jogos para os processos de
desenvolvimento e aprendizagem, partem da compreensdo de que os jogos podem criar
experiéncias que geram aprendizagem e exercitam habilidades cognitivas”. Mehrpour e
Ghayour (2017) defendem que os jogos ndo servem sé para preencher o tempo da crianca, na
realidade, eles sdo de grande valor para a educacdo. Isso acontece por que o jogo “alia diversao
e aprendizagem, facilitando uma aprendizagem por descobertas” (SANTAELLA, 2014, p.
258). Segundo Moita (2007, p. 18)

0 jogo cria uma predisposicdo para se aprender, pois cria situacdes de desafio, ao
mesmo tempo em que liberta, enquanto normatiza, organiza e integra (...) o jogo,
enquanto atividade ludica é educativo, pois, além do interesse, oferece condi¢oes de
observagdo, associacdo, escolha, julgamento, emissdo de impressdes, classificagdo,
estabelecimento de relagdes, autonomia.

Os jogos proporcionam um ambiente seguro para que os jogadores aprendam e
desenvolvam novas habilidades (RAMOS; CRUZ, 2018). Segundo Falkembach (2006) eles
incitam atitudes ativas, criticas e criativas por parte daqueles que jogam. O autor ainda destaca

que
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os jogos podem explorar diversos aspectos, como a ludicidade nos jogos de exercicio,
simbolicos e de construgdo. Os jogos que apelam para o raciocinio pratico, a
discriminagdo e a associacao de ideias favorecem a aquisi¢do de condutas cognitivas.
Os jogos que exploram a aplicagdo de regras, a localizagdo, a destreza, a rapidez, a
for¢a e a concentracdo ajudam no desenvolvimento de habilidades funcionais. Os
jogos que ajudam a desenvolver a confianca, a autonomia ¢ a iniciativa auxiliam na
aquisicao de condutas afetivas (FALKEMBACH, 2006, s/p).

Porém, ¢ necessario atentar para que os jogos ndo sejam vistos como instrumentos a
servico do ensino e aprendizagem, mas sim como um ‘“convite a sensibiliza¢ao para modos
emergentes e alternativos de acessar e construir o conhecimento” (RAMOS; CRUZ, 2018, p.
115).

Os jogos digitais se apresentam como um bom recurso para a aprendizagem porque
propdem formas ativas, dindmicas e motivadoras de aprender, como também apresentam a
mesma tarefa em diferentes formas, proporcionando diferentes contextos de aplicagdo para o
que se aprende (SAVI; ULBRICHT, 2008; EICHENBAUM; BAVELIER; GREEN, 2014). As
aprendizagens geradas no jogo podem ser transferidas para atividades da vida cotidiana das
criancas e seus efeitos podem continuar a ser percebidos por longo prazo (RIVERO;
QUERINO; STARLING-ALVES, 2012; GROS, 2007). Os jogos ainda sdo considerados
eficazes, de acordo com Van Eck (2006), por conta do que as criangas fazem ao jogar e por
incorporar principios de aprendizagem bem estabelecidos, como por exemplo, o contexto
significativo que permite que o que se aprende seja aplicado e praticado dentro desse contexto.

Outro ponto relevante em relagdo aos jogos € que estes, de acordo com Ramos e Cruz
(2018) estimulam a memorizagdo através da repeti¢do proporcionada pelo contexto e desafios
do jogo. Segundo as autoras (2018, p. 25), “muitos jogos podem reforcar e apresentar novos
contetidos de modo divertido e desafiador, através a interacdo e da repeti¢do, auxiliando na
fixacdo de forma ludica, sequencial e gradativa, indo do mais simples ao mais complexo”. A
repeti¢do, niveis de dificuldade crescente, diversdo e interagdo sao elementos que favorecem a
aprendizagem e estdao presentes em grande parte dos jogos.

E importante ressaltar que os jogos, segundo Perine (2012), podem ser efetivos na
aprendizagem, porém devem ser escolhidos com cuidado, porque nem todos os jogos sdo bons
para todos os aprendizes e para todas as situagdes de aprendizagem. Para Falkembach (2006),
o jogador sempre aprende algo, sejam habilidades, valores ou atitudes, porém nao
necessariamente tudo que € ensinado pelo jogo ¢ bom. Por isso a importancia e necessidade de
que, ao serem utilizados com propositos educacionais, os jogos possuam objetivos claros de
aprendizagem (SANTAELLA, 2014), sejam apropriados e alinhados com o curriculo,
conteudo a ser ensinado e que sejam avaliados (VAN ECK, 2006).
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Brougere (2002, p. 23) afirma que “quando se brinca se aprende antes de tudo a brincar,
a controlar um universo simbolico particular”. Ainda ressalta que ao jogar, os jogadores
aprendem primeiramente as habilidades que sdo necessarias para que se alcance os objetivos
do jogo e, somente depois, estas podem ser deslocadas para outros espagos. Aponta que “o jogo
supde uma cultura especifica ao jogo, mas também o que se costuma chamar de cultura geral:
os pré-requisitos” (BROUGERE, 2002, p. 23). Estes seriam o conhecimento necessario para
que se consiga compreender o jogo e alcangar seus objetivos. Nao conseguiremos, por
exemplo, jogar um jogo com nimeros se ndo os conhecermos.

Segundo Ramos e Cruz (2018), podemos ter no contexto educacional o uso de jogos de
entretenimento, como também os jogos educacionais ou serious games. Van Eck (2006) utiliza
o termo digital game based learning ou aprendizagem baseada em jogos digitais para falar da
utilizagdo de diferentes jogos, tanto os jogos educacionais como aqueles que nio tém
necessariamente uma finalidade educativa, no contexto educacional.

A aprendizagem baseada em jogos digitais pode ser definida como aquela que utiliza
elementos do jogo para ensinar uma habilidade especifica ou atingir determinado objetivo de
forma divertida (KLIMOVA; KACET, 2017). De acordo com Prensky (2012, p. 208) a
aprendizagem baseada em jogos digitais € o uso de “qualquer jogo para o processo de ensino e
aprendizagem em um computador ou on-line”. Ideologicamente, ela deveria proporcionar ao
jogador a mesma experiéncia, durante todo o tempo, do que qualquer outro jogo. O que faz
com esse tipo de aprendizagem seja efetiva € o fato de ela envolver estratégias eficazes ao
aprendizado como ambientes auténticos, desafio em andaimes e aprendizagem situada (VAN
ECK, 2015).

Existem diversas propostas que t€ém buscado combinar os jogos e a educagado, as quais
tém apresentado resultados significativos para o desenvolvimento das criancas. Segundo Van
Eck (2015) existem quatro meios de integrar os jogos no processo de aprendizagem: permitir
a constru¢do de jogos pelos alunos; desenvolver jogos educacionais para o ensino; integrar
jogos comerciais a sala de aula e a gamificacdo. Independentemente da abordagem utilizada,
0s jogos contribuem “para que o momento de aprendizagem de algum conteudo escolar
especifico aconteca de forma mais ludica, multimodal, motivadora, prazerosa e divertida”
(RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016, p. 6). Porém, Savi e Ulbricht (2008) ressaltam que ¢
necessario atentar para nao tornarmos o jogo um produto didatizado, acabando com seu carater
prazeroso e espontaneo. Quando isso acontece, o jogo deixa de ser um jogo e passa a assumir

o papel de atividade educativa digital (TUMOLO, 2014).
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Dentre os quatro meios citados por Van Eck (2015), gostariamos de ressaltar dois: o
uso de jogos educacionais para o ensino e a integracao de jogos comerciais a sala de aula.
Segundo Ramos e Cruz (2018) os jogos educacionais sdo aqueles que tém finalidades
educativas. Eles podem ser definidos como “uma estratégia pedagogica que alia conhecimentos
tedricos a pratica da jogabilidade, oferecendo curiosidade e diversdo ao possibilitar o
engajamento dos envolvidos” (RAMOS; CRUZ, 2018, p. 61). Falkembach (2006) contribui
para a compreensao do conceito ao afirmar que os jogos educacionais estimulam a imaginagao
e a expressdao de emogdo, além de auxiliar no processo de integracao do grupo, de facilitar a
constru¢do de conhecimento e ajudar na conquista de autoestima. Para que um jogo educativo
se qualifique € necessario que ele atinja o “desenvolvimento da aprendizagem significativa”
(RAMOS; CRUZ, 2018, p. 68), que acontece quando os conteudos sdo fixados na memoria do
jogador e este € capaz de relaciona-los com sua realidade.

Em relagdo aos jogos comerciais em sala de aula, as propostas ndo devem se limitar a
experiéncia de jogar. Eles podem ser usados no contexto escolar com o “objetivo de
problematizar, sensibilizar, experimentar ou abordar algum contetido” (RAMOS; CRUZ, 2018,
p. 21) mesmo nao sendo essa sua finalidade. Esses jogos muitas vezes ndo sdo desenvolvidos
com o intuito de trazer informacdes completas e fatos corretos, o que abre a possibilidade de
explorar em aula aquilo que o game deixa em aberto, tanto em relacdo aos fatos ndo presentes
no jogo, como também aos erroneos (VAN ECK, 2006). Isso colocaria as atividades
desenvolvidas em sala dentro do contexto do jogo, € ndo como uma atividade isolada sem
conexdo com a vivéncia anterior. Gros (2007) ainda ressalta que os jogos ndo precisam ser
utilizados como meio principal de aprender determinado conteudo, mas deve-se trabalhar sobre
0 que se joga e os elementos que ele contém que se relacionam com o curriculo escolar, como
por exemplo, interpretacao de graficos do jogo na disciplina de matematica.

Além de influenciar diretamente a aprendizagem, Calvo (1997 apud GROS, 2003)
afirma que os jogos digitais melhoram o desenvolvimento motor, intelectual, afetivo e social.
Santaella (2014) agrega a discussao ao argumentar que os jogos t€ém o potencial de desenvolver
habilidades socio afetivas e cognitivas, pois o0 jogo € o resultado dos impulsos do ser humano:
sensivel, racional e sensério. A neurociéncia explica que os jogos levam ao aprendizado e
estimulam a plasticidade cerebral (EICHENBAUM; BAVELIER; GREEN, 2014), assim como
tém influéncia sob a maturagdo o cérebro porque “criam um ciclo continuo de desequilibrio
cognitivo e acomodacao” (VAN ECK, 2006, p. 5), estimulando dessa forma o desenvolvimento
de competéncias sociais, cooperacdo, o controle dos impulsos e a redugdo do nivel de stress ao

gerar emogdes positivas (SANTAELLA, 2014).
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Com relagdo as habilidades cognitivas sabe-se que os jogos aumentam a flexibilidade
cognitiva, que inclui a memoria de trabalho e a troca de tarefas, assim como a percepgao € a
aten¢do (EICHENBAUM; BAVELIER; GREEN, 2014). Rivero, Querino e Starling-Alves
(2012) corrobora com o argumento ao discutir que o uso de videogames afeta positivamente os
processos de atencdo - especialmente na atengdo visuoespacial, auditiva e seletiva visual — e
também o “processamento perceptivo visual e espacial, rotagdo mental, sensibilidade ao
contraste, flexibilidade cognitiva, memoria operacional e diminui¢do do tempo de
processamento de informagdes” (RIVERO; QUERINO; STARLING-ALVES, 2012, p. 51).

A resolucdo de problemas ¢ citada como uma das habilidades cognitivas mais
importantes desenvolvida pelos jogos, pois, segundo Van Eck (2015), eles se baseiam em um
problema que deve ser resolvido pelos jogadores. Além dessas habilidades cognitivas, Ramos,
Lorenset e Petri (2016) afirmam que as emogdes proporcionadas pelo jogo podem funcionar
como moduladores de memoria, o que € essencial para a aprendizagem.

Outras competéncias desenvolvidas pelos jogos sdo a decisao répida, colaboracdo em
tarefas grupais, aptiddo para assumir riscos € engajar em situagdes competitivas
(SANTAELLA, 2014). Ao focar nos jogadores, Gros (2007) diz que os jogos promovem o
desenvolvimento de resolucdo de problemas, coopera¢do e engajamento. A motivagao,
aprendizagem por descobertas, experiéncia de novas identidades, socializagdo, coordenacdo
motora, comportamento expert sao alguns outros beneficios dos jogos (SAVI; ULBRICHT,

2008). Em geral podemos afirmar que

as caracteristicas dos jogos como os desafios e as regras criam contextos que exigem
que o jogador fique atento aos estimulos relevantes dos jogos, coordene diferentes
acdes mantendo a meta a ser alcangada, planeje e avalie suas estratégias, utilizando
fungdes mentais como a capacidade de atengdo, de memoria e resolucdo de
problemas. Nesse sentido, o jogo pode ser utilizado no contexto educacional para
aprimorar as habilidades cognitivas ou abordar de forma ludica os conteudos
escolares. No universo dos jogos, como seus cenarios, narrativas ¢ feedbacks, o
jogador pode aproximar a teoria e a pratica, fazendo uso de experiéncias anteriores
para tornar a aprendizagem mais pessoal, atrativa e interessante (RAMOS;
LORENSET; PETRI, 2016, p. 9).

Assim, podemos concluir que os jogos podem ser um instrumento que potencializada a
aprendizagem tanto de contetido escolares, como também a aquisicao de habilidades cognitivas
a serem desenvolvida pelos jogadores. Quando usado de forma planejada tendo objetivos bem
definidos os jogos podem contribuir significativamente para a formacao integral dos alunos

(RAMOS, 2013).
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2.2 A AQUISICAO DE UM SEGUNDO IDIOMA

Quando o assunto ¢ um segundo idioma, podemos falar de aquisi¢do e/ou aprendizagem
da nova lingua. De acordo com Krashen e Terrell (1995) enquanto alguns estudantes de uma
segunda lingua sdo aprendizes, todos sdo adquirentes. Outras formas de descrever ou nomear
a aquisicao da linguagem, segundo Krashen (1982), inclui a ideia de aprendizagem implicita,
aprendizagem informal e aprendizagem natural. Segundo ele, em uma linguagem nao técnica,
aquisi¢do seria “pegar” um idioma.

A aprendizagem seria, na visdo de Krashen (1982), o conhecimento consciente da
segunda lingua, suas regras e a capacidade de falar sobre elas. Nesse caso, o sujeito passa de
falante da lingua para aprendiz no tocante a suas regras (SOBROZA, 2008). Schiitz (2006 apud
SOBROZA, 2008) afirma que a aprendizagem de outro idioma se relaciona com as formas de
ensino tradicional que podemos encontrar em escolas € em cursos de idiomas, onde se espera
que o aluno compreenda a lingua através do esforc¢o intelectual e capacidade dedutivo-logica.

J& a aquisi¢do acontece quando o sujeito entra em contato direto com o novo idioma,
fazendo com que sua assimila¢do acontece de forma natural (SOBROZA, 2008). Schiitz (2006
apud SOBROZA, 2008, s/p) define a aquisi¢do de linguagem como “um processo de
assimilagdo natural, subconsciente, que se d4 em situacdes reais de convivio com outras
pessoas, em que o aprendiz € um sujeito ativo, como no processo de assimilacdo da lingua
materna pelas criancas”. Sobroza (2008) ainda ressalta que a aquisi¢cdo de lingua estrangeira
envolve a influéncia de fatores externos e a personalidade e caracteristica dos sujeitos, por isso,
ndo pode ser considerada uniforme ou previsivel, considerando que cada um apresenta um
processo de desenvolvimento diferente e ¢ um sujeito tnico.

Quando o sujeito esta no processo de aquisi¢do, ele normalmente nao esta ciente de que
esta adquirindo linguagem, mas sim de que est4 a utilizando para comunica¢ao (KRASHEN,
1982). De acordo com Krashen (1982) o resultado da aquisi¢do, ou seja, as habilidades
adquiridas, também ¢ subconsciente porque geralmente ndo percebemos o conhecimento
adquirido sobre as regras gramaticais da nova lingua. Em conformidade com o processo de
aquisi¢ao, Almeida Filho (2002, p. 12 apud SOBROZA, 2008, s/p) defende que “a nova lingua
para se desestrangeirizar vai ser aprendida para e na comunicagdo sem se restringir apenas ao
dominio de suas formas e do seu funcionamento enquanto sistema”.

O elemento mais importante na aquisi¢do de um idioma para Krashen e Terrell (1995)
¢ o input compreensivel. O input seria a comunicagdo efetuada na lingua estrangeira. A

aquisicdo acontece quando compreendemos a estrutura que estd além no nosso nivel de
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competéncia através da ajuda do contexto ou de informagdes além da linguistica (KRASHEN,
1982). Para Krashen (1982), o input deve ser compreensivel; interessante e relevante; nao ¢
gramaticalmente dado em sequéncia; e deve acontecer em quantidade suficiente. O autor ainda
afirma que para o input servir como base para o processo de aquisi¢ao, € necessario que haja:
foco na transmissdo de informagdes relevantes ¢ um meio de facilitar a compreensao
(KRASHEN; TERRELL, 1995).

Inimeras atividades proporcionam momentos de aquisi¢do através do uso auténtico da
lingua estrangeira ao fazer com que a atencao dos estudantes esteja no contetido e nao na forma.
O Quadro Comum de Referéncia Europeu (2001) cita como exposi¢do direta ao segundo
idioma interagir com falantes nativos, ouvir radio, assistir televisdo e videos, ler textos, utilizar
programas de computador etc. Essas atividades, como dito anteriormente, precisam ser
interessantes ou significativas. Segundo Sobroza (2008, s/p.) “as criangas sO procuram
assimilar e fazer uso da lingua estrangeira em situacdes de auténtica necessidade,
desenvolvendo sua habilidade e construindo seu proprio aprendizado a partir de situagdes reais
de interacdo em ambiente da lingua e da cultura estrangeira”. Por isso a importancia da
autonomia em aprender a lingua na relacdo com outras coisas que possibilitem crescimento e
novos conhecimentos.

Perine (2012, p. 215) defende que ¢ necessario que o idioma “seja aprendido por eles
mesmos [alunos], via perguntas, descobertas, construcao, interagdo e acima de tudo, diversao
(PERINE, 2012, p. 215). Além da importancia de uma proposta ativa de aprendizagem, Ansalto
etal. (2008 apud HABITZREITER, 2013) ressaltam que para ela acontecer € preciso considerar
a forma como essa nova linguagem sera processada no cérebro, assim como a idade para que
essa aquisicao aconteca e o contexto no qual ela ocorrera.

Com relagdo aos elementos neurobioldgicos, Oliveira (2005 apud HABITZREITER,
2013) defende que, apesar de utilizarmos ambos hemisférios cerebrais na aquisicdo de uma
lingua, dependendo da idade com que se comega a aprender o segundo idioma ele pode ser
armazenado no hemisfério direito ou no esquerdo do cérebro. A lingua materna ¢ armazenada
no hemisfério esquerdo, e quando a aprendizagem da lingua estrangeira acontece de acordo
com o periodo critico da plasticidade, que acontece durante a infancia, ela se consolida assim
como a lingua materna (DOIDGE, 2011). Esse fendmeno ¢ chamado de bilinguismo.

Porém, isso ndo significa que a aprendizagem da lingua ndo possa ocorrer depois do
periodo critico. Em uma idade mais avancada, apesar da capacidade maior de vocabular, o

cérebro precisa estabelecer outros caminhos sindpticos para que as habilidades sejam
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aprendidas, o que segundo Nascimento e Santo (2013) pode explicar o porqué da dificuldade
em aprender algumas habilidades no segundo idioma.

De acordo com o Quadro comum de Referéncia para Linguas (2001), é preciso que os
sujeitos utilizem algumas competéncias para serem capazes de realizar as atividades
necessarias para lidar com situagdes comunicativas. Essas competéncias se dividem em dois
grupos: competéncias gerais e competéncias comunicativas. O primeiro grupo de competéncias
engloba conhecimentos declarativos, assim como capacidades e competéncias de realizagdo,
competéncia existencial e de aprendizagem. J4 o segundo grupo envolve competéncias
linguisticas, sociolinguisticas e pragmaticas.

Essas diferentes competéncias estao relacionadas com as caracteristicas individuais dos
sujeitos de natureza cognitiva, afetiva e linguistica (CONSELHO DA EUROPA, 2001). As
capacidades cognitivas estdo relacionadas com o grupo de competéncia geral, enquanto as
linguisticas se relacionam com as competéncias comunicativas. Tumolo (2014) afirma que os
componentes das habilidades linguisticas sdo o conhecimento linguistico, que ¢ o
conhecimento acerca da estrutura da lingua; e a competéncia estratégica, que sdo componentes
do conhecimento linguistico ao uso da lingua em contexto comunicativo. As quatros
habilidades precisam ser trabalhadas de forma integrada, pois, segundo Tumolo (2014, p. 209)
“a separacgao das habilidades ¢ artificial, ja que o uso auténtico da lingua envolve integracio”.

As caracteristicas afetivas envolvem a autoestima, atitude € o envolvimento e
motivacdo. A autoestima se relaciona com a autoimagem que, segundo Sobroza (2008)
influencia a aprendizagem e aquisicdo de linguagem. As criancas geralmente nao se importam
com sua imagem social, j& enquanto em uma idade mais avangada o ego se torna defensivo.
Sobroza (2008) afirma que esse fator faz com que as criancas sejam mais espontaneas na
comunicacdo € tomem mais inciativa, o que faz com que elas obtenham mais sucesso no
desenvolvimento da segunda lingua.

Dentre os fatores afetivos ressaltamos a importancia da motivacao nesse processo, pois
ela € um dos elementos, junto com as emogdes € a atengdo, que possui relacao direta com a
aprendizagem de um novo idioma (HABITZREITER, 2013). Dérnyei e Ushioda (2012) ainda

afirmam que ela é um pré-requisito para a aprendizagem de um idioma acontecer.

2.2.1 O papel da motivacao
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A motivagao se refere a escolha individual de participar em uma atividade e ao esforco
e persisténcia despendido nela (DORNYEI, 2001), o comportamento dirigido por objetivos
(HECKHAUSEN, 1991 apud MASGORET; GARDNER, 2003) ou a orientacao do aprendiz
em relacdo ao objetivo de aprender outro idioma (CROOKES; SCHMIDT, 1991 apud
NORRIS-HOLT, 2001). Dornyei (2001) afirma que a motivagdo explica o porqué das pessoas
se envolverem em uma atividade, a intensidade com a qual irdo trabalhar para alcangar o
objetivo e por quanto tempo irdo se engajar na tarefa.

Individuos motivados apresentam varios comportamentos que pessoas desmotivadas
ndo apresentam. Segundo Gardner (2006) individuos motivados sdo esforcados, persistentes,
atentos, possuem desejo e motivos, exibem afeto positivo, sdo estimulados, possuem
expectativas e demonstram autoconfianca.

Sobroza (2008) explica que a motivacao pode ser subdividida em duas categorias. A
primeira ¢ a motivagdo extrinseca que nao ¢ resultado de um desejo autogerado, mas sim a
partir de influéncias externas como a expectativa e experiéncia de outros sujeitos. A segunda ¢
a motivagdo intrinseca, que ¢ aquela surge das necessidades e metas pessoais, ¢ o desejo de
fazer algo porque ¢ agradavel e interessante ao sujeito, ou seja, parte de um desejo interno. Ja
Gardner e Lambert (1972 apud DORNYEI; USHIODA, 2012), apresentam dois tipos de
orientagdo motivacional focadas na aprendizagem de idiomas: a integrativa, que consiste no
interesse que o aprendiz tem sobre a cultura e pessoas falantes da outra lingua; e a instrumental,
que envolve o valor pratico e beneficios que resultam de falar mais de um idioma.

Independente das categorias utilizadas, o que se sabe ¢ que a motivagao influencia o
sucesso na aprendizagem do idioma (DORNYEL USHIODA, 2012). Segundo Perine (2012) a
motivagdo exigida ao aprender, no caso, inglés, ¢ diferente dos outros tipos de motivagao. Isso

acontece

porque a motivagdo € constituida por fatores sociais e psicologicos, uma vez que para
aprender a lingua, espera-se que o aprendiz ndo adquira simplesmente conhecimento
da lingua, mas se identifique com a lingua alvo, sua cultura e com sua comunidade
de falantes e possa adotar caracteristicas comportamentais de sua fala e estilo
(PERINE, 2012, p. 210).

Malone (1981 apud GARRIS et al, 2002) propde que para uma atividade ser motivadora
ela precisa ser desafiadora e despertar a curiosidade. Diversos estudos vém demonstrando que
0s jogos apresentam caracteristicas que os tornam motivadores (BUTLER; SOMEYA;

FUKUHARA, 2014; RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016).
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Os jogos podem, segundo Butler, Someya e Fukuhara (2014), influenciar positivamente
fatores afetivos da crianca, como a motivagdo, ¢ por isso podem se tornar um recurso
importante e necessario no processo de aquisicao de outro idioma. Para que os jogos sejam
motivadores para os jogadores € necessario que esses apresentem elementos que demandem a
cognicdo, proponham desafio, provoquem a curiosidade, proporcionem que o sujeito tenha
controle dos resultados e que desperte a autonomia (BUTLER; SOMEYA; FUKUHARA,
2014).

Os jogos proporcionam um senso de controle que permite que estratégias sejam
selecionadas e decisdes sejam tomadas para direcionar a atividade de modo a afetar o resultado.
Esse controle e autonomia pode aumentar a motivagao do aluno e consequentemente melhorar
o aprendizado, como constatado em estudo realizado por Cordova e Lepper (1996 apud
GARRIS et al, 2002).

A motivagdo na relagdo com o jogo se junta a aprendizagem de linguas quando esta se
faz presente e necessaria no contexto do game. Segundo Ramos, Lorenset e Petri (2016, p. 12)
“o fato do jogo se configurar como uma atividade motivadora e muitos jogos serem
apresentados em lingua inglesa, por exemplo, leva o jogador a buscar dominar e compreender
essa lingua para compreender melhor o jogo e interagir com ele”. O desejo de entender e
descobrir o que deve ser realizado no jogo passa a ser a motivagdo para que o jogador se
empenhe na aquisicdo da lingua utilizada pelo game e assim desenvolva tanto vocabulario
como habilidades linguisticas como, por exemplo a leitura em uma lingua estrangeira.

De Wilde e Eyckmans (2017) tém levantado alguns pontos relevantes que auxiliam a
compreender a importancia de estabelecer uma relagao significativa - que envolva o interesse,
aplicabilidade e identificagdo - com a lingua que se estd aprendendo, o que € proporcionado
pelo jogo. O primeiro ponto levantado € que existe uma diferenga significativa na apropriacdao
do inglés por criancas que usam a lingua por prazer, a0 se comunicarem com amigos € ao
jogarem, e pelas que ndo estabeleceram uma relagdo de diversdao com ela. O segundo, ¢ que
mesmo quando as criangas apresentam dificuldade na apropriagdo da lingua, elas ainda podem
ter e t€ém uma atitude positiva em relacao a ela por a considerarem divertida.

Isso nos ajuda a compreender que quando a relagdo de ensino e aprendizagem de linguas
estrangeiras acontece de forma motivadora, tornando a crianga um sujeito ativo e participativo
no processo, onde ela consegue entender a utilidade e aplicar o que se aprende em seu dia a
dia, a nota recebe um lugar secundario, enquanto o lugar de destaque ¢ assumido pela relacao

que a crianga estabeleceu com o conhecimento que se esta aprendendo.
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2.2.2 Let’s play?

As pesquisas acerca da aprendizagem de um segundo idioma tém revelado que as
midias potencializam o seu processo de aquisi¢io (JENSEN, 2017; TURGUTA; IRGIN, 2009;
AGHLARA; TAMIJID, 2011) além de proporcionar contato com pessoas fluentes na lingua
estrangeira que podem compartilhar ndo s6 o idioma, mas a cultura na qual ele ¢ utilizado
(PURUSHOTMA, 2005). Musicas, internet, livros, videos do youtube, facebook, e-mails, sao
algumas atividades que as criangas realizam que acabam implicando no desenvolvimento de
habilidades linguisticas em outro idioma, no caso 0 inglés
(SAYER; BAN, 2014). Dentre elas se destacam a televisao, os jogos digitais € o uso do
computador como aquelas que produzem os melhores resultados na aprendizagem (DE
WILDE; EYCKMANS, 2017).

Destacamos a poténcia dos jogos digitais nesse processo, pois, segundo Perine (2012),
além de terem como fun¢do divertir e entreter, eles proporcionam contato com linguas
estrangeiras dentro de contextos auténticos e reais que favorecem a aprendizagem. Tumolo
(2014, p. 223) ressalta que os “jogos podem contribuir para o desenvolvimento da LE alvo,
pois promovem a competéncia comunicativa, criam contexto significativo de uso da lingua,
integram as habilidades, aumentam a motivagdo”. Krashen e Terrell (1995) defendem que os
jogos podem servir como uma boa experiéncia para o processo de aquisi¢ao ja que utilizam de
input compreensivel. Quando os sujeitos se envolvem na atividade do jogo, sua atencao esta
no proprio jogo e nao na linguagem utilizada por ele. Além de capturarem a aten¢do das
criangas, os jogos tornam a aprendizagem prazerosa, diminuem drasticamente o stress no
processo e motiva os jogadores fazendo com que eles se engajem na aprendizagem do idioma
(MEHRPOUR; GHAYOUR, 2017).

Santaella (2014, p. 227) explica que “em quaisquer campos em que se aplicam, 0s jogos
digitais levam seus usuarios a aprender sem perceber, de forma natural, além de desenvolver a
habilidade para se trabalhar em equipe”. Essa aprendizagem, que acontece sem o sujeito estar
consciente de que esta aprendendo, ¢ chamada de aprendizagem implicita (HONG, et al, 2017).
Ela favorece o processo de aquisicdo de conhecimento ao colocar em foco o ludico,
proporcionado uma experiéncia positiva na relagdo com o conhecimento e a nova lingua a ser
aprendida. E exatamente a ludicidade, que surge da combinagio entre situagdes fantasiosas e
cotidianas no jogo, que constitui o “elo para aumentar e/ou fixar o repertério lexical em lingua

inglesa dos jogadores” (SILVA, 2012, p. 54).
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Os games sao estruturados de forma que oferecem um contexto significativo para a
aprendizagem da linguagem (SORENSEN; MEYER, 2007). Ao considerar o contexto
significativo favorecemos a aquisicdo de conhecimento do idioma (CHEN; LEE, 2018;
TURGUTA; IRGIN, 2009). Podemos dizer, segundo Ramos, Lorenset e Petri (2016), que o
cenario ideal para aprender linguas através dos jogos ¢ aquele que permite que os sujeitos
estejam imersos no idioma e estabelega diferentes formas de interagdo com ele. Leffa et al.

(2012, p. 225-226) ressaltam a importancia do contexto ao afirmarem que

aprender uma L2 ndo ¢é apenas aprender um repertorio de frases; é aprender a encaixar
as frases ao contexto, desde o corpo ¢ seus movimentos aos rituais de interagdo nas
tentativas de pertencimento a novas comunidades, quer sejam virtuais, quer sejam
reais. Mais do que aprender a falar e a escrever, o aluno, com o game, tem a
possibilidade de aprender a ser, convivendo com diferentes identidades e explorando
seus proprios avatares.

E importante levarmos em consideragio que em contextos fora da escola a lingua
inglesa ¢ utilizada como meio para comunicagdo e aquisi¢do de informa¢do enquanto dentro
da escola ela ¢ entendida como resultado ou meta a ser alcangada através da realizacao de
atividades (SORENSEN; MEYER, 2007). Essa diferen¢a no uso da lingua dentro ¢ fora da
escola pode ser superada ao considerarmos as atividades que as criangas realizam fora do
ambiente escolar através das midias. Ao convergir esses dois componentes contribui-se para
minimizar essa separagdo artificial entre instru¢do do idioma e a vida cotidiana
(PURUSHOTMA, 2005), o que De Wilde e Eyckmans (2017) defendem ser um fator
importante na aquisi¢ao de um segundo idioma.

As criangas desde cedo estdo em contato com palavras e expressdes em inglés, através
de diferentes recursos tecnologicos (NASCIMENTO; SANTO, 2013), inclusive os jogos
digitais. Esses dispositivos € o conteudo acessado através deles aliam a realizacdo de um tipo
de atividade ao que as criangas gostam com o contato com a lingua estrangeira. Dessa forma o
inglés acaba se tornando um conhecimento necessario, divertido e de interesse das proprias
criancas (SAYER; BAN, 2014).

Em contexto educacionais, o jogo ndo deve ser utilizado como uma forma de preencher
o tempo, mas sim como uma atividade planejada com objetivos bem definidos (OKAZ, 2014).
Butler, Someya e Fukuhara (2014) alertam para a importancia de considerar a adequacado entre
a demanda cognitiva da idade do sujeito com a sua curiosidade, ou seja, o jogo deve estar de
acordo com o desenvolvimento e habilidade de seus jogadores. Ressaltamos que os jogos na

aquisicao de linguas sdo interessantes nao so pelos beneficios em relagao a aprendizagem, mas
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também por proporcionarem um ambiente seguro onde a crianga nao precisa ter medo de
cometer erros ou interagir com outros na lingua que esta sendo aprendida. Ao mesmo tempo,
o jogo fornece o feedback necessario para ajuda-la a desenvolver suas habilidades linguisticas
e a pratica-las antes de ter que lidar com situacdes reais (TURGUTA; IRGIN, 2009).

Nesse cenario, tem-se discutido até que ponto os jogos influenciam a aquisi¢ao de
habilidades linguisticas em outros idiomas e quais sao as que mais se desenvolvem através da

interagcdo com esse artefato. Tumolo (2014, p. 223) defende que os

jogos podem ser usados para desenvolvimento da competéncia comunicativa em LE,
focando, de forma individual e/ou integrada, nas quatro habilidades. dependendo de
suas caracteristicas, eles envolvem leitura e/ou audicdo de regras e comandos,
desenvolvendo as habilidades receptivas, ou mesmo a habilidade produtiva de escrita,
quando informagdes sdo requisitadas. Jogos possibilitam a interagdo entre jogadores
na LE, podendo ser jogados, por exemplo, em redes sociais como o Facebook, com
jogadores de varias nacionalidades. desde o convite at¢é mesmo o jogo todo, ha
interacdo na LE alvo.

Segundo Jensen (2017) as formas de linguagem mais utilizadas nos jogos sdo a
linguagem oral e escrita combinadas, mas em alguns casos, estas se apresentam separadamente.
Em razao disso as habilidades receptoras, ou seja, a compreensao oral — principalmente - e
leitura sdo mais desenvolvidas do que as habilidades produtoras que consistem na produgao
oral e escrita (DE WILDE; EYCKMANS, 2017).

Outro impacto positivo tem se refletido na aquisi¢do e ampliagdo de vocabulario
(JENSEN, 2017; DE WILDE; EYCKMANS, 2017). Ao jogar ¢ necessario compreender os
comandos, o que faz com que a descoberta de novas palavras seja motivada pelo desejo de
entender o estimulo oferecido e alcancgar o objetivo proposto pelo jogo. Dessa forma, o jogador
passa a prestar mais atengdo nas palavras que estdo sendo utilizadas, o que favorece a aquisi¢ao
da linguagem.

Ainda ¢ importante ressaltar que o aprendizado de novas palavras acontece porque, no
jogo, o estimulo se repete varias vezes, 0 que vai ao encontro com as teorias de aquisicao de
linguagem que afirmam a necessidade e importancia da repeti¢do na aprendizagem de um
idioma (JENSEN, 2017; PURUSHOTMA, 2005). Silva (2012, p. 57) corrobora com ideia ao
expressar que “o contato com o vocabulério dos jogos em lingua inglesa expde os jogadores as
produgdes linguisticas originais, repetidas vezes, fazendo com que muitas delas acabem sendo
assimiladas”.

Esse processo de compreender o que estd sendo dito estimula aos jogadores criarem

suas proprias estratégias para descobrir o significado das palavras desconhecidas. Isso faz com
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que o sujeito se torne ativo no seu processo de aprendizagem. Olhar no dicionario, compreender
pelo contexto, perguntar a um falante da lingua sdo alguns dos caminhos que podem ser
utilizados. O jogo, ao colocar o novo vocabuladrio dentro de um contexto com sentido e
significado para a crianga, favorece a sua aquisi¢io (TURGUTA; IRGIN, 2009).

Um vocabuléario amplo e diversificado da lingua estrangeira ¢ importante, pois este
influencia todas as habilidades linguisticas que estao/serao desenvolvidas pelo sujeito. “Quanto
maior for o conhecimento de vocabulario, melhor serd nossa compreensdo e também nossa
capacidade comunicativa. Isto porque com um maior dominio de 1éxico, o individuo tem
melhores condi¢des de argumentar, compreender e analisar diversas situagdes” (SILVA, 2012,
p. 56). Para conseguir se comunicar ¢ necessario que consigamos expressar ¢ compreender
ideias e pensamentos através do idioma e isso s6 acontece quando possuimos o vocabulario
adequado e suficiente para que as capacidades de expressdo e compreensao se manifestem.

Hong et al. (2017) contribuem para a discussdo ao sugerir que os jogos influenciam no
desenvolvimento de habilidades linguisticas em inglés porque eles potencializam a memoria
de trabalho e a velocidade de processamento. Esses autores também sugerem que estes
aumentam a atividade cerebral na area de produgdo de linguagem e melhoram o processamento
de linguagem figurativa.

Ao mesmo tempo podemos elencar, segundo Sayer e Ban (2014), trés pontos positivos
que se que sao resultados de aprender um idioma estrangeiro na infancia. O primeiro refere-se
a atitude positiva em relagdo a lingua e a motivagdo em procurar oportunidades de pratica-la;
o segundo inclui a habilidade de usar recursos tecnologicos como meios de compreender o
idioma em contextos reais; e, por fim, acessar mais possibilidades socioculturais através do
idioma. Essa aprendizagem pode acontecer de forma literal ou ndo. Muitas vezes o jogador ¢
capaz de desenvolver uma percep¢ao acerca do contexto onde a linguagem se manifesta,
fazendo com que este compreenda a mensagem que esta sendo transmitida.

Apesar dos indicios animadores, sdo necessarios alguns cuidados na utilizacdo dos
jogos para aquisicao de idiomas. Butler, Someya e Fukuhara (2014) ressaltam que elementos
nao relacionados a linguagem no jogo, por mais que mantenham o interesse na atividade, ndo
apresentam efeitos diretos na aprendizagem do idioma. Da mesma forma, os autores alertam
que os jogos atrativos para as criangas podem influenciar positivamente fatores afetivos, como
por exemplo a motivacao; porém, o excesso de estimulo e atratividade pode acabar dificultando
a aprendizagem. No estudo realizado por eles foi percebido que isso aconteceu por conta da
alta demanda de habilidades que envolvessem a memoria de curto prazo que apresentava

grande importancia para conseguir alcangar bons resultados no jogo. Os autores chegaram a
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conclusao que tais fatores nao linguisticos, apesar de atrair as criangas, tiveram efeitos
limitados na aprendizagem do idioma.

Em outro estudo, professores de ingl€s foram entrevistas em uma pesquisa realizada
pela organizacdo British Council (2015) acerca do ensino do idioma no Brasil. Através dos
resultados obtidos foi possivel perceber que “a tecnologia ¢ uma ferramenta fundamental para
o0 processo pedagogico e que os recursos tecnologicos e interativos ajudam a manter a atengao
e a motivagdo dos alunos” (BRITISH COUNCIL, 2015, p. 17).

Através de uma revisdo de literatura realizada em base de dados para identificar o que
ja vem sendo produzido na area de estudo foi possivel encontrar diferentes pesquisas que vém
apontando que o contato com conteildo em um idioma estrangeiro através das midias, em casa
ou em outros ambientes, tem apresentado indicios de aprendizagem da lingua estrangeira
(TURGUTA; IRGIN, 2009; SAYER; BAN, 2014; EISENCHEAS; SCHALLEY; MOYES,
2016; JENSEN, 2017; DE WILDE; EYCKMANS, 2017).

Em uma pesquisa fenomenoldgica realizada por Turguta e Irgin (2009) buscou-se
compreender o impacto dos jogos na aquisi¢ao de vocabulério e na pronunciag¢ao ao descrever
a experiéncia da aprendizagem de inglés com jogos de computador no ambiente de uma
lanchonete. Através de observagdes e entrevistas semiestruturadas com criangas entre dez e
catorze anos foi possivel constatar que os jogos online promovem a aprendizagem do idioma,
especialmente em relagdo a aquisi¢cao de vocabulario.

Sayer e Ban (2014) por sua vez realizaram um estudo através de grupos focais com
criangas entre dez e onze anos para investigar como elas interagem com o inglés além da sala
de aula. Seus familiares também participaram de entrevistas sobre o que seus filhos fazem com
o inglés quando os professores ndo estdo por perto e chegou-se a conclusao de que as criangas
utilizam o inglés em diversas atividades fora do contexto escolar.

Ao averiguarem se as crian¢as podem trabalhar na aquisi¢do de linguagem em casa
através de jogos digitais educacionais, Eisencheas, Schalley e Moyes (2016) perceberam
contribui¢cdes positivas a aprendizagem do idioma. Criangas entre cinco e oito anos
participaram de intervengdes com jogos dentro de suas casas. As familias foram entrevistadas
e seguiram um protocolo de pesquisa ao observar as criangas jogarem. Ja as criangas passaram
por avali¢des linguisticas, suas emog¢des foram registradas enquanto jogavam e os dados
estatisticos de performance da crianca durante o jogo foram coletados. Apesar dos resultados
obtidos os autores ressaltam a necessidade de mais estudos acerca do tema.

No estudo de Jensen (2017) buscou-se identificar as atividades em inglés nas quais as

criangas se envolvem e examinar especificamente a atividade de jogos, buscando ainda
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perceber se ha diferenga de género e seria sua relacdo com a aquisi¢cao de vocabulario em
inglés. A pesquisa envolveu aplicagoes de testes linguisticos e um didrio de hébitos das
atividades realizadas pelas criangas participantes, que tinham idade entre oito e dez anos, em
espacos diferentes da escola. Concluiu-se que os jogos linguisticos podem apresentar
importancia na aprendizagem de um idioma e que os meninos passam significativamente mais
tempo jogando do que meninas. Criangas que comecaram aprender mais tarde obtiveram
resultados melhores do que os que comecaram a ter aulas de inglés mais cedo, indicando que
o conhecimento acerca da lingua foi adquirido fora da escola. Houve diferenca também entre
os escores dos meninos € meninas que comecaram a instru¢do formal da lingua mais velhos,
sugerindo que os meninos se envolvem com mais frequéncia em atividades em inglés
significativas fora da escola fazendo com que esses alcancassem melhores resultados nos testes
realizados do que as meninas.

Por fim, De Wilde e Eyckmans (2017) verificaram quao proficientes criangas de onze
anos podem ser na lingua inglesa antes de iniciar a instrucdo formal da lingua e quais
caracteristicas do aprendiz podem ser associadas a essa proficiéncia. Através de questiondrios
com as criangas ¢ suas familias e de testes de avaliacdo do idioma chegou-se a conclusdo que
as criangas aprendem inglés através dos estimulos de diferentes midias, especialmente jogos e
computador, sendo que algumas delas atingem um nivel consideravel de proficiéncia antes do
inicio ao ensino formal da lingua estrangeira.

Partindo das possibilidades e limitagdes encontradas no referencial teorico utilizado na
revisdo de literatura e fundamentagdo teodrica, a metodologia de pesquisa deste trabalho foi
elaborada com o intuito de contribuir para a discussdo acerca da aprendizagem de linguas,

nesse caso o inglés, através das tecnologias.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

O ato de pesquisar ¢ “a atividade bésica da ciéncia na sua indagagdo e construcao da
realidade” (DESLANDES; GOMES; MINAYO, 2010, p. 16). A pesquisa vincula pensamento
€ acdo e propicia a atualizacdo do conhecimento para a atividade de ensino. De acordo com
Cohen, Manion ¢ Morrison (2007), o ato de pesquisar possui trés caracteristicas que o
distinguem de outros meios de investigacdo. Segundo eles, ela ¢ sistematica e controlada;
empirica; e autocorretiva. Cada pesquisa possui suas especificidades e se difere das demais,
mas de acordo com Gil (2010), quando o pesquisador consegue enquadrar o projeto em um
sistema de classificagdo, ele ¢ capaz de atribuir mais racionalidade as etapas que serdo
realizadas.

As discussdes apresentadas por esta pesquisa se encontram dentro da area de
conhecimento das ciéncias da educagdo e comunicagdo. Por ela buscar compreender as
contribuicdes das midias para o processo de aprendizagem podemos agrupa-la, segundo
Rivoltella (2009), como uma pesquisa educativa sobre as midias, pois esta volta a atengdo “ao
co-envolvimento e aos estimulos das midias em matéria de educagdo, em sintese “ao que as
midias fazem a educacdo” (p. 130). Esse tipo de pesquisa, de acordo com o autor, possui trés
caracteristicas, sendo elas: investigacdo guiada pela hipotese e sem respostas prévias; ponto de
vista externos em relacdo aos fendmenos estudadas; e apresentacdo de uma abordagem media
centred, o que nao exclui o carater educativo da pesquisa.

A investigacao proposta consiste em uma pesquisa aplicada em relagdo a sua finalidade,
pois busca adquirir conhecimento para aplica-lo em determinada situacao (GIL, 2010). Quanto
aos seus objetivos ela pode ser considerada uma pesquisa descritiva, por considerarmos que
esta “tém como objetivo primordial a descrigdo das caracteristicas de determinada populacao
ou fendmeno ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis” (GIL, 2008, p. 28). Gil (2008)
ainda afirma que algumas investigagdes que sdo classificadas como descritivas se aproximam
das pesquisas exploratdrias quando proporcionam uma nova visao sobre o problema de estudo,
como na investigagdo proposta nesse trabalho. Segundo o autor, a pesquisa exploratéria
consiste em um trabalho que visa aumentar a compreensdo sobre o objeto de estudo buscando
explicita-lo e elaborar hipoteses sobre ele (GIL, 2010).

Quanto aos métodos empregados esta ¢ uma pesquisa de campo. Em relagdo a natureza
dos dados sera utilizada tanto a abordagem qualitativa como a quantitativa. A primeira busca

compreender os significados, pensar sobre e compreender a realidade experimentada,



45

trabalhando “com o universo dos significados, dos motivos, das aspiracdes, das crengas, dos
valores e das atitudes” (DESLANDES; GOMES; MINAYO, 2010, p. 21). A abordagem
qualitativa apresenta uma reflexividade maior por buscar compreender o objeto de estudo em
suas peculiaridades considerando as pessoas que estdo inseridas nesse contexto e suas
expressoes.

Ja a abordagem quantitativa tem origem no pensamento positivista e seus resultados
podem ser quantificados e generalizados (FLICK, 2009). Pretendemos utilizar as duas
abordagens em conjunto considerando que elas e os dados produzidos pelas mesmas nao sao
incompativeis, apenas de naturezas distintas (DESLANDES; GOMES; MINAYO, 2010).
Assim, partimos do entendimento de que elas ndo se excluem, pelo contrario, se apoiam e
complementam, fornecendo uma perspectiva diferente do problema (FLICK, 2009).

A primeira etapa da pesquisa consistiu na pesquisa bibliografica para mapear o que ja
tem sido pesquisado acerca do objeto de estudo, ou seja, proporcionar uma aproximagao com
o conhecimento que ja vem sendo produzido. Essa etapa tem como objetivo fornecer uma base
tedrica que sustentara o decorrer da investigagao.

A coleta dos dados compde a segunda etapa da pesquisa. Esse momento ocorrereu em
trés estagios. O primeiro foi um momento para conhecer os participantes da pesquisa, 0 uso
que estes fazem da tecnologia e identificar por quais dispositivos eles acessam contetido em
inglés. Para isso os familiares das criangas participaram de um questionario. O segundo estagio
visou obter indicadores sobre a proficiéncia dessas criancas na lingua inglesa e para isso elas
participaram de um exercicio avaliativo de inglés. O terceiro e ultimo estagio teve como
proposito descrever as possibilidades oferecidas pelos jogos digitais para a aprendizagem da
lingua inglesa. Visando atender esse proposito as criancas foram entrevistas para
compreendermos, através do olhar delas, como o processo de aprendizagem acontece. Cabe
ressaltar que cada estdgio da coleta de dados atende aos objetivos especificos propostos pela

pesquisa.
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Figura 2 - Fluxograma da Metodologia de Pesquisa

[ METODOLOGIA ]

N

Coleta de
Dados

Questionario com as Avaliagfio do Entrevista
familias Inglés

Pesquisa
Bibliografica

Fonte: Elaborado pela autora (2018).

3.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

A pesquisa bibliogréfica faz parte de toda a pesquisa académica, segundo Gil (2010),
ela consiste na busca de conhecimento em materiais ja publicados para se aproximar de alguns
conceitos da area e embasar teoricamente o trabalho. Esse procedimento tem como objetivo
compor a fundamentacdo tedrica da pesquisa e identificar o conhecimento cientifico ja
elaborado acerca do objeto de pesquisa (GIL, 2010).

Nesse trabalho se buscou conhecer e compreender mais a fundo, por meio da literatura
ja publicada, os conceitos de jogo e relacdo desses com a aprendizagem, assim como a
aquisicdo de linguagem e as potencialidades do jogo em contribuir para esse processo. A
investigagdo em documentos oficiais também fez parte do processo e foi realizada para
identificar como o ensino da lingua inglesa € estruturado na legislagdo brasileira.

Além dessas fontes, foi realizada uma revisao de literatura em bases de dados que
procurou conhecer o que ja se vem pesquisando e produzindo sobre a tematica. Foi realizada
ao buscar em artigos quais as pesquisas que vem sendo realizadas na area, os resultados

encontrados e suas contribui¢des e limitagdes.
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A revisdo aconteceu em trés etapas, sendo a primeira delas a na escolha das bases de
dados, o recorte de tempo, as palavras chaves e quais filtros de busca avangada seriam
selecionados. Utilizamos trés bases de dados online, sendo elas, Periddicos da CAPES
(Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior), Base ERIC (Education
Resources Information Center) € Science Direct. Foi realizado um recorte temporal de dez anos
(2009-2018) e foram selecionados apenas artigos cientificos, tanto em inglés como em
portugués. Em relacdo a segunda lingua, as pesquisas poderiam trabalhar com o inglés ou
qualquer outro idioma que fosse estrangeiro para os participantes. Os termos utilizados em

29 ¢ 9% ¢

inglés foram: “digital games” e as variantes “online games”, “videogames”, “electronic games”
e “computer games”; “second language learning” e a variante “second language instruction’;
e “children” ou “young learners”. Em portugués a busca utilizou os termos “jogo digital” e as
variantes “videogame”, “jogo online”, “jogo de computador” e “jogo -eletronico”;
“aprendizagem segunda lingua”, “aprendizagem lingua estrangeira” ou “aprendizagem inglés”;
e “crianga”. Por conta do grande niimero de resultados obtidos utilizados alguns filtros
disponiveis nas bases de dados para especificar a busca, com exce¢do da Base ERIC. No
Periodicos da Capes foi selecionado os que se enquadrassem nos topicos “education”,
“language and literature” e “languages and literatures”. Ja na Science Direct foi selecionado
o instrumento de busca avangada onde se buscou apenas por artigos que tivessem em seus
titulos, resumos ou palavras-chave os termos de busca relacionados a jogos e segundo idioma.

A segunda etapa consistiu em definir os critérios utilizados para selecionar os trabalhos
encontrados. Esses foram: a) serem realizados com criangas em idade de frequentar o Ensino
Fundamental; b) envolverem a participacdo dessas em uma coleta de dados envolvendo jogos
digitais; e c¢) ndo ser revisao bibliografica acerca do objeto de estudo. No terceiro momento,
que envolveu a selecao dos artigos com base nos titulos e resumos, foi realizada uma leitura

aprofundada dos trabalhos na integra verificando quais atendiam os critérios de selecdo

previamente estabelecidos.

Tabela 1 - Resultado da pesquisa em base de dados

Bases de Dados
Periodicos da . .
CAPES Base ERIC Science Direct
Resultados 15.614 45 25.416

(filtros: artigos
cientificos; 10
anos)
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Resultados (filtros 193 45 1.000
adicionais)

Selecionados para 0 8 4
leitura na integra

Selecionados apos 0 8 2
leitura

Total de artigos 10

Fonte: Elaborada pela autora (2018).

As discussoes apresentadas nos artigos selecionados integram a fundamentagao tedrica
e a discussdo deste trabalho a fim de contribuir para o debate acerca do tema trazendo dados

obtidos em pesquisas recentes.

3.2 QUESTIONARIO

O questionario ¢ instrumento utilizado para coletar dados que, segundo Gil (2008, p.
121), é composto por “um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o proposito
de obter informagdes sobre conhecimentos, crencas, sentimentos, valores, interesses,
expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou passado etc”. Através dele foi
possivel caracterizar os sujeitos da pesquisa, o uso que estes fazem das tecnologias e por quais
meios midiaticos eles tém contato com a lingua inglesa.

A construgdo desse instrumento ¢ um processo técnico e possui varias etapas. Cohen,
Manion e Morrison (2007) apontam oito etapas essenciais para a elaboragdo do questionario:
1. definir os objetivos do instrumento; 2. definir quem serdo os sujeitos da pesquisa; 3.
construcdo dos conceitos, questdes e dados para atingir os objetivos; 4. decidir as questdes,
escalas, respostas que serdo utilizadas; 5. escrita do questionario; 6. revisdo do instrumento; 7.
conduzir o pré-teste e ajustar as modificagdes necessarias; e por fim, 8. aplicagdo do
instrumento.

O questiondrio utilizado para esta investigagdo consistiu-se em um instrumento
estruturado envolvendo perguntas abertas e fechadas. Este instrumento foi utilizado na primeira
etapa de coleta de dados e foi aplicado com as familias das criangas envolvidas na pesquisa.
Essa escolha foi realizada para obter uma melhor compreensao do uso que as criangas fazem
de materiais em inglés por meio das tecnologias e de qual contexto elas vém e a relagdo que

elas possuem com o segundo idioma no ambiente familiar.
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O instrumento compos-se por dezenove perguntas. Destas, oito sdo direcionadas a
pessoa que respondeu o questionario. Elas tém como objetivo identificar o grau de parentesco
com a crianga, assim como indagar sobre seu conhecimento da lingua inglesa, suas crengas
sobre a aprendizagem do idioma, inclusive quando esta acontece através de meios informais
de aprendizagem, e verificar se hd incentivo as criangas para que estas tenham o desejo de
aprender o inglés.

As outras onze questdes sao referentes as criancas e abordam questdes como atividades
que as criangas mais gostam de fazer, o acesso e¢ a frequéncia de uso das tecnologias, as
atividades que as criancas realizam que utilizam o inglés e sua frequéncia, se frequentam um
curso de inglés e se convivem com pessoas que sdo fluentes na lingua. Essas questdes visavam
compreender melhor quem sdo essas criangas e conhecer um pouco de seus habitos que possam
influenciar sobre a aprendizagem de uma segunda lingua.

Com o auxilio da professora de sala de aula os questionarios foram enviados para casa
via agenda, e através desse mesmo meio foram retornados para a escola e chegaram novamente

a pesquisadora.

3.3 AVALIACAO DE PROFICICENCIA

Para conseguir estimar a proficiéncia das criancas na lingua inglesa antes de elas
iniciarem o seu ensino formal, utilizou-se uma avalia¢dao adaptada pelas pesquisadoras baseada
no teste de proficiéncia de Cambridge. Essa avaliacdo foi utilizada na segunda etapa da coleta
de dados.

A Cambridge Assessment English, segundo o site oficial da organizacao (2018), realiza
exames de proficiéncia em 130 paises e milhares de universidades, governos e outras
organizagdes aceitam os certificados emitidos por ela como confirma¢do das habilidades
linguisticas de uma pessoa. Os exames consistem em uma prova que avalia as quatro
habilidades linguisticas: leitura, escrita, expressdao oral e compreensdo oral. Cada um dos
exames pode ser ranqueado no Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas (CEFR)

que € o padrao europeu para descrever habilidades linguisticas. Este

fornece uma base comum para a elaboragdo de programas de linguas, linhas de
orientagdo curriculares, exames, manuais, etc., na Europa. Descreve exaustivamente
aquilo que os aprendentes de uma lingua tém de aprender para serem capazes de
comunicar nessa lingua e quais os conhecimentos e capacidades que t€ém de
desenvolver para serem eficazes na sua actuagdo. A descricdo abrange também o
contexto cultural dessa mesma lingua. O QECR define, ainda, os niveis de



50

proficiéncia que permitem medir os progressos dos aprendentes em todas as etapas
da aprendizagem e ao longo da vida (CONSELHO DA EUROPA, 2001, p. 19).

O CEFR surgiu, segundo o Conselho da Europa (2001), com o intuito de facilitar o
reconhecimento da aprendizagem em contextos diversos, simplificando a mobilidade europeia.
Ele ¢ uma resposta ao objetivo geral estipulado pelo Conselho da Europa de conquistar mais
unidade entre seus membros ao adotar uma a¢ao comum na area da cultura e busca atender trés
objetivos: a) facilitar a cooperagdo entre instituicdes de ensino de diversos paises; b) compor
uma base so6lida para a qualificagdo em linguas; e c) auxiliar os sujeitos envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem a coordenar seus esforgos.

As discussoes acerca do quadro possuem uma abordagem plurilinguistica que reforcam
o fato de que linguas e culturas “ndo ficam armazenadas em compartimentos mentais
rigorosamente separados; pelo contrario, constroi-se uma competéncia comunicativa, para a
qual contribuem todo o conhecimento e toda a experiéncia das linguas e na qual as linguas se
inter-relacionam e interagem” (CONSELHO DA EUROPA, 2001, p. 23). Essa abordagem vai
além do incentivo a aprender novas linguas através da oferta de aulas em escolas e outros

espacos, pois considera a lingua como meio de acesso a diferentes manifestacdes culturais.
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Figura 3 - Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas (CEFR)
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Fonte: Cambridge Assessment English (2018).

Os niveis comegam pelo Al, que € o mais basico, até o C2 que atesta a proficiéncia na
lingua estrangeira. Como dito anteriormente, por ser uma forma de avaliacdo utilizada em toda
Europa e reconhecida por diversos paises, essa escala ndo ¢ somente utilizada para a
proficiéncia em ingl€s, mas também em outras linguas vivas como, por exemplo, francés e o
espanhol.

A primeira série de avaliagdes propostas pelo programa Cambridge Assessment English
se denomina Cambridge English: Young Learners (YLE) e consiste em trés testes: Pre Al
Starters, A1 Movers e A2 Flyeres, que sao elaborados especificamente para criangas com idade
entre 6 e 12 anos. Os exercicios propostos sdo elaborados de forma ludica, contendo imagens
e sendo elaborados de forma que a avaliacao seja divertida e motivadora para as criangas. Por
esses motivos, o teste de Cambridge foi escolhido em detrimento de outro instrumento

avaliativo de proficiéncia de linguas.
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Levando em consideracdo que o exame ¢ pago e pode ser aplicado somente por
institui¢des previamente treinadas para fazé-lo, usaremos os exercicios disponiveis como
Sample Papers. Estes sdo um simulado de como a prova seria. Contém o mesmo estilo de
exercicios e ficam disponiveis no site da organizacdo para que as pessoas possam treinar e
estudar em preparacdo para o exame.

O exercicio proposto as criangas ¢ composto de algumas atividades previamente
selecionadas que fazem parte do exame Starters, correspondente ao nivel Pré-Al no Quadro
Comum Europeu. A escolha desse nivel foi realizada porque, de acordo com o Cambridge
Assessment English (2018), as competéncias exigidas para realizd-lo podem ajudar as criangas
a entender o inglés que encontram na internet e fazer com que essas aproveitem melhor o
contetido em inglés que se deparam em livros, musicas, televisao e filmes, o que vai ao encontro
com os objetivos e propositos desta pesquisa.

A atividade proposta neste estudo ¢ composta de trés partes, sendo elas: Writing and
Reading, Listening e Speaking. A primeira compreende habilidades referentes a leitura e a
escrita da lingua; a segunda avalia a capacidade de compreensao oral do idioma; e a terceira, a
producdo oral da crianga na lingua inglesa.

Os exercicios de Listening foram realizados em sala de aula com todos os alunos ao
mesmo tempo e o dudio utilizado para a atividade foi reproduzido trés vezes. Essa parte da
atividade foi composta de dois exercicios: no primeiro a crianga ouviu o dialogo e respondeu
as perguntas sobre ele, e no segundo identificou qual a imagem descrita pelo audio que
acabaram de ouvir. A aplicagdo desse exercicio durou aproximadamente vinte minutos em cada
turma participante.

A atividade de Writing and Reading também foi realizada com as criangas
simultaneamente e levou em torno de quinze minutos. Essa atividade envolveu trés exercicios:
verificar se 0 nome do objeto ao lado da imagem estava correto; responder as perguntas acerca
de uma imagem; e colocar em ordem correta as letras para formar o nome dos animais
expressos nas figuras.

Por fim, a parte dos exercicios de Speaking envolveu dois exercicios: em um deles a
crianga tinha que colocar o objeto pedido no lugar correto da imagem; e no outro respondeu as
perguntas sobre o nome e caracteristicas do objeto. Esse exercicio foi realizado
individualmente com cada aluno em uma sala a parte e levou de dez a quinze minutos. Nessa
etapa a pesquisadora seguiu as instrugdes contidas no documento Sample Papers, onde as

atividades foram retiradas, que se dirigem aos examinadores da avaliagao.
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Todas as atividades das trés etapas apresentam subitens que, ao total, fazem com que o
exercicio avaliativo seja composto de 37 questdes: 12 de Listening, 15 de Writing and Reading,
e 10 de Speaking. Cada uma delas recebeu a atribui¢do avaliativa de um ponto, somando 37

pontos ao total da atividade.

3.4 ENTREVISTA

A entrevista foi outro procedimento utilizado na coleta de dados visando compreender
a experiéncia das criancas com a lingua inglesa através dos jogos digitais. Esse procedimento
consiste em um didlogo ou conversa estabelecido entre duas ou mais pessoas, criando uma
relacdo de interagdo e promovendo uma “atmosfera de influéncia reciproca entre quem
pergunta e quem responde” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 33). Nela o pesquisador formula
perguntas ao entrevistado buscando recolher dados que sejam importantes para a pesquisa em
desenvolvimento. Esse método ¢ apropriado quando se pretende compreender o que as pessoas
sabem, fazem, acreditam, e suas explicagdes sobre o assunto (GIL, 2008). E necessario
ressaltar, como afirma Cohen, Manion e Morrison (2007), a importancia de esse procedimento
ser utilizado com propositos especificos e definidos para que se possa obter dados relevantes a
investigacao.

A entrevista foi realizada na ultima etapa da pesquisa com todas as criancas que
participaram das fases anteriores e utilizou-se de um roteiro semiestruturado, que segundo
Deslandes, Gomes e Minayo (2010, p. 64), seria aquele que “combina perguntas fechadas e
abertas, em que o entrevistado tem a possibilidade de discorrer sobre o tema em questdo sem
se prender a indagacao formulada”. As entrevistas foram realizadas de forma individual com
cada crianga. O roteiro foi utilizado como forma de registro e organizagdo das respostas
fornecidas por elas por parte da pesquisadora. Também se fez uso do registro em forma de
audio para posterior transcri¢ao do material para analise de dados.

O roteiro compds-se por dezenove perguntas que questionam acerca das atividades que
as criangas realizam nas midias digitais, quais dispositivos tecnologicos elas mais utilizam,
quais atividades realizam na lingua inglesa e como fazem para compreender esse material
quando se deparam com ele. Também foi indagado acerca das diferengas e semelhancas que
elas encontram entre jogos em portugués e inglés, qual a visdo que elas possuiam acerca da

aprendizagem da lingua inglesa, qual o convivio que possuiam com o idioma, e quais foram as
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impressoes ao realizar a atividade escrita, oral e de compreensao oral em inglés, que consistia

na etapa anterior da pesquisa.

3.5 ETICA NA PESQUISA COM CRIANCAS

Partimos do pressuposto que “a questdo ética ndo se restringe a postura durante a
pesquisa, mas sim, aos valores e crengas de uma postura de vida” (FANTIN, 2009, s/p).
Visando garantir e assegurar a ética na pesquisa submetemos o projeto ao Comité de Etica que
o aprovou sob o numero de CAAE 09697018.7.0000.012. Também utilizamos o termo de
consentimento livre esclarecido dirigido aos pais ou responsaveis e o termo de assentimento
com todas as criancas envolvidas nas coletas de dados. Dessa forma, asseguramos que
compreendiam o que era requerido deles durante a pesquisa ¢ que estavam de acordo com os
mesmos.

Para elaborar um termo que atenda essas demandas, Cohen, Manion e Morrison (2007)
apontam quatro elementos que devem ser levados em conta, sendo eles: a competéncia, ao
garantir que os participantes tenham maturidade e condi¢des psicoldgicas para escolher; o
voluntariado, que assegura que os participantes sejam livres para escolher se vao participar ou
ndo da pesquisa; a informacao completa, que busca prover o maximo de informagdes possiveis
acerca do que acontecera durante o processo; € a compreensdo, que se refere ao fato de o
participante ter compreendido os procedimentos da pesquisa.

Considerando que os sujeitos da pesquisa sao menores de idade, o termo foi realizado
em duas etapas, sendo a primeira a permissao dos adultos responsaveis pelas criangas, e depois,
a das proprias criangas (COHEN; MANION; MORRISON, 2007).

Fantin (2009) aponta que temos obtido conquistas no campo dos direitos das criangas e
dos adolescentes e que essas envolvem os direitos de protecdo, provisao e participacao (“3 p”).

Segundo a autora, eles também sdo validos para

pensarmos as pesquisas com criangas: o ambito da protecdo envolve a preservacio da
identidade, seja do nome ou da imagem; o ambito da provisdo diz respeito a varios
principios educativos dos procedimentos de pesquisa que fazem parte do processo
formativo; e o &mbito da participagdo esté relacionado a dimensdo de autoria e co-
autoria revelada em falas, agdes, produgdes e reflexdes no contexto da pesquisa.
(FANTIN, 2009, s/p).

Para além dos termos de consentimento, buscamos garantir de forma pratica a ética na

pesquisa ao buscar dar voz para as criancas e seus olhares sobre o objeto de pesquisa e ao
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assegurar que as criangas nao fossem expostas, ou seja, elas ndo serdo identificadas no trabalho
no que se refere ao nome e a imagem. Também foi realizada uma mediagdo criteriosa durante
as entrevistas, buscando valorizar o conhecimento das criangas ao utilizar perguntas que
permitam que elas se sintam seguras do assunto e as respondam de forma mais espontanea. A
mesma mediagdo foi utilizada na transcri¢ao das respostas para garantir que nao houve
deformacgdes ou que as falas das criangas fossem artificializadas e utilizadas fora do contexto

no qual foram ditas.

3.6 CARACTERIZACAO DOS SUJEITOS DA PESQUISA

Os participantes da pesquisa s@o criancas do Ensino Fundamental I que estudam no
Colégio de Aplicagdao da Universidade Federal de Santa Catarina. As turmas do terceiro ano
foram selecionadas para participar da pesquisa considerando que essas criangas ja dominam de
forma satisfatdria o sistema de linguagem escrita em portugués. A escolha da escola se deu
pelo fato de as criangas do Colégio de Aplicacdo ainda ndo terem o ensino curricular do inglés
no terceiro ano € porque o acesso a institui¢ao € feito por sorteio universal, o que resguarda
caracteristicas de uma amostra aleatdria quando se realiza pesquisas com as turmas.

A pesquisa foi proposta a todas as criangas das trés turmas do 3° ano do Ensino
Fundamental. Todas levaram o termo de autorizacdo de participagdo para casa e aquelas que o
trouxeram assinados pelos responsaveis e aceitaram participar da pesquisa integraram o grupo
de participantes. Ao total, 62 familias responderam o questionario e permitiram que seus filhos
participassem da pesquisa. Contudo, duas criangas ndo participaram do exercicio em inglés e
da entrevista por recomendagdo da professora da turma, em razdo de possuirem deficiéncia
fazendo com que esse processo fosse estressante para elas. Outra crianga nao participou da
atividade oral em inglés e da entrevista por se encontrar ausente em todos os dias que a
atividade foi realizada e por isso foi excluida da amostra. Ao todo, 59 criangas participaram da

atividade avaliativa do inglés completa e da entrevista.

3.7 ANALISE DE DADOS

A andlise dos dados coletados pautou-se nas abordagens quantitativa e qualitativa ja

que consideramos que estas se complementam (FLICK, 2009). Todas as informagdes coletadas
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foram organizadas e analisadas e de forma a se chegar a alguns apontamentos acerca do objeto
de estudo.
Na abordagem qualitativa utilizamos técnicas de andlise de contetido descrita por

Bardin (1977). Esta, segundo a autora, consiste em

Um conjunto ele técnicas de andlise das comunicagdes visando obter, por
procedimentos, sistematicos ¢ objetivos de descricdo do conteudo das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de producao/recepgdo (variaveis inferidas) destas mensagens.
(BARDIN, 1977, p. 42).

A analise observou as trés fases descritas por Bardin (1977). A primeira delas consistiu
na pré-analise, onde aconteceu a escolha dos documentos que foram analisados, formulou-se
as hipoteses e os objetivos, envolvendo ainda a elaboragao de indicadores que fundamentaram
a intepretacao final. Nessa etapa também se realizou a leitura flutuante que consistiu numa
primeira leitura para estabelecer contato com o material e criar as primeiras impressoes €
orientagoes.

A segunda etapa consistiu na exploragdo do material que aconteceu através de
procedimentos aplicados manualmente com o auxilio do programa de computador Excel. Essa
etapa consistiu na codificagdo, decomposicao ou enumeragao em fungao das regras formuladas
na primeira etapa.

Por fim, realizamos o tratamento dos resultados obtidos e a sua interpretagdo,
procurando tornar os dados brutos significativos e validos. Nesse momento elaborou-se
quadros de resultados, diagramas, figuras e modelos e, ainda, submeteu-se os resultados a testes
estatisticos.

Os dados obtidos através do roteiro estruturado de entrevista, questionario e avaliacao
do inglés foram analisados de forma quantitativa. Os dados foram tabulados utilizando o
programa Excel, pelo qual foi possivel organizar os dados e transforma-los em numero sendo
realizada a contagem da frequéncia de cada resposta ou acerto, no caso do exercicio avaliativo.

A partir disso foi possivel proceder a analise descritiva, registrando frequéncias e
calculando-se médias, por exemplo, bem como construir graficos e tabelas para apresentacao
dos resultados.

Em seguida foram analisados utilizado o software SPSS (Statistical Package for the
Social Sciences) versao 23.0 para analise estatistica inferencial. Investigou-se a influéncia dos
fatores (variaveis independentes): (a) incentivo para aprender inglés (b) frequentar um curso

de inglés; (c) conviver com pessoa fluente; (d) tempo que passam jogando; (e) tempo de uso
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do computador; (f) tempo de uso do notebook; (g) tempo de uso do tablet; (h) tempo de uso da
internet; (i) tempo de uso do celular; (j) tempo de uso do console de videogame; (k) tempo de
uso da televisdo; (1) tempo de uso de aparelhos de musica; (m) acessa contetido em inglés; (n)
ouve musica em inglés; (o) assiste videos em inglés sem legenda; (p) assiste videos em inglés
com legenda; (q) joga jogos em inglés; (r) conversa oralmente em inglé€s; (s) conversa por
escrito em inglés; e (t) I€ em inglé€s, nas seguintes variaveis: (i) escore escuta; (ii) escore leitura
e escrita; (iii) escore fala; e (iv) escore total.

Os fatores “a”, “b”, “c” e “m” foram submetidos ao teste “¢ de student” para amostras
independentes ja que eram questdes que abordavam duas condi¢des. O teste estatistico
“ANOVA?” foi utilizado nos fatores “d”, “e”, “f”, “g”, “h”, “i”, “j”, “k”, “1”, “n”, “0”, “p”, “q”,
“r”, “s” e “t” pois essas questdes utilizavam um sistema de respostas escalar. Com as analises
estatisticas foi possivel identificar as influéncias significativas dos fatores pesquisados nas
variaveis, indicando as contribui¢des destes para o conhecimento da lingua inglesa que as
criangas possuem. Ainda utilizamos a correlacao de Pearson para verificar se existia relagao
positiva ou negativa entre as varidveis, ou seja, se quando a frequéncia de uso de uma
aumentava impactava direta ou indiretamente a outra.

A entrevista realizada ao final do estudo foi analisadas qualitativamente, mais
especificamente as questdes relacionadas as estratégias utilizadas pelas criangas para
compreender o material em inglés com o qual se deparam durante atividades envolvendo
tecnologias, e as crengas que essas € suas familias tém acerca do idioma. Novamente o
programa Excel foi utilizado para organizar os dados e analise foi realizada de forma manual.

A partir da andlise surgiram trés categorias principais: uso das tecnologias,
aprendizagem e percepcdo acerca do inglés. O esquema abaixo, figura 4, apresenta as

categorias de analise e suas subcategorias.



Figura 4 - Categorias e subcategorias
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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4. 0 INGLES COMO CONHECIMENTO EM JOGO: RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da organizacdo dos dados coletados foi possivel verificar o acesso que as
criangas participantes da pesquisa possuem a conteudo em inglés através de diferentes
tecnologias e os impactos positivos ou ndo, que esses estabelecem no o resultado obtido através
da atividade em inglé€s que buscava estimar o conhecimento das criangas acerca da lingua.

As estratégias de aprendizagem utilizadas pelos sujeitos foram identificadas através das
entrevistas realizadas, assim como a percepg¢ao e crengas que esses possuem acerca de aprender

uma lingua estrangeira.

4.1 CARACTERIZACAO DO PERFIL E HABITOS DAS CRIANCAS E FAMILIARES

As criangas que participaram tém idade entre oito e dez anos, sendo que 33,90% (n =
20) possuem oito anos, 59,32% (n = 35) nove anos ¢ 6,78% (n = 4) dez anos. 66,1% (n = 39)
do grupo de participantes eram meninas enquanto o resto, 33,9% (n = 20) eram meninos.

Segundo seus familiares, mais de metade delas iniciou sua vida escolar entre 0 e 3 anos de

1dade.

Grafico 1 - Ingresso das criangas na escola
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Em relagdo as atividades realizadas pelas criangas indagamos aos familiares, que os
acompanham e conhecem bem, quais as brincadeiras mais populares entre seus filhos e como
elas costumam acontecer. No tocante as brincadeiras era possivel assinalar mais de uma

alternativa.
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Grafico 2 - Do que as criangas mais brincam segundo as familias
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Brincadeira de movimento narua I 50
Brincadeiras de faz de conta I 30
Outros N 10
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

E importante ressaltar que pela descrigio feita pelos pais, os jogos digitais possuem
uma grande representacao na vida das criangas, ficando atras somente das brincadeiras de rua.
Os jogos também foram ressaltados como uma das atividades preferidas pelas criangas em um
estudo realizado por Jensen (2017) onde foi constatado que ¢ a atividade mais realizada por
meninos, € a terceira mais realizada pelas meninas.

Dentre a op¢ao outros foram citadas brincadeiras - como massinha e slime, patins,
beyblade, roller e skate - e também a pratica de esportes, assistir filmes, cantar e correr. Essas
brincadeiras e/ou atividades acontecem quase todas as vezes quando a crianga esta na interacao
com seus amigos ou quando esta esta sozinha. Raramente, de acordo com os responsaveis, elas

interagem em momentos de brincadeira com adultos.

Grafico 3 - Com quem as criangas brincam

As vezes sozinha, as vezes acompanhada I 40
Com adultos B 2
Com outras criancas I 18
Sozinha I 11
Nao responderam B 2

Outro 0

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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De maneira complementar, para conhecer, compreender melhor seus gostos e dar voz
as criangas, perguntamos a elas durante a entrevista o que mais gostam de fazer. Ao reunir
todas as respostas foi possivel separa-las em onze categorias, sendo elas: brincar, tecnologias,
ler, escrever, desenhar, passear, estudar, correr, comer, cantar e praticar esportes. O grafico a

seguir representa a frequéncia com a qual as atividades apareceram nas respostas das criangas.

Grafico 4 - Brincadeiras preferidas das criangas
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Algumas criancas responderam apenas que gostavam de brincar, porém outras
especificaram quais as brincadeiras preferidas. Dentro da categoria brincar foram incluidos os
jogos policia e ladrdo, queimada e pega-pega, assim como as brincadeiras de casinha, na rua,
com 0s amigos, com os animais e as ‘nerfs’, além do uso da bicicleta.

Assim como no grafico 4 € possivel notar a presenga de tecnologias no cotidiano das
criangas, o que € uma caracteristica marcante do contexto no qual vivemos (CASTELLS, 2005)
e vem sendo destacado nos censos realizados pelo IBGE (2017). Das respostas obtidas, oito
criangas disseram que o que mais gostam ¢ utilizar o celular ou como uma delas disse “meu
celularzinho querido” (Aluno 3'). Outros meios digitais e atividades realizadas com aparelhos
tecnolodgicos citados foram o videogame (4), jogos (3), tablet (3), computador (1), minecraft

(1), ouvir musica em inglés (1), tv (3), videos (1), internet (1).

! Visando preservar a identidade das criancas e suas familias utilizamos nlimeros para identificar as falas dos
diferentes participantes da pesquisa.
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Questionamos 0s pais € as criangas quanto ao acesso que os participantes fazem a
diferentes midias e se alguma delas pertence exclusivamente as criangas. A partir dos dados
obtidos foi possivel perceber que a percepcao dos dois grupos ¢ um pouco diferente. Muitas
criangas consideraram aparelhos da casa do pai e da mae, quando esses sdo separados, além de
casas de primos e avds. A frequéncia da presenca dos aparelhos computador/notebook, celular,

e televisdo sdo os que mais se aproximam nas respostas dos dois grupos.

Tabela 2 - Acesso a tecnologia na percepg¢ao de pais e criangas

Recurso tecnologico Pais Criancas

Computador/notebook 46 49
Videogame 15 59
Celular 54 59
Aparelho de ouvir musica 21 46
Televisao 59 59
Livros/Revistas 47 59
Internet 55 29
Tablet 28 39

Outros 2 (producgao de video e piano) 1 (impressora)

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

A partir dos dados acima € possivel perceber que quase todas as criangas tém acesso a
televisdo, internet e celular. Esses dados vao de encontro com o censo de 2017 realizado pelo
governo onde constatou-se que esses recursos, € 0 microcomputador, sdo 0s mais presentes na
vida dos brasileiros.

No caso da internet, a discrepancia entre as respostas dos pais e das criangas pode se
dar pela compreensdo da defini¢@o de internet na visdo das criangas. O mesmo pode ter ocorrido
quando falamos de videogame. Todas as criangas disseram ter acesso ao videogame, enquanto
menos da metade das familias fizeram a mesma afirmagdo. Acreditamos que as familias
focaram no console de videogame, enquanto as criangas consideram o acesso aos jogos que
encontram em diferentes aparelhos.

Aproximadamente 81,3% (n = 48) das criangas que participaram da pesquisa possuem

dispositivos de uso pessoal. E possivel perceber tanto nas respostas dos pais quanto na das
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criangas que o principal aparelho de uso pessoal € o celular, assim como apresentado no censo

realizado pelo IBGE (2016), seguido pelo tablet, livros/revistas e televisao.

Tabela 3 - Aparelhos de uso exclusivo da crianga

Aparelho pessoal da Pais Crianca
crianca

Videogame 8 7
Livros/Revistas 14 16
Celular 21 35
Televisao 10 10
Tablet 15 19
Computador/Notebook 7 7
Aparelho de ouvir musica 2 3
Internet 0 2

Fone de ouvido 0 1

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Os dados apresentados na tabela 3 permitem notar como as criancas estao rodeadas de
aparelhos digitais. Os graficos 5 e 6 apresentam como o uso desses recursos sdo recorrentes e
integram o cotidiano das criancas em diferentes atividades.

Em relagdo ao uso dos aparelhos podemos afirmar, de acordo com o grafico 5, que o
mais utilizado ¢ a televisdo, seguida do celular, o que era esperado considerando que sdo os
recursos que as criangas mais tém acesso, como explicito na tabela 2. A internet, apesar de nao
ser um aparelho, ¢ um recurso que ¢ usado na maioria dos dispositivos eletronicos, sendo em
todos. Quando questionadas acerca do uso dos aparelhos, as criangas relataram que realizam
poucas atividades que nao incluem o uso de internet, como escrever ou usar o programa paint.
Quando analisamos os recursos que, de acordo com os pais as criangas ndo acessam, observou-
se que apenas uma crian¢a ndo tem acesso a internet. Isso aponta a familiaridade que esses
sujeitos t€ém com o recurso. O grafico abaixo, nimero 5, apresenta o tempo relatado pelas
familias que as criangas passam utilizando cada aparelho. No questionério algumas respostas
foram deixadas em branco pelos pais, e elas foram excluidas na representacao abaixo. A op¢ao

outros também nao foi representada no grafico, porém os livros foram citados duas vezes,
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sendo uma delas como atividade realizada todos os dias de 1 a 2 horas e o piano foi citado uma

vez como atividade realizada algumas vezes na semana.

Grafico 5 - Tempo de uso das tecnologias segundo as familias

26
24

16 16 17

. 11
8 8 8 m-8
77 7 7
5 X 6 g5 65 3
aH | H = N ||| | :
n ullln -

Todos os dis Todos os dias de Todos os dias Quase todos os Algumas vezes De vez enquanto  N&o acessa

mais de 2 horas 1 a2 horas até lh dias (4 a 6 dias) na semana (2 ou (1 a 5 vezes por
3 vezes) més)
= Computador Tablet = Notebook H Internet
E Celular ® Console de Videogame Televisao Aparelho de ouvir musica

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

As tecnologias estdao presente na vida das criangas, para algumas com maior intensidade
e para outras com menos. Moran (2013, p. 50) explica que essa “relacdo com a midia eletronica
¢ prazerosa — ninguém obriga que ela corra; ¢ uma relagdo feita por meio da seducao, da
emocao, da exploragdo sensorial, da narrativa -, aprendemos vendo as historias dos outros e as
historias que os outros nos contam”. E essa relagdo de prazer que faz com que tenhamos o
desejo de despender tempo em atividades realizadas por meio delas e que cria uma boa

experiéncia com o conhecimento em jogo quando as utilizamos.

4.1.1 Uso das tecnologias em geral

Em relagdo ao uso que as criancas fazem desses aparelhos, as familias afirmaram que
as atividades que as criangas mais realizam nos recursos tecnoldgicos sdo assistir desenhos e
videos, seguido de jogar, tirar fotografias e visitar sites na internet (grafico 6). Essas
informagdes corroboram com as do grafico 5, pois essas atividades de acordo com os
participantes, se realizam na televisdo, celulares e internet, que foram apontados como os

recursos no qual sao despendidos maior tempo.



Grafico 6 - Atividades que as criangas realizam nos aparelhos segundo as familias
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A entrevista com as criangas visou compreender melhor através de quais meios

especificamente essas atividades acontecem e ampliar o repertorio de atividades que elas

realizam. A tabela a seguir apresenta quatro dispositivos e a frequéncia que as atividades

descritas nelas foram citadas pelas criangas.

Tabela 4 - Frequéncia das atividades realizadas pelas criangas nos aparelhos segundo as

criangas
Computador/Notebook Tablet Celular Televisio

Jogos 27 30 45 3*
Videos Youtube 16 16 32 10
Pesquisa/Estudo 16 1 2 0
Filmes e séries 2 1 0 20

(Netflix)
Escrever 4 1 0 0
Imprimir 1 0 0 0
Tirar/ver fotos 1 1 3 0
Ouvir musica 4 3 7 0
Desenha no paint 1 0 0 0
Redes Sociais 0 2 16 0
Assiste novela 0 1 0 5
Ligacao 0 0 4 0
Producao de videos 0 0 1 0
Assiste desenho 0 0 0 42
Assiste jornal 0 0 0 2
Assiste futebol 0 0 0 2
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Assiste corrida 0 0 0 1
Assiste 0 0 0 1
documentarios

Legenda: (*) Jogos conectados a tv através do console de videogame
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

E importante destacar que, na fala das criangas, a atividade que elas mais realizam nos
aparelhos, com excec¢do da televisao, € jogar jogos. A presenca dos jogos se manifesta inclusive
em outras atividades como assistir videos, pois como foi relatado por uma das criangas, os
videos servem de guia para que elas aprendam como jogar e obter sucesso no jogo, “‘eu também
vejo um cara jogando alguns jogos em inglés e dai ele fala em inglés africano, portugués e
inglés africano” (Aluno 22).

Apesar de os videos serem utilizados como estratégia de aprendizagem, eles tém grande
representatividade como atividade recorrente em todos os dispositivos. Os videos sdo a nica
pratica que se encontra entre as trés mais realizadas em todos os aparelhos. Inclusive na
televisdo - onde como ¢ esperado que se destaquem atividades como filmes, séries e desenhos
animados - os videos foram apontados por algumas criangas como mais interessantes do que
os proprios desenhos. Podemos perceber isso na fala do aluno 22 ao compartilhar que “na tv
da sala tem youtube, dai sempre que eu acordo eu vou la ver”, e também na afirmagdo do
aluno 26 ao dizer que “eu gosto da tv so da parte do youtube”.

Em relacdo ao celular ressaltamos a presenga das redes sociais, principalmente do
whatsapp. As criangas relatam o uso do aplicativo para comunicag@o tanto com os pais quanto
com os colegas, como ¢ percebido na fala do aluno 57 ao afirmar ‘‘falo com pessoas da minha
familia ou meus amigos no whatsapp”. E possivel perceber o aparelho de telefone serve muito
mais como um meio de entretenimento do que de comunicag¢do. Apenas 6,7% (n = 4) das
criancas mencionaram a fun¢do de ligacdo, e se incluirmos aquelas que fazem uso de
aplicativos de mensagens como o whatsapp teriamos ao todo 27,1% (n = 16) delas fazendo
referéncia a fungao de comunicar-se. Enquanto isso mais da metade dos participantes, 54,2%
(n=32) relataram o uso de aplicativos para assistir videos e 76,27% (n = 45) afirmaram utilizar
o aparelho para jogar.

Como o jogo foi a atividade mais citada pelas criangas buscamos entender um pouco
mais sobre o seu uso. De acordo com as familias mais de metade das criangas (69,3%)
costumam jogar de 15 minutos a duas horas por dia. Apenas trés criancas, de acordo com os
pais, ndo jogam, enquanto oito passam pelo menos trés horas por dia na atividade. O grafico 7

apresenta o tempo em que as criangas passam nos jogos digitais.
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Grafico 7 - Tempo que as criancas jogam segundo as familias
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Segundo as criangas, o tempo despendido nos jogos acontece principalmente quando
estdo utilizando o celular (n = 59), como percebido anteriormente na tabela 4. Este ¢ seguido
pelo computador/notebook (n = 29) e tablet (n =27). Dos participantes, 19 afirmaram jogar em
console de videogame e 4 citaram a televisao.

A imagem a seguir foi criada a partir das respostas das criangas acerca dos jogos ou
estilos de jogo que mais gostam, lembrando que elas poderiam citar mais de um. Metade dos
jogos citados (n = 49) se referiam a um jogo especifico. As criangas disseram o nome daqueles
que elas mais gostam e passam mais tempo jogando. Entre eles, os que se destacaram foram:

Roblox? (10), Minecraf® (6), FIFA %(5), GTA® (3) e Fortnite 5(3).

2 Roblox foi criado em agosto de 2004 e permite aos jogadores criarem seus proprios mundos
virtuais e projetar seus proprios jogos dentro da plataforma digital.

3 Minecraft foi criado em maio de 2009 e permite a constru¢do usando blocos de qual o mundo
¢ feito e o jogador pode se aventurar nas criagdes.

* FIFA, também conhecido como FIFA Football ou FIFA Soccer, é uma série de videojogos
de futebol que foi criada em julho de 1993.

> GTA, abreviagdo para Grand Theft Auto, se trata de um jogo que se passa em cidades ficticias
dominadas pelo crime onde o jogador pode cumprir missdes para o progresso da histéria, bem
como participar de acdes nao lineares num mundo aberto. Foi criado em outubro de 1997.

® Fortnite foi lancado em 2017 e possui dois modos: Fortnite: Save the World, ¢ um jogo
cooperativo de sobrevivéncia onde os jogadores devem lutar contra zumbis e defender-se
construindo fortificagdes; e Fortnight Battle Royale, jogo onde participam até 100 jogadores
que lutam em espagos cada vez menores para serem a ultima pessoa ou time a vencer.
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A outra metade das respostas (n =49) se referiam a diferentes estilos de jogo, entre os
mais citados: corrida/carros (8), esportes/futebol (6), desafio (5), aventura (2), quebra-cabeca
(2), fases (2), acdo (2), raciocinio (2), culinaria (2). Apenas uma crianga citou jogos para

aprender linguas.

Figura 5 - Jogos preferidos das criangas

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Os jogos se mostraram como a atividade que € realiza com maior frequéncia em
diferentes aparelhos digitais como o celular, computador e tablet. Além do jogo, ndo podemos
deixar de destacar a presenca da televisao no dia a dia das criancas e o habito de assistir videos.
Os videos apresentam a mesma flexibilidade dos jogos e sdo utilizados através de diferentes

recursos.

4.1.2 O contato com lingua inglesa na interacio com as tecnologias

A partir das respostas das familias foi possivel identificar a relagao que elas t€ém com a
lingua inglesa na interagdo com as tecnologias. Dos questiondrios, 85,49% (n = 53) foram

respondidos por maes, enquanto 12,9% (n = 8) foram respondidos pelos pais e apenas 1,61%
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(n=1) foram respondidos por outros familiares, no caso, a irma mais velha. Quando indagados
acerca do conhecimento que possuem sobre a lingua inglesa 61,29% (n = 38) afirmaram possuir
algum conhecimento sobre o idioma inglés, 33,87% (n = 21) disseram nao possuir nenhum
conhecimento sobre o idioma e 4,84% (n = 3) ndo responderam. O grafico 8 ilustra a frequéncia
das respostas dos participantes ao terem que classificar suas habilidades linguisticas em inglés

nas categorias fraco, razodvel e bom.

Grafico 8 - Conhecimento das familias acerca da Lingua inglesa
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Essas habilidades foram adquiridas através de diferentes meios segundo as respostas.
Mais de uma opgao poderia ser mencionada. A partir das respostas € possivel perceber a
influéncia da aula de linguas na escola regular na aprendizagem dos participantes. Muitas vezes
esse ¢ o principal contato com o idioma estrangeiro. Ressaltamos ainda os meios de
comunica¢cdo como possibilidade de aprendizagem, levando em conta que foi a terceira

resposta mais selecionada pelos integrantes da pesquisa.
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Grafico 9 - Meios pelos quais as familias adquiriram conhecimento do Inglés
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Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Na opc¢ao outros havia a possibilidade de explicitar o meio pelo qual a lingua foi
aprendida. Dentre as quatro respostas, dois ndo especificaram o meio de aprendizagem, um
afirmou que aprendeu por causa da experiéncia de trabalho em uma escola bilingue e o outro
aprendeu através dos jogos de computador.

Em relagdo ao acesso a conteudo no idioma inglés pelas criangas, percebemos uma
diferenga significante entre as respostas delas (entrevista) e a dos pais (questionario). Enquanto
77,4% (n = 48) das criangas responderam que fazem atividades que envolvam a lingua inglesa
nos aparelhos citadas anteriormente, apenas 42,3% (n = 25) afirmaram que os filhos tém acesso

a lingua inglesa através deles.

Tabela 5 - Acesso a conteudo em inglés

Pais Criancas
Sim 25 48
Niao 34 11
Nao respondeu 3 0

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

As criangas explicitaram durante a entrevista onde elas se deparam com o idioma
estrangeiro quando usam os dispositivos eletronicos. As atividades aqui identificadas vao de
encontro com um estudo realizado por Sayer e Ban (2014) com criangas no México, onde as

mesmas tecnologias foram mencionadas. Identificamos que os jogos e os videos sdo os canais
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com que elas t€ém maior contato com o inglés, o que ja era esperado por conta do uso mais
frequente que fazem deles. Além desses meios, a musica foi o terceiro recurso onde as criangas
afirmam ter mais contado com a lingua inglesa. Esse dado também era esperado considerando
a grande quantidade de musicas estrangeiras que tocam nas radios, propagandas de televisao,
filmes e em outros canais mididticos utilizados pelas criancas. A seguir o grafico 10 explicita

todas as atividades citadas pelos participantes e a frequéncia que apareceram em suas falas.

Grafico 10 - Atividades com contetido em inglés segundo as criangas
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Com relagdo a frequéncia que essas atividades sdo realizadas, de acordo com a resposta
das criancgas, levando em consideragao o uso que elas fazem durante a semana independente de
quantos dias, ouvir musica e jogar em inglés sdo citadas por 32 sujeitos. Considerando o que
fazem todos os dias, os jogos aparecem em primeiro lugar. Porém, se considerarmos as

categorias todos os dias e quase todos os dias, as musicas possuem maior representatividade.
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Grafico 11 - Frequéncia de atividades em inglés segundo as criangas
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Podemos observar no grafico 11 que as criangas indicam que assistem mais filmes e/ou
programas de televisao sem legenda quando consideramos as atividades realizadas todos os
dias. Na fala delas percebemos porém que essas atividades didrias na verdade ndo sao filmes,
mas sim videos do youtube. Paiva e Bohn (2012) explicam baseando-se em Beare (2008 apud
PAIVA; BOHN, 2012) que os videos caseios apresentam a vantagem de utilizar e proporcionar
a acesso a linguagem cotidiana, o que também pode ser considerado um desafio ao levar em
consideragdo a qualidade do som, prontncia e girias. Uma das criancas afirma que assiste
“video de slime que so tem em inglés” (Aluno 40) enquanto outra explica “ah, eu assisto as
vezes video em inglés, por causa que as vezes meu primo td assistindo que ele sabe as cores
que tem um monte de garrafas com varias cores e dai ele fala, blue, hot, green” (Aluno 22).

Ja em relagdo aos filmes e programas de tv com legenda, percebemos que acontecem
com menor frequéncia, mas realmente sdo filmes. Na fala do aluno 60 ¢ possivel identificar
que esses momentos normalmente acontecem junto com 0s pais “as vezes eu to assim, e meu
pai ta vendo alguma coisa em inglés e eu tento ler a legenda”.

A utilizagdo das habilidades linguisticas - escrita, leitura e fala - acontecem em
diferentes contextos que aqui sao classificados em trés. O primeiro deles € quando as criangas
utilizam essas habilidades no uso das midias e dispositivos moveis. Um dos participantes relata
que € necessario conversar com um boneco do jogo. Explica que “quando minha vo me da o

celular, eu tenho que bater nele [boneco do jogo], dai quando eu bato nele ele fala alguma
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coisa e eu tenho que responder” (Aluno 23). O jogo ¢ novamente citado quando falamos da
escrita, e dessa vez o youtube também ¢ mencionado. Ambos meios também sdo apontados
quando tratamos da leitura no idioma inglés. Uma das criangas explica que no jogo “roblox
tem algumas palavras em inglés dai eu pesquiso pra ver o que ¢’ (Aluno 18). Outra argumenta
que quando assiste video em inglés “é video de receita, dai aparece os ingredientes” (Aluno
29). Os titulos dos videos também sao mencionados como formas de leitura da lingua
estrangeira. Além dos jogos e videos, quando falamos de leitura, os livros também sdo
lembrados pelas criangas. Uma delas explica que no “/livro da turma da Monica, tem a palavra
em inglés e portugués” (Aluno 10). Apenas um participante citou a televisdo como meio de
exercitar a leitura em inglés e outra citou as placas de transito.

O segundo contexto citado pelas criangas sdo as aulas de inglés que frequentam. Esta
foi mencionada como um momento de praticar a escrita, leitura ¢ comunicagao oral, como por
exemplo, na conversa com a professora ou ao fazer os deveres de casa. E importante ressaltar
que do grupo participante apenas 11,86% (n = 7) relataram frequentar um curso de inglés fora
do horario escolar ¢ 20,33% (n = 12) afirmaram que ja haviam feito aula extracurricular do
idioma, porém atualmente ndo fazem mais. Os outros 67,81% nunca participaram de aulas de
inglés fora do espaco escolar.

E provavel que as criancas que frequentam um curso de inglés fora do horario escolar
possuam maior conhecimento acerca do idioma do que aquelas que ndo recebem instrucao
formal da lingua. De acordo com as familias 14,5% (n = 9) participam de aulas de inglés,
enquanto 85,5% ndo tém essa mesma oportunidade. Por meio da andlise utilizando os dados
do questionario com os responsdveis foi possivel constatar, através do teste ¢, diferenca
significativamente estatistica em frequentar ou nao um curso de inglés. Como esperado, os
alunos que participam dessas aulas obtiveram um desempenho superior aos que ndo participam.
Em todos os escores p < 0,05, entdo todas diferengas de desempenho constatadas sdo

estatisticamente significativas.

Tabela 6 - Desempenho por dimensao considerando a frequéncia a um curso de inglés

Nao frequenta Média Frequenta Média t p
(DP) (DP)
Escuta 1,39 (1,13) 3,62 (1,76) -3,955 0,003*
Leitura e escrita 6,90 (2,97) 9,50 (2,97) - 2,682 0,010%*
Fala 2,13 (2,26) 7,00 (3,20) - 5,330 0,000*
Total 10,43 (5,27) 20,12 (7,29) -4,736 0,000*

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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O terceiro e ultimo contexto citado pelas criancas acontece na relagdo com os
familiares. Quando tratamos de conversar oralmente as criangas citam com frequéncia
conversar com 0s pais e/ou amigos na lingua. Os pais também sdo citados quando falamos da
escrita. Uma das meninas relata que “as vezes eu vou escrever uma cartinha pra minha mae e
eu escrevo I love you” (Aluno 59).

De acordo com as criancas 35,6% delas (n = 21) interagem com pessoas que falam
inglés, enquanto as outras 64,4% (n = 38) nao. Foi possivel categorizar as pessoas com as quais
as criangas citaram interagir em inglés em trés grupos: familia (n = 17), aula de inglés (n = 7)
e amigos (n = 1). Essas pessoas ndo sdo necessariamente fluentes no idioma, mas possuem
algum conhecimento da lingua. No questionario realizado com as familias identificou-se que
aproximadamente 16,13% das criancas (n = 10) convivem com pessoas fluentes na lingua
inglesa diariamente, enquanto os outros 83,87% (n = 52) ndo convivem. Em todos os casos em
que as criancas se relacionam com falantes da lingua estrangeira, essas pessoas sao membros
de sua propria familia, como pais, irmaos, avos, tios etc.

Para verificar se ha influéncia em conviver com pessoas fluentes no conhecimento do
inglés das criangas, aplicamos o feste t. A tabela abaixo apresenta o desempenho por dimensao
(escuta; leitura e escrita; fala; e total) avaliadas considerando a convivéncia com pessoas
fluentes. Os resultados apontam nao ha diferencga significativamente estatistica em conviver ou
nao com fluentes em inglés ja que em todos os casos p > 0,05. Isso possivelmente acontece
porque a lingua inglesa ndo ¢ utilizada como forma de comunicagdo entre essas pessoas € as
criangas, fazendo com que estas ndo se apropriem de vocabuldrio na lingua estrangeira.
Krashen (1982) também explica que isso pode acontecer porque ser falante de uma lingua nao

qualifica uma pessoa para ensina-la.

Tabela 7 - Desempenho por dimensdo considerando a convivéncia com uma pessoa fluente
em inglés

Nao convive Convive t P
Média (DP) Média (DP)
Escuta 1,59 (1,44) 2,12 (1,55) -0,728 0,470
Leitura e Escrita 7,14 (3,12) 7,25 (3,05) - 0,230 0,819
Fala 2,87 (2,99) 2,87 (2,64) 0,268 0,790
Total 11,61 (6,77) 12,25 (5,41) -0,186 0,853

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Além de ser um meio pelo qual a crianga tem contato com o inglés, a familia também
apresenta um papel importante no incentivo para a aprendizagem. De acordo com os
questionarios, 59,7% (n = 37) das familias dizem que estimulam a aprendizagem do inglés,
enquanto 37,10% (n = 23) dizem que ndo tém esse habito. Duas familias ndo responderam a
questdo (3,2%). Dentre os estimulos utilizados pelos pais para a aprendizagem do inglés foram

citados:

Grafico 12 - Estimulos proporcionados pelas familias para aprendizagem do inglés

Desenhos 1
Filmes 2
Aplicativo de linguas 1
Jogos e brincadeiras 4
Videos 1
Livros 1
Atividades em casa 10
Musicas 7
Tradugdo 2

Explicando necessidade de aprender outra lingua 2

Aula de inglés (faz ou vai fazer) 13

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

O estimulo mais citado foi proporcionar aulas de inglés as criangas. Alguns afirmaram
que o filho ja participa, o que identificamos possuir influéncia sobre o desempenho nas
habilidades linguisticas em inglés, enquanto outros expressaram que as criangas comecarao as
aulas no proximo ano. Na fala de um familiar percebemos o desejo de que a escola
proporcionasse essa oportunidade as criancas “seria otimo que tivesse no colégio a partir do
ensino fundamental para o desenvolvimento da crianga” (Familia 25). Estimular a
aprendizagem da lingua através de cursos de idiomas se manifestou inclusive na resposta de
uma familia que afirmou ndo estimular a aprendizagem do inglés. Na resposta, a familia
expressa o desejo de proporcionar esse estimulo a crianca ao afirmar “tenho muita vontade de
por em uma escola de inglés” (Familia 51).

A segunda forma mais citada de estimulo foram as atividades em casa. Dentro desse
grupo entram os relatos de conversas em casa na lingua inglesa, o ensino de algumas palavras

basicas e a producdo de cartazes.

14
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Apesar de aparecerem divididas em categorias especificas, as midias, quando somadas,
assumem a primeira colocagdo como recurso utilizado para incentivar a aprendizagem das
criangas (n = 17). Segundo Tumolo (2014, p. 212) jogos digitais, videos e outras atividades em
meios eletronicos “podem envolver os aspectos essenciais para o desenvolvimento de uma LE”.
Na pesquisa foram citados sete diferentes meios sendo eles: desenhos animados, filmes, jogos,
aplicativos para aprender linguas, videos, livros e musica. Dentre eles, as musicas se destacam
(n =7) seguida pelos jogos (n = 4).

Salienta-se ainda que perguntar sobre os incentivos proporcionados as criangas para
aprender a inglés fez com que as familias pensassem e repensassem suas praticas. Esse
momento de reflexdo possibilitado pelo instrumento se manifesta na fala de uma das familias
que respondeu ndo promover atividades estimuladoras, “preciso melhorar” (Familia 58).

Ao analisar o desempenho por dimensao levando em conta o incentivo a aprendizagem
ou ndo em casa e com a aplicagao do feste t de student foi possivel constatar que existe diferenca
significativamente estatistica entre as criangas que sao incentivas e as que nao sao. Ao observar
a média de cada grupo observa-se que as criangas que tém incentivo para aprender o idioma
obtiveram desempenho superior. No escore total e o de todas as habilidades p < 0,05, o que nos
mostra que a diferenga € significativa.

Esses dados refor¢am estudos realizados por Gardner (2006) onde uma das variaveis
observadas foi o incentivo dos pais na aprendizagem de inglé€s. Nesses estudos, assim como
nesta pesquisa, observou-se que as criangas que tinham incentivo das familias apresentavam
maior motivacdo e consequentemente atingiam melhores resultados na avaliacdo de

aprendizagem da lingua estrangeira.

Tabela 8 - Desempenho por dimensdo considerando o incentivo a aprendizagem de inglés em
casa

Nao Média Sim Média t )2
(DP) (DP)
Escuta 1,27 (1,07) 1,91 (1,61) -2,047 0,045*
Leitura e 5,95 (2,35) 7,91 (3,28) -2,778 0,007*
escrita
Fala 2,00 (2,11) 3,42 (3,24) -2,011 0,049*
Total 9,22 (4,73) 13,25 (7,11) -2,686 0,010%*

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Por fim, no que se refere ao contato com o idioma inglés apenas trés das 59 criangas
que participaram das entrevistas afirmaram ja ter viajado para algum pais onde a lingua nativa
fosse o inglés.

Através da analise de dados foi possivel concluir que as criangas t€ém mais acesso a
conteudo em inglés do que as familias imaginam. Entre as atividades que mais proporcionam
esse contato estao os jogos, videos e as musicas. Destes, 0s jogos € as musicas sdo as atividades
que as criangas realizam com maior frequéncia. Percebeu-se que as midias sdo um meio pelo
qual as criangas tém a oportunidade de praticar habilidades linguisticas como leitura, fala e
escrita. Os cursos de inglés extracurriculares também sdo espagos onde isso acontece e
apresentaram ter diferenca estatistica significativa no escore obtido na avaliacdo das
habilidades linguisticas. J& o convivio com familiares fluentes no inglés ndo apresentou
diferenga estatistica significativa na avaliagdo da lingua, porém o incentivo proporcionado
pelas familias para aprender o idioma estrangeiro mostrou influenciar positivamente todas as

habilidades linguisticas.

4.2 AQUISICAO DA LINGUA ESTRANGEIRA

Apesar de a interagdo com a lingua estrangeira em contextos informais de aprendizagem
ser chamada de aquisicao por Krashen (1982), que ¢ o foco desta pesquisa, aqui também
utilizaremos o termo aprendizagem para nos referir aos processos de aquisi¢do de
conhecimento do idioma inglés por parte das criangas.

Ao total 59 criangas participaram do exercicio avaliativo de inglés que continua trés
partes — writting and reading, speaking e listening — totalizando 37 questdes. A tabela numero
9 indica a maior pontuagdo obtida em cada parte, assim como a menor, o numero total de

questdes e a média da pontuacdo obtida pelos participantes.

Tabela 9 - Média de pontuacao obtida no exercicio de conhecimento de Inglés

Maior Menor Numero de Média % meédia

pontuacio  pontuacio questoes de acerto
Listening 6 0 10 1,69 16,9%
Writing and 13 2 15 7,25 48,33%

Reading
Speaking 11 0 12 2,80 23,33%
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Total 29 3 37 11,74 31,72%

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Ao observar o escore obtido em cada habilidade linguistica, foi possivel perceber que a
as competéncias de leitura e escrita s3o aquelas que as criangas t€ém mais familiaridade e foi
onde obtiveram o maior numero de acertos. Jensen (2017) afirma que a linguagem escrita ¢
uma das mais utilizadas nas midias, principalmente nos jogos, o que faz com que a crianga se
torne um receptor da lingua. O contetido dessas atividades ¢ o que Krashen e Terrell (1995)
nomeiam de input. Segundo os autores este deve ser focado na informagdo (contetido da
atividade) e possuir um meio facilitador para compreensao (propria atividade). Mais de metade
dos participantes acertaram pelo menos 50% das questdes propostas. O grafico 13 apresenta a

pontuacdo obtida em cada parte do exercicio avaliativo de lingua inglesa.

Grafico 13 - Pontuagdo obtida no exercicio de conhecimento de inglés por competéncia
linguistica
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

O critério utilizado para corrigir o exercicio proposto foi utilizar as respostas
disponiveis junto com o sample papers do qual as atividades foram retiradas. As respostas
oficiais ndo aceitam aproximacdes. Se a crianc¢a responder igual como estd no gabarito do
sample papers, a resposta estd correta, caso o contrario, a resposta estd errada. Porém
percebemos, na parte do listening e speaking, indicios de conhecimento sobre a lingua mesmo
quando as respostas oferecidas pelos alunos ndo estavam de acordo com o cartdo da corregao.
Em relagdo ao speaking foi possivel notar que varias vezes as criangas ndo conseguiam

responder em inglés como esperado, mas davam a resposta exata em portugués. Através dessa
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interacdo, que aconteceu mais de uma vez, com diferentes criangas, foi possivel constatar que
apesar de nao ter o vocabulario necessario na lingua inglesa para responder a questao, a crianca
era capaz de compreender a pergunta que estava sendo feita no idioma estrangeiro.

Algo semelhante pode ser observado nos exercicios de listening. Este foi o momento
em que as criangas apresentaram maior dificuldade. Apenas trés participantes acertaram pelo
menos metade dos exercicios, apesar disso, foi possivel perceber que algumas vezes as criangas
compreenderam o que estava sendo perguntado e/ou foram capazes de distinguir a resposta no
audio, mesmo ndo tendo escrito a resposta da forma esperada. As duas situagdes onde isso
acontece foram no primeiro exercicio proposto. Nele as criangas tinham cinco perguntas que
deveriam responder com as informag¢des do dudio que estava tocando. Uma das perguntas era
‘What is the name of Pat’s favourite game?’, ou seja, qual o nome do jogo preferido de Pat. A
resposta correta seria ‘duck’, porém diversas criangas colocaram nomes de seus jogos
preferidos, como por exemplo, Roblox. Depois conversando com elas, muitas relataram que
sabiam o significado das palavras ‘favourite game’. Esse evento que se repetiu mais de uma
vez indica que apesar de ndo ter sido capaz de compreender o audio e discernir a resposta
correta, elas possuiam habilidades de leitura que as fizeram entender pelo menos parte da
questao.

Outro episodio que relatado nas respostas das criangas e que aconteceu em diferentes
perguntas da primeira atividade de escuta foi a capacidade de identificar a resposta correta no
audio que estava tocando, porém escrevé-la de maneira incorreta. Dezoito criangas apresentam
essa dificuldade na hora da escrita das palavras em inglés, algumas em apenas uma das
perguntas e outras em mais de uma. Como exemplo temos a pergunta ‘What is the teacher’s
name?’, onde se perguntava qual o nome da professora. A resposta correta seria Lorry, porém
muitas criangas escreveram literalmente os sons escutados de forma que fizessem sentido em
portugués, ou seja, Lori. Esses acontecimentos mostram que as criangas foram capazes de ler,
compreender a pergunta e identificar no 4udio a resposta correta. Isso indica que elas
apresentam melhor compreensao oral do que podemos perceber através dos escores obtidos na
tarefa.

O grafico 14 apresenta de modo geral o escore de acertos total — leitura e escrita;
compreensao oral; produ¢do oral - obtido pelas criancas na atividade de inglés. Cerca de 78%

(n =46) das criancas acertaram menos da metade das questdes propostas.
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Grafico 14 - Pontuagao total obtida no exercicio de conhecimento de inglés
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Para 54,24% (n = 32) das criangas o exercicio proposto apresentava um nivel de
dificuldade alto. Identificou-se que 28,81% (n = 17) delas afirmaram que foi mais ou menos
dificil e 16,95 (n = 10) disseram que consideraram a atividade proposta facil.

A partir dos dados coletados através dos questionarios realizados com as familias e do
exercicio em inglés realizado pelas criangas, aplicamos testes estatisticos para analisar se existe
alguma relagdo entre as varidveis. Foram analisados dados sobre a frequéncia que as criangas
utilizam tecnologias em geral e para acessar conteidos no idioma estrangeiro e o possivel

impacto desses fatores no desempenho da avaliagdo das habilidades linguisticas em inglés.

4.2.1 Influéncia do tempo de uso de diferentes tecnologias

Realizamos o teste ANOVA para constatar se existe ou ndo influéncia do tempo de uso
de tecnologias no desempenho em inglés das criangas, sem considerar o tipo de atividades que
realizam ao acessarem as mesmas. Além disso, fizemos uso do mesmo teste para verificar se
existe relagdo entre o tempo que passam realizando atividades em ingl€s com o escore obtido
no exercicio avaliativo do idioma. A seguir apresentamos os resultados e possiveis indicios de
aprendizagem informal através dos dispositivos tecnoldgicos e as atividades em inglés

realizadas neles.
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Ao aplicar o teste ANOVA considerando o tempo que as criangas jogam utilizando
tecnologias digitais foi observado que os resultados nao indicam que esse fator tenha influéncia
sobre o desempenho nas habilidades de inglés avaliadas. Nao foi verificada diferenga
significativa visto em relacdo a todos as competéncias linguisticas e ao total tivemos o valor de

p>0,05.

Tabela 10 - Desempenho por dimensao considerando o tempo que jogam em aparelhos
digitais

T1 Média T2 Média T3 Média T4 Média f )
(DP) (DP) (DP) (DP)
Escuta 1,80 (1,48)  1,88(1,26) 2,44(1,66) 2,00(1,73) 0,566 0,725
Leiturae 7,80 (3,27) 6,33(2,87) 8,77(3,45 1033(0,57) 0,584 0,712
escrita
Fala  3,40(2,79) 3,00(2,73) 4,88 (4,13) 3,66 (2,88) 0,564 0,727
Total 13,00 (7,07) 11,22(5,65) 16,11(8,69) 16,00 (5,19) 0,229 0,948
Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T1) Menos de 15 minutos por dia; (T2) De 15 minutos a 1 hora por
dia; (T3) De 1 a 2 horas por dia; (T4) de 3 a 4 horas por dia.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Apesar disso, € possivel perceber que as criancas que passam de 1 a 2 horas por dia
jogando apresentam melhor desempenho nas habilidades de escuta, fala e no escore total. Em
relagdo a leitura e escrita, as criangas que jogam de 3 a 4 horas por dia apresentaram melhor
desempenho.

Um resultado semelhante foi obtido quando aplicamos o teste ANOVA considerando o
tempo que as criangas passam utilizando o computador. Através dos dados apresentados a
seguir € possivel perceber que as criancas que utilizam o computador todos os dias até uma
hora apresentam melhor desempenho em todas as habilidades analisadas do que os outros
participantes. Os resultados ndo indicaram ter relagdo entre o tempo que as criangas passam no
computador com o melhor desempenho nas habilidades de inglés em questao. Em todos os

casos p > 0,05.

Tabela 11 - Desempenho por dimensao considerando o tempo de uso do computador

T1 Média T3 Média TS5 Média T6 Média T7 Média f P
(DP) (DP) (DP) (DP) (DP)

Escuta 3,50 (0,70) 2,00 (1,41) 225(1,89) 1,30(0,82) 2,57(1,81) 1222 0315
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Leitura 12,00 (1,41) 11,50 (2,12) 8,00 (4,69) 7,00 (2,40) 8,28 (3,25) 0,983 0,449
e
escrita
Fala 6,50 (0,70) 5,00 (4,24) 4,75 (4,27) 2,80 (2,48) 4,00 (3,95) 0,954 0,468
Total 22,00 (0,00) 18,50 (7,77) 15,00 (9,83) 11,10 (4,48) 14,85(7,98) 0,991 0,444

Legenda: (DP) Desvio Padrdo; (*) p<0,05; (T1) Todos os dias até 1 hora; (T3) Todos os dias mais de 2 horas;
(TS) Algumas vezes na semana (2 ou 3 vezes); (T6) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T7) Nao acessa.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

O mesmo se repetiu quando o fato de analise foi o notebook. Depois de aplicar o teste
ANOVA foi constatado que ndo ha relacdo entre o tempo que as criangas passam no notebook
com o desempenho no conhecimento da lingua inglesa, pois novamente em todos os casos p >
0,05. Ainda se percebe que as criangas que costumam usar o notebook todos os dias por mais
de 2 horas apresentaram melhores resultados nas habilidades de leitura e escrita, fala e no

escore total.

Tabela 12 - Desempenho por dimensao considerando tempo de uso do notebook

T3 Média T5Média T6 Média T7 Média f p
(DP) (DP) (DP) (DP)

Escuta  2,0000  1,6000  1,8333  2,1667 1,130 0,364
(1,41421)  (0,54772) (1,40346) (1,83485)

Leiturae 11,5000 56000  8,0833  8,5000 1,379 0,248

escrita  (2,12132) (2,19089) (3,11764) (3,27109)

Fala 50000  2,0000 32500  4,8333 1,617 0,170
(4,24264) (1,22474) (2,80016) (3,76386)

Total 18,5000 92000 13,1667 15,5000 1,555 0,187
(7,77817)  (2,58844) (5,95183) (8,31264)

Legenda: (DP) Desvio Padrdo; (*) p<0,05; (T3) Todos os dias mais de 2 horas; (T5) Algumas vezes na semana (2
ou 3 wvezes); (T6) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T7) Nao
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

acessa.

Em relag¢do ao tempo de uso que as criancas fazem da internet observou-se através do
teste ANOVA que ndo hé indicios de relagdo desse fator com o desempenho nas habilidades
de inglés integrantes da avaliacdo. Nesse fator novamente todas as competéncias e o total
apresentam p > 0,05. Também observamos que as criancas que utilizam a internet por 1 ou 2
horas por dia apresentaram melhores resultados em relacdo a escuta e 0 mesmo desempenho

nas habilidades de fala do que as criangas que usam a internet por mais de duas horas todos os
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dias. Estas por sua vez obtiveram melhores resultados em relagao a leitura e escrita € ao escore

total.

Tabela 13 - Desempenho por dimensao considerando tempo de uso da Internet

T1 T2 T3 T4 T5 T6 f p
Média Média Média Média Média Média
(DP) (DP) (DP) (DP) (DP) (DP)

Escuta 2,50 2,80 2,00 1,33 1,66 1,75 0,468 0,828
(1,73) (L,e4)  (2,00) (0,57) (0,51) (1,70)

Leitura 8,00 9,00 10,40 5,00 7,00 8,00 0,781 0,589

e (2,16) (3,39) (2,88) (2,64) (3,22) (3,74)

escrita

Fala 4,00 4,80 4,80 2,00 2,33 4,00 0,546 0,770
(4,08) (4,20) (4,43) (1,00) (1,50) (2,82)

Total 14,50 16,60 17,20 8,33 11,00 13,75 0,699 0,652

645  (8,53)  (9.01)  (4,16)  (2,82)  (7.93)

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T1) Todos os dias até 1 hora; (T2) Todos os dias de 1 a 2 horas; (T3)
Todos os dias mais de 2 horas; (T4) Quase todos os dias (4 a 6 dias); (T5) Algumas vezes na semana (2 ou 3

vezes); (To6) De vez em quando (1 a 5 vezes
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

por

més).

Observando os resultados do teste ANOVA levando em consideragdo o tempo que as

criangas passam utilizando o aparelho de celular foi possivel constatar que quando se trata das

habilidades de leitura e escrita e do escore total, ndo ha indicios de relagao com a melhora do

desempenho, ja que p > 0,05. Apesar disso, existem estudos, como o realizado por Wang e

Hirose (2011 apud ALDA; LEFFA, 2014), que apontam que ha indicativos de melhora na

compreensao de leitura através da aprendizagem movel.

Tabela 14 - Desempenho por dimensdo considerando tempo de uso do celular

T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 f p
Média Média Meédia Média Média Média Média
(DP) (DP) (DP) (DP) (DP) (DP) (DP)
Escuta 2,40 1,75 2,00 2,00 1,33 1,50 4,50 3,610 0,005%*
(1,51) (2,00) (1,15) (1,41) (0,81)  (0,70)  (0,70)
Leitura 7,60 8,75 9,75 7,25 6,33 8,00 11,50 1,711 0,138
e (2,30) (3,86) (2,87) (4,34) (3,38) (0,00) (2,12)
escrita
Fala 3,80 3,50 3,25 2,75 2,16 4,50 10,50 2,932 0,016*

(3,49) (3,51) (3,20) (2,36) (1,94) (2,12)  (0,70)
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Total 13,80 14,00 15,00 12,00 9,83 14,00 26,50 2,126 0,067
(5,80) (9,27) (6,16) (8,08) (4,02) (2,82) (3,53)

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T1) Todos os dias até 1 hora; (T2) Todos os dias de 1 a 2 horas; (T3)
Todos os dias mais de 2 horas; (T4) Quase todos os dias (4 a 6 dias); (T5) Algumas vezes na semana (2 ou 3
vezes); (T6) De vez em quando (1 a 5 wvezes por més); (T7) Nao acessa.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Observa-se que ha diferenca significativa em relacao a escuta, onde /= 3,61 e p = 0,05,
e a fala, cujo f=2,932 ¢ p =0,016. A pesquisa realizada por Kim (2010 apud ALDA; LEFFA,
2014) corrobora com os dados anteriores ao apontar relagdo entre o uso do celular com a
melhora da articulagdo, prontncia e producao oral. Em revisao de literatura realizada por Alda
e Leffa (2014) chega-se a conclusdo que as pesquisas que vém sendo produzidas na area
apontam que o uso do telefone auxilia na aprendizagem da lingua estrangeira, porém os autores
ressaltam que ainda existem muitos questionamentos € que mais pesquisas sobre a tematica sao
necessarias.

Ainda ¢ possivel perceber através dos dados acima que as criangas que ndo acessam o
dispositivo de celular foram aquelas que obtiveram melhor desempenho nos escores de todas
as habilidades e escore total. Como apresentado no grafico 15, apenas 3 criangas integram o
grupo que nao acessam essa tecnologia. Uma das possiveis razdes para os bons resultados
apresentados por esse grupo que nao utiliza o celular ¢ que todos os seus integrantes frequentam
um curso de inglés fora da escola favorecendo assim a aprendizagem da lingua e os bons

€SCores.

Grafico 15 - Tempo que as criangas acessam o celular segundo as familias

N3ao acessa 3
De vez enquanto (1 a 5 vezes por més) 5
Algumas vezes na semana (2 ou 3 vezes) 8
Quase todos os dias (4 a 6 dias) 8
Todos os dias até 1h 17
Todos os dias de 1 a 2 horas 9

Todos os dis mais de 2 horas 7
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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O teste ANOVA novamente foi aplicado para verificar a relacao entre o tempo de uso
do tablet com o desempenho nas habilidades de inglés avaliadas. Em todos elas e no resultado
total ndo foi percebido relagdo entre as varidveis trabalhadas ja que em todos os casos p > 0,05.
Também foi possivel constatar que em relagdo a escrita e leitura as criancas que utilizam o
tablet todos os dias por mais de duas horas apresentaram melhor desempenho. Ja nas outras
habilidades e no escore total o grupo que utiliza o aparelho algumas vezes na semana se

destacou com melhores escores.

Tabela 15 - Desempenho por dimensao considerando tempo de uso do tablet

T3 Média TS Média T6 Média  T7 Média f )
(DP) (DP) (DP) (DP)
Escuta  1,33(1,52) 2,50(1,73)  1,00(0,70) 221(125) 1,864 0,110
Leiturae 9,66 (3,51)  7,75(1,25) 7,80 (4,02) 7,57 (3,25) 0,423 0,859
escrita
Fala 3,66 (3,78) 4,75(2,36) 080(0,83) 3,92(3,04) 2,124 0,071
Total 14,66 (8,62) 15,00 (4,69) 9,60 (4,72) 13,71 (6,84) 1,435 0,224
Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T3) Todos os dias mais de 2 horas; (T5) Algumas vezes na semana (2
ou 3 wvezes); (T6) De vez em quando (I a 5 wvezes por més); (T7) Nao acessa.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Os resultados obtidos no teste ANOV A também nao indicaram ter relagdo entre o tempo
que as criancas passam jogando em consoles de videogame e o desempenho nas competéncias
referentes a lingua inglesa ja que, novamente, p > 0,05. Em relagdo a esse aparelho o grupo de
criangas que faz sua utilizagdo algumas vezes por més foram as que obtiveram melhores

resultados em todos as habilidades e no geral da atividade.

Tabela 16 - Desempenho por dimensao considerando tempo de uso de console de videogame

T5 Média T6 Média T7 Média f P
(DP) (DP) (DP)
Escuta 2,25(1,89)  3,25(1,50) 1,73 (1,24) 0,725 0,632
Leitura e 8,25 (1,70) 10,00 (2,44) 7,63 (3,51) 0,518 0,790
escrita
Fala 4,50 (2,64) 6,75(3,30) 2,89 (3,01) 1,385 0,248
Total 15,00 (4,69) 20,00 (7,07) 12,26 (6,74) 1,018 0,429

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T5) Algumas vezes na semana (2 ou 3 vezes); (T6) De vez em
quando (1 a 5 vezes por més); (T7) Néo acessa.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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O tempo que as criangas passam utilizando aparelhos de ouvir musica apresentou
diferenca significativa em relagdo a leitura e escrita, € ao escore total quando aplicado o teste
ANOVA. Nas habilidades de leitura e escrita temos f'= 3,693 ¢ p = 0,005 e no total temos /=
2,681 e p = 0,029. Isso provavelmente acontece porque muitas das musicas que as criancas
relataram escutar sao em inglés e elas as vezes pesquisam a letra para ver a traducao. Na fala
do aluno 26 fica claro o uso da leitura enquanto ouve musicas ao afirmar, “porque enquanto eu
vou lendo eu vou escutando musica”. Os resultados ainda ndo indicam relagdo entre o fator
analisado e o melhor desempenho nas habilidades de escuta e fala, apresentando p > 0,05. Em
todas as habilidades os melhores resultados foram do grupo que despende de 1 a 2 horas por

dia na utilizagao de aparelhos de ouvir musica.

Tabela 17 - Desempenho por dimensao considerando tempo de uso de aparelhos de ouvir
musica

T1 T2 T3 T5 T6 T7 f p
Média Média Média Média Média Média
(DP) (DP) (DP) (DP) (DP) (DP)
Escuta 1,00 4,00 1,66 3,00 1,50 1,92 1,268 0,295
(1,00) (1,41) (1,15) (2,00) (0,70) (1,38)
Leitura 8,60 13,00 11,00 6,00 9,00 6,84 3,693 0,005*
e (3,05) (0,00) (1,73) (3,00) (1,41) (3,07)
escrita
Fala 2,66 8,50 4,00 3,33 1,50 3,61 1,697 0,149

(2,88) (3,53) (3,46) (4,04) (2,12) (3,15)

Total 12,33 25,50 16,66 12,33 12,00 12,38 2,681 0,029*
(4,72) (4,94) (6,35) (8,73) (0,00) (7,03)

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T1) Todos os dias até 1 hora; (T2) Todos os dias de 1 a 2 horas; (T3)
Todos os dias mais de 2 horas; (T5) Algumas vezes na semana (2 ou 3 vezes); (T6) De vez em quando (1 a 5
vezes por més); (T7) Nao acessa.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Por fim, foi possivel perceber ao analisar os resultados obtidos ao aplicar o teste
ANOVA que ndo hé indicios de relacdo entre o tempo que as criangas passam assistindo
televisao e o melhor desempenho nas habilidades avaliadas. Em todos os casos p > 0,05. Ainda
se percebe que em relacgdo a leitura e a escrita as criangas que passam de 1 a 2 horas por dia em
atividades na televisdo apresentaram os melhores resultados. J4 nas outras habilidades e escore
total, as criangas que nao utilizam o aparelho de televisdo foram melhores. Apenas duas
criangas (n = 2) integram o grupo T7, sendo que uma delas frequenta curso de inglés

extracurricular, o que provavelmente influenciou nesse resultado.
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Tabela 18 - Desempenho por dimensao considerando tempo de uso da televisao

T1 Média T2 Média T3 Média TS5 Média T7 Média f P

(DP) (DP) (DP) (DP) (DP)

Escuta 2,00 1,71 2,33 2,00 2,50(0,70) 0,497 0,777
(1,65) (1,70) (1,50) (0,00)

Leitura 7,55 8,00 9,33 7,50 7,50 (7,77) 0,582 0,714

e (3,24) (3,60) (2,50) (0,70)

escrita

Fala 4,11 3,57 2,83 4,00 5,00 0,790 0,561
(3,01) (3,59) (4,07) (2,82) (4,24)

Total 13,66 13,28 14,50 13,50 15,00 0,398 0,848
(7,39) (7,71) (7,23) (3,53) (12,72)

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T1) Todos os dias até 1 hora; (T2) Todos os dias de 1 a 2 horas; (T3)
Todos os dias mais de 2 horas; (T5) Algumas vezes na semana (2 ou 3 vezes); (T7) Nédo acessa.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Através das analises estatisticas percebeu-se que o tempo de uso do celular apresentou
influenciar positivamente as habilidades de escuta e fala, enquanto o tempo despendido em
aparelhos de ouvir musica apresentou impactos positivos nas habilidades de leitura e escrita e

no escore total da atividade avaliativa de inglés.

4.2.2 Influéncia de atividades em Inglés

Os dados relacionados especificamente a atividades em inglés realizadas nos meios
digitais acima descritos também foram analisados estatisticamente e submetidos ao teste z. Eles
foram retirados dos questionarios realizados com as familias. Em geral, observou-se que os
resultados obtidos na avalia¢do da lingua ndo apresentam relacdo entre o acesso por parte das
criangas a conteudo em inglés pois em todos os casos p > 0,05, como mostra a tabela 19.
Contudo, ¢ possivel perceber que a média de quem acessa conteudo em ingl€s ¢ mais alta em

todas as partes da avaliagdo do que das criancas que ndo acessam.
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Tabela 19 - Desempenho por dimensao considerando o acesso a contetido em inglés

Nao acessa Acessa Média f D
Média (DP) (DP)
Escuta 1.41(0,97) 1.93(1,69) -,828 0,411
Leitura e 6.62 (2,77) 7.90 (3,16) -1,316 0,194
escrita
Fala 2,00 (2,53) 3,48 (3,09) -1,926 0,059
Total 10,04 (4,55) 13,33 (7,29) -1,773 0,082

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05.
Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Apesar de, em geral, o acesso ao conteido em inglés ndo apresentar diferenca
significativa nos escores das habilidades avaliadas, percebemos que algumas atividades
especificas realizadas pelas criangas impactaram o resultado da avaliacdo da lingua inglesa. Os
resultados obtidos através do teste ANOV A nos permitem chegar a essas conclusoes.

De acordo com as familias 62,29% (n = 38) das criangas t€ém o habito de escutar musicas

em inglés pelo menos duas vezes na semana.

Grafico 16 - Frequéncia com que as criangas escutam musica em inglés segundo as familias
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Através da andlise estatistica foi possivel observar que o tempo que as criangas passam
escutando musicas em inglés tem relacdo com o desempenho em todas as competéncias
avaliadas. Em todas as habilidades e em relagdo ao total, p < 0,05, indicando que hé melhora
de resultado nos escores das criangas que escutam musicas em inglés. A média obtida pelas

criangas que realizam essa atividade todos os dias foi mais alta em relagao as habilidades de
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escuta, leitura e escrita e escore total. A repeticdo proporcionada por ouvir musica todos os dias
amplia o vocabulario e a habilidade de compreensao da lingua (HILL CLARKE; ROBINSON,
2004 apud SHIN, 2017). Em relacdo a média na habilidade de produgdo oral, as criangas que

praticam a atividade quase todos os dias foram as que obtiveram melhores resultados.

Tabela 20 - Desempenho por dimensao considerando musicas em inglés

T1 Média T2 Média T3 Média T4 Média f D
(DP) (DP) (DP) (DP)

Escuta  2,66(1,03)  228(1,70)  2,00(1,58) 1,00 (0,81) 6,289 0,000%

Leiturae 10,50 (2,88) 8,71 (2,49) 6,66 (3,57) 6,50 (2,64) 4,956 0,002*
escrita

Fala  483(3,060 557(3,90)  2,66(2,59) 125(1,89) 2,956 0,029*

Total 18,00 (5,51) 16,57 (7,52) 11,33 (6,91) 8,75(3,94) 5273 0,001*

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T1) Todos os dias; (T2) Quase todos os dias (4 a 6 dias); (T3) Algumas

vezes na semana (2 ou 3 vezes); (T4) De vez em quando (1 a 5 vezes por més).
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Diversos estudos tém apontado possibilidades de aquisicao de lingua estrangeira através
da musica. Hill Clarke e Robinson (2004 apud SHIN, 2017) afirmam que quando a crianga
aprende uma musica, a sua capacidade de leitura aumenta, a habilidade de falar sem sotaque
melhora e sua memoria se aprimora. Forster (2006 apud SHIN, 2017) afirma que o ritmo e a
repeticdo nas musicas ajudam os aprendizes a reter a nova linguagem. Mais recentemente,
Curtain e Dahlberg (2015 apud SHIN, 2017) constataram em sua pesquisa que através da
musica os estudantes conseguiram internalizar sons, vocabulario, ritmo e estruturas da lingua
estrangeira. Os pesquisadores ainda perceberam que os participantes foram capazes de cantar
com sotaque mais fraco do que quando falavam.

Em relagdo aos filmes, videos e programas de televisdo que as criangas assistem na
lingua inglesa foi questionado se a atividade era realiza com ou sem legenda. Nas respostas dos
familiares fica claro que poucas criancas tém o habito de assistir videos sem legenda em
portugués. Segundo os dados obtidos, apenas uma (n =1) crianga assiste todos os dias, enquanto
duas (n = 2) assistem algumas vezes de semana e quatro (n =4) de vez em quando. Enquanto
1ss0, 79,03% das criangas (n = 49) ndo assistem videos e/ou filmes sem legenda. Apesar disso,
ainda ¢ possivel perceber, com excecdo da escuta, que as criangas que praticam essa atividade
de vez em quando obtiveram média melhor do que aquelas que ndo realizam. Os resultados
obtidos no teste ANOVA indicam que ndo hé relacdo estatistica entre o tempo que as criangas

passam vendo programas sem legenda com o melhor desempenho nas habilidades avaliadas (p
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> 0,05). Um dos provaveis motivos para o resultado ¢ baixa frequéncia de criangas que

realmente praticam as atividades do fator avaliado.

Tabela 21 - Desempenho por dimensdo considerando videos em inglés sem legenda

T4 Média T5 Média f p
(DP) (DP)
Escuta 2,00 (1,41) 2,08 (1,47) 0,697 0,558
Leitura e 10,50 (3,53) 7,79 (3,21) 1,618 0,197
escrita
Fala 4,50 (2,12) 3,70 (3,36) 1,513 0,223
Total 17,00 (7,07) 13,58 (7,12) 1,774 0,164

Legenda: (DP) Desvio Padrdo; (*) p<0,05; (T4) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T5) Nao realiza.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Quando esses videos e/ou filmes sdo assistidos com legenda em portugués, o teste
ANOVA apontou que ha diferenga significativa em relagao a leitura e escrita (p = 0,026), a fala
(» = 0,000) e ao escore total (p = 0,002). Mesmo assim ¢ observado que poucas criangas
realizam essa atividade. Apenas duas (n = 2) assistem programas legendados todos os dias, trés
(n = 3) algumas vezes na semana, e quatorze (n = 14) de vez em quando. A quantidade de
criangas que nao realizam a atividade ¢ de 59,67% (n = 37). Observou-se que as criangas que
praticam a atividade de vez em quando obtiveram média melhor em todas as partes da avaliagao
do que a média do grupo que nido realiza a atividade. A tinica competéncia em inglés avaliada
que ndo apresenta relacdo com o tempo dessa atividade ¢ a habilidade de compreensao oral,

cujo p =0,076.

Tabela 22 - Desempenho por dimensdo considerando videos em inglés com legenda

T4 Média T5 Média f D
(DP) (DP)
Escuta 2,55 (1,50) 1,70 (1,35) 2,432 0,076
Leitura e 8,22 (3,45) 7,70 (3,01) 3,349 0,026*
escrita
Fala 5,22 (3,23) 2,64 (2,82) 7,188 0,000*
Total 16,00 (7,48) 12,05 (6,08) 5,667 0,002*

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T4) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T5) Nao realiza.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

O uso de legenda tem mostrado possuir um impacto positivo na aquisicdo de um
segundo idioma. Kosslstra e Beentjes (1999 apud HARIJIL; WOODS; ALAVI, 2010)

constataram em um estudo com criangas chinesas que o uso de legenda na lingua nativa delas
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beneficiou a aprendizagem de frases, girias e vocabulario. Alguns anos depois, Hayati e
Mohmedi (2011) realizaram uma pesquisa comparando as possiveis contribui¢cdes para a
aprendizagem do inglés com o uso de videos sem legenda, com legenda em inglés e com
legenda persa (lingua nativa dos participantes). Conclui-se que os participantes que assistiram
com legenda em inglés obtiveram melhor resultados no teste do idioma estrangeiro do que
aqueles que assistiram com legenda persa ou sem legenda. O grupo que assistiu com legenda
persa também apresentou melhores resultados do que aqueles que nao utilizaram o recurso. Os
participantes que utilizaram a legenda em sua lingua nativa relataram que ela a ajudou a
reconhecer as palavras em inglés e seu significado, assim como compreender melhor a midia
assistida. Apesar desses estudos ndo relatarem especificamente se alguma habilidade
linguistica se destacou com o uso da legenda nos videos, € possivel perceber que existem
possibilidades de trabalho com esse recurso para a aprendizagem de linguas.

O jogo, como analisado anteriormente, ¢ a atividade mais realiza pelas criancas. Quando
questionados acerca da frequéncia de uso de jogos em inglés, os pais afirmaram que 41,93 %
(n = 23) jogam jogos no idioma estrangeiro pelo menos duas vezes na semana, enquanto
30,64% (n=19) ndo realizam a atividade. O grafico a seguir apresenta as respostas das familias

acerca do fator.

Grafico 17 - Frequéncia com que as criangas jogam jogos em inglés segundo as familias
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

A tabela 23 apresenta os resultados estatisticos obtidos através do teste ANOVA.

Percebe-se que hé relacdo entre o tempo que as criangas passam jogando jogos em inglés com
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o melhor desempenho nos exercicios avaliativos das competéncias na lingua inglesa. Em todos
os fatores p < 0,05. As criangas integrantes do grupo que joga jogos em inglés todos os dias
obtiveram as maiores médias em todas as partes da avaliacao proposta. Estudos tém apontado
que os jogos podem influenciar positivamente a aquisi¢do de uma lingua estrangeira,
permitindo em alguns casos que consideravel proficiéncia antes do ensino formal (TURGUTA;
IRGIN, 2009; AGHLARA; TAMIJID, 2011; EISENCHEAS; SCHALLEY; MOYES, 2016; DE
WILDE; EYCKMANS, 2017). E importante ressaltar como afirma Macedo (2005, p. 17), que

na perspectiva das criangas, ndo se joga ou brinca para ficar mais inteligente, para ser
bem-sucedido quando adulto ou para aprender uma matéria escolar. Joga-se e brinca-
se porque isso ¢ divertido, desafiador, promove disputas com os colegas, possibilita
estar juntos em um contexto que faz sentido, mesmo que as vezes frustrante e sofrido,
por exemplo, quando se perde uma partida ou ndo se consegue uma certa realizagio.
Em jogos e brincadeiras, as criangas sdo sérias, concentradas e atentas.

E essa concentragio e atencio exigida pelos jogos, junto com outros fatores como a
repeticdo que eles proporcionam e a motivagao que despertam ao envolverem as criangas
através de desafios e diversao que faz com que a aprendizagem ocorra de forma ludica e com
significado para a crianga (RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016), inclusive quando esta ndo ¢

o objetivo final que o sujeito almeja ao realizar a atividade.

Tabela 23 - Desempenho por dimensdo considerando jogos em inglés

T1 T2 Média T3 Média T4 Média TS5 Média  f )/

Média (DP) (DP) (DP) (DP)
(DP)

Escuta 3,60 1,00 1,00 1,71 242 4,017 0,007*
(0,89) (0,00) (0,89) (1,25) (1,51)

Leiturae 11,20 7,50 6,00 8,00 785 2,646 0,044*

escrita  (3,03) (3,53) (1,89) (3,31) (3,13)

Fala 6,60 1,50 2,83 2,14 457 2,863 0,033*
(3,64) (0,70) 2,71) (2,03) (3,55)

Total 21,40 10,00 9,83 11,85 14,85 3,838 0,009%
(6,98) (4,24) (4,91) (5,95) (6,41)

Legenda: (DP) Desvio Padrio; (*) p<0,05; (T1) Todos os dias; (T2) Quase todos os dias (4 a 6 dias); (T3) Algumas
vezes na semana (2 ou 3 vezes); (T4) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T5) Néo realiza.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Ainda foi possivel analisar que o grupo TS5, as criangas que nao jogam jogos em inglés
segundo as familias, apresentaram melhor desempenho do que as criangas que integravam os
grupos que jogavam em inglés. Consideramos que o fato de algumas criangas participarem de

aulas de inglés fora da escola influenciou tais resultados. Dentre as nove (n = 9) criangas que
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frequentam um curso de inglé€s, quatro delas faziam parte do grupo TS5, duas integravam o
grupo T4, uma o grupo T3 e duas o grupo T1. Acreditamos que a presenca dessas criangas nos
grupos T4 e T5 fizeram com que a média desses grupos fosse em alguns momentos maior do
que a do grupo T3 e do grupo T2, ambos que jogavam em inglés com maior frequéncia.

Por fim, consideramos a frequéncia com que as criangas conversam oralmente,
conversam através da escrita, ¢ leem em inglés. De acordo com os familiares, poucos
participantes tém o habito de participar de tais atividades. O grafico a seguir apresenta as

respostas dadas pelos pais.

Grafico 18 - Frequéncia que as criangas usam competéncias linguisticas em Inglés segundo as
familias
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Através do teste ANOVA foi possivel perceber que ha relagdao entre o tempo que as
criancas se envolvem em momentos de conversa na lingua inglesa com o melhor desempenho
em todas as habilidades avaliadas, onde em todas elas p < 0,05. As criangas do grupo T4 (n =
6) que conversam oralmente de vez em quando apresentaram uma média de escore superior em
todas as partes da atividade em inglés do que as criangas que ndo conversam em inglés

integrantes do grupo T5 (n =47).
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Tabela 24 - Desempenho por dimensao considerando conversas orais em inglés

T4 Média (DP) TS5 Média (DP) f p
Escuta 3,40 (1,81) 1,72 (1,16) 13,984 0,000*
Leitura e 10,60 (2,30) 7,50 (3,14) 5,414 0,007*
escrita
Fala 6,80 (3,27) 3,00 (2,82) 9,065 0,000*
Total 20,80 (6,09) 12,22 (6,14) 10,574 0,000*

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T4) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T5) Nao realiza.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

O mesmo resultado se repete quando o fator considerado ¢ a frequéncia com a qual os
participantes escrevem em inglés. O teste ANOVA aponta que ha relacdo entre esse fator e o
desempenho obtido nas habilidades avaliadas. Em todas as competéncias € no escore total p <
0,05. Assim como em relagdo a atividade anterior, as criangas que a realizam de vez em quando
(n =5) foram melhores na atividade avaliativa do que aquelas que ndo escrevem em inglés (n

= 50).

Tabela 25 - Desempenho por dimensdo considerando escrita em inglés

T4 Média (DP) TS Média (DP) f p
Escuta 3,75 (1,89) 1,73 (1,13) 16,172 0,000*
Leitura e 10,00 (3,82) 7,73 (3,06) 4,560 0,037*
escrita
Fala 6,50 (4,20) 3,21 (2,85) 12,545 0,001*
Total 20,25 (9,35) 12,69 (5,96) 13,646 0,001*

Legenda: (DP) Desvio Padrdo; (*) p<0,05; (T4) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T5) Nao realiza.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Quanto a leitura em inglés o teste ANOVA permitiu observar que ha relacao entre a
frequéncia com a qual a atividade se realiza com o melhor desempenho em todas habilidades
de inglés avaliadas e no total (p < 0,05). As criangas que ndo realizam a atividade (n = 44)
obtiveram em média resultados mais baixos em todas as partes do exercicio de inglés do que

aquelas que costumam ler no idioma de vez em quando (n = 6).
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Tabela 26 - Desempenho por dimensao considerando leitura em Inglés

T4 Média (DP) TS5 Média (DP) f p
Escuta 2,83 (1,83) 1,57 (1,07) 6,192 0,000*
Leitura e 9,00 (3,74) 7,36 (2,89) 4,235 0,005*
escrita
Fala 5,66 (3,88) 2,78 (2,78) 6,417 0,000*
Total 17,50 (8,96) 11,73 (5,39) 8,004 0,000*

Legenda: (DP) Desvio Padrao; (*) p<0,05; (T4) De vez em quando (1 a 5 vezes por més); (T5) Nao realiza.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Apesar de poucas criangas realizarem tais atividades em inglés — 7 conversam
oralmente, 5 escrevem e 11 costumam ler em inglés - ¢ perceptivel a contribui¢do que elas
trazem para o desenvolvimento das habilidades linguisticas. Normalmente essas situagdes
acontecem através da aula de inglés que proporciona a aprendizagem consciente da segunda
lingua (KRASHEN, 1982), e na interagdo com os familiares e as midias, proporcionando a
assimilacdo natural da mesma (SCHUTZ, 2006 apud SOBROZA, 2008). Durante esses
momentos, as criangas estao praticando, refinando e expandindo tais habilidades. E o beneficio
a aprendizagem fica claro nos dados acima.

Além das contribuicdes da pratica das habilidades linguisticas, percebeu-se que jogar
em inglés e ouvir musicas em inglés influenciaram positivamente os resultados da avalicao
linguistica. No caso do jogo as criancas que o praticam todos os dias obtiveram melhores
escores, € no caso da musica a média obtida pelos grupos que ouvem musicas em inglés todos
os dias ou quase todos os dias foram as que se destacaram. Ainda foi observado indicios de
melhora no resultado das criangas que assistem videos com legenda de vez em quando em

relacdo a leitura e escrita, fala e no escore total.

4.2.3 Correlacoes

Buscou-se estabelecer correlagdes entre os diferentes fatores analisados nesta pesquisa.
Os resultados das correlagdes podem ser positivos ou negativos. Quando estes sdo positivos
significa que quando uma varidvel aumenta, a outra consequentemente também aumenta, ou
seja, sao diretamente proporcionais. Quando tratamos de correlagdes negativas, falamos de
relacdes inversamente proporcionais, ou seja, quando uma variavel aumenta a outra diminui.
As correlagdes também podem assumir diferentes nivel de intensidade: fraco, moderado e forte.

No questionario realizado com os pais era possivel assinalar diversas tecnologias e seus

usos. A quantidade de vezes que as tecnologias e usos foram contadas e o valor obtido foi
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utilizada como um indicador. Aplicamos a correlagao de Pearson entre esses valores € o escore
obtidos pelas criangas em cada habilidade. Com relacao a quantidade de tecnologia nao foi
observado relacdo entre as variantes. Porém, quando tratamos na quantidade de usos foi
percebido relagdo positiva fraca em relacdo a escuta (r =,306 e p = 0,05), leitura e escrita (r =
,287 e p =0,05), fala (r=,334 ¢ p = 0,01) e escore total (r=,365¢e p=0,01).

Os resultados da correlagdao de Pearson entre os escores obtidos na atividade de inglés
indicam que ha relagdo positiva moderada entre o escore obtidos na atividade de compreensao
oral e no escore da atividade de leitura e escrita, » = ,697 ¢ p = 0,000; e de producdo oral r =
,671 e p = 0,000. Entre a pontuacao de leitura e escrita e a da atividade oral, também foi
apontado relagdo positiva moderada, » = ,550 e p = 0,000. A relagdo do escore total com os
escores das atividades em inglés, em todos os casos foi positiva forte. Em relagao a escuta, » =
835 e p = 0,000, a leitura e escrita, » = ,879 e p = 0,000, e fala, » = ,864 ¢ p = 0,000. Essas
relacdes indicam que quando se trabalha uma habilidade linguistica consequentemente estamos
trabalhando as outras. Como afirma Tumolo (2014) todas as competéncias devem ser

trabalhadas juntas, de forma integrada e auténtica do uso da lingua.

Tabela 27 - Correlagdes escores e uso das tecnologias

Escore Escore Leitura Escore Fala Escore
Escuta e Escrita Total
Quantidade tecnologia ,123 ,153 ,104 ,155
Quantidade usos ,306%* ,287* ,334%* ,305%*
Tempo que passa -,139 ,101 -,061 ,001
jogando
Tempo de uso do -,194 -,258 -, 157 -,220
computador
Tempo de uso do tablet ,210 ,045 ,017 ,072
Tempo de uso do -,315% -,287 -,191 -,273
notebook
Tempo de uso da -,161 -,165 -,162 -,181
Internet
Tempo de uso do ,043 ,010 ,194 ,083
celular
Tempo de uso do ,044 -,097 -,045 -,064
console de videogame
Tempo de uso da TV -,032 ,065 -,054 ,007
Tempo de uso de -,062 =277 -, 181 -,230
aparelho de musica
Acesso conteudo em ,110 ,173 251 ,231
inglés

Joga games em inglés -,202 -,228 -,252 -,279%




97

Ouve musicas em -,503** -, 450%* -,406** - 511%*
inglés
Assiste video em inglés -, 141 -,270%* -, 158 -,238
sem legenda
Assiste video em inglés -,291%* -,388** -,404** -,434%*
com legenda
Conversa oralmente -,599** -,403** - 514%* -,542%*
em inglés
Conversa por escrito - 487*%* -,284%* -,444%* - 456%*
inglés
Lé em inglés -,513%* -, 462%* -,403%** -,530%*
Escore Escuta 1 ,697** ,671%* ,835%*
Escore Leitura e ,697%* 1 ,550%* ,879%*
Escrita
Escore Fala ,671%* ,550%* 1 ,804%*
Escore Total 0,835%* ,879%* ,864%* 1

Legenda: (*) A correlagéo ¢ significativa no nivel 0,05; (**) A correlagdo ¢ significativa no nivel 0,01.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Também foi observado relacdo negativa fraca, » = -,315 e p = 0,035 entre o escore de
escuta e o tempo de uso do notebook. Entre o escore total e jogar jogos em inglés foi percebido
relacdo negativa fraca, sendo » = -,279 ¢ p = 0,041. Foi possivel verificar relacdo negativa
moderada entre ouvir musica em inglés e todos os escores, sendo na escuta » =-,503 e p = ,000,
na leitura e escrita, » = -,459¢ p = ,000, na fala » = -,406 e p = ,002, e no total r=-511 e p =
,000.

A relagdo entre assistir video em inglés sem legenda e o escore de leitura e escrita ¢
negativa e fraca, tendo » = -,270 e p = ,081. Quando essa comparacao ¢ feita entre esse mesmo
escore e assistir video com legenda, temos uma relagdo negativa fraca » = -,388 e p = 0,003.
Entre assistir video com legenda e o escore de escuta temos relacdo negativa fraca, sendo » = -
,291 e p = 0,031. Quando consideramos o escore de fala, ¢ observado relacio negativa
moderada, » = -,404 e p = 0,002, e com o escore total, percebe-se relacdo moderada negativa
comr=-434¢ep=0,001.

A relagdo de todos os escores € conversar oralmente em inglés ¢ negativa moderada
sendo » =-,599 e p = 0,000 (escuta), r = -,403 e p = 0,003 (leitura e escrita), r =-,514 e p =
0,000 (fala) e » =-,542 e p = 0,000 (total). Entre conversar por escrito e os escore de escuta (»
= -,487 e p = 0,000), fala (r = -,444 e p = 0,000) e total (» = -,456 e p = 0,000) também se
observa relacdo negativa moderada. Apenas em relacdo ao escore de leitura e escrita e
conversar por escrito em inglés ¢ que podemos observar relacao negativa fraca, r =-,284 e p =

0,000. Foi possivel verificar relagdo negativa moderada entre ler em inglés e todos os escores,
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sendo na escuta » = -,513 e p = ,000, na leitura e escrita, » = -,462 ¢ p = ,000, na fala » = -,403
e p =,003, e no total »=-530 ¢ p =,000.

Quando aplicamos a correlacdo de Pearson entre as atividades em inglés realizadas
pelas criangas e o tempo que elas despendem nas diferentes tecnologias foi possivel perceber
que ha correlacao positiva fraca entre o tempo de uso do computador com jogar jogos em
inglés, » =,360 e p = 0,012; com assistir video sem legenda em inglés, » =,352 e p =0,014; ¢
com assistir video com legenda em inglés, » =,396 e p = 0,005. Os resultados sugerem que as
criangas quando usam o computador tendem a acessar mais contetido em inglés através dos
jogos e videos com e sem legenda. Pode-se observar também relagdo positiva fraca entre o
tempo de uso do notebook e assistir videos com legenda, » = ,304 e p = 0,42, apontando que
quanto mais tempo se passa no notebook, mais se assiste videos em inglés com legenda. Outra
relacdo positiva fraca pode ser observada entre o uso da internet e a frequéncia de jogar games
em inglés, » = ,349 e p = 0,015, sugerindo que quanto mais as criancgas fazem uso da internet
mais acabam jogando em inglés. O inglés ¢ em geral a lingua de uma cultura popular pela qual
as criangas sdo atraidas (JENSEN, 2017). Nos dados anteriormente apresentados percebemos
que o uso do computador, notebook e internet influenciam no acesso a contetido em inglés
através de jogos e videos. Mascheroni and Olafsson (2014 apud JENSEN, 2014) relataram em
sua pesquisa que criangas entre 9 e 12 anos quando se envolvem em atividades online passam
mais tempo jogando e assistindo videos o que vai ao encontro com os dados acima pois as
atividades realizadas no computador e notebook também exigem o uso da internet.

Observou-se apenas uma relagao positiva moderada que ocorre entre o tempo de uso de
aparelhos de musica e ouvir musica em inglés, » = ,426 e p = 0,003. Os resultados sugerem que
a ouvir musica em inglés ¢ recorrente quando as criangas se envolvem na atividade de ouvir
musica em geral. Jensen (2017) explica que isso acontece também com os participantes de sua
pesquisa porque as musicas em inglés sdo muito populares e de facil acesso.

Quando consideramos os games em inglés, a relagdo estabelecida com a quantidade de
tecnologia € negativa fraca com » = -,370 e p = 0,01, e em relagdo a quantidade de uso das
tecnologias a relacdo encontrada foi negativa moderada com jogar games em inglés, » = -,451

ep=0,01.
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Tabela 28 - Correlagdo tempo de uso das tecnologias e atividades em inglés

Acesso Joga games Ouve musica  Assiste video  Assiste video
conteudo em em inglés em inglés em inglés em inglés
inglés sem legenda com legenda
Quantidade LA439%* -, 451%* ,009 -,110 -,067
tecnologias
Quantidade usos ,306%* -,370%* - 175 -,167 -,139
Tempo que passa ,097 -,133 -,068 ,057 ,085
jogando
Tempo de uso do -,089 ,360%* ,254 ,352% ,396%*
computador
Tempo de uso do ,011 ,145 -,204 -,109 -,014
tablet
Tempo de uso do 0,114 ,141 ,195 -,086 ,304%*
notebook
Tempo de uso da -,036 ,349%* ,105 ,152 ,205
Internet
Tempo de uso do 0,31 ,060 -,101 ,149 ,013
celular
Tempo de uso do -,079 0,61 =227 ,085 ,086
console de
videogame
Tempo de uso da TV ,000 -,018 -,048 , 144 -,182
Tempo de uso de -,024 ,283 ,A26%* ,039 ,099

aparelho de musica

Legenda: (*) A correlagdo ¢ significativa no nivel 0,05; (**) A correlagdo ¢ significativa no nivel 0,01.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

E possivel perceber na tabela 28 ao analisar o acesso ao conteudo em inglés que existe
relacdo positiva moderada, » = ,439 e p = 0,01, com a quantidade de tecnologias utilizadas e
relacdo positiva fraca, sendo » = ,306 e p = 0,05, com a quantidade de uso das tecnologias.
Jensen (2017) diz ser possivel afirmar que pela dominancia do uso da lingua inglesa no
entretenimento online muitas criangas acabam se engajando durante seu tempo livre em
atividades mediadas pelo inglés.

Quando aplicamos a correlacdo de Pearson entre a frequéncia com que as criangas
praticam as habilidades linguisticas em inglés e o tempo que elas despendem nas diferentes
tecnologias e atividades em inglés foi observado relacao negativa fraca entre a quantidade de
uso das tecnologias com a produgdo oral (r =-,303 e p = 0,05) e com a produgdo escrita (r = -
,276 ¢ p = 0,05). A relacdo estabelecida entre o uso do notebook e conversar oralmente em
inglés apresentou-se ser positiva fraca, tendo »=,316 e p =,037. Também foi possivel perceber
relacdo negativa fraca entre o acesso ao conteudo em inglés e a leitura em inglés, r=-,305¢e p

= 0,026. Foi observado relagdo positiva fraca entre a leitura em inglés com jogar jogos em
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inglés, »=,318 e p = 0,019; ouvir musica em inglés, » =,341 e p = 0,011; e assistir videos em
inglés com legenda, » = ,334 ¢ p = 0,013, sugerindo que as criangas que realizam essas
atividades utilizam mais a leitura.

Ainda foi possivel observar relagdo positiva moderada entre conversar por escrito em
inglés e conversar oralmente em inglés, » = 0,674 ¢ p = 0,000; relagdao positiva fraca entre
conversar por escrito em inglés e ler em inglés, » =,332 e p = 0,013; e conversar oralmente em
inglés e ler em inglés, » = ,290 e p = 0,034. Esses resultados apontam, assim como a relacao
entre os escores obtidos na avaliacdo de cada habilidade, que dificilmente as habilidades
linguisticas podem ser trabalhadas separadamente de forma artificial. Ao trabalharmos uma
delas, por exemplo a escrita, estaremos consequentemente trabalhando outras também, como a

leitura, talvez ndo com o mesmo nivel de intensidade, porém ainda assim serdo trabalhadas.

Tabela 29 - Correlacdo competéncias linguisticas e uso das tecnologias

Conversa Conversa por Lé em
oralmente em escrito em inglés inglés
inglés
Quantidade tecnologias -,084 -,077 116
Quantidade usos -,303* -276% -, 125
Tempo que passa ,181 ,192 -,003
jogando
Tempo de uso do -,066 -, 141 ,174
computador
Tempo de uso do Tablet ,019 ,006 133
Tempo de uso do 3167 197 111
notebook
Tempo de uso da 211 ,149 ,057
Internet
Tempo de uso do ,013 -,026 ,090
celular
Tempo de uso do ,013 -,026 ,090
console de videogame
Tempo de uso da TV ,155 ,156 ,097
Tempo de uso de ,191 113 -,032
aparelho de musica
Acessa contetido em 117 -261 -,305"
inglés
Joga games em inglés ,194 ,187 318"
Ouve musicas em inglés 117 -,261 3417
Assiste video em inglés 117 -,261 - 117
sem legenda
Assiste video em inglés 008 046 334"

com legenda
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Conversa oralmente em 1 ,674™ ,290"
inglés
Conversa por escrito ,674™ 1 ,332"
em inglés
L& em inglés ,290" ,332° 1

Legenda: (*) A correlagdo ¢ significativa no nivel 0,05; (**) A correlagdo ¢ significativa no nivel 0,01.
Fonte: Elaborada pela autora (2019).

4.2.4 Estratégias de aprendizagem utilizadas na intera¢cao com jogos em inglés

Na entrevista realizada com as criangas foi questionado como elas, no uso das midias,
compreendem as mensagens transmitidas através de um idioma que ainda ndo dominam. Cada
crianga explicou as estratégias que utiliza para entender o contetdo ou as instrugdes durante as
atividades. Diferentes respostas surgiram mostrando como cada sujeito apresenta seus proprios

caminhos que os ajudam a chegar a aquisi¢do do conhecimento. Segundo Zabala (1998, p. 34)

as aprendizagens dependem das caracteristicas singulares de cada um dos aprendizes;
correspondem, em grande parte, as exigéncias que cada um viveu desde o
nascimento; a forma como se aprende ¢ o ritmo da aprendizagem variam segundo as
capacidades, motivagdes ¢ interesses de cada um dos meninos ¢ meninas; enfim, a
maneira ¢ a forma como se produzem as aprendizagem sdo resultado de processos eu
sempre s3o singulares e pessoais.

Considerando que jogar ¢ a atividade mais realizada pelas criancas buscamos
compreender através do olhas delas por meio da entrevista como a experiéncia de jogar um
game em inglés acontece. As respostas foram classificadas em cinco grupos apresentados no

grafico 19.

Grafico 19 - Como € jogar um jogo em inglés sob o olhar das criangas
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Como representado acima, 6,8% (n =4) dos participantes afirmaram ndo jogar jogos na
lingua inglesa. Podemos perceber que a maioria das criangas tém contato com o idioma inglés
através dos jogos considerando que 93,2% (n = 55) afirmam jogar jogos nesse idioma. Dentre
esse grupo que joga, apenas uma afirmou que ¢ mais chato jogar em inglés. Segundo ela, “é
mais chato, eu nem leio, so fico clicando” (Aluno 33). Através dessa fala percebe-se a
dificuldade de compreender o que deve ser feito no jogo, tornando-o uma atividade de tentativa
e erro, muitas vezes sem sentido para o sujeito. Por outro lado, seis criangas (n = 6) disseram
que ¢ mais legal ou interessante os jogos quando estes estdo em inglés. Alguns argumentos
utilizados por elas remeteram a questdo de aprender novo vocabulario, “é mais legal, porque
dai as vezes eu aprendo palavras em inglés” (Aluno 41), e instigar a curiosidade por ser uma
linguagem diferente daquela que ja estdo acostumados, “é quase a mesma coisa, porque inglés
eu tento decifrar as coisas, em portugués a gente passa direto, nem quer saber o que ta escrito.
Em inglés é mais interessante” (Aluno 36).

As criangas que declararam que os jogos em inglés ndo sdo diferentes dos em portugués
apresentaram duas justificativas para essa compreensao acerca da atividade. Primeiro, eles ndo
sao diferentes porque a crianca € capaz de compreender a linguagem utilizada, “eu ndo acho
muito diferente porque eu sei ler inglés” (Aluno 3). Segundo, alguns afirmaram que essa
atividade ¢ tdo recorrente em seu dia a dia que ela se tornou normal, e até mais facil do que
quando jogam em sua lingua materna. Costa, Duqueviz e Pedroza (2015) ressaltam que as
tecnologias tém assumido um carater ubiquo e explicam citando Coll e Monereo que a
tecnologia ubiqua "se refere a progressiva interacdo dos meios informaticos nos diferentes
contextos de desenvolvimento dos seres humanos, de maneira que ndo sdo percebidos como
objetos diferenciados” (COLL; MONEREO, 2010, p. 46 apud COSTA; DUQUEVIZ;
PEDROZA, 2015). Podemos observar isso nas falas do aluno 44 “ndo porque eu so jogo jogos
em inglés mesmo”, e do aluno 54 “pra mim é mais facil em inglés porque eu ja té acostumado,
todos os jogos é em inglés”.

Como percebido no gréafico, a maioria das criangas, 72,8% (n = 43), afirmaram que os
jogos em inglés sdo diferentes dos jogos em portugués. A principal razao para que o jogo se
torne diferente, e muitas vezes dificil, é a dificuldade de compreenséo da lingua. “E diferente,
por causa que as vezes tu ndo entende nada, e no portugués que é a nossa lingua vocé entende
tudo” (Aluno 12); “pra mim é bem diferente porque tem palavras que eu ndo entendo ai fica
meio dificil” (Aluno 40). A dificuldade acontece nos momentos de compreender as regras e

instrucdes do que se deve fazer para passar de fase ou ganhar o jogo. O aluno 32 expressa isso
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ao dizer que “se eu tenho que conversar com o bonequinho porque é missdo, e o bonequinho
fala em inglés, eu ndo sei o que que é pra fazer”.

Uma das criangas ainda ressaltou que o que faz com o que o jogo em inglés seja
diferente, além da questdo do idioma, ¢ a quantidade de texto ou fala que o game apresenta. O
aluno 24 explica que “no inglés eles falam mais coisas do que no de portugués, no de portugués
eles 5o falam as regras do jogo, no de inglés eles comegcam a conversar contigo”.

Apesar das dificuldades encontradas no jogo em inglés, ele ainda € atrativo para as
criangas e faz despertar nelas o desejo e necessidade de aprender o idioma estrangeiro para que
consigam realizas as atividades que desejarem. Percebemos isso na declaracao final da fala do

aluno 28

é dificil, porque algumas palavras é muito diferente, por exemplo, quando diz assim:
vocé tem que apertar esse botdo para comegar o jogo, dal ta escrito em inglés, dai
eu nem sei o que ta escrito, porque ¢ uma frase muito grande e eu nem entendo muito
de inglés, eu tenho que fazer aula.

As criangas durante a entrevista indicaram fazer uso de algumas estratégias para
conseguirem jogar ¢ compreender o idioma estrangeiro. O uso de estratégias para aprender
palavras desconhecidas também foi relatado no estudo realizado por Turguta e Irgin (2009). O
grafico a seguir apresenta as ferramentas utilizadas pelos participantes e através delas podemos
identificar alguns indicios de aprendizagem da lingua inglesa. Algumas criancas relataram usar

mais de uma estratégia para compreender o idioma estrangeiro.

Grafico 20 - Estratégias para compreender jogos em inglés

Nao joga jogos em inglés 4
Compreende inglés 2
Relaciona com outros idiomas 1
Pesquisa a traducdo 11
Coloca legenda ou muda o idioma 3
Tentativa e erro 22
Tenta compreender o idioma 7

Desiste de jogar 3

Pede ajuda para outras pessoas 19

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Como representado anteriormente quatro criangas ndo jogam jogos em inglés. Das que
jogam, duas afirmaram ter conhecimento do idioma fazendo com a lingua nao seja uma barreira
para jogar. Uma delas expressou que “eu leio e as vezes eu sei por causa que eu to sempre
estudando inglés” (Aluno 51). Uma unica crianga relatou que tenta relacionar as palavras em
inglés com outro idioma de seu conhecimento. No Colégio de Aplicacao da UFSC as criangas
do terceiro ano do ensino fundamental I tem aula de alemao no curriculo escolar. Pelizzari et
al (2002, p. 40) afirmam que “a construcao das aprendizagens significativas implica a conexao
ou vinculagdo do que o aluno sabe com os conhecimentos novos, quer dizer, o antigo com o
novo”. Na fala de um dos participantes foi possivel perceber como o conhecimento do alemao
¢ usado para tentar compreender as palavras em inglés, “como tem alemdo, que eu sei um
pouco, ai da pra entender um pouquinho. Que tem coisa que eu ndao entendo ai eu pesquiso no
Google, e coloco ali pra pesquisar, se tem uma palavra que é igual ao alemao, ai eu ja sei.”
(Aluno 18).

Nessa fala ainda conseguimos perceber o uso que as criangas fazem do tradutor como
um recurso que auxilia a aquisicdo de novo vocabulario. De acordo com as respostas dos
participantes, onze criancas utilizam esse recurso quando nao compreendem o conteudo em
inglés. Algumas relataram “eu botei no Google e ele foi traduzindo pra mim” (Aluno 25) e “as
vezes eu pesquiso no Google tradutor o que significa” (Aluno 43). O aluno 40 descreveu uma
situacdo que se deparou enquanto jogava e como o tradutor o ajudou: “eu pesquiso no Google,
no Google tradutor, tipo, um jogo que é o Gacha Studio é inglés. Eu tava ensinando minha
prima a jogar e tinha um negocio que eu ndao entendi, dai a gente pesquisou pra entender o
que era”. Nessa situacdo conseguimos observar que existiu uma necessidade e desejo de
descobrir o significado das palavras novas com as quais a crianca se deparou. Tavares (2003,
p. 56) baseado na teoria de Ausubel (1980), afirma que para que ocorra aprendizagem
significativa € necessario “esforco do aprendente em conectar de maneira ndo arbitraria e nao
literal o novo conhecimento com a estrutura cognitiva existente. E necessaria uma atitude
proativa”. Com os recursos que julgou ser mais adequado, a crianca foi em busca de
conhecimento tornando-se um sujeito ativo em seu processo de aprendizagem.

Outra estratégia utilizada pelas criangas € trocar a lingua do jogo ou colocar legenda.
Elas contam, “eu instalo alguns jogos com legenda em baixo” (Aluno 49) e que no jogo “tom
tem como botar em inglés, em espanhol, em francés em portugués, e dai eu boto em portugués

pra entender.” (Aluno 40). Nesses casos a crianga apenas esta solucionando o problema da
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barreira linguistica que ela se depara no jogo. Ela tira o novo idioma do foco, colocando a
atividade proposta pelo jogo como principal.

O mesmo acontece com as criangas que usam de tentativa e erro. Elas tentam adivinhar
o que deve ser feito através das ferramentas dos jogos, ignorando o idioma. Uma relata que,
“eu jogo aprendendo de qualquer jeito, eu vou aprendendo enquanto eu vou jogando” (Aluno
23). Muitas delas responderam ‘eu nao entendo’ a pergunta ‘como vocé entende o jogo em
inglés’. Quando questionadas entdo sobre como elas jogam uma respondeu “ndo sei, tipo, jogo
em inglés, eu pulo a parte de inglés e quando eu to jogando eu tento descobrir o que é que é
pra fazer” (Aluno 20). Algumas delas por ja conhecerem o jogo e saberem o que tem que fazer,
ignoram as instru¢des ou outros momentos onde o inglés ¢ utilizado, como registrado no relato:
“como eu sei do jogo assim, alguma coisa, como eu sei o basico e tudo, eu ndo entendo, eu so
jogo, eu sei o que tem que fazer no jogo” (Aluno 12). Um dos participantes relata que as vezes
o idioma ¢ utilizado para recursos que nao sdo muito relevantes para o jogo, ele explica que
“na verdade eu fico sem entender mesmo. (como vocé joga?) é porque as vezes ndo tem alguma
coisa que ndo me interessa, ndo é parte do jogo, numero de moedas” (Aluno 7).

Usar de tentativa e erro ao experimentar as diferentes possibilidades proposta pelos
jogos se mostrou a técnica mais frequente, sendo utilizada por 37,28% das criangas (n = 22)
para conseguir efetivamente jogar. O desejo de tentar descobrir o que deve ser feito
independente da linguagem est4 presente nos relatos das criangas e expressa na fala de uma
delas ao afirmar que “eu ndo fa¢o nada, eu so tento entender assim, mas continuo, continuo
sem saber de nada mesmo” (Aluno 59).

O uso de tentativa e erro quando unido com a repeti¢do proporcionada no jogo pode
fazer com que as criangas se apropriem daquele vocabulédrio que ¢ mais usado e repetido no
game. Apds descobrir o que determinada tecla faz no jogo por meio de tentativas, ela assimila
aquela nova palavra a uma ag@o ou objeto e futuramente nao trabalha mais com a tentativa,
mas com o conhecimento adquirido por meio da experiéncia do jogo.

Porém, tentar repetida vezes sem obter sucesso pode se tornar estressante e cansativo.
Isso acontece porque o nivel de dificuldade acaba sendo muito alto para determinada crianga o
que ndo favorece o processo de aprendizagem e leva a desmotivagdo (OLIVEIRA, 2010). Um
dos participantes relata que quando encontra dificuldade desiste de jogar. Em suas palavras ele
afirma “eu tiro o jogo e ndo jogo mais” (Aluno 5). Outra crianga detalha um pouco mais esse
processo e quais alternativas ela utiliza antes de desistir: “é porque as vezes eu consigo
entender algumas coisas, ‘exit’ é sair né, e dai eu consigo fazer. (E quando vocé ndo entende?)

eu saio do jogo, as vezes eu pe¢o ajuda pra minha mde, sendo eu saio do jogo” (Aluno 26).
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Pedir ajuda a outras pessoas, como no exemplo anterior, foi a segunda estratégia mais
citada pelas criancas (n = 19). Uma das criangas explica que em diferentes locais, pede ajuda
para diferentes pessoas, “eu pergunto alguém que sabe de inglés, no caso, se eu tiver em casa
eu pergunto pra minha mde, se eu tiver no meu colégio eu pergunto pra professora ou pra
alguém, e se eu tiver aqui no colégio eu pergunto pro professor” (Aluno 36). Na maioria dos
casos as criangas pedem ajuda para um adulto, normalmente pai ou mae, “eu peco pro meu pai
me dizer porque ele sabe praticamente todas as palavras em inglés” (Aluno 3). Estes
proporcionam uma mediacdo na aprendizagem do idioma através do jogo, que aqui ¢
compreendida como “o processo de intervenc¢ao de um elemento intermediario numa relagao;
a relacdo deixa, entdo, de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento” (OLIVEIRA,
2010, p. 26).

Um dos participantes relata a interagdo com seu pai enquanto joga: “eu sei um pouco
inglés e eu tenho que treinar um pouco no videogame. As vezes eu pergunto ‘6 pai o que que é
isso, qual que eu tenho que botar pra sair do jogo?’ ‘Quit.” ‘Ah td, qual que é pra pausar?’
‘Stop game’, ‘e qual que é pra voltar?’ ‘resume’. ai eu ja sei agora” (Aluno 52). Oliveira

(2010, p. 64) explica que

em situagdes informais de aprendizagem, as criangas costumam utilizar as interagdes
sociais como forma privilegiada de acesso a informacdo: aprendem regras do jogo,
por exemplo, através dos outros e ndo como resultado de um empenho estritamente
individual na solugdo de um problema.

Nos relatos anteriores a interagao social com o adulto foi um caminho encontrado para
vencer a barreira linguistica.

A tltima estratégia relatada pelas criancgas foi tentar compreender o idioma. Ao analisar
as respostas que se encaixam nesse grupo foi possivel perceber que ha trés formas pela qual os
participantes buscam adivinhar o significado das palavras em inglés: pelo contexto dado
através das imagens do jogo; pela semelhanga entre as palavras da lingua inglesa e da lingua
portuguesa; e através do contexto proporcionado pela compressao de palavras conhecidas pelas
criangas. As citagdes a seguir extraidas das falas das criangas representam as trés categorias
citadas anteriormente: “as vezes eu tenho assim, eu olho e tento pensar o que que ta escrito.
Eu olho pra cena e tento traduzir o que os personagens, eles estdo falando la” (Aluno 39); “as
vezes eu penso em uma palavra muito parecida em portugués com inglés, moto é parecido com
tal palavra em inglés, banana é parecido com a palavra em inglés, dai quando passa a palavra

eu sempre penso na palavra parecida” (Aluno 55); “eu tento ver as palavras que eu ja conhego
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e as letras que eu sei o significado eu tento juntar a palavra e eu descubro o que que ¢ (Aluno
34).

Utilizar o contexto dado por imagens, palavras parecidas ou palavras conhecidas para
compreender a informagao sendo transmitida faz parte da aquisicao da lingua. Krashen (1982)
explica que nos adquirimos quando entendemos a linguagem que esta além das nossas
habilidades no momento, e isso ¢ feito através do contexto e informagdes extralinguisticas.
Nessas situagdes as criangas demonstram a habilidade de ir além da decodificacdo da
linguagem escrita.

Quando tratamos das estratégias utilizadas para compreensdo do conteido em inglés
que as criangas acessam através de outras midias percebemos que a maioria delas se repetem.
Novamente as criangas poderiam citar mais de um recurso do qual fazem uso. A seguir o

grafico 21 apresenta as respostas agrupadas em categorias.

Gréfico 21 - Estratégias para compreender conteudo em inglés em diferentes midias

Nao faz uso 5
Repete o conteudo do video 2
Compreende através da imagem 3
Reproduz oralmente o que ouve na musica 3
V¢ as semelhagas com o portugués 3
Pesquisa tradugao 9
Pede ajuda 14
Troca de idioma 1
S6 vé/ouve sem buscar compreender 18

Coloca legenda 5

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Dentre as estratégias que se repetem temos: pedir ajuda a outras pessoas, o0 uso de
tradutor, legendas, semelhanga com o portugués e compreender através do contexto. A segunda
colocagdo (n = 14), como no caso do videogame, fica com pedir auxilio de outras pessoas,
ressaltando novamente a importancia da mediagdo no processo de aprendizagem de um novo
idioma. “As vezes eu peco pra minha mde, ds vezes eu tento entender, pegar as palavras que
eu ja aprendi e vé se eu encontro essa que td falando, sendo eu pego pra minha mde pesquisar,

ou se ela sabe pra me falar o que ta dizendo” (Aluno 16). Nessa perspectiva, Oliveira (2010)



108

defende que quando a crianga recorre aos pais em busca de ajuda para compreender a lingua e
resolver o problema com o qual ela se depara, ela ndo estd burlando as regras da aprendizagem,
mas sim utilizando recursos que irdo auxilid-la a promover seu desenvolvimento.
Uma das criangas relata como € o processo de pedir ajuda para ela. Ela explica que
antes de chegar ao adulto, ela faz todo um esforg¢o para compreender e entao pede ajuda.
musica sim, porque ... Tem uma coisa so de musica que vai ser tudo em inglés, ndao
vai ter nada em portugués. So entendo algumas palavras. Eu gosto da miisica em

inglés. Como eu disse, na sorte ou azar, eu fico pausando e escrevendo elas num
papel, eu dou pra minha professora e ela explica (Aluno 48).

Essa crianga tem a oportunidade de frequentar um curso extracurricular de inglés e isso
favorece o uso de diferentes estratégias pois ela ja estd inserida em um meio que oferece
diferentes recursos para que a compreensdao do inglés acontega. Ela ainda relatou em sua
entrevista que quando se depara com alguma duvida de algo que ira ter na escola, atividades
ou em sua prova de inglés, ela pesquisa na televisdo. Esse aluno utiliza da mediag¢do de outros
recursos mididticos para sanar suas duvidas e construir conhecimento acerca do inglés.

Com esse exemplo observamos que a mediacdo para a aprendizagem acontece nao
somente através de outras pessoas. A traducdo, assim como em relagdo ao jogo, aparece como
a terceira estratégia mais utilizada pelas criangas (n = 9) e ¢ uma forma de mediagdo. Esse
recurso ¢ utilizado principalmente em relagdo a musica. Uma das criangas relata: “eu pego o
celular da minha mae, boto esse audio ou coisa no celular dela, dai pego meu celular, boto no
Google tradutor e eu traduzo” (Aluno 39); outra explica: “eu ouvo primeiro em inglés, depois
eu escrevo o nome da musica em portugués e eu aprendo ela em portugués” (Aluno 42).
Quando questionada acerca de palavras que ela conhece em inglés um dos participantes disse
‘key of life’ que segundo ela ¢ ‘chave da vida’ e em seguida explicou , “é que eu tava ouvindo
uma musica que é da ‘key of life’, dai eu fui ld no Google pra ver o que significava” (Aluno
58).

Ainda em relagdo as musicas, trés criangas afirmaram que tentam reproduzir o som das
palavras que escutam nas musicas em inglés, ou para tentar identificar alguma palavra
conhecida ou para aprender a pronunciar as palavras mesmo nao sabendo seu significado. Ver
semelhangas com o portugués também acontece, tanto em relacdo a musica quanto as palavras
que escutam nos videos, “eu tipo, eu penso na palavra em portugués e penso se ela é parecida
e eu pergunto pra minha mde se ta certo” (Aluno 28).

Especificamente sobre os videos, uma crianga afirmou que troca o idioma, enquanto

cinco disseram que colocam legenda. Um participante expressou, “eu coloco na legenda do
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youtube, que é muito ruim a legenda, mas eu coloco, ai eu tipo, pesquiso as palavras pra
entender” (Aluno 17). Além da legenda como forma de compreender a mensagem que o video
quer passar, as criangas também utilizam as imagens ou alguma palavra escrita que esteja no
video. Uma das criangas expressa no jeito de falar a importancia que esses fatores tém para sua
compreensdo do contetido e explica que ela entende “pela escrita e também pelo como eles
interpretam, entdo se eu for cega... Meu deus!” (Aluno 55).

Uma estratégia interessante citada apenas por duas criangas consiste na repeti¢ao do
video. Uma delas explica que, “na musica em inglés eu ndo gosto tanto de decifrar, quando é
video eu coloco o video varias vezes naquele lugar pra eu identificar o que é aquilo” (Aluno
35). A repeticdo ¢ essencial para aprendizagem (FALKEMBACH, 2006). Apesar de ser citada
apenas em relacdo aos videos, ela também acontece ao ouvir musica. Assim, quando a crianga
escuta a mesma faixa repetidas vezes esta refor¢ando a nova aprendizagem.

Essas estratégias ndo acontecem isoladamente, tanto em relacdo aos videos e musica,
quanto em relagdo aos jogos, percebe-se que as criancas fazem uma mistura e escolhem a que

julgam mais adequada para cada momento. Percebe-se isso na fala do aluno 43 ao afirmar que

compreende o conteudo “vendo a legenda, e quando ndo tem eu so vejo, e algumas frases que

eu ndo entendo eu pergunto pra minha mde” .

Apesar disso, a resposta mais recorrente (n = 18) demonstra que os participantes
utilizam o conteudo em inglés que acessam, nesse caso videos e musica, como forma de
entretenimento. E mais importante aproveitar o momento do que buscar compreender a
mensagem que esta sendo transmitida através da lingua. Quando questionada sobre o que faz
para compreender as musicas que escuta, uma das criangas declarou “eu ndo fago, eu so gosto
de ouvir mesmo” (Aluno 8).

A partir da andlise dos artificios utilizados pelas criancas para compreender a linguagem
utilizada nos jogos, videos, musicas e outras midias, foi possivel perceber que ¢ no jogo onde
se tem a maior necessidade de compreensdao da mensagem. Mesmo sendo uma forma de lazer,
0 jogo se torna uma atividade séria que estimula a busca de significado das novas palavras.
Silva (2012, p. 57) afirma que “o interesse pelos jogos pode estimular o aprendizado de lingua
inglesa, justamente pelo fato de reunirem e combinarem situagdes cotidianas e fantasiosas,
fazendo com que a ludicidade constitua o elo para aumentar e/ou fixar o repertorio lexical em
lingua inglesa”. Outras midias também podem assumir esse caracter, como relatado pelas

proprias criancas, mas isso acontece com menor frequéncia.
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4.2.5 Motivacao

Existem muitas vantagens em aprender uma segunda lingua, porém quando esta nao ¢
absolutamente necessaria, a motivagdo desenvolve um papel importante nesse processo de
aprendizagem (GARDNER, 2006). Nesse estudo foi possivel perceber diferentes aspectos que
resultaram em criangas motivadas para aprender, que para Gardner (2006), seriam criangas
com objetivo, esforcadas, persistentes, atentas, com desejos, que exibem afeto positivo,
estimuladas, com expectativas, autoconfiantes € com motivos para realizar tais atividades.

Essas caracteristicas puderam ser observadas em diferentes momentos, principalmente
nas estratégias criadas por elas para compreender o idioma. Enquanto tivemos relatos de
criangas que desistem das atividades, outras buscaram diferentes caminhos para superar as
barreiras colocadas pela lingua. Assim como defendem Ramos, Lorenset e Petri (2016), os
jogos e as outras atividades realizadas pelas criancgas, em estaque os videos do youtube e
musicas, levaram as criangas a buscar compreender a lingua para melhorar a interagdo com a
midia usada.

Como citado anteriormente, o incentivo dos pais produz um efeito positivo na
motivacao em aprender das criangas (GARDNER, 2006). A motiva¢do também ¢ percebida
quando as criancas ressaltam que repetem a atividade para conseguir compreender o que esta
sendo dito. Nesses casos a repeti¢do ndo acontece em funcao do que estd sendo realizado, mas
sim por causa do idioma.

A motivagdo apresentada pelas criangas se reflete na percepgdo que essas apresentam
em relagdo a aprendizagem do inglés, e como diria Gardner (2006) no afeto positivo que estas
possuem com a lingua estrangeira. De Wilde e Eyckmans (2017) constataram em sua pesquisa
que as criancas relataram uma atitude positiva em relacdo ao inglés, inclusive aquelas que
obtiveram baixo niimero de acertos no teste linguistico realizado. Neste estudo foi possivel
fazer a mesma observagdo. A partir do grafico 22 percebe-se que 88% das criancas (n = 52)

consideram aprender inglés divertido ou muito divertido.



111

Grafico 22 - Percepcdo das criangas acerca da lingua inglesa
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Prensky (2012) explica como a diversdo e a motivagdo podem trabalhar juntas no
processo de aprendizagem ao afirmar que a diversdo faz com que o jogador se sinta relaxado,
e “relaxar permite que o aprendiz assimile tudo mais facilmente, enquanto a motivagao permite
que se empenhe sem arrependimento” (PRENSKY, 2012, p. 162). A atitude positiva em relagdo
a lingua pode ser um indicador de que estas possuem uma boa relagdo com o conhecimento em
jogo, o que pode influenciar a motivacdo para aprender a nova lingua, ja que ela, segundo

Tumolo (2014) tem relagdo com as emogdes.

4.3 PERCEPCAO ACERCA DA LINGUA

Através da entrevista com as criangas € do questiondrio realizado com os pais foi
possivel identificar a visdo que, tanto as criangas, como as familias, possuem da lingua inglesa.
Focamos em dois pontos principais sendo eles, as crengas que possuem sobre a relagdo entre a

lingua inglesa e as midias; e a importancia que eles atribuem a esse idioma.

4.3.1 Crencas

Quando se trata de aprender inglés através das midias e tecnologias, 87,1% (n = 54) das
familias afirmam que acreditam que as criangas aprendem o idioma ao interagir com esses
recursos. Para os outros 12,9% (n = 8) ndo ¢ possivel aprender. Dentre os que explicaram o

porqué de sua resposta negativa foi observado que para esses adultos as falas sdo muito répidas,
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o que dificulta a compreensdo; as atividades sdo estimuladoras, mas ndo sdo completas para
que a aprendizagem ocorra; € o inglés ¢ muito mais pratica do que somente joguinhos.

Aqueles que afirmaram ser possivel aprender através de tais atividades apresentaram
diferentes argumentos para sustentar suas respostas. Apenas trés familias ressaltaram que,
apesar de acreditarem que seja possivel aprender, somente o recurso nao ¢ suficiente. Elas
destacam que € necessario ter foco na atividade, utilizar o tradutor digital enquanto a realiza, e
complementa-la com a frequéncia a aulas de inglés. Apenas uma pessoa sustentou sua resposta
com suas proprias experiéncias. Ela afirmou que “grande parte do meu conhecimento da
lingua inglesa vem de jogos, musicas e filmes” (Familia 18).

Apesar de ndo terem sido recorrentes, duas respostas chamaram a aten¢do. Uma delas
afirmou “tenho certeza que sim. Os meios digitais sdo os mais atraentes e o aprendizado fica
mais significativo” (Familia 12). Sayer e Ban (2014) sustentam a afirmagdo ao explicar que
quando as criangas utilizam a lingua inglesa para realizar atividades que elas gostam, como
filmes, jogos e musicas, elas se tornam mais entusiasmadas. Ao invés de ter que aprender a
nova lingua porque alguém disse que deveriam, esse processo passa a ser considerado legal e
de desejo da propria crianga.

A outra disse que ¢ possivel aprender “algumas palavras ou expressoes, por conta do
uso repetitivo das mesmas” (Familia 40). A repeticdo ¢ um recurso de aprendizagem
importante (WANG; AAMODT, 2012). As midias, principalmente os jogos, fazem com que a
repeticao aconteca de modo ludico e desafiador, ajudando na fixa¢do das novas aprendizagens
(RAMOS; CRUZ, 2018).

As outras justificativas abordaram temas como despertar interesse, estimular a
aprendizagem, atividade ludica, pratica, aprender com facilidade, familiaridade através do uso
cotidiano e desenvolver habilidades. Um dos responsaveis ressalta que “grande parte das
tecnologias digitais apresentam a lingua inglesa como lingua padrdo o que estimula o
aprendizado” (Familia 27). Segundo as familias, “o acesso diario e constante da lingua
inglesa em atividades de seu interesse naturalmente irda se apropriar da lingua inglesa”
(Familia 13). O se apropriar naturalmente da linguagem ¢ o que chamamos de aquisi¢do da
lingua estrangeira (SOBROZA, 2008). O contato com o inglés proporcionado pelos meios
digitais inicia uma relacdo entre a lingua e o sujeito fazendo com que o novo conhecimento
seja assimilado de forma inconsciente, pois este estd sendo utilizado para comunicacao
(KRASHEN, 1982). Nas palavras das familias, “estaria se familiarizando com a lingua inglesa
e treinando para melhor memorizag¢do e habilidades na escrita e fala” (Familia 34); esse

“contato com o idioma com frequéncia "turbina" os ouvidos e também a fala” (Familia 17).
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Um dos familiares expressa, “acredito que a crian¢a aprende e compreende mais
facilmente quando esta se divertindo ou quando se interessa mais por um assunto” (Familia
43). Os elementos diversdo e interesse também aparecem na seguinte resposta, “sdo atividades
que divertem, eles acabam se interessando e até sem querer prestam aten¢do e aprendem”
(Familia 31). Percebe-se que essas familias compreendem a importancia da diversao
proporcionada pelas atividades e seu impacto na aprendizagem das criancas. Macedo (2005, p.
17) explica que

na perspectiva das criangas, ndo se joga ou brinca para ficar mais inteligente, para ser
bem-sucedido quando adulto ou para aprender uma matéria escolar. Joga-se e brinca-
se porque isso ¢ divertido, desafiador, promove disputas com os colegas, possibilita
estar juntos em um contexto que faz sentido, mesmo que as vezes frustrante e softrido,

por exemplo, quando se perde uma partida ou ndo se consegue uma certa realizagio.
Em jogos e brincadeiras, as criangas sdo sérias, concentradas e atentas.

O processo de aprendizagem que inicia através dos jogos e outras atividades realizadas
em inglés se inicia pela diversdo proporcionada pelas tecnologias, que leva ao interesse na
atividade que ¢ realizada de forma séria e com motivagdo. Na resposta a seguir ¢ possivel
observar a relagdo estabelecida pelas familias entre esses elementos, fazendo a crianga agir e
ser ativa no seu processo de aprendizagem, “como sdo atividades que a crianga faz porque
gosta e tem interesse, da mais vontade de saber o que significam as palavras em inglés e vai
atras para descobrir” (Familia 58). Essa motiva¢ao que surge € intrinseca e surge nessa relagao
ludica entre a crianga e tarefa realizada que desperta o prazer funcional (MACEDO, 2005).

Além da facilidade citada em aprender algo através de atividades que nos proporcionam
prazer, um das familias argumentou que a aprendizagem acontece de forma mais facil porque
elas sdo criangas, “além do que quando criancga todo o aprendizado é absorvido de forma facil
e inevitavelmente ela esbarra com o idioma seja em casa, na escola ou na rua” (Familia 43).
Doidge (2011) explica que isso acontece devido a plasticidade cerebral. Segundo ele “a medida
que envelhecemos, mais usamos nossa lingua materna e mais ela passa a dominas nosso mapa
linguistico” (p. 73). Em razdo disso, se torna mais facil aprender um novo idioma quando se ¢
crianga, pois os dois idiomas vao se consolidando juntos.

Ja para as criangas, aprender inglés através das atividades realizadas em diferentes
midias € possivel no ponto de vista de 92% (n = 54) delas, sendo que sete delas sustentam a
afirmacao com experiéncias proprias, “a maioria das palavras que eu aprendi antes de fazer
aula foi pelas musicas” (Aluno 34), ou baseada na experiéncia de pessoas que elas conhecem,

“o Eric que é da minha sala, ele conseguiu fazer isso” (Aluno 64).
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Para 5% delas (n = 3) ndo ¢ possivel aprender. Esses sujeitos disseram que existe a
necessidade de ter um adulto ensinando e expressaram que aprender inglés através das midias
¢ dificil e exige bastante esfor¢co. Apenas 3% (n = 2) afirmaram que ¢ possivel aprender
parcialmente. Uma dessas criangas declarou que acredita que pode aprender a lingua, mas
através de algumas midias, ndo todas. A outra justifica sua resposta ao explicar que as falas sdo
muito répidas dificultando a compreensdo e consequentemente a aprendizagem.

Questionadas acerca do porqué acreditam que aprendem inglés através das tecnologias
algumas criangas buscaram explicar como essa aprendizagem acontece enquanto outras
citaram alguma midia especifica ou caminhos que utilizam para compreender o idioma
estrangeiro. Cinco participantes ndo souberam explicar a razdo de sua resposta positiva,
enquanto dois destacaram que apesar de ser possivel, esse processo ¢ dificil e demanda tempo.
Duas justificativas que surgiram ressaltam a facilidade que uma crianga tem em aprender e
como ¢ mais facil para criancas aprenderem uma lingua estrangeira. Outras duas criangas
compartilharam que acreditam que ¢ possivel aprender ao tentar repetir as palavras que
escutam.

As midias citadas pelas criangas como meios de aprendizagem foram os filmes, jogos,
videos, musica, séries e televisdo. Em varias respostas foi possivel perceber que para a
compreensdo do idioma ocorrer era necessario um intermediario entre o sujeito e o contetido.
Na fala a seguir € possivel observar o uso da legenda como um caminho, “porque a pessoa lé,
tipo as vezes os jogos, os filmes sdo legendados, dai o personagem fala e tu vé a legenda e vai
aprendendo as palavras, como elas sdo na outra lingua” (Aluno 20).

Como discutido anteriormente, pedir ajuda a outras pessoas também ¢ um meio que
ajuda a compreensao do conteudo e fomenta a aprendizagem, “porque dai as pessoas, tipo, eu
posso ta la, e eu vejo uma coisa em inglés e eu pergunto pra minha mde e ela diz que é carro,
e dai eu ja sei o que que ¢” (Aluno 60). O terceiro intermediario para entender a mensagem no

idioma estrangeiro ¢ a pesquisa. O aluno 55 explica,

porque a gente escuta a palavra e quando eu pesquiso eu sempre costumo a tipo,
pesquisar e falar no ritmo da musica, e eu acho que uma palavra daquelas € a outra
palavra, eu penso no ritmo daquela musica, pesquiso em portugués e naquela hora
daquele ritmo eu penso naquela palavra que ta na musica.
Os participantes que explicaram como a aprendizagem acontece citaram trés formas:
pela familiarizacdo com a lingua através de atividades cotidianas, através da aquisicao de

vocabulario, e pela repeti¢ao da atividade levando a memorizagao.
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O contato com o inglés apareceu como um fator recorrente na vida das criancas. A
medida que elas experienciam o novo idioma, elas vao se familiarizando, criando associagdes

e compreendendo a mensagem.

porque vocé no celular vocé percebe que muita crianga usa, entdo as vezes se vocé
jogar jogos a maioria em inglés e videos em inglés vocé pode comecar a passar o
tempo, vendo, assim, prestando atencdo nos jogos em inglés, tipo, depois daqui a
pouco vocé vai ver um jogo em portugués ‘ah quanto tempo eu ndo vejo um jogo em
portugués’ porque vocé ja ta um pouco acostumado com os jogos em inglés (Aluno
28).

Assim como no estudo realizado por Aghlara e Tamjid (2011) foi percebido que o
convivio com a lingua estrangeira através das tecnologias vai resultando na aquisi¢do de
vocabuldrio. As criangas expressam que ‘“nos jogos eu posso aprender palavras que eu ndo
sei, que normalmente ndo aprenderda em uma aula” (Aluno 24), “tem coisas que a gente vai
aprender mais pra frente, s6 que com alguns jogos, videos e musicas a gente aprende algumas
palavras” (Aluno 27). Perguntamos as criangas quais palavras elas conheciam em inglés.
Quando elas tiveram dificuldade em recorda-las, puderam olhar o exercicio avaliativo realizado
anteriormente e ressaltar aquelas palavras que conheciam. Algumas palavras que fazem parte

do vocabulario conquistado pelos participantes da pesquisa sao:
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Figura 6 - Palavras em inglés que fazem parte do vocabulério das criangas

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Na fala de algumas criangas foi possivel perceber que o vocabulario adquirido veio da
interacdo com as midias. O aluno 52 citou as seguintes palavras “dog, quit, resume, start
game”. Todas, com excecdo de “dog” sdo termos comuns em jogos em inglés. Assim como
ela, a crianca 36 citou “next level, play, let's” que também sdo expressoes presentes nos jogos.

Além da influéncia dos jogos percebeu-se a influéncia dos filmes e musicas. Diversas
criangas citaram saber o que € “spider” por conta do filme do “Spiderman”, ou em portugués,
Homem-Aranha. Em relacao a musica, uma das meninas citou o titulo de uma cang¢ao em inglés
e foi capaz de dizer o que significava em portugués com exatidao.

Frases como “I love you” também apareceram mais de uma vez nas respostas. Como

relatado anteriormente nesse trabalho, as criangas afirmaram que as vezes escrevem cartinhas
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para os pais para dizerem que os amam e utilizam a lingua inglesa. Apenas 23,7% das criancas
(n=14) nao foram capazes de mencionar ou identificar palavras conhecidas em inglés.

O processo de aquisicao de vocabulario se da pela repeticdo. De acordo com Wang e
Aamodt (2012) a repeticao deve apresentar um sentido ladico, sendo ela nao faz sentido. Duas
formas de repeticdo foram citadas pelas criancas. A primeira delas € a repeti¢ao na propria
atividade. Silva (2012, p. 57) explica que “o contato com o vocabulario dos jogos em lingua
inglesa expde os jogadores as produgdes linguisticas originais, repetidas vezes, fazendo com
que muitas delas acabem sendo assimiladas”. O mesmo pode acontecer em outras midias, como
na resposta do aluno 56, que apesar de ressaltar os jogos, cita também os filmes: “nos jogos,
tipo, as vezes, nos filmes também, mas nos filmes nem tanto, nos jogos é mais porque ele repete
as mesmas coisas e dai eu me lembro o que que é”.

A outra forma de repeticdo ¢é refazer diversas vezes a mesma atividade. As criancas
relatam: “olha, porque dai se ela ficar tipo o tempo todo vendo so aquilo e repetindo e tal, dai
ela vai se entreter e tal, e vai aprender, vai aprendendo as palavras” (Aluno 63); “as vezes a
pessoa pode ver varias vezes esse video e ela pode ir aprendendo” (Aluno 35); “a pessoa se
ela jogar muito ela vai memorizar as palavras” (Aluno 7). Falando especificamente sobre o
jogo, mas podendo aplicar a outras midias, Falkembach (2006, s/p) argumenta que
“considerando que a repeticdo ¢ uma condi¢do bésica para a aprendizagem o projeto de um
jogo deve prever a motivagao para que o aluno retorne ao jogo varias vezes”. Nas repostas das
criangas percebe-se que apesar das dificuldades que encontram, a atividade proporciona a
motivagdo necessaria para que a repeticdo dela aconteca ou que o desejo de buscar desvendar
o novo idioma através de outros caminhos e recursos que fazem essa mediagdo estejam
presentes.

Percebeu-se que em geral tanto os pais quanto as criancas acreditam ser possivel
aprender um idioma através de recursos midiaticos. As familias ressaltam que as midias atraem
o interessante das criangas e proporcionam momentos de diversdo. Elas sdo atividades
motivadoras acontecendo em ambientes auténticos do uso da lingua, o que favorece a
aprendizagem. Na visdo das criangas aprender acontece por meio do convivio que se estabelece
com o idioma através das tecnologias e da repeticdo proporcionada na atividade e a repeticao
da atividade por consistir em algo que ¢ prazeroso. Esses elementos favorecem a aquisi¢ao de

vocabulario na lingua estrangeira.
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4.3.2 Importancia de aprender inglés

Independente do meio através do qual acontega a aprendizagem da lingua estrangeira,
100% das familias (n = 62) que responderam o questionario acreditam que ¢ importante que a
crian¢a aprenda um segundo idioma. Diversos motivos foram apresentados para justificar a
resposta afirmativa. Aprender inglés ¢ importante “para conseguir se comunicar com pessoas
que falam apenas inglés, realizar leituras, para facilitar a comunicagdo em viagens, para seu
futuro no mercado de trabalho, para provas de vestibular, ver filmes, entre outros” (Familia
34). Para os pais, aprender uma nova lingua ¢ a porta para novos conhecimentos, proporciona
acesso a cultura, prepara para os estudos e trabalho, facilita as viagens, ¢ possibilita novas

oportunidades tanto profissionais como pessoais.

Figura 7 - Importancia do inglés na visao dos pais

Fonte: Elaborado pela autora (2019).
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Uma das principais razdes mencionadas pelas familias (n = 20) da importancia de se
aprender um segundo idioma ¢ em relag@o ao futuro da crianga, principalmente o profissional.
Esse argumento se manifesta nas falas da familia 29 “acho que a lingua inglesa é a principal
lingua do mundo, ¢ a lingua da comunica¢do mundial, e principalmente para o meio
profissional ela é de extrema importdancia”, da familia 47 “pro futuro dela, como conseguir um
bom emprego, estudo fora do Brasil. Acho que abre portas” e da familia 5 “para que tenha um
curriculo diferenciado”.

Além da parte profissional, os pais (n = 12) ressaltaram a importancia do conhecimento
da lingua inglesa para acessar diferentes conhecimentos e culturas. O acesso a novos
conhecimentos fica nitido na resposta da familia 10 ao afirmar que a aprendizagem do inglés
proporciona “liberdade para se apropriar de novos conhecimentos, limitado pelo uso somente
do portugués”. Ja a familia 54 explica porque acredita que ampliar o reportorio cultural
inclusive de outros povos acontece por meio do inglés, “porque ele ja nasceu no mundo
globalizado e o acesso a outras culturas por meio do idioma universal traz positivos ganhos
no seu desenvolvimento pessoal e interpessoal”.

Outro motivo que apresentou grande representatividade entre as respostas ¢ explorado
pela familia 25 ao defender que a aprender inglés ¢ importante no mundo moderno e
globalizado pois “a comunica¢do é fundamental”. Aprender para ser capaz de se comunicar,
incluindo a comunicacao oral e escrita, ¢ citado por 16 familias. A familia 13 afirma que “a
lingua inglesa é uma lingua falada em muitos paises e por muitas pessoas favorecendo a
comunicagdo entre interlocutores diferentes de linguas diferentes”. A comunicagao foi citada
como importante para estabelecer novas relagdes, viajar e ampliar as oportunidades.

Ja para as criangas, de 96,6% (n = 57) afirmaram que aprender outros idiomas ¢
importante para elas. Das duas que tiveram opinides diferentes, uma disse que ¢ mais ou menos
importante e a outra afirmou que ndo acha importante, mas ¢ legal. O grafico abaixo apresenta

as justificativas apresentadas pelas criangas.
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Grafico 23 - Importancia do inglés na visao das criangas
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

Também citado pelas familias um motivo importante para aprender inglé€s ¢ a maior
facilidade para viajar. Para a maioria das criangas (n = 28) esta ¢ a principal razdo pela qual
elas precisam aprender o idioma. Uma delas expressa em sua resposta a necessidade que ela vé
em saber falar inglés durante uma viagem, “porque se ela for viajar e ndo falar portugués,
como que ela vai saber, como ela vai se comunicar, como ela vai chamar alguém pra alguma
emergéncia?” (Aluno 49).

Na fala anterior ¢ apresentado ainda um elemento que foi recorrente na fala das criangas,
a comunicagdo, citada por vinte e uma delas. Os pais também levantaram esse argumento,
porém na fala das criangas € possivel perceber que essa necessidade de se comunicar ¢ muito
relacionada com fazer novas amizades, conversar com outras criangas ou pessoas que nao
falam portugués, como expresso na fala do aluno 28, “porque por exemplo tem uma crianga
que chega aqui na escola dela, e ela quer conversar com vocé so que talvez ela ndo sabia falar
em portugués, ela fala inglés e vocé pode aprender a falar inglés pra poder conversar com ela,
ou um vizinho”.

O terceiro motivo mais citado pelas criangas pelo qual elas julgam importante aprender

outro idioma ¢ para o futuro.

por que dai, normalmente, pro futuro né, que dai a pessoa quando ela vai trabalhar
em algum lugar, foi até minha mae que disse hoje, € quando for trabalhar em algum
lugar eles provavelmente vao precisar de uma pessoa que fale normalmente no
maximo duas linguas sem ser o portugués (Aluno 24).
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Aqui conseguimos ver claramente a influéncia da fala dos pais em suas respostas. A
reprodugdo da fala do adulto fica clara na resposta do aluno 24. As criangas desde cedo
aprendem que elas precisam aprender o idioma para se preparem para o futuro, como uma
habilidade necessaria na sociedade onde vivemos.

Percebemos que para a maioria dos participantes, tanto para as criangas como para as
familias, aprender um segundo idioma ¢ importante por diversas razdes, destacando-se a
comunicagdo que ¢ a fungdo primordial da lingua. Quando a pessoa ¢ a capaz de se comunicar
em outro idioma uma nova gama de oportunidades surge, e essas se manifestam como todas as
outras razdes pelas quais os participantes consideram relevante essa aprendizagem, como por

exemplo, para o futuro profissional ou viajar.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa vem contribuir para a educacdo na medida em que reflete sobre as
tecnologias no processo de aprendizagem de idiomas. Gil (2008) nos lembra que a ciéncia
surge para suprir a necessidade de obter conhecimentos mais seguros e ¢ esse compromisso
que foi assumido com esta investigacdo. Partimos da hipotese de que as criangas no uso de
diversas midias poderiam aprender um segundo idioma, no caso o inglés, e obter certo nivel de
proficiéncia da lingua estrangeira. Como apresentado no inicio do texto, o objetivo geral que
serviu de guia para esta investigacdo foi compreender possibilidades de aquisi¢do da lingua
inglesa através do uso de jogos digitais em contextos fora da escola e acreditamos que
conseguimos alcancgar esse objetivo a medida que foi possivel identificar e apontar indicios de
aquisi¢do do segundo idioma através do uso das midias.

Caracterizamos o grupo de criangas participantes e o uso que estes fazem de aparelhos
tecnologicos. Por meio da analise estatistica foi possivel perceber que existe relagao entre o
tempo de uso do aparelho de celular e de aparelhos de musica com a aquisi¢ao da lingua inglesa.
Em relagdo ao celular percebeu-se indicios de relacdo com as habilidades de escuta ¢ fala,
porém outros estudos tém mostrado que esses beneficios se estendem também a competéncia
da leitura. J& o tempo gasto com aparelhos de ouvir musica demonstrou influenciar as
habilidades de leitura e escrita e o escore total obtido pelas criangas na atividade avaliativa do
idioma.

Parte de nossa hipdtese nesta pesquisa era que a aprendizagem da lingua, dentre os
diversos meios, ocorresse especialmente por meio da interagdo com os jogos digitais. Para,
além disso, identificamos que as criangas t€m acesso a contetido em inglés através de diversas
midias. Foram citados desenhos, filmes, séries, brinquedos, gibis, mas as atividades que mais
se destacaram por serem mencionadas por maior nimero de criangas foram respectivamente os
jogos, os videos do youtube e as musicas. Consequentemente, essas trés atividades foram as
que apresentaram relagdo significativa com os escores obtidos no exercicio avaliativo da lingua
estrangeira.

Foi possivel avaliar se a frequéncia de acesso a jogos digitais tem influéncia sobre o
desempenho da proficiéncia no inglés e chegamos a conclusdo que jogar jogos em inglés possui
impacto positivo na aquisi¢do da linguagem. Jogar jogos em inglés revelou influenciar

positivamente os escores das atividades de leitura e escrita, fala, escuta e o escore total.
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Ampliando as possibilidades de aquisi¢cao de linguagem através das midias para além
dos jogos, os videos, especificamente aqueles que sdo assistidos com legenda, mostraram
influenciar as habilidades de leitura e escrita, fala e tiveram relag@o positiva com o escore total.
Além deles, ouvir musicas em inglés se destacou como um bom recurso para o processo de
aquisicdo ao apresentar influenciar todos os resultados obtidos na avaliagao linguistica.

Também foi possivel observar que jogar games, assistir videos com legenda e ouvir
musicas em inglés apresentaram relagdo positiva fraca com a leitura em inglé€s quando aplicada
a correlacdo de Pearson. A leitura também apresentou relagdo positiva fraca com o acesso a
contetido em inglés em geral.

A partir das correlagdes observou-se que tanto os jogos em inglés, como assistir videos
com legenda e ouvir musica em inglés apresentaram relagcdes positivas com o uso que as
criangas fazem de algumas midias em especifico. Assim, pode-se supor que quanto mais as
criangas utilizam o computador mais tem acesso a jogos em inglés e a videos em inglés com e
sem legenda. O uso do notebook apresentou relacio positiva com assistir videos com legenda.
O uso da internet por parte das criangas mostra que quando mais tempo elas utilizam esse
recurso, mais possuem acesso a games. E como esperado, o tempo despendido com aparelhos
de ouvir musica apresenta relagdo positiva com o escutar musicas na lingua inglesa.

A influéncia de fatores ndo tecnoldgicos também se mostrou importante para aquisicao
de linguagem no segundo idioma. Como esperado as criangas que frequentam aula de inglés
fora do horario escolar e se engajam na aprendizagem formal da lingua apresentaram melhores
resultados. Aqueles participantes que afirmaram despender tempo em atividades que envolvem
o uso da linguagem escrita (ler e escrever) e oral (escuta) em inglés apresentaram melhora em
todos os escores da avaliacdo realizada. Outro fator que apresentou relagdo positiva com os
escores obtidos foi o incentivo dos pais para que as criangas aprendessem inglés. O incentivo
mostrou impactar positivamente todas as habilidades. Apesar de nem todas as familias
incentivarem a aprendizagem da lingua, todas acreditam que aprendé-la seja importante e a
maioria v€ as midias e tecnologias como um recurso importante para que essa aprendizagem
ocorra.

Uma de nossas perguntas norteadoras era observar quais as relagdes e estratégias que
surgem a partir do momento que a crianga se envolve em uma atividade linguistica. Quando as
criangas encontram barreiras linguisticas para compreender a linguagem utilizada pelas
atividades, diversas estratégias surgem favorecendo a aquisi¢do de novos vocabularios.
Algumas das ag¢des utilizadas pelas criangas incluem pedir ajuda a outra pessoa, pesquisar a

tradugdo das palavras, utilizar o contexto dado pelas imagens ou palavras conhecidas, e utilizar
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legenda. Essas estratégias, além de conseguirem ultrapassar as dificuldades na realizagdao da
atividade, favorecem a compreensdo da lingua estrangeira e sua aquisicao porque trabalham
com os significados. Os jogos, videos e musica envolvem a motivagdo, a repeticdo € um
contexto significativo, e essas condi¢des favorecem a reten¢do do novo vocabulario que a
crianga compreende através das suas estratégias.

Mais especificamente sobre o jogo uma das estratégias mais utilizadas ¢ a tentativa e
erro. Apesar de parecer uma acao aleatoria onde se sai apertando todos os botdes para descobrir
qual realiza a acdo desejada, se houver a aten¢do necessaria, a crianca ¢ capaz de relacionar as
palavras desconhecidas com a acdo, dando significado a elas.

Percebeu-se que as criangas apresentaram adquirir vocabulario na lingua estrangeira, e
ndo tanto conhecimento acerca da estrutura da lingua. Um de nossos questionamentos iniciais
consistia em quao proficientes as criangas poderiam ser na lingua inglesa antes de iniciar o
ensino formal desse idioma na escola ao interagirem com as tecnologias. Nao podemos afirmar
que as criangas participantes apresentaram um nivel de proficiéncia do inglés, mas sim indicios
de aquisicdo do idioma. O teste para verificar o conhecimento das habilidades linguisticas em
inglés utilizado foi o Pré-Al, um preparatorio para o primeiro exame de proficiéncia de
Cambridge. Ele ¢ o mais simples das avaliagdes e ¢ voltado para a linguagem utilizada nas
midias. Mesmo apresentando baixo nivel de dificuldade, em média, as criangas acertaram
apenas 31,72% (n = 11,74 questdes) do exercicio proposto. Entdo concluimos que as criangas
nao apresentam proficiéncia na lingua através da interagdo com midias, mas € possivel perceber
aquisicdo de vocabulario.

Apesar das dificuldades encontradas durante o exame de inglés e o uso das tecnologias
que apresentam comunicagdo em inglé€s, as criangas demonstraram possuir uma atitude positiva
em relagdo ao idioma e afirmaram que acreditam ser importante aprendé-lo e que jogos, videos
e outros recursos sdo fontes de aprendizagem da lingua.

Durante o percurso nos deparamos com algumas dificuldades. A primeira se encontrou
na resposta dos pais aos questiondrios. Foi necessario enviar para as familias as autorizagoes
para as criangas participarem na pesquisa € o0s questiondrios duas vezes para que
conseguissemos atingir um maior nimero de participantes. Ao analisar as repostas dos
questionarios algumas familias deixaram respostas em branco impactando assim a analise de
dados. Em relagao a aplicagdo das atividades com as criangas obtivemos sucesso ao aplicar a
atividade avaliativa tanto em grupo como individualmente. A proposta foi bem aceita pelas
criangas mesmo por aquelas que apresentaram maior dificuldade. As entrevistas, por serem

realizadas durante o horario escolar tiveram que ser sucintas para que as criangas nao ficassem
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muito tempo fora de sala de aula e foi necessario visitar diversas vezes o espago escolar por
conta das criangas que se encontravam ausentes nos dias previstos para a intervengao.

Esta pesquisa apresentou algumas possibilidades de aquisi¢do de segunda lingua através
do uso das midias em espagos outros da escola. Ela ¢ um recorte de uma realidade, por conta
do numero de sujeitos envolvidos na intervengdo, o que ¢ um fator limitador. Consideramos
que as conclusdes obtidas sdo indicios dos beneficios que as atividades realizadas fora do
espaco escolar podem trazer para a aquisi¢do de linguas. Outro limite encontrado durante a
investigacao foi compreender quais impactos essas descobertas poderiam trazer para o trabalho
em sala de aula ou como poderiamos introduzir essas tecnologias dentro da escola sem perder
todos os elementos que se mostraram importantes na aquisi¢do em espagos informais de
aprendizagem.

Como sugestdes para proximas pesquisas, poderiamos investigar quais os efeitos do uso
de midias na educacdo formal visando a aprendizagem de inglés, as implicacdes pedagogicas
das conclusdes desta pesquisa para o trabalho em sala de aula e como utilizar esses recursos
sem didatizar-los.

Ao realizar a andlise estatistica dos dados utilizamos as respostas dos questiondrios com
0s pais e como proximos encaminhamentos poderiamos analisar estatisticamente as respostas
das criancas em relacdo ao tempo de uso de atividades em inglés para verificar se ha diferenca
nas respostas encontradas ou ndo. Outros encaminhamentos possiveis a partir desta pesquisa €
verificar a influéncia das diferentes estratégias utilizadas pelas criancas e se elas influenciam
positivamente ou ndo os escores obtidos na avalia¢do do inglés. Ainda precisamos realizar mais
pesquisas na area avancando no conhecimento cientifico para compreender melhor como o
processo de aquisicao acontece atraveés das tecnologias e a extensao desses beneficios para que

as criancas se tornem efetivamente falantes da lingua estrangeira.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido Familia

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Pais ou responsaveis dos alunos

Esse documento tem como objetivo de convida-lo a participar da pesquisa Jogos
Digitais e a Lingua Inglesa: possibilidades de aprendizagem em contextos ubiquos, que
que se trata de uma pesquisa vinculada ao Programa de Pos-Graduagao em Educacao da UFSC.
Para tanto busca-se esclarecer e proteger os participantes da pesquisa. Esta pesquisa sera
desenvolvida na escola, prevendo a participacao dos alunos do Ensino Fundamental I, e tem
como objetivo compreender as possibilidades e limitagdes do uso dos jogos digitais para o
aprendizado do inglés em contextos fora da escola. Para tanto, propde a participag¢do dos pais
em um questiondrio, ¢ das criancas em entrevistas € um exercicio para aferir o conhecimento
delas da lingua inglesa. As atividades utilizadas para nesse exercicio foram tiradas das “Sample
Papers” dos testes de Cambridge para criangas e estdo disponiveis no site da institui¢do.

A partir da pesquisa espera-se identificar as contribui¢des dos jogos digitais e outros
dispositivos tecnologicos para a aprendizagem de um segundo idioma. Busca-se contribuir para
o ensino da Lingua Inglesa de forma que a crianga seja capaz de relacionar o que se aprende
na escola com situacdes que elas de separam no dia a dia delas em espagos outros do que o
ambiente escolar.

Esta pesquisa esta pautada na Resolucdo 466/2012 de acordo com o CNS (Conselho
Nacional de Saude). Desse modo, conforme esta resolugdo, garantimos na entrega deste termo
o ressarcimento e a cobertura de eventual despesa decorrentes da participagdo na pesquisa. Em
caso de eventuais danos decorrestes da pesquisa, serd realizada a devida indenizagao.

Salientamos que ndo ha riscos diretos para os sujeitos participantes, tendo em vista os
procedimentos utilizados e o local no qual serdo realizados, € que os sujeitos-participantes
podem manifestar em qualquer momento da pesquisa o ndo interesse em continuar envolvido
no projeto, bem como podera entrar em contato com o pesquisador para tirar duvidas e fazer
comentarios. A preocupagdo com relagdo ao anonimato das criangas participantes desta
pesquisa sera mantida, de modo a protegé-las de qualquer exposi¢do desconfortavel no decorrer
desta investigacao, juntamente com o respeito ao consentimento dos sujeitos sobre os registros
escritos e audiovisuais, no intuito de manter a autenticidade entre os dados colhidos e os
resultados obtidos. A identidade dos sujeitos serd mantida em sigilo e privacidade, bem como
informacdes que possam identifica-lo.

Alguns riscos indiretos podem ser cogitados em relagdo, por exemplo, a alguma
dificuldade do aluno em realizar a atividade em inglés, ao constrangimento pela dificuldade ou
exposi¢ao a outras pessoas diferentes de seus colegas de sala ou professor, porém o
acompanhamento, os procedimentos metodoldgicos e a mediacao prevista durante a atividade
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irdo minimizar esses riscos e acolher todos os sujeitos de forma respeitosa e ética. Por fim,
registramos que nao havera nenhum tipo de remuneragao a participagao.

o Contato da responsdavel pela pesquisa: Mariana (48 991174567/
mari_c.o@outlook.com) e Daniela (dadaniela@gmail.com) — Endereco: R. Eng. Agrondmico

Andrei Cristian Ferreira, Bloco D, sala 304 - Carvoeira, Florianopolis — SC.

. Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH) da UFSC -
6rgdo colegiado interdisciplinar, deliberativo, consultivo e educativo, vinculado a
Universidade Federal de Santa Catarina, mas independente na tomada de decisdes, criado para
defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para
contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos - Endereco: Rua
Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401, Trindade, Floriandpolis/SC. Contato: (48) 3721-
6094 E-mail:cep.propesq@contato.ufsc.br

Duas vias deste documento estdo sendo rubricadas e assinadas por vocé e pelo
pesquisador responsavel. Sugere-se que o mesmo seja guardado para ter as informagdes
descritas, incluindo os contatos.

A partir disso, eu , RG ,
declaro que tomei conhecimento deste documento e obtive dos pesquisadores todas as

informagdes que julguei necessarias para me sentir esclarecido e optar por livre e espontanea
vontade participar da pesquisa Jogos Digitais e a Lingua Inglesa: possibilidades de
aprendizagem em contextos ubiquos.

Nome da crianga: Turma:
Contato - Telefone: E-mail:
Cidade: Data: / /

Responsavel pela pesquisa Responsavel pela crianga participante
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APENDICE B - Termo de Assentimento Criancas

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CENTRO DE CIENCIAS DA EDUCACAO

Termo de Assentimento

Aluno — Atividade turma

Vocé, juntamente com sua turma, estd sendo convidado a participar de uma pesquisa
que sera desenvolvida na sua escola como algumas turmas Ensino Fundamental 1. Essa
pesquisa tem como objetivo compreender as possibilidades e limitacdes do uso dos jogos
digitais para a aprendizagem do inglés em contextos fora da escola. A pesquisa esta vinculada
ao Programa de P6s-Graduagdo em Educacdo da Universidade Federal de Santa Catarina. A
pesquisa prevé trés atividades em dias distintos. Na primeira, vocé participara de uma
entrevista; no segundo momento vocé realizara uma atividade em inglés individualmente; e na
ultima parte, faremos com voc€ novamente uma entrevista.

Esta pesquisa estd pautada na Resolucdo 466/2012 de acordo com o CNS (Conselho
Nacional de Satde). Desse modo, conforme esta resolugdo, garantimos na entrega deste termo
o ressarcimento e a cobertura de eventual despesa decorrentes da participacao na pesquisa. Em
caso de eventuais danos decorrestes da pesquisa, sera realizada a devida indenizacao.

Salientamos que ndo ha riscos, pois, as atividades serdo desenvolvidas na escola e em
conjunto com as professoras. Em qualquer momento da pesquisa vocé pode manifestar o ndo
interesse em continuar envolvido no projeto, bem como poderd entrar em contato com o
pesquisador para tirar dividas e fazer comentarios. Todas as informagdes coletadas quando
divulgada resguardardo o anonimato dos participantes, ou seja, a sua identidade sera mantida
em sigilo e privacidade, bem como informagdes que possam identifica-lo.

Alguns riscos indiretos podem ser cogitados em relagdo, por exemplo, a alguma
dificuldade que vocé encontrar ao realizar a atividade em inglés, ao constrangimento pela
dificuldade ou exposicdo a outras pessoas diferentes de seus colegas de sala ou professor,
porém o acompanhamento, os procedimentos metodoldgicos e a mediagdo prevista durante a
atividade irdo minimizar esses riscos e acolher todos as criangas de forma respeitosa e ética.
Por fim, registramos que ndo haverd nenhum tipo de remuneragdo a participagao.

e Contato da responsavel pela pesquisa: Mariana (48 991174567/
mari_c.o@outlook.com) e Daniela (dadaniela@gmail.com) — Endereco: R. Eng.

Agronomico Andrei Cristian Ferreira, Bloco D, sala 304 - Carvoeira, Florianopolis

- SC.
. Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (CEPSH) da UFSC -
orgdo colegiado interdisciplinar, deliberativo, consultivo e educativo, vinculado a
Universidade Federal de Santa Catarina, mas independente na tomada de decisdes, criado para
defender os interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade e para
contribuir no desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos - Endereco: Rua


mailto:mari_c.o@outlook.com
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Desembargador Vitor Lima, n® 222, sala 401, Trindade, Florianopolis/SC. Contato: (48) 3721-
6094 E-mail:cep.propesq@contato.ufsc.br

Duas vias deste documento estdo sendo assinadas por vocé e pelo pesquisador
responsavel. Guarde sua via para ter as informagdes descritas, incluindo os contatos.

() Aceito participar () Nao quero participar

Nome: Turma:

Floriandpolis, de 2019

Responsavel pela pesquisa
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APENDICE C - Questionario para a Familia

Questionario para as familias

Nome da crianga: Idade:

Sexo: () Feminino ( ) Masculino Data: / /

Parentesco com a crianca: ( ) Mae ( ) Guardido ( )Pai ( ) Outro

Existe alguém que conviva com a crianca diariamente que seja fluente em Inglés?
( ) Nao () Sim. Quem?

Vocé possuiu algum conhecimento sobre o idioma Inglés? ( ) Nao ( ) Sim.

Como vocé avaliaria o seu inglés em relacdo a: (Assinale a op¢do correspondente)
Fraco Razoavel Bom

Leitura

Escrita

Fala

Compreensdo Oral

Onde voceé adquiriu essas habilidades?
() Na escola regular () Curso de idiomas () Autodidata
() Através de meios de comunicagdo () Outro

Vocé estimula seu filho(a) a aprender Inglés?
( )Nao ( ) Sim. Como?

A crianca frequenta uma instituicdo educacional desde a idade:
() 0a06 meses; ()2 ou3anos; ()4 ouS5 anos;

()06 meses a1 ano; () 6 anos ou mais;

Do que a crianga mais gosta de brincar? (Pode assinalar mais de uma alternativa)

() brincadeiras de faz de conta (bonecos ou

casinha); () carrinho;

() brincadeiras de movimento na rua (bola, () videogame ou jogos no computador;

fez(;’a%-pegaz; by b () bicicleta;
ogos (quebra-cabeca, cartas, montar,
etc.)J; 805t () Outro:

Como a crianca costuma brincar? (Assinale apenas uma alternativa, aquela que seja mais
representativa)

() mais sozinha; () com outro(s) adulto(s);
() com outras criangas;
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() as vezes sozinha, as vezes () outro:
acompanhada;

A quais recursos midiaticos seu filho(a) tem acesso em casa? Vocé pode assinalar mais de
uma opg¢ao.
() Computador/ Notebook () Celular/Smartphone  ( ) Televisao () Internet

() Tablet () Console de videogame () Aparelho de ouvir musica

() Livros/ Revistas () Outro

Algum destes ¢ de uso individual da crianca? ( ) Nao ( ) Sim. Quais?

Qual(is) uso(s) a crianca faz com essa(s) tecnologia(s)? (Pode assinalar mais de 1 alternativa)

() Assiste desenhos e videos. () Tira fotografias.

() Joga joguinhos nos aplicativos. () Edita fotos ou produz videos.
() Brinca de pintar. () Escreve ou produz textos.
() Visita sites na internet. () outro:

Em média, quanto tempo a crianca joga utilizando as tecnologias digitais?

() menos de 15 minutos por dia; () de 3 a4 horas por dia;
() de 15 minutos a 1 hora por dia; () mais de 5 horas por dia;
( )de 1 a2 horas por dia; () ndo interage com jogos digitais.

Com qual frequéncia ele(a) as acessa? Assinale com um X.

Algumas
vezes na
semana (3
ou 2
vezes)

De vez em
quando (1

Todos os Quase
dias (mais | todos os
de 2 dias (4 a 6
horas) dias)

Todos os Todos os
dias (até¢ 1 | dias (de 1

hora) a 2 horas) por més)

Computador

Tablet

Notebook

Internet

Celular

Console de
videogame

Televisao

Aparelho de
ouvir musica

Outro:

a 5 vezes acessa
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Seu filho acessa algum conteudo através desses meios no idioma inglés? ( )Nao ( ) Sim.
Quais atividades cle realiza? Assinale com um X.
Todos | Quase todos os | Algumas vezes De vez em Nao
Atividade os dias dias (4 a 6 na semana (3 ou | quando (1 a5 realiza
dias) 2 vezes) vezes por més)

Ouve musica em inglés

Assiste filme e/ou
programa de tv em inglés
sem legenda

Assiste filme e/ou
programa de tv em inglés
com legenda

Joga jogos em inglés

Conversa oralmente com
pessoas em inglés

Conversa por escrito com
pessoas em inglés

L& em inglés

Outra:

Na sua opinido, a crianga pode aprender a lingua inglesa realizando as atividades descritas na

questao anterior?

( ) Nao () Sim. Por que?

Seu filho(a) frequenta um curso de inglés fora da escola?

( )Ndo ( )Sim

Voceé acredita ser importante a crianca aprender um segundo idioma?
( )Nao ( ) Sim. Por qué?
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APENCIDE D — Roteiro Estruturado de Entrevista

Roteiro estruturado de entrevista com as Criancas

Nome: Idade:

Sexo: () Feminino () Masculino Data: / /

1. O que vocé mais gosta de fazer? Cite pelo menos uma atividade ou algo que vocé goste
muito de fazer.

2. Quais desses recursos vocé acesso em casa? E possivel indicar mais de uma opgéo.
|:| Computador/ Notebook |:| Celular |:| Televisao

[] Console de videogame [ ] Tablet [ ] Internet

|:| Aparelho de ouvir musica |:| Livros/ Revistas |:| Outro

3. Algum destes recursos ¢ seu? Quais?

4. O que vocé faz quando acessa:

Tecnologia O que voce faz?

Computador
Tablet
Notebook

Internet

Celular

Televisao

Outro

5. Vocé acessa algum conteudo através desses meios no idioma inglés?

[] Nao [] Sim. Quais?




6. Quais atividades em inglés vocé realiza, e por quanto tempo?
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Todos os | Quase todos | Algumas De vezem | Nao fago
Atividade dias osdias(4a | vezesna | quando(la
6 dias) semana (3 | 5 vezes por
ou 2 vezes) meés)

Ouve musica em inglés

Assiste filme e/ou programa
de tv em inglés sem legenda

Assiste filme e/ou programa
de tv em inglés com legenda

Joga jogos em inglés

Conversa oralmente com
pessoas em inglés

Conversa por escrito com
pessoas em inglés

L& em inglés

Outra

7. Quais os jogos ou estilo de jogo que voc€ mais gosta de jogar?

8. Onde vocé joga?

[] Computador/ Notebook [ ] Celular

[ ] Tablet

|:| Console de videogame

9. Como & jogar um game em inglés? E diferente?

|:| Televisao

|:| Outro

10. Como vocé faz para entender o jogo quando ¢ em inglés?

11. O que vocé faz quando precisa de ajuda para entender um texto ou dudio em inglés?
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12. Vocé acredita aprender a lingua inglesa através dessas atividades (jogos e outras midias)?

[ INio [ ]Sim. Por qué?

13. Voce acredita que ¢ importante uma crianga aprender outros idiomas?

[ INio [ ]Sim. Por qué?

14. Voce frequenta um curso de inglés fora da escola?

|:| Nao |:| Sim.

15. Vocé interage em inglés com alguma pessoa?

[ ] Nio [ ] Sim. Quem?

16. Vocé ja viajou para algum lugar onde as pessoas falavam inglés?

[ IN&go [ ] Sim.
17. Voceé acha divertido aprender Inglés? Escolha a carinha que representa sua opinido.

Nao é Pouco Mais ou menos Divertido Muito
divertido divertido divertido divertido

@ Q0 L0

18. Como foi fazer a atividade em inglés? Vocé entendeu algumas palavras?

19. Quais palavras vocé conhece em inglés?
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APENDICE E — Atividade de Proficiéncia na Lingua Inglesa

ATIVIDADE DE INGLES

Name:

PART 1 - LISTENING

Exercise 1:

Read the questinns. Listen and write a name or a number.

There are two examples.

Examples

What is the girl’s name? kot
Howoldisshe? 2
Questions

1 How many cousins has Patgot>
2 What is the name of Pat’s favourite game? .
3 Which beach does Pat like to go to?  ceereeriiiiii e Beach
4 How many books has Patgot?
5 What is the teacher's name? | 14 | e



Exercise 2:

Listen and tick ( ¥' ) the box. There is one example.

Where is Lucy now?

144

A
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3 Where are Hugo’s pens?

A B c

5 Which is the girl’s favourite picture?




PART 2: WRITING AND READING

Exercise 1:

Look and read. Put a tick (¢/) or a cross (X) in the box.
There are two examples.

Examples

These are grapes.

This is a house.

146

This is a helicopter.




This is a clock.

These are shells.

This is a sock.

These are chairs.

147
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Exercise 2

Look and read. Write yes or no.

Examples
There are two armchairs in the living room. yes
The big window is open. O s bt
Questions

1 The man has got black hair and glasses.

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

2 There is a lamp on the bookcase.

3 Some of the children are singing.

4  The woman is holding some drinks.

5  The cat is sleeping under an armchair.
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Exercise 3:
Look at the pictures. Look at the letters. Write the words.

Example

Questions

n
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PART 3: SPEAKING

Exercise 1:
The examiner asks the candidate to point to two object cards and gives instructions to place

them in different locations on the scene picture.

1. Put the kite on the sky
2. Put the spider in the boat
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Exercise 2:

The examiner asks the candidate questions about four of the object cards.

Apple: What is this? What is your favorite fruit?
Chocolate: What is this? Do you like chocolate?
Pencil: What is this? What color is the pencil?

b=

Closet: What is this? What do you see inside it?
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