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EPIGRAFE

Os jogos e as atividades ludicas se tornaram significativos a medida que a crianga se
desenvolve, com a livre manipulagdo de materiais variados, ela passa a reconstituir,
reinventar as coisas, 0 que ja exige uma adaptac@o mais completa. Essa adaptagéo so
é possivel, a partir do momento em que em que ela prépria evolui internamente,
transformando essas atividades ludicas, que é o concreto da vida dela, em linguagem

escrita que é o abstrato (Jean Piaget).



RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo desenvolver o jogo educacional Novo Pac-English,
que utiliza a instrucdo implicita para promover a aprendizagem da pronuncia de palavras
em inglés. O jogo busca proporcionar uma experiéncia autbnoma de aprendizado, onde
o0s jogadores adquirem habilidades e conhecimentos por meio da préatica e interagcdo com
0 jogo, sem a necessidade de instrucdes explicitas. A pesquisa se baseia em fundamentos
tedricos da aprendizagem implicita e da gamificacdo no contexto educacional. A
aprendizagem implicita envolve o desenvolvimento de habilidades intuitivas por meio
da experiéncia e observacdo, permitindo que os jogadores identifiguem padrdes,
antecipem movimentos e tomem decisdes estratégicas. Essa abordagem estimula a
criatividade, o pensamento critico e o desenvolvimento de habilidades transferiveis. O
Novo Pac-English apresenta como diferencial o protagonismo da mdsica, utilizando-a
como elemento-chave para aumentar o engajamento dos jogadores com 0 jogo e
promover a sua interacdo com a aprendizagem. Por meio de instrucdo implicita, desafios
musicais oportunizam aos jogadores a pratica e o aprimoramento de suas habilidades de
prondncia de forma lddica e envolvente. A pesquisa inclui a fase de desenvolvimento
do jogo, levando em consideracdo aspectos de usabilidade, jogabilidade, repetibilidade
e de design instrucional, com base em realizacao de testes e avaliacGes para assegurar a
operacionalizacdo dos principios tedricos estudados via programacao. As metodologias
de pesquisa adotadas incluem, além da revisdo bibliografica, uma descricdo
pormenorizada da primeira versdo do jogo — Pac-English — e a descri¢do, também
detalhada, do desenvolvimento do Novo Pac-English, com a explicitacdo e explicacao
das escolhas feitas. Espera-se que esta tese contribua para o avanco das pesquisas na
area de aprendizagem de linguas por meio de jogos educacionais. Alem disso, espera-
se que o Novo Pac-English seja testado e validado em breve e que seja desenvolvida a
sua versdo comercial, para que ele possa vir a ser utilizado como uma ferramenta eficaz
no contexto educacional, auxiliando criancas brasileiras no desenvolvimento de suas

habilidades de pronuncia em inglés, de maneira divertida e interativa.

Palavras-chave: jogo educacional, instrucdo implicita, pronuncia em inglés,

aprendizagem autdnoma.



ABSTRACT

This research aims to develop the educational game Novo Pac-English, which uses implicit
instruction to promote the learning of English pronunciation words. The game seeks to provide
an autonomous learning experience, where players acquire skills and knowledge through
practice and interaction with the game, without the need for explicit instructions. The research
is based on theoretical foundations of implicit learning and gamification in the educational
context. Implicit learning involves the development of intuitive skills through experience and
observation, allowing players to identify patterns, anticipate moves and make strategic
decisions. This approach stimulates creativity, critical thinking and the development of
transferable skills. Novo Pac-English presents music as a distinctive feature, using it as a key
element to increase players' engagement with the game and promote their interaction with
learning. Through implicit instruction, musical challenges provide players with opportunities
to practice and improve their pronunciation skills in a playful and engaging way. The research
includes the game development phase, taking into account aspects of usability, playability,
repeatability and instructional design, based on tests and evaluations to ensure the
operationalization of the theoretical principles studied via programming. The research
methodologies adopted include, in addition to the bibliographic review, two detailed
descriptions — one of the first version of the game, called Pac-English, and the other of the
development of Novo Pac-English, with the exposure and explanation of the choices made. It
is expected that this thesis can contribute to the advancement of research in the area of language
learning through educational games. In addition, it is expected that Novo Pac-English will be
tested and validated soon and that its commercial version will be developed, so that it can be
used as an effective tool in the educational context, helping Brazilian children to develop their

English pronunciation skills in a fun and interactive way.

Keywords: educational game, implicit instruction, English pronunciation, autonomous

learning.



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - Leiaute do jogo com as figuras dos artigos e dos pronomes. . . .
FIGURA2 - Versdoon-line do PortuglishQuizlet......................
FIGURA3 - Classificag80 d0oSjogoS . .. .. .vvvv i cieien

FIGURA 4 - Imagem do Pac-Mouse em suas duas verses de jogo . .. .. ...

FIGURA5 - TelainicialdoPac-English ............................

FIGURAG6 - Ambientedojogo..............oiiiiiiiiiiiiiinnnn
FIGURA7 - Personagensdojogo................cooiiiiiiiiiinn...

FIGURA 8 - Quadro de sonsdasvogaisdaLingualnglesa...............
FIGURA 9 - Qualidade vocalica das silabas tonicas dada por ditongos . . . . ..
FIGURA 10 - Leiautedaspalavrasdojogo.............................
FIGURA 11 - Telainicial do jogo Novo Pac-English.....................
FIGURA 12 - Ambiente do jogo Novo Pac-English......................
FIGURA 13 - Personagem principal do Novo Pac-English................

FIGURA 14 - Livroeas quatro dividas (rosa, laranja, azul e vermelho) . . . ..
Movimento que simula o jogador atravessando por tras do
FIGURA 15 ambiente . . ...
FIGURA 16 - Azulejos-chave para o comportamento das Davidas. . .......
- Os quatro movimentos possiveis das Duvidas de um azulejo
FIGURA 17
PAFAOULIO . . . oottt e e
. Diferenciag&o entre as curvas realizadas por uma Duvida e o
FIGURA 18

Pac-English ....... ... ... .



QUADRO 1
QUADRO 2
QUADRO 3
QUADRO 4
QUADRO 5
QUADRO 6
QUADRO 7

QUADRO 8

QUADRO 9

LISTA DE QUADROS

Fases e palavras do Pac-English . .. ......................
Palavras escolhidas para o novo Pac-English : vista a biblioteca
Contetdo de pronuncia foco da instrugdo do jogo. ...........
Principais personagensdo Pac-Man. .. ...................
Pontuacdo dojogoPac-Man . ..........................
Fases do Novo Pac-English com os pares de palavras. . ... ....
Significado dos elementos graficos do Novo Pac-English . . .. ..
Comportamentos das Duvidas durante cada fase do Novo Pac-

English. ... .

Velocidade do Novo Pac-English e das Duvidas durante cada



ALADIM

CAPES

CEFET-MG

CNPgq
IFCE

ILI

INEP

L1

L2

LE

LFC
MMORPG

MEC
UFMG
WWW

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Alfabetizacdo e Letramento em Ambientes Digitais Interativos

Multimodais

Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
Centro Federal de Educacao Tecnologica de Minas Gerais
Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara
Inglés como Lingua Internacional

Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
Primeira Lingua (lingua materna)

Segunda lingua

Lingua estrangeira

Lingua Franca Core

Massive Multiplayer On-line Role-Playing Game (game desenvolvido

para um grande nimero de usuarios)
Ministério da Educacao
Universidade Federal de Minas Gerais

World Wide Web (Rede Mundial de Comunicacao)



SUMARIO

1 L T0] 16 107-Y I
1.1 Contextualizag80 dO eSUAO .........ceevveieiiereee e
1.2 Justificativa para realizagdo desta PeSqUISA .........cccvrerrrieeieeriererenienienns

121 Estado da Arte sobre o uso de jogos educativos no ensino e na

aprendizagem 08 L2 ........ooveiiiiieieee e
1.3 Delimitagao do Problema ...
1.4 OBJELIVIOS ...ttt
14.1 ODJELIVO GEral ..o
1.4.2 ODbjetivos 8SPECITICOS .....cuveiiieiicieir e
1.4.3 Perguntas de PESQUISA .........ccueiverieiieiieeiie ettt
15 Organizagdo do trabalno ...,
2 REFERENCIAL TEORICO .....ovveieeeeceeeeeeee e,
2.1 Aprendizagem de pronincia em inglés como L2 .........ccccccceeveviieinennne
2.2 Dificuldades mais comuns do falante brasileiro na pronutncia de inglés
2.3 Aprendizagem por MEI0 A& JOGOS .....ccvevrrreruerieriiriesieeieeesie e
2.4 Desenvolvimento de JOGOS ......ccoveiieeieiieiieie et
24.1 D) g ToF: To N (38 o o o RSP RRPR
24.2 Categorias 08 JOJO .....ccoeeeierierierie ettt
2.4.3 Critérios de qualidade de Um JOgO ........cccovvriiinieieieiec e,
2.4.3.1  USabIlIdATE ......ooviiiiiiiiiie s
2.4.3.2  J0gabilidade ........ccooiiiiie
2.4.3.3  Repetibilidade ..o
24.4 Instrucdo implicita na aprendizagem de L2 € em jOgOS .......cevveververeenne.

245 Papel da mUSICa M JOGOS ....ccvevieiieriiiieiise e



3 METODOLOGIA ..o 35

31 Classificagio d0 ESTUD .....covviveveieiiicieie e 99
3.2 Procedimentos para operacionaliza¢do dos objetivos especificos .......... S7
3.3 A primeira versao do jogo Pac-English e sua demanda por ajustes ........ o7
3.4 Definicdo dos ajustes a serem feitos no Novo Pac-English .................... 66
35 Escolha dos pares de palavras a serem utilizados no Novo Pac-English 67

3.5.1 Principais pontos da analise fonética para a formacdo dos pares de

PAIAVIAS ©.vvivieieieiecccee ettt 70
4 DESENVOLVIMENTO DA NOVA VERSAO DO JOGO

EDUCACIONAL PAC-ENGLISH ..., 74
4.1 Apresentacdo do Novo Pac-ENglish ..........ccccevevevieeieiieicceceee e 74
4.2 Redefinicdo da narrativa e do ambiente do jOgO .......cccccvevviieiiiiieiinenne. 76
4.3 Funcionamento do jogo e definigdo de sua jogabilidade ........................ 84
43.1 Comportamento das ‘dividas’ .........cccoevvvrirrririsieiseeesseee e, 85
4.3.2 Principios para a programacdo dos movimentos dos personagens ......... 89
4.4 Protagonismo do audio — foco na instrucao implicita .............cccccceveenen 91
5 CONSIDERAQ()ES FINAIS e 96
5.1 Retomada do Problema de PesquiSa ...........ccccvevevevereeeevireeeeeeeeseeeenenan, 96
5.2 ContribuicGes e limitagdes da PESQUISA .......ccvverervererereeeeeeeiereeeeecaeaens 99
5.3 Sugestdes para futuras PESQUISAS .........cccveverereeeerrvererereeesesiereeeeesseseseeeens 101
REFERENCIAS ...ttt 102
APENDICE ..ottt 107

ANEXOS s 117



13

1 INTRODUCAO

Neste capitulo buscamos contextualizar o estudo na &rea da Linguistica Aplicada a
aprendizagem de inglés como lingua estrangeira, justificar a proposta da pesquisa, definir o

problema e estabelecer o objetivo e a metodologia para realizacdo da tese.

1.1 Contextualizac¢éo do estudo

A éarea da Linguistica Aplicada ao ensino e a aprendizagem de inglés tem se
expandido cada vez mais nos estudos e investigacfes relacionados ao uso da lingua em
situacOes reais, abrangendo contextos que v&o além da sala de aula. Nesta perspectiva, surgem
novos desafios como o de, por meio das tecnologias digitais da informacéo e da comunicacéo,
promover o engajamento de professores e estudantes em processos de ensino e de
aprendizagem, esta Ultima fortemente influenciada por contexto ndo formal.

O uso das tecnologias digitais tem permitido cada vez mais pessoas conectadas
utilizando essa tecnologia para todas as suas necessidades que abrangem o trabalho, a educacéo,
0s servicos (publicos e privados), a cultura e o entretenimento. Isso ficou evidente para todos
nds quando fomos atingidos pela Pandemia da COVID-19! em margo de 2020. A pandemia
impulsionou, inclusive, a digitalizacdo de todos 0s processos e servi¢os (publicos e privados),
fazendo com que as pessoas utilizassem a tecnologia digital para suprir varias necessidades
béasicas. Segundo informacdo da Associacdo Brasileira de Empresas e Profissionais da
Informagdo - ABEINFO (2021)2, “orgdos publicos como governo, tribunais, ministérios e
prefeituras tém feito essa transicdo e, para tanto, governo federal e 6rgdos competentes tém
orientado e publicado normas para adaptagdo a nova realidade”, inclusive ressaltando que o

“trabalho remoto ou hibrido impulsionou a transi¢cdo do impresso para eletronico”.

1 BRASIL. Ministério da Sadde. Universidade Aberta do Sistema Unico de Sadde - UNA-SUS. Disponivel em:
https://www.unasus.gov.br/noticia/organizacao-mundial-de-saude-declara-pandemia-de-coronavirus.  Empresa
Brasil de Comunicacédo - EBC, 11/03/2020. Acesso em: 15 dez. 2020.

2 ABEINFO - Associacdo Brasileira de Empresas e Profissionais da Informacgdo. Disponivel em:
https://abeinfobrasil.com.br/pandemia-acelera-digitalizacao-de-documentos-em-orgaos-publicos/. Acesso em: 15
dez. 2021.



https://www.unasus.gov.br/noticia/organizacao-mundial-de-saude-declara-pandemia-de-coronavirus
https://abeinfobrasil.com.br/pandemia-acelera-digitalizacao-de-documentos-em-orgaos-publicos/
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Com o crescente uso das tecnologias da informagédo e da comunicagdo em nossas
praticas sociais, 0 uso dos jogos digitais, principalmente por pessoas em faixa etaria escolar,
representa mais uma ferramenta ladica para aprender linguas estrangeiras, principalmente o
inglés.

Na Literatura da area de Linguistica Aplicada, ao mencionarem estudos de uma
lingua “como L2”, muitos autores referem-se a pesquisas e investigacdes académicas que se
concentram no processo de aquisi¢do, aprendizagem/desenvolvimento e uso de uma lingua que
ndo é a lingua materna. Nesse contexto, o termo "L2" tem sido usado para se referir a uma
lingua que tanto pode ser uma segunda lingua, uma lingua adicional ou uma lingua estrangeira,
independentemente de ser aprendida em uma sala de aula (formalmente) ou em um ambiente
de imersdo (informalmente), conforme relatam Eckert e Frosi (2015). Nesta tese, adotamos o
termo L2 para designar a(s) lingua(s) estrangeira(s) aprendida(s) de maneira adicional a lingua
materna.

Os autores (op. cit.) apontam que, tradicionalmente, e de forma geral, os estudos de
lingua estrangeira podem abranger uma variedade de aspectos que incluem:

> aquisicdo: estudos que investigam como os individuos adquirem a lingua,

explorando os processos cognitivos e socioafetivos envolvidos. Tais estudos
podem investigar, entre outras, questdes relacionadas a idade de aquisicéo,
diferencas individuais na aquisicdo de L2, fatores motivacionais e interacdes

entre a lingua materna e a L2;

> ensino e aprendizagem: esses estudos focam em como ensinar e aprender uma

lingua. Eles investigam diferentes metodologias, abordagens pedagogicas,
técnicas de ensino, materiais didaticos e avaliacdo de proficiéncia. Alem disso,
podem abordar questdes relacionadas ao desenvolvimento de habilidades
linguisticas especificas, como compreensdo oral, expressdo oral, leitura e
escrita;

> aprendizagem de vocabulério ou gramatica: essas pesquisas se concentram no

desenvolvimento da lexico-gramatica. Elas investigam como os aprendizes de
L2 adquirem novas palavras, estruturas gramaticais e padrdes linguisticos, bem
como as estratégias e abordagens mais eficazes para o ensino e aprendizagem

desses elementos;
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> pragmaética: esses estudos exploram o uso da lingua em contextos
comunicativos e sociais, integrando a competéncia comunicativa do falante.
Eles investigam como os aprendizes de L2 desenvolvem habilidades como a
interpretacdo de intengdes comunicativas, 0 uso apropriado de formulas de
cortesia, a adaptacdo ao contexto sociocultural e as estratégias de comunicagdo

efetiva em uma lingua estrangeira.
Essas abordagens cientificas da area de Linguistica Aplicada sdo apenas alguns
aspectos estudados relacionados a lingua estrangeira. A pesquisa nesse campo € ampla e
diversificada. O objetivo de trazer a sistematizagdo proposta pelos autores (Eckert; Frosi, 2015)
é contextualizar a proposta desta tese na area. A mesma faz interface com todos os quatro
aspectos, na medida em que busca oferecer um jogo que pode fomentar a aprendizagem de
inglés de criancas e de jovens brasileiros, favorecendo o desenvolvimento de vocabulario e de

prondncia de palavras em uso nas praticas sociais do dia a dia.

1.2 Justificativa para realizacéo desta pesquisa

O jogo é um instrumento importante para a aprendizagem porque contribui para o
desenvolvimento da crianca estimulando a criatividade no uso de estratégias para a execucao
das tarefas, desperta o interesse e a curiosidade dos sujeitos, auxilia na interagdo com outros
jogadores, cria emogdes, tensdes e relaxamentos, encoraja e impulsiona o jogador, estabelece
limites, promove habilidades linguisticas, sociais e cognitivas e contribui para o
desenvolvimento psicomotor dos gamers (Gee, 2004).

De acordo com o trabalho de Sousa (2020), apresentamos a seguir seis aspectos nos
quais se pode destacar a relevancia dos games na aprendizagem de uma L2:

a) motivacdo e engajamento: 0s jogos sdo conhecidos por sua capacidade de

envolver e motivar os aprendizes. Eles oferecem um ambiente ladico e
interativo que desperta o interesse e 0 entusiasmo dos jogadores. Essa
motivacao intrinseca pode impulsionar a dedicacdo dos aprendizes e tornar a
experiéncia de aprendizado mais agradavel;

b) préatica intensiva: os jogos oferecem uma oportunidade para os aprendizes

praticarem a lingua-alvo de forma intensiva. Eles fornecem um ambiente
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simulado no qual os jogadores séo expostos a uma variedade de situacOes e
desafios linguisticos, permitindo-lhes praticar vocabuléario, gramaética,
pronuncia e habilidades comunicativas de forma mais imersiva;

C) contexto auténtico: 0s jogos muitas vezes apresentam contextos auténticos nos
quais os aprendizes precisam usar a lingua para alcancar objetivos especificos
no jogo. Isso proporciona uma conexdo direta entre a lingua-alvo e sua
aplicacdo préatica, ajudando os aprendizes a desenvolver habilidades de
comunicacdo mais relevantes para situacfes do mundo real;

d) feedback imediato: os games geralmente fornecem feedback imediato aos
jogadores, permitindo-lhes avaliar seu desempenho e corrigir erros de forma
instantanea. Esse feedback imediato contribui para a aprendizagem adaptativa,
permitindo que os aprendizes pratiguem e aprimorem suas habilidades
linguisticas de maneira mais efetiva;

e) aprendizagem colaborativa: muitos jogos oferecem a oportunidade de interacéo
e colaboracdo entre os jogadores, 0 que pode ser especialmente benéfico na
aquisicdo de L2. Através da cooperacdo com outros jogadores, 0s aprendizes
podem praticar habilidades comunicativas, negociar significados e construir
conhecimento de forma colaborativa;

f) memoria e retencdo: os jogos geralmente apresentam desafios e tarefas que
exigem gue os jogadores usem a lingua de forma repetida e ativa. Essa repeticdo
e pratica constante auxiliam na consolidacdo da memdria e na retencdo do
vocabuldrio, estruturas gramaticais e padrdes linguisticos, contribuindo para a
consolidagdo do conhecimento linguistico.

Como mencionado, a utilizacdo de games na aquisicdo de L2 oferece uma série de
vantagens, como motivacdo, pratica intensiva, contexto auténtico, feedback imediato,
aprendizagem colaborativa e refor¢co de memdria. Essas vantagens combinadas podem tornar a
experiéncia de aprendizagem mais envolvente, eficaz e prazerosa para os aprendizes de L2
(Busarello, 2016).

A aprendizagem informal de inglés por criancas foi estudada recentemente na
Holanda e no norte da Bélgica por De Wilde, Brysbhaert e Eyckmans (2020). Os autores
constataram que 0s jogos digitais sdo o principal tipo de recurso que favorece a aprendizagem

de L2 fora da escola, seguidos de perto por interacbes em redes sociais e em outros espacos do
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universo digital. Defendem a aprendizagem formal, realizada em sala de aula, deve ser
suplementada com aprendizagem informal, por meio de interacdo espontanea em L2 em
situacOes reais e rotineiras.

No caso da aprendizagem de vocabulario e de pronincia, em especifico, De Wilde,
Brysbaert e Eyckmans (2020) sugerem que a suplementacéo deve ser feita, principalmente, pelo
uso de jogos digitais, pelo fato de que eles trazem input multimodal, definido pelos autores
como sendo aquele que ‘combina’ informacéo representada por varios tipos de modos - texto,
imagens fixas, imagens em movimento e sons. Jassim e Dzakiria (2019) compartilham a mesma
opinido e apontam Vvérias vantagens, bem como algumas poucas desvantagens, do uso dos
games para a aprendizagem de vocabulario em inglés. Suas reflexfes ndo séo resultado de uma
pesquisa empirica, mas sim de uma extensa Revisdo da Literatura acerca do tema, que cobriu
trabalhos recentes realizados em varios paises.

Acreditamos que a proposta de aprendizagem de L2 por meio de jogos favorece a
crianga e ao jovem aprender em seu proprio ritmo, de maneira auténoma e de forma ltudica. No
jogo, o “erro” ¢ percebido pelo jogador como um desvio € ndo como um fracasso (Gee, 2004).

Benini e Thomas (2021, p. 19) explicam que,

no que se refere ao design do jogo, o feedback pode ser oferecido por pontos,
sons e mensagens. (...) Em contextos de jogo, é fornecido de forma oportuna,
dando assim a possibilidade ao jogador de entender a agdo que o causou; pode
ser personalizado, pois leva em consideracdo o feedback ja fornecido, em
qualidade e quantidade ajustadas.

Portanto, se for atrativo e desafiador, o jogo pode favorecer a interacdo do sujeito
com o0 objeto de aprendizagem (Gee, 2004; 2009). Imbuidos desse pensamento, procuramos
estabelecer o Estado da Arte do uso de jogos educativos na area de Linguistica Aplicada, no
ensino e na aprendizagem de inglés como lingua estrangeira, para apresentar em que reside o

carater inédito deste trabalho e explicar como acreditamos que podemos contribuir para a area.

% Tradugdo nossa do original: “When it comes to game design, feedback can be offered through points, sounds and
messages. (...) In game contexts feedback is provided in a timely fashion thus giving the possibility to the players
to understand the action that caused it, and may be personalized, as it takes into account the feedback already
provided, while the quality and quantity of the feedback are also adjusted.”
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1.2.1 Estado da Arte sobre o uso de jogos educativos no ensino e na aprendizagem de L2

Buscamos os trabalhos publicados mais recentemente - nos altimos dez anos -, com
o termo pesquisa “jogos digitais para aprendizagem de pronuncia de Inglés”, nos seguintes
repositdrios: Google Académico?, Knowledge Center - KCenter®, banco de teses da
Universidade de Sao Paulo - USP e Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - CAPES. O material encontrado foi organizado em cinco subtemas, a saber: (a) uso
de jogos para ensino de gramatica; (b) uso de jogos para ensino de vocabulario; (c) uso de jogos
em aprendizagem informal de inglés; (d) uso de jogos para incremento da pratica pedagégica
de L2; e (e) uso de jogos digitais como ambientes de aprendizagem.

a) uso de jogos para ensino de gramatica

No Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara - campus
Limoeiro do Norte os pesquisadores Karlucy Farias de Sousa, Francisco Rodrigues de Lima
Neto e Nukéacia Meyre Silva Aradjo (2021) desenvolveram o game PortuglishQuizlet para
estudantes que cursavam a disciplina de “Inglés Instrumental” ou “Inglés Técnico” como lingua
estrangeira - LE nos cursos técnicos ou de graduacdo, com faixa etaria entre 19 e 49 anos ou
mais. O jogo foi utilizado como um recurso didatico para auxiliar no desenvolvimento da
aprendizagem de lingua inglesa, buscando suprir a deficiéncia em conhecimentos linguisticos
da lingua.

Durante o desenvolvimento do jogo, os pesquisadores definiram “as regras, a
guantidade de cartas e as classes gramaticais que seriam usadas: artigos, substantivos, pronomes
e preposi¢des” (Sousa; Lima Neto; Aradjo, 2021, p. 234).

Os estudantes matriculados nas disciplinas de “Inglés Instrumental” e de “Inglés

Técnico”, Ensino Técnico ou Tecnologico, nos cursos de licenciatura ou bacharelado do

40 Google Académico ¢ uma plataforma on-line fornecida pelo Google que permite aos usuarios pesquisar e
acessar uma ampla gama de artigos académicos, teses, dissertagdes, trabalhos de conferéncias, relatdrios técnicos
e outros materiais académicos. E uma ferramenta (Gtil para estudantes, pesquisadores e profissionais que desejam
encontrar  informacgbes cientificas relevantes em véarias 4reas de estudo. Disponivel em:
https://scholar.google.com.br/?hl=pt.

® KCenter: plataforma composta por base de dados com acesso remoto desenvolvida para atender, apoiar e
promover a inovacao na educacdo para estudantes, professores e pesquisadores. Dispde de recursos documentais,
bancos de dados, guias tutoriais: KCenter Youtube channel, classes virtuais, bate-papo ao vivo: O sistema dispde
também do recurso de Skype enterprise. Disponibiliza também a estante virtual denominada Scholarvox, com mais
de 33.000 ebooks disponiveis. A plataforma foi gentilmente cedida para esta pesquisa pela Faculdade SKEMA
Business School (campus Belo Horizonte). O acesso a ferramenta foi restrito ao meu usuario e senha.
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campus poderiam jogar durante as aulas em que os tdpicos de conteudo “classes gramaticais”
e “grupos nominais” fossem abordados, além de utilizar o game em outros momentos, para
revisar o contetdo.

Os pesquisadores tiveram como referéncia a lista das cem palavras mais comuns
em inglés, encontradas em textos globalmente, baseada no corpus da Universidade de Oxford®
(Sousa; Lima Neto; Aradjo, 2021, p. 237). A partir desta escolha, os pesquisadores
desenvolveram um protétipo inspirado no jogo UNO’. O jogo UNO também esta disponivel
para computador e android.

Para os pesquisadores, “o PortuglishQuizlet foi desenvolvido como uma
interveng&o ao problema de trabalhar as classes gramaticais do inglés, uma dificuldade oriunda
da compreensdo superficial que os discentes tém sobre as classes gramaticais do portugués”

(Sousa; Lima Neto; Aradjo, 2021, p. 247), conforme ilustrado na Figura 1.

FIGURA 1 — Lay-out do jogo com as figuras dos artigos e dos pronomes

® o A

GLISH e o

Figura 01: Layout Figura 02: Artigos. Figura 03: Pronomes
Fonte: Os autores Fonte: Os autores Fonte: Os autores

Fonte: Sousa, Lima Neto e Aradjo (2021, p. 238).
Na Figura 1, temos o layout escolhido para o jogo (cor amarela), que constitui o
verso de todas as cartas fisicas. A segunda figura (cor cinza) é o exemplo de uma carta do grupo
dos “artigos” (parte interna da carta) e a terceira (cor verde) representa a carta do grupo dos

“pronomes”.

6 Corpus composto por bilhdes de palavras em inglés: ENGLISHCLUB.COM (2020).

"UNO. O objetivo de um(a) jogador(a) do UNO € ser o(a) primeiro(a) a ficar sem cartas na méo. Para tal, é
necessario jogar uma carta de cada vez que corresponda ao nimero ou cor da carta jogada anteriormente. Quando
se tem apenas uma carta na mao, deve-se gritar “UNO” (Sousa; Lima Neto; Araujo, 2021, p. 237). O jogo de cartas
UNO pode ser utilizado como auxilio em diversas situagdes de ensino, por exemplo sobre unidades de medidas,
buscando despertar o interesse dos estudantes de forma ltdica e divertida. Disponivel em:
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/433060/2/Produto%20educacional%20-
%20J0g0%20de%20cartas%20UNO%20sobre%20unidades%20de%20medidas.pdf. Acesso em: 30 maio 2022.



https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/433060/2/Produto%20educacional%20-%20Jogo%20de%20cartas%20UNO%20sobre%20unidades%20de%20medidas.pdf
https://educapes.capes.gov.br/bitstream/capes/433060/2/Produto%20educacional%20-%20Jogo%20de%20cartas%20UNO%20sobre%20unidades%20de%20medidas.pdf
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O jogo PortuglishQuizlet teve de ser adaptado para versdo virtual na plataforma
Quizlet (QUIZLET INC, 2020) para os testes relacionados a metodologia. Essa adaptacéo foi
necessaria porque os estudantes ndo poderiam ir até o campus testar a metodologia em funcéo

da COVID-19. Segundo os pesquisadores,

Quizlet é uma ferramenta digital de estudo gratuita desenvolvida pela Quizlet
Inc. Criada em janeiro de 2007, esse método interativo de estudos por meio
de flashcards surgiu a partir de uma necessidade de seu criador, o norte-
americano Andrew Sutherland, que precisava memorizar uma relacdo de
palavras em francés para fazer um quiz sobre vocabulario, o “la quizlette”, que
posteriormente acabou originando o nome desse Recurso Educacional Digital.
Nossa escolha deveu-se as caracteristicas da ferramenta, que a) tem versdo em
portugués; b) tem uma plataforma digital e um aplicativo; ¢) viabiliza a criacdo
rapida de cartBes que podem conter imagens e/ou texto; d) permite pesquisar
listas de estudos criadas por outros estudantes e professores (Crespo; Crespo,
2020). Destaca-se que é preciso estar on-line para ter acesso a esse recurso
(Sousa; Lima Neto; Aradjo, 2021, p. 238).

Na versdo virtual Quizlet, utilizada para testar o jogo, o0 ambiente ficou definido

conforme Figura 2.

FIGURA 2 — Versdo on-line do PortuglishQuizlet

Quizlet [ ——

Portuglish

' Aprender Ar“gos

the, a, an

Fonte: Sousa, Lima Neto e Aradjo (2021, p. 239).

E importante destacar que os estudantes tinham que fazer o uso de dois recursos: a)
“Cartdes”, no qual “cartdes digitais sdo virados ao receber um clique e possuem a finalidade de
revisdao” (Franco, 2018, p. 7) e b) “Combinar”, “no qual os usuarios devem combinar termos e
defini¢cdes que se encontram espalhados na tela, com tempo cronometrado” (Franco, 2018, p.
8).

Apbs o desenvolvimento do protétipo do jogo, foi realizado um estudo de caso

exploratorio “com tragos descritivos”.
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A docente responsavel pela disciplina de “Inglés Instrumental” ou “Inglés Técnico”
preparou uma aula sobre as palavras mais comuns da lingua inglesa. Ap6s ministrar a aula, a
professora apresentava o game PortuglishQuizlet e mostrava como se jogava o0 jogo. Em
seguida, recomendava aos discentes que utilizassem o jogo para revisar ou estudar o contetdo
abordado na aula.

Assim, no final do semestre, os estudantes foram convidados a preencher um
questionario sobre o PortuglishQuizlet e o seu perfil. Esse questionario foi realizado via Google
Forms® e ficou disponivel para preenchimento por 45 dias.

Participaram da pesquisa 35 estudantes (26 mulheres e 9 homens).

De acordo com os dados da pesquisa 60% dos estudantes afirmaram que o
PortuglishQuizlet era facil de usar, 86% gostaram de jogar, observando que “era uma
ferramenta facil de manusear, interativa e dinamica”. O jogo proporcionou aprimoramento do
vocabulario.

Cumpre ressaltar que os resultados obtidos a partir do questionario levaram a
docente responsavel pela aplicacdo da proposta a acreditar que os estudantes compreenderam a
distingdo entre “palavras de contetido” e “palavras de fungdo” por causa do jogo. Outro ponto
de destaque € que no jogo PortuglishQuizlet, a lingua foi estudada apenas no nivel lexical, de

uma forma descontextualizada, mas ainda assim gerou conhecimento, segundo os autores.

b) uso de jogos para ensino de vocabulario

O artigo intitulado “Jogos de computador como estratégia de ensino de vocabulario
de lingua inglesa”, que apresenta a pesquisa realizada por Ana Maria Zanoni da Silva (2020)
aborda o uso de jogos de computador para trabalhar a aquisi¢éo de vocabulario do inglés com
estudantes do quarto ano do ensino fundamental da escola Municipal Vicente de Paula, em
Frutal/MG.

80 Google Forms é uma plataforma gratuita que permite a criacdo de formularios on-line. Com essa ferramenta,
0s usudrios tém a capacidade de desenvolver pesquisas de multipla escolha, incluir questdes discursivas e solicitar
avaliagBes com escalas numéricas, entre outras opgOes. Essa plataforma é especialmente Gtil para solicitar
feedback, organizar inscrigdes para eventos, enviar convites ou coletar avaliagdes. Com o Google Forms é possivel
criar formularios personalizados e obter respostas de maneira eficiente e conveniente. A ferramenta é compativel
com qualquer navegador e sistema operacional. Os dados ficam salvos na sua conta do Google. Disponivel em:
https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/2018/07/google-forms-o-que-e-e-como-usar-0-app-de-
formularios-online.ghtml. Acesso em: 12 mar. 2023.



https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/2018/07/google-forms-o-que-e-e-como-usar-o-app-de-formularios-online.ghtml
https://www.techtudo.com.br/dicas-e-tutoriais/2018/07/google-forms-o-que-e-e-como-usar-o-app-de-formularios-online.ghtml
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Na pesquisa, Zanoni da Silva (2020) seleciona os jogos disponiveis na web levando
em consideracdo “aspectos como a interagdo entre o aluno, o computador e o jogo, o conteudo
lexical, a visibilidade da acdo e a autocorrecao” (p. 1).

O trabalho foi embasado nos estudos de Huizinga (2007), Kishimoto (1998),
Vygotsky (1988) e Krashen (1982). Zanoni da Silva (2020) optou por utilizar os jogos: Word
Search, Memory Game e Number Race.

A pesquisadora ofereceu aulas de lingua inglesa aos participantes, uma vez que eles
gue nao tinham contato formal com o inglés. O contelido de lingua estrangeira s € ofertado
obrigatoriamente pela escola publica a partir do sexto ano, conforme dispbe a Lei Federal n.°
13.415 (Brasil, 2017).

Como fundamento para o trabalho, a pesquisadora ressalta que os estudantes
“concebem o jogo como uma atividade divertida, envolvente, desafiadora e capaz de auxiliar o
professor na criagdo de contextos, nos quais a linguagem ¢ 1til e significativa” (p. 214). Nesse
sentido, o trabalho com jogos para criangas ndo deixa davidas de que é mais uma estratégia
favoravel ao processo de ensino-aprendizagem, principalmente quando se trata do
aprimoramento do Inglés, uma vez que leva o estudante a experienciar a lingua de forma ludica
e divertida.

A pesquisadora realizou a técnica de “pesquisa exploratoria” com o objetivo de
“selecionar jogos cujos conteudos favorecessem a aquisicdo de vocabulario”. Foram
selecionados trés: Caca-Palavras, Jogo da Memoria e Corrida dos Numeros. Além disso, a

escolha também levou em consideracéo

... a facilidade de interacdo entre o aluno, o computador e 0 jogo, bem como
por abrangerem um amplo contetdo lexical, como nomes de animais, frutas,
cores, partes do corpo humano, nimeros etc., além de permitirem ao usuario
ver 0 resultado de sua agdo de maneira imediata e, portanto, facilitarem a
autocorrecdo (ZANONI DA SILVA, 2020, p. 217).

Os jogos selecionados, segundo a pesquisadora Zanoni da Silva (2020) foram:

v Jogo da Memdria ou Memory Game: baralho composto por cartas ilustradas

com figuras. Essas figuras sdo duplicadas em duas cartas diferentes. As
cartas estdo com as ilustracOes voltadas para o lado oposto da tela e o
vencedor sera aquele que encontrar os pares em um tempo menor que o dos

demais participantes. Esse jogo possibilitou o aprimoramento da grafia das
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palavras, a0 mesmo tempo em que desenvolveu simultaneamente as
habilidades de speaking, listening, reading e writing;

v Corrida de Numeros ou Number Race: forma-se uma dupla e cada integrante

escolhe uma das tartarugas. Para movimenta-las, é preciso acertar o
resultado da operagéo proposta no game. VVence a competicdo o0 membro da
dupla que concluir o percurso primeiro. Nesse jogo foi possivel explorar as
habilidades de reading, writing e speaking, além de trabalhar as quatro
operacOes matematicas (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo, divisao);

v Caca-Palavras ou Word-Search: o jogador precisa encontrar uma palavra e,

em seguida, pressionar a primeira e a Ultima letra da mesma para seleciona-
la, 0 que exige um trabalho com a coordenacdo motora e também uma
habilidade de reading. Nesse jogo, ha recursos sonoros que permitem que
se ouca a prondncia das palavras, favorecendo o desenvolvimento da

habilidade de listening associada a de speaking.

Os resultados da pesquisa sinalizam a relevancia do uso dos jogos selecionados no
alcance do proposito da autora, que era o de expor 0s estudantes a situacfes concretas de uso
da lingua inglesa, de maneira divertida e prazerosa, na aquisicdo de vocabulario em inglés,

conforme mencionado no seguinte trecho:

O trabalho com os trés jogos mostrou a relevancia deles para a analise
fonoldgica e a reflexdo sobre o sistema alfabético e a correspondéncia grafo-
fénica. Além disso, as habilidades de listening, reading, writing e speaking
puderam ser desenvolvidas por meio de uma atividade prazerosa e a0 mesmo
tempo reflexiva (Zanoni da Silva, 2020. p. 223).

A pesquisadora constatou, também, que 90% dos alunos entenderam a proposta de
trabalho com jogos, o que gerou motivacao. Segundo afirmou (op. cit, p. 224), “no decorrer das
aulas, houve a assimilacdo de cerca de 80% do vocabulario trabalhado e, a medida que
percebiam o ganho de vocabulario, os alunos se tornaram mais confiantes e participativos”.
Além disso, foi verificada uma evolucdo no envolvimento com as atividades propostas, por
parte dos estudantes que apresentavam dificuldades no processo de aprendizagem. Por fim, foi
constatada a importancia da utilizacdo de jogos para desenvolver o vocabulario das criancas,

tanto na sala de aula quanto fora dela.
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c) uso de jogos na aprendizagem informal de inglés

No trabalho intitulado “Do start ao game over: analisando narrativas de
aprendizagem de inglés com jogos eletrénicos”, os autores Keila Mendes dos Santos e Cleide
Jane de Sa Araujo Costa (2018), realizaram uma pesquisa qualitativa com trés estudantes do
curso de Letras/inglés que afirmaram ter “aprendido o idioma por meio dos jogos eletronicos,
somando-se aos conhecimentos adquiridos na escola regular” (p. 1). Os participantes (dois
homens ¢ uma mulher) tinham faixa etaria entre 19 e 20 e “destacam ter iniciado a pratica com
0s games desde a infancia, transitando por outros géneros até chegar aos MMORPG” (p. 1).

O género de jogo Massively Multiplayer On-line Role-Playing Game (MMORPG),
utilizado na pesquisa, permite ao usuério a criacao personalizada de um personagem no mundo
virtual para ser utilizado no jogo on-line e com diversos jogadores ao mesmo tempo, todos
buscando atingir os objetivos do jogo.

Foi solicitado aos participantes via e-mail que respondessem a um questionario,
contendo questdes que norteavam a informacao sobre a sua trajetoria de aprendizagem da L2,
destacando o papel desempenhado pelos games neste processo. A pesquisa Santos e Costa
(2018) objetivou analisar: “a) as formas de contato com a LI no jogo; b) as estratégias utilizadas
para compreender o idioma; ¢) as habilidades linguisticas desenvolvidas com a préatica dos jogos
e d) os posicionamentos dos participantes sobre a relacao entre os jogos e aprendizagem de LI”
(p. 11).

Para Mendes dos Santos e Costa (2018) as formas de contato dos jogadores com a
L2 aconteceram de diversas maneiras como textos escritos “apresentando direcionamentos para
as missdes a serem cumpridas, orientagcdes nos menus dos jogos, palavras e frases que aparecem
ao longo das partidas e ainda os insumos verbais, orais ou escritos, provindos da comunicagao
via chats” (p. 12). Assim, as autoras concluiram que o contato com os jogos “favoreceu um
contexto de imers&o e exposi¢do a referenciais linguisticos auténticos na L2” (p. 13).

Com relacdo as estratégias para compreender o idioma, Mendes dos Santos e Costa
(2018) observaram que “os participantes, ao identificarem suas dificuldades de compreensdo,
buscaram meios de sanar 0s problemas e dirimir suas dificuldades” (p. 13). Essas estratégias
foram utilizadas no contexto do jogo pelos jogadores.

Assim, ao analisar as estratégias adotadas pelos participantes, observou-se que o

(3

contexto do jogo foi “um recurso muito utilizado para deduzir significados, relacionando

palavras e textos a situaces e acontecimentos, ou repetindo agdes até alcangar o resultado
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almejado. Outra estratégia recorrente € a traducdo de textos e palavras” (p. 14). Além disso, ¢
importante observar que os jogadores buscam informacGes em outros meios que tratam de
jogos. Havia uma interacdo em L2 com Vvarias pessoas, uma vez que esse contato em inglés é o
unico modo de se comunicar. O que estd em “jogo”, no entanto, ¢ a autonomia e a autoavaliagao
para definir uma estratégia de jogo.

No tocante as habilidades linguisticas desenvolvidas com a pratica dos jogos,
Mendes dos Santos e Costa (2018), destacam que sdo “falas dos participantes que a pratica dos
jogos estimulou significativamente o desenvolvimento das habilidades linguisticas” (p. 15).

Por fim, na analise quanto aos posicionamentos e opinides sobre jogos e
aprendizagem de L2, as pesquisadoras Mendes dos Santos ¢ Costa (2018) mencionam que “fica
evidente que eles reconhecem tanto a relevancia da lingua inglesa no mundo dos jogos, como
também o papel dos jogos em seu processo de aprendizagem” (p. 16).

Na pesquisa realizada por Mendes dos Santos e Costa (2018) foi possivel avaliar
que os games contribuem para o processo de aprendizagem porque estimulam a criatividade, a
emocdo, a autonomia, a autoavaliacdo, a tomada de decisdo, a definicdo e as mudancas de
estratégias de jogo que contribuem para o desenvolvimento das habilidades de ler, ouvir, falar

€ escrever.

d) uso de jogos para incremento da pratica pedagogica

Para Sykes (2018), os jogos digitais e a realidade virtual sdo ferramentas
importantes para tornar a aprendizagem de L2 mais significativa se o seu uso for inserido nas
praticas sociais da comunidade dos aprendizes. Considera que essas inovacdes tecnoldgicas
oportunizam o engajamento dos estudantes na aprendizagem. A pesquisadora (op. cit.) explica
que “professores e estudantes terdo maiores oportunidades de explorar a lingua na comunidade
por meio de jogos digitais e realidade virtual, tornando a aprendizagem de linguas mais
integrada as comunidades em que sdo faladas™® (p. 218). Nesse contexto, apresenta trés
sugestdes de futuras pesquisas: (1) o aumento do acesso a jogos cujo uso ja foi culturalmente

incorporado por uma determinada comunidade, (2) as maneiras pelas quais a realidade virtual

9 Tradugdo nossa do original: “Teachers and learners will have increased opportunities to explore language in the
community via digital games and virtual reality, making language learning more integrated into the communities
in which it is spoken”.
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esta sendo incorporada nas comunidades, e (3) 0 aumento do acesso a jogos comerciais™? (p.
219).

A autora (2018) ressalta que a jogabilidade digital esta se expandindo rapidamente
nos dominios educacionais em geral, portanto, a incorporacdo de jogos digitais ao ensino e a
aprendizagem oferece possibilidades interessantes e variadas, inclusive com o avango do
desenvolvimento de jogos em realidade virtual. Segundo argumenta (op. cit.), jogos digitais
integrados as aulas favorecem experiéncias de aprendizagem em grupo e individualizadas que
aproveitam, ao maximo, a experiéncia, a habilidade e o conhecimento do professor.

Seus estudos incluem: observacdo de praticas de jogo em L2 fora da escola,
adaptacéo de jogos comerciais para uso em sala de aula, aplicacdo de uma L2 em jogos enquanto
ambientes de aprendizagem e o estudo da aprendizagem 'jogada’ através do jogo em redes
sociais. A aprendizagem ‘jogada’ refere-se ao processo de aprendizagem gue ocorre de maneira
ativa e imersiva por meio da participacdo em jogos. Nesse contexto, os alunos ndo apenas
adquirem conhecimento de forma passiva, mas o constroem enquanto jogam, exploram e
interagem com o ambiente e outros jogadores. Ou seja, em linhas gerais, seus estudos se
concentram em verificar como essas tecnologias podem proporcionar experiéncias de
aprendizado mais auténticas, imersivas e interativas.

Um exemplo da pesquisa de Sykes € o uso de ambientes virtuais de aprendizagem
para promover a comunicacdo intercultural e a competéncia comunicativa em linguas
estrangeiras. Ela explora como esses ambientes podem criar oportunidades para os alunos se
envolverem em interaces auténticas com falantes nativos e ndo nativos da lingua-alvo,
desenvolvendo habilidades comunicativas e interculturais de forma mais significativa (Sykes,
2018).

Outro exemplo estd na investigacdo de como 0s jogos eletrbnicos podem ser
projetados e/ou adaptados para propiciar experiéncias de aprendizagem mais envolventes,
motivadoras e eficientes em favorecer o desenvolvimento de habilidades linguisticas e
culturais.

Enfim, os trabalhos de Sykes (2018) tém contribuido para a compreensao de como

a tecnologia pode ser integrada de forma efetiva ao ensino de linguas estrangeiras,

10 Tradugdo nossa do original: ... “(1) increased access to community-based games, (2) meaningful incorporation
of virtual reality, and (3) increased access to commercial games”.
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proporcionando oportunidades de aprendizagem mais auténticas e significativas. Suas
pesquisas tém influenciado as praticas pedagogicas e contribuido para o desenvolvimento de
abordagens inovadoras no campo da educacao de linguas estrangeiras.

Reinhardt e Sykes (2014) revisaram uma colecdo de artigos que tratam sobre
atividade de jogo e jogo digital, envolvendo ensinar e aprender L2. Os autores analisaram
trabalhos sobre jogos e sobre 0 jogo como “parte de ecologias complexas de pratica”! de ensino
e de aprendizagem de L2 (p. 2), tendo em vista a diversidade dos jogos atuais e a evolugdo dos
formatos e usos em contextos ndo tradicionais, buscando analisar a variedade de aplicacGes de
jogos digitais e de ludicidade para a aprendizagem e o ensino de linguas. Em outras palavras,
os trabalhos incluem: observacdo de praticas de jogo em L2 fora da escola, adaptagdo de jogos
comerciais para uso em sala de aula, ensino de L2 em que os jogos sdo ambientes de
aprendizagem e estudo de aprendizagem ('jogada’) realizada por meio de jogos em redes sociais.

Para entender a pratica de ensino e de aprendizagem de L2, Reinhardt e Sykes
(2014) criaram trés dimensoes, definidas com base nas caracteristicas funcionais dos jogos
utilizados: a que € aprimorada por jogos (game-enhanced), a baseada em jogos (game-based) e
a informada por jogos (game-informed).

Na dimensdo da pratica aprimorada por jogos, investigou-se a aprendizagem
informal de L2 por meio de jogos comerciais (aqueles que ndo sdo criados para servir a
aprendizagem, ou seja, 'jogos vernaculos'), buscando compreender como ela é favorecida e
identificar possibilidades de trazer tais jogos para as salas de aula. Na da préatica baseada em
jogos, observou-se o uso de jogos digitais desenvolvidos para fins pedagdgicos. Ja na dimensao
da prética informada pelo jogo, observou-se o0 uso de estratégias e insights do universo dos
JOgos no ensino e na aprendizagem formais (realizados em salas de aula) de L2.

Os autores (op. cit.) concluiram que ha uma lacuna na pesquisa devido a grande
ampliacdo do acesso a diversidade de jogos digitais a novas populacdes: a influéncia da
jogabilidade na socializacéo, na colaboracao e no uso de L2. Assim, sugerem que a questdo seja
investigada levando em consideracdo jogos comerciais e educacionais, utilizados tanto em

ambientes formais quanto em contextos informais de ensino e aprendizagem.

1 Tradugdo nossa do original: “part of complex ecologies of practice”.
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e) uso de jogos como ambientes de aprendizagem

De acordo com Reinhardt e Thorne (2020, p. 410), “os jogos sdo, ‘de facto’,
ambientes de aprendizagem intencionalmente projetados para guiar jogadores a niveis mais
altos de habilidades e desafios ao longo do tempo”?. Esse aspecto é relevante quando
considerados o0 ensino e a aprendizagem de L2. Pensados pedagogicamente, os jogos on-line
representam uma ruptura pedagdgica com a forma tradicional de ensinar formalmente uma L2,
segundo os autores (2020, p. 410) — e “vao ao encontro das teorias de desenvolvimento humano
gue enfatizam a resolucéo engajada de problemas, a colaboracao, a interacdo social e, em alguns
casos, a competi¢cao”3,

Os jogos sdo amplamente utilizados para fins educacionais. Os autores (op. cit.)
explicam que eles podem ser adaptados a novas condi¢fes sociais, simbdlicas ou materiais,
favorecendo a interacdo colaborativa de sujeitos e estimulando a resolucdo de problemas,
gerando assim, tomadas de decisfes. Dessa forma, a aprendizagem acontece por envolver
esforgo, uso de estratégia, cognicdo e metacogni¢do, mobilizando aspectos como a motivacéo,
a autonomia, a afetividade e a preservacao das relagdes sociais significativas e do prazer na
aprendizagem.

Para os autores (op. cit.), o progressivo interesse de jogadores por novidade,
somado ao avanco das tecnologias de hardware e de rede e ao amadurecimento da industria de
jogos, vém contribuindo significativamente para 0 aumento exponencial da oferta de jogos, de
todos os tipos e géneros. Uma das razfes para esse crescimento da oferta de jogos, tanto em
termos quantitativos quanto qualitativos, esta na expectativa da industria em contemplar as
demandas geradas pela diversidade e distribuicdo geografica dos jogadores, ou seja, atender ao
mercado global.

Nesse cenario, Reinhardt e Thorne (2020) ressaltam que a grande maioria dos jogos
sdo produzidos, via de regra, em inglés, como uma das implica¢des diretas desse fato. Assim,
muitas pessoas ndo 0s jogam em primeira lingua, mas em L2. Os autores acrescentam que,
devido a essa disseminacao global dos jogos, em muitas populac@es linguistico e culturalmente

diferentes, que jogam por meio de uma pluralidade de dispositivos, que védo de telefones

12 Tradugao nossa do original: “Games are, de facto, learning environments that are intentionally designed to guide
players to higher levels of skill and challenge over time”.

13 Traducéo nossa do original: “On-line games represent a pedagogical shift from models of learning based on
information presentation and toward theories of human development that emphasize engaged problem solving,
collaboration, social interaction, and, in some cases, competition”.
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celulares a computadores pessoais e a consoles de jogos, surgiram muitas comunidades on-line
complexas, de praticas marcadamente multiculturais, como também atesta Gee (2017) ao
teorizar sobre espacos de afinidade.

Por fim, este trabalho de Reinhardt e Thorne (op. cit.) dd uma contribuigéo relevante
a Linguistica Aplicada ao fornecer o estado da arte da pesquisa sobre jogos em interface com
ensino e aprendizagem de L2 no mundo e, com base nessa informacao, tecem uma agenda para
futuras pesquisas, que contempla tanto a dimensao pedagogica quanto a funcional e a estética
do design de jogos, explicitando as limitacdes, os desafios e as oportunidades que a pesquisa
sobre jogos e aprendizagem de L2 precisam enfrentar. O texto é redigido em torno de oito tipos
de propiciamento que 0s jogos e sua utilizacdo podem fornecer para a aprendizagem de inglés
como L2, a saber: (1) contextualizacdo e ambiente linguistico, (2) possibilidade de
administracdo do tempo e carater iterativo do jogo, (3) abrigo para a pratica de lingua e
possibilidade de anonimato, (4) orientacdo para o alcance de objetivos, propdsito e feedback,
(5) uso da lingua para a producdo de sentido na interacdo, (6) mobilizacdo identitaria, (7)
independéncia e (8) autonomial®,

E importante destacar que, embora existam vérias pesquisas sobre todos 0s 0ito
temas destacados pelos autores (op. cit.), ainda ha muitas lacunas no conhecimento construido
sobre todos eles. Considerando os trabalhos a que tivemos acesso, ndo encontramos, em
especifico, pesquisas envolvendo o uso de jogos para aprendizagem de prondncia de palavras
em L2, em gue o protagonismo da musica seja relevante. Partindo do pressuposto de que alguns
sons vocalicos oferecem dificuldade de prondncia por brasileiros (Cristéfaro Silva, 2005),
entendemos que essa lacuna merece ser preenchida e é pretensdo deste trabalho contribuir nesse
sentido.

O interesse para a realizacdo desta pesquisa deve-se, inicialmente, & experiéncia
vivenciada no mestrado do Programa de Pds-Graduagdo em Estudos de Linguagens do Centro
Federal de Educacéo Tecnologica de Minas Gerais - CEFET-MG, que desenvolveu e testou um
game educacional, no ano de 2016. A lacuna ora percebida, no entanto, atualiza o interesse
inicial e, a nosso ver, confere relevancia a esta iniciativa de pesquisa em nivel de doutorado.

Com este trabalho, esperamos superar as limitacGes das abordagens tradicionais de ensino de

14 Tradugdo nossa do original: “(1) contextualization and linguistic environment, (2) time and iterative play, (3)
shelter for practice, (4) goal orientation and purpose, (5) languaging and sense-saturated coordination, (6) identity
performance, (7) independence, and (8) autonomy”.
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pronincia de inglés como L2 e fornecer subsidios para o desenvolvimento de jogos
educacionais capazes de aumentar o engajamento de criangas em jogo, por meio do uso de

musica.

1.3 Delimitacéo do Problema

Com base em nossa experiéncia de sala de aula e na revisdo da literatura feita,
identificamos quatro evidéncias de problemas no ensino e na aprendizagem de inglés como L2
na escola regular de Ensino Fundamental do Brasil, para os quais buscamos solugdes: (1)
dificuldade de aprendizagem da pronuncia de alguns sons vocalicos, principalmente; (2)
descompasso entre as abordagens tradicionais de ensino de prondncia e a realidade atual das
salas de aula; (3) falta de eficiéncia do tipo de instrucéo utilizado para ensino de pronuncia —
instrucdo explicita; e (4) falta de oferta de jogos educacionais voltados para favorecer a
aprendizagem de pronincia de criancas brasileiras que sejam divertidos — invistam em
engajamento e jogabilidade.

As diferencas fonéticas existentes entre 0s sons do inglés e do portugués falado no
Brasil, em especial no som vocélico (vogal ou encontro vocalico) que ocorre na silaba tonica
da maioria das palavras induz o brasileiro a erro de prondncia. No caso, é impossivel se fazer a
transferéncia direta do som das vogais, como naturalmente se faz ao aprender uma L2. Entdo,
0 ensino de inglés precisa despender uma atencdo especial para o fato e criar estratégias para
enfrentar a questao.

Conforme Pennington (2021), as abordagens tradicionais de ensino da escola
regular costumam trabalhar a prondncia por meio de instrucdes explicitas e repeti¢des coletivas,
com o foco na forma (na estrutura). Essa € também a realidade do Brasil, em fungdo das
inimeras dificuldades que enfrenta com turmas grandes e falta de infraestrutura fisica. No
entanto, para muitos estudantes, essas praticas sdo enfadonhas e sem sentido, por vezes
constrangedoras, além de contrariar as maneiras pelas quais eles preferem aprender — de forma
ludica, interativa e motivadora. Por isso, elas podem ndo ser eficientes o suficiente para
promover o desenvolvimento de uma pronuncia inteligivel e natural. E preciso se pensar em

maneiras de oportunizar aos estudantes a possibilidade de aprender no proprio ritmo, evitando
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exposi¢do ao grupo, em um primeiro momento, enquanto ainda ndo se aprendeu a maneira
correta de se pronunciar uma palavra.

Embora a literatura seja farta em teorizar sobre o potencial da aprendizagem
implicita no ensino de linguas estrangeiras, ha poucos estudos que se debrugam sobre a questao.
Na aprendizagem gamificada, os jogadores desenvolvem conhecimentos e habilidades de forma
indireta, por meio da experimentacao, na interagdo com atividades propostas ou com jogos. 1sso
parece ideal para a aprendizagem de pronuncia, pois pode baixar o filtro afetivo, diminuir a
autocritica e desviar o foco da prondncia em si para a dindmica da atividade ou do jogo,
viabilizando aprendizagem indireta. Essa parece ser, também, uma forma de aprender de
maneira individual, customizada, ludica e interativa, capaz de engajar os estudantes e tornar a
aprendizagem mais estimulante e desafiadora e, portanto, merece que a escola a oportunize.

Por fim, ressaltamos que 0s jogos educacionais para criancas que predominam no
mercado priorizam o ensino de gramaética, de vocabulario e a compreensdo. Constatamos que
h& uma lacuna na disponibilidade de jogos educacionais direcionados especificamente para o

desenvolvimento da pronuncia de palavras em inglés para este publico especifico.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo geral

Desenvolver o jogo educacional Novo Pac-English, como um complemento para o
ensino formal de pronuncia de palavras em inglés, para criancgas brasileiras de 7 a 10 anos de
idade, explorando a aprendizagem implicita e o protagonismo da musica como elementos-chave
para promoc¢do de engajamento e de aprendizagem, fornecendo insights sobre o uso de
abordagens inovadoras e tecnoldgicas no ensino de pronincia e sobre a importancia da
aprendizagem implicita, da gamificacdo e do uso da musica como estratégias eficazes de

ensino-aprendizagem de prondncia de palavras em inglés.

1.4.2 Objetivos especificos
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Para buscar o alcance do objetivo geral, foram divisados 0s seguintes objetivos
especificos:

a) realizar uma revisdo sistematica da literatura sobre as diferencas fonéticas entre
0 portugués e o inglés que causam dificuldades na prondncia de palavras em inglés para
estudantes brasileiros, identificando os principais desafios enfrentados e as areas de foco para
0 desenvolvimento do game Novo Pac-English;

b) descrever a primeira versao do Pac-English, desenvolvido e testado como parte
empirica de uma pesquisa de mestrado, explicitando os problemas verificados em sua testagem
e as sugestdes de mudanca feitas pela Banca Examinadora da dissertagéo;

c) descrever o desenvolvimento do Novo Pac-English — versdo atualizada do jogo
educacional Pac-English —, utilizando principios de design instrucional e de jogos para
promover a aprendizagem implicita da prondncia de palavras em inglés por meio do

protagonismo da musica.

1.4.3 Perguntas de Pesquisa

A problematizacdo que foi feita a respeito do ensino e da aprendizagem de
pronuncia por criangas na escola basica regular do Brasil, bem como a sua transformacdo em
objetivos que orientaram a realizacdo deste estudo, levaram-nos a elaborar quatro perguntas
gue nos ajudardo a explicitar como o Novo Pac-English tera enfrentado o desafio estabelecido
pelo Objetivo Geral. Essas perguntas serdo retomadas no capitulo de Consideracdes Finais e
respondidas, como fechamento das reflexdes que esta tese nos tem proporcionado. Sao elas:

(1) Considerando as diferencas fonéticas existentes entre o portugués e o inglés,

como o Novo Pac-English leva a crianca ndo sO a perceber claramente tais

diferencas, como também a assimilar uma pronuncia inteligivel dos sons das
vogais, ou dos encontros vocalicos (ditongos, tritongos) que ocorrem em silabas
tonicas?

(2) Considerando o descompasso que testemunhamos entre a realidade atual do

ensino formal de prondncia de inglés, calcado nos métodos e nas abordagens

tradicionais, e o perfil das criangas que adentram as nossas escolas, como o Novo

Pac-English buscou favorecer a aprendizagem?;
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(3) Como o Novo Pac-English buscou operacionalizar o principio tedrico de
aprendizagem implicita?

(4) De quais recursos e estratégias o0 Novo Pac-English langou para criar um jogo
que seja realmente voltado ao publico de criancas de 7 a 10 anos de idade e que
Ihes seja significativo e motivador?

(5) Como o jogo buscou assegurar engajamento de criancas nessa faixa etaria?

1.5 Organizagéo do trabalho

A presente tese foi organizada em quatro capitulos intitulados: Referencial Teorico,
Metodologia, Desenvolvimento da Nova Versdo do Jogo Educacional Pac-English e
Consideracdes Finais.

No capitulo Referencial Tedrico, foi apresentada a teorizacdo abracada sobre o
desenvolvimento da pronuncia do inglés como L2, explicadas e exemplificadas as dificuldades
mais comuns do falante brasileiro na prondncia de alguns sons, apontados os beneficios da
aprendizagem por meio de jogos, levantada a informacé&o basica para desenvolvimento de jogos,
destacadas a usabilidade, a repetibilidade e a aprendizagem implicita em jogos.

O proximo capitulo, de Metodologia, traz a classificacdo do estudo, a apresentacao
dos procedimentos utilizados para a operacionalizacdo dos objetivos especificos divisados, uma
descricdo detalhada da primeira versdo do Pac-English e sua demanda por ajustes, a definigdo
dos ajustes a serem efetivamente realizados no Novo Pac-English e a escolha dos pares de
palavras a serem utilizadas no Novo Pac-English.

A seguir, no capitulo intitulado Desenvolvimento da Nova Versdo do Jogo
Educacional Pac-English, foram apresentadas e justificadas todas as escolhas feitas no sentido
de corrigir os problemas detectados na primeira versao do jogo, a luz da teoria estudada. Foram
revelados a nova narrativa e 0 novo ambiente do jogo; foi explicado como se deu o uso de
instrucdo implicita na definicdo da dindmica do jogo e no favorecimento de sua jogabilidade; e
destacado, ao final, o protagonismo assumido pela musica no Novo Pac-English, como

estratégia principal pensada para fomentar maior engajamento e interatividade com o jogo.
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Por fim, nas Consideracdes Finais foram retomadas e respondidas as cinco
perguntas de pesquisa, explicitadas algumas limitagGes do estudo, as contribui¢des do trabalho,

ressaltado o seu ineditismo e apresentadas algumas sugestdes para futuras pesquisas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A tese em questdo estabelece sua base tedrica a partir dos seguintes temas:
aprendizagem de pronuncia em inglés como L2, dificuldades mais comuns do falante brasileiro
na pronuncia do inglés, aprendizagem por meio de jogos, desenvolvimento de jogos: conceitos,
categorias e critérios, usabilidade e repetibilidade, desempenho no jogo, instrucdo implicita
versus instrugdo explicita —a) conceito de aprendizagem implicita e de aprendizagem explicita,
b) influéncia da instrucdo implicita na repetibilidade do jogo, c) influéncia da instrucdo

implicita na provavel aprendizagem dos participantes (relacdo com o desempenho no jogo).

2.1 Aprendizagem de pronuncia em inglés como L2

A aprendizagem da pronancia em inglés é um aspecto fundamental no
desenvolvimento da competéncia comunicativa nessa lingua. A pronincia adequada nao apenas
ajuda os falantes a serem compreendidos pelos interlocutores, mas também contribui para uma
comunicacdo mais efetiva e confiante.

Pennington (2021) constatou que existem varias abordagens e métodos de ensino
da prondncia em inglés. Tradicionalmente, alguns enfoques priorizam a repeticdo e a pratica
intensiva dos sons e padrdes de fala, enquanto outros enfatizam a consciéncia fonética, a escuta
ativa e a imitacdo de modelos nativos. Mais recentemente, tecnologias digitais, como
aplicativos moveis, softwares de reconhecimento de fala e plataformas on-line, também tém
sido utilizados para auxiliar no ensino e na préatica da pronincia em inglés. Essas ferramentas
podem fornecer feedback instantaneo aos aprendizes, ajudando-os a identificar e a corrigir erros
de pronuncia, aléem de permitir que eles aprendam de maneira ubiqua, ou seja, quando e onde
quiserem, em seu préprio ritmo e até de maneira customizada, se assim o desejarem.

A aprendizagem da pronuncia em inglés é um processo continuo e gradual, que
requer pratica regular e exposicdo constante a lingua. O uso de materiais auténticos, como
mausicas, didlogos de filmes, trechos de séries, videos do YouTube, até gravacdes de usuarios
fluentes da lingua podem se tornar ferramentas estratégicas para favorecer o desenvolvimento

de prondncia natural e fluente.
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De acordo com Crystal (2008), o ensino da pronuncia do inglés como L2 passou
por um desenvolvimento significativo a partir do ano 2000. E notavel que a comunicagio em
inglés tenha sido grandemente influenciada pelos avancos tecnoldgicos nas ultimas décadas.
Como resultado, surge a necessidade de se dar mais atencdo ao ensino e a aprendizagem da
pronuncia de falantes ndo nativos, a fim de fortalecer as trocas de informacgdes e a cooperacéo
entre paises em contextos comerciais, educacionais, culturais e outros (Pennington, 2021).

Para Jenkins (2019) a pronuncia em inglés deve ser compreendida em um contexto
global e as normas ‘nativas’ podem ndo ser a referéncia mais adequada. Jenkins defende a
importancia da inteligibilidade mutua como objetivo principal na aprendizagem da pronuncia
em inglés.

A inteligibilidade mutua esta relacionada a capacidade de comunicagdo entre
falantes de diferentes variedades do inglés. Em vez de se concentrar em atingir uma prondncia
(proxima &) nativa especifica, a autora argumenta que a meta principal para os aprendizes de
inglés como L2 deveria ser a capacidade de se comunicarem efetivamente e serem
compreendidos por outros falantes ndao nativos de inglés.

Jenkins (op. cit.) argumenta que a lingua inglesa é amplamente usada como lingua
franca em contextos internacionais, onde falantes ndao nativos de diferentes origens linguisticas
se comunicam entre si. Nesses contextos, a prondncia nativa de um falante ndo é
necessariamente um requisito para uma comunicacdo bem-sucedida. Em vez disso, é mais

importante que os falantes sejam capazes de entender uns aos outros e transmitir suas

mensagens de forma clara e eficiente.

Cristéfaro Silva (2005) tem se destacado como especialista na area do ensino e da
aprendizagem da pronuncia do inglés como L2, em especial no caso do aprendiz brasileiro. A
pesquisadora tem contribuido de forma significativa para o desenvolvimento de habilidades de
comunicacdo eficiente, teorizando estratégias e recursos que visam melhorar a habilidade de
prondncia, levando em consideragdo aspectos como fonética, entonagéo, ritmo e aquisicdo de
sons especificos, auxiliando os estudantes a alcancar maior fluéncia e confianga em seu uso da

lingua, tendo em vista as dificuldades de um falante brasileiro.
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2.2 Dificuldades mais comuns do falante brasileiro na pronancia do inglés

E conhecido que aprender uma lingua estrangeira (LE) ndo é uma tarefa simples e
facil, mas sim desafiadora (Ellis, 1994; Gass; Selinker, 2001). Da mesma forma, a aquisi¢do do
sistema sonoro de uma LE pode ser problematica para alguns aprendizes.

A pronuncia das palavras em inglés, em comparagdo com algumas outras linguas,
inclusive o portugués, é mais estavel e previsivel. 1sso ocorre pelas seguintes raz6es: (1) padrdo
fonético consistente, ou seja, 0 som das letras apresenta pouca variacdo em funcédo de ambientes
sonoros diferentes; (2) estabilidade das regras de pronuncia; (3) relacéo direta entre a grafia das
letras e o0s seus sons, devido ao uso do sistema alfabético na escrita da lingua; (4) absorcao de
muitas palavras de outras linguas cujas regras de pronuncia adquiriram consisténcia ao longo
do tempo; (5) inteligibilidade preservada mesmo em face a grande variacao linguistica, pelo
fato de o inglés ser falado em escala global.

Para Cristofaro Silva (2005), enquanto falantes nativos de portugués brasileiro, 0s
estudantes podem enfrentar algumas dificuldades especificas ao pronunciar o inglés, conforme
se segue:

- sons vocalicos: os sons vocalicos em inglés podem ser diferentes dos sons
encontrados no portugués brasileiro. A titulo de exemplo, podemos observar que
um mesmo som pode ocorrer em vogais curtas ou longas, como em "ship™ e em
"sheep”. Tais sons podem ser desafiadores para os brasileiros, pois néo
possuimos sons equivalentes em nosso sistema fonético;

- sons consonantais: alguns sons consonantais também podem ser complexos para
um nativo de portugués brasileiro. Por exemplo, os sons “th" em palavras como
"think" e "three™ podem ser dificeis de serem produzidos, pois ndo existem
equivalentes exatos em portugués;

- ritmica e entonacdo: a ritmica e a entonagdo do inglés sdo diferentes das
encontradas no portugués brasileiro. A colocacdo do acento ténico nas palavras
e a entonacgdo das frases podem requerer pratica adicional para soar natural e
fluente;

- sons finais de palavras: os sons finais das palavras em inglés, como o "s" plural

ou o "ed" de passado regular, podem ser pronunciados de forma diferente em
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comparagdo com o portugués. A prondncia correta desses sons pode exigir
pratica adicional;

- ligacdo e reducdo de sons: no inglés falado, é comum ocorrer a ligagéo e a reducédo
de sons entre as palavras. Isso pode afetar a clareza da fala para os falantes
brasileiros que ndo estdo acostumados a esse aspecto da prondncia do inglés.

E importante destacar que essas dificuldades sdo comuns, mas ndo sio impossiveis
de serem superadas. Com conscientizacdo, pratica regular, exposi¢do ao idioma, ajuda de um
professor qualificado e uso de recursos de aprendizagem adequados, os falantes brasileiros
podem aprimorar sua pronincia do inglés e se tornarem mais fluentes e compreensiveis. Para
uma visdo mais completa a respeito dos sons do inglés que apresentam dificuldade de pronuncia
para brasileiros, favor verificar o Apéndice I.

Em seu trabalho denominado “Ensino de pronuncia do inglés”, Cristéfaro Silva,
Liza e Soares (2021) discutem os desafios dos aprendizes brasileiros na pronuncia de palavras
em inglés como L2. Como um dos objetivos, os autores utilizaram no estudo a metodologia dos
pesquisadores Thornbury e Watkins (2007) “para o ensino de pronuncia do inglés pautadas no
significado (meaning), na pronancia (pronunciation) e na forma (form), nesta sequéncia” (p. 2),
uma vez que esta metodologia “tem sido amplamente utilizada e testada com éxito nas
institui¢oes onde dois dos autores estdo empregados” (idem). Na conclusdo do trabalho, os

autores ressaltaram dois pontos a serem considerados para o ensino de prondncia do inglés:

O primeiro deles é que ha grande variabilidade de pronincia em qualquer
lingua. Portanto, espera-se encontrar variabilidade ao aprender inglés. O
segundo ponto é que a escrita ndo reflete o que é falado. E possivel ler algo
escrito de varias maneiras. Portanto, o desafio para o aprendiz e para o
professor é escutar a nova lingua, perceber os sons que conhece e outros que
sejam novos, agrupar os sons de acordo com as restri¢fes da lingua e buscar
produzir 0s sons da maneira mais proxima possivel aos sons da lingua que se
esta aprendendo (p. 20).

Nesse sentido, os jogos podem desempenhar um papel significativo na superagao
das dificuldades mais comuns do falante brasileiro na prondncia do inglés, porque favorecem
pratica interativa, feedback imediato, modelos de pronincia, exposi¢cdo continua e
contextualizacdo significativa de seu contetdo.

Acreditamos que os jogos devem ser usados como uma ferramenta complementar

no ensino da pronuncia do inglés e ndo como a Unica abordagem. A orientacdo de um professor
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qualificado e 0 uso de materiais e recursos educacionais adequados s&o igualmente importantes

para garantir uma aprendizagem eficaz da prondncia.

2.3 Aprendizagem por meio de jogos

Segundo Gee (2004), a aprendizagem por meio de jogos envolve uma série de
principios e caracteristicas que sdo fundamentais para promover a aprendizagem efetiva.
Algumas das principais ideias propostas por este pesquisador para aprendizagem com jogos
séo:

- aprendizagem situada: os jogos oferecem ambientes ricos em contexto, onde 0s
jogadores podem interagir com desafios e problemas especificos do jogo. Isso proporciona uma
aprendizagem situada, em que os jogadores podem aplicar habilidades e conhecimentos de
forma relevante e significativa;

- feedback imediato: os jogos fornecem feedback imediato aos jogadores, permitindo
que eles avaliem seu desempenho e tomem decisfes com base nesses eventos de feedback. Isso
propicia um ciclo continuo de tentativa e erro, incentivando a reflexdo e o aprimoramento da
aprendizagem;

- aprendizagem colaborativa: muitos jogos oferecem oportunidades de colaboracdo e
interacdo social entre os jogadores. Essa interacdo colaborativa pode ser tanto em equipes
guanto em comunidades on-line, permitindo que os jogadores compartilhem conhecimentos,
estratégias e experiéncias, 0 que contribui para uma aprendizagem mais profunda;

- aprendizagem por desafio: os jogos frequentemente apresentam desafios e objetivos
claros, que exigem que os jogadores apliquem suas habilidades e conhecimentos para avancgar
no jogo. Esse aspecto desafiador motiva os jogadores a se envolverem ativamente na
aprendizagem, superarem obstaculos e alcancarem metas, promovendo assim uma
aprendizagem mais significativa;

- reflexdo e metacognicdo: os jogos oferecem oportunidades para que 0s jogadores
reflitam sobre suas a¢6es e tomem decisdes estratégicas. 1Sso promove a metacognicao, ou seja,
a capacidade de pensar sobre o proprio pensamento e aprendizagem. Os jogadores podem
analisar suas estratégias, ajustar suas abordagens e desenvolver habilidades metacognitivas

uteis além do jogo.
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Gee (2004) argumenta que o0s jogos tém o potencial de engajar os jogadores de
maneira profunda, promovendo habilidades cognitivas, sociais e emocionais. Ao projetar e
implementar jogos educacionais de forma cuidadosa, é possivel se criar ambientes de
aprendizagem ricos e motivadores.

Nessa mesma vertente, Sykes (2018) tem desempenhado um papel fundamental na
exploragdo da integracdo efetiva da tecnologia ao ensino de linguas estrangeiras, oferecendo
oportunidades auténticas e significativas de aprendizagem. Suas pesquisas tém influenciado as
praticas pedagdgicas e contribuido para o desenvolvimento de abordagens inovadoras no campo
do ensino e da aprendizagem de linguas estrangeiras.

Parece relevante que a Linguistica Aplicada invista em pesquisas que se debrucem

sobre a criacdo, o desenvolvimento e a testagem de jogos.

2.4 Desenvolvimento de jogos

O mercado de desenvolvimento de jogos é uma indudstria em crescimento continuo,
impulsionada pela popularidade dos videogames em todo o mundo. E um setor diversificado,
abrangendo uma ampla gama de plataformas, géneros e modelos de negécios.

Nos ultimos anos, houve um aumento significativo no nimero de empresas e
profissionais que se dedicam ao desenvolvimento de jogos. Grandes empresas de renome, bem
como pequenos estudios independentes, contribuem para a criacdo e publicacdo de uma
variedade de jogos para diferentes plataformas, como consoles de videogame, computadores,
dispositivos moveis e realidade virtual.

Para desenvolver um jogo, é preciso ter em mente 0 que se entende por jogo, as
categorias de jogos existentes, os objetivos de construcdo do jogo e, portanto, definir a priori

0s critérios a serem utilizados.

2.4.1 Definicéo de jogo

Em linhas gerais, jogo € uma atividade ludica com regras definidas, objetivos

especificos e interacio entre os participantes. E uma forma popular de entretenimento e pode
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ter diversos propositos e beneficios além do divertimento. Podemos entender jogo como uma

atividade estruturada e definida por regras, geralmente realizada por diverséo, entretenimento,

competicdo ou aprendizagem. Envolve a participacdo ativa dos jogadores, que seguem as regras

e interagem dentro de um conjunto de limitac6es estabelecidas.

A anélise dos jogos é uma tarefa complexa, pois envolve um campo de estudo vasto

e abrangente. No entanto, ela pode auxiliar na definicdo de jogo. Crawford (1982) destaca

quatro elementos considerados fundamentais, presentes em todos 0s jogos: representacédo,

interacdo, conflito e seguranca. Esses elementos sdo assim caracterizados:

>

representacdo: os jogos fornecem uma representacdo simplificada e
subjetiva da realidade, baseada em um conjunto de regras explicitas. Essas
representacdes sdo subjetivas, mas tém sua origem e sustentacdo na
realidade;

interacdo: tem um papel central na representacdo da realidade nos jogos. E
por meio dessa interacdo que ocorrem as alteracBes na representacao,
tornando-a uma forma completa de representacdo. O jogador tem a
capacidade de provocar mudancas e observar suas consequéncias,
permitindo modificar a realidade apresentada pelo jogo;

conflito: representa uma condicéo ou situacdo de competicao ou desafio que
faz parte da dindmica do jogo, portanto, é inerente a interacdo do jogador e
estd presente em todos os jogos. O jogador busca ativamente alcangar um
objetivo, mas enfrenta obstaculos que dificultam o seu alcance. Essa forca
opositora pode se manifestar de diversas formas, como agentes ativos que
tentam impedir o sucesso do jogador ou elementos mais subjetivos, como

um crondmetro;

seguranca: se o conflito gera uma situacdo de perigo, surge a necessidade
de seguranca. No entanto, 0s jogos permitem que o jogador experimente
psicologicamente o conflito e o perigo sem sofrer danos fisicos reais. 1sso
significa que as consequéncias das a¢Ges no jogo sdo dissociadas das
consequéncias na realidade fisica. Crawford (1982) ressalta que essa

dissociacdo néo significa que ndo haja consequéncias nos jogos, mas sim
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que as penalidades por derrota podem ser elementos de dissuasdo ou a

auséncia de recompensas.

Huizinga (2003) introduz a ideia de que o jogo € um elemento fundamental que
existe antes mesmo do surgimento da cultura, sendo um conceito compartilhado também por
outros animais. O autor ilustra essa nogdo com o exemplo das brincadeiras dos caninos, em que
0s animais convidam-se mutuamente para participar de uma atividade ludica na qual competem
respeitando certas regras. Essa atividade é considerada ltdica porque a competicdo em si ndo é
real, mas sim fantasiada dentro dos limites estabelecidos.

Segundo Gee (2004), um jogo € um conjunto de desafios e problemas que 0s
jogadores precisam enfrentar dentro de um contexto especifico. Esses desafios sdo regidos por
regras que determinam as acoes e possibilidades disponiveis para os jogadores. O autor ressalta
que 0s jogos sdo poderosos espagos de aprendizagem, nos quais os jogadores podem adquirir
novos conhecimentos, habilidades e estratégias. Ele destaca a importancia dos jogos na
construcdo de significado e na motivacdo dos jogadores para se envolverem ativamente na
resolucdo de problemas.

Gee (2004) também enfatiza a natureza social dos jogos, argumentando que eles
oferecem oportunidades para a colaboragéo, interagdo e negociacao de significados. Defende
que os jogos sdo ambientes de aprendizagem situados, nos quais os jogadores desenvolvem
conhecimentos e habilidades relevantes para o contexto do jogo.

Mais do que tudo isso, Gee (2004) destaca a importancia da "identidade projetada”
nos jogos, ou seja, a possibilidade de os jogadores assumirem papéis e identidades dentro do
contexto do jogo. Essa identidade projetada permite que o0s jogadores se envolvam
emocionalmente e se sintam parte da narrativa e das experiéncias proporcionadas pelo jogo.
Segundo Ushioda (2011), essa possibilidade de mobilizacdo identitaria fortalece a autoestima
e motiva o aprendiz a se engajar mais profundamente na atividade, o que favorece a
aprendizagem.

Ainda segundo Gee (2004), os jogos tém o potencial de impulsionar o crescimento
cognitivo e alcancar resultados mais positivos nas tarefas educacionais, devido a sua natureza
envolvente, atrativa e interativa. Ao serem fundamentados em tecnologia lGdica, eles
proporcionam uma experiéncia divertida e cativante. Para Bates (2002), os jogos divertidos

apresentam desafios aos jogadores, exigindo que eles aprendam a construir conhecimentos e
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desenvolver habilidades dentro do proprio ambiente do jogo, a fim de obter sucesso e alcancar
a vitoria.

Para Caillois (1991), os jogos sdo caracterizados como ambientes que
proporcionam liberdade de acéo, exigem a definicdo de metas e buscam incentivar o jogador a
progredir, auxiliando-o na tomada de decisOes e no desenvolvimento de responsabilidade. Essa
experiéncia no contexto dos jogos contribui para o crescimento pessoal do jogador, incluindo
aqueles gue sdo estudantes.

E € por essas razdes que o0s jogos tém sido utilizados em diferentes contextos, como
educacdo, treinamento, simulagéo, terapia e tomada de decisfes. Eles podem proporcionar
experiéncias imersivas, estimular o pensamento critico, promover a colaboragéo e facilitar a

aprendizagem.

2.4.2 Categorias de jogos

As categorias de jogos podem variar amplamente e sdo determinadas com base em
diferentes critérios. De acordo com o site Liga dos Games®®, em artigo publicado por Raphael
Nascimento [s.d.], alguns exemplos comuns de categorias incluem jogos de acdo, jogos de
aventura, jogos de quebra-cabeca, jogos de simulacdo, jogos de estratégia, jogos de RPG (Role-
Playing Games), jogos de esportes, jogos de corrida, entre outros.

Nos estudos de Busarello (2016), no contexto que envolve a sistematica de jogos
com propositos instrucionais, é possivel identificar seis grandes categorias: fantasia, regras e
metas, desafios, estimulos sensoriais, mistério e controle, com as seguintes caracteristicas:

fantasia: permite que os individuos possam interagir em experiéncias fora do
normal, e sem que reais consequéncias sejam atribuidas a eles (p. 78);

regras e metas: as restriches e as regras do mundo real sdo substituidas por
aqueles no tempo e no espago fixos do novo universo (p. 82);

estimulos sensoriais: as sensacoes e percepcdes dos individuos sao distorcidas
para se associarem a este novo universo (p. 84);

desafios: os individuos sempre buscam algum tipo de desafio, que ndo seja
nem tdo facil ou nem tao dificil para ser superado. Controlar uma atividade
para que esteja equilibrada entre os niveis de habilidade e dificuldade do
individuo estimula a continuacdo no fluxo, mantendo a motivagéo (p. 84);

15 https://www.ligadosgames.com/tipos-de-jogos/.
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mistério: a curiosidade é um dos principais motivadores para a aprendizagem.
Isto parece ser uma tendéncia humana para se entender o mundo, por isso da
curiosidade sobre coisas que nao se pode explicar ou inesperadas... (p. 85). De
forma geral, a curiosidade tem como base as informagdes do individuo, que
utiliza seu conhecimento como um mediador (p. 86);

controle: tem como referéncia a capacidade de fazer regulagdes ou comandar
algo, além do exercicio de autoridade sobre alguma coisa. Esta categoria
proporciona certo controle sobre o ambiente e eleva os niveis de motivagéo,
e, com isso o de aprendizagem (p. 87).

As categorias de jogos podem ser bastante Uteis para os jogadores ao procurarem
jogos que se adequem aos seus interesses e preferéncias. Além disso, as categorias também séo
relevantes para desenvolvedores e pesquisadores, pois ajudam a analisar e a compreender
tendéncias no mercado de jogos, explorar diferentes abordagens de design e estudar os efeitos
dos jogos em diferentes areas, como educacéo, salde e entretenimento.

De acordo com a pesquisa realizada pela IndUstria Brasileiras de Games (2022)°,
0s jogos podem ser categorizados por finalidade - entretenimento, educacdo, salde,

treinamento, advergames, simuladores com hardware especifico, conforme Figura 3.

FIGURA 3 — Classificacéo dos jogos

2020 2021
6% 4%
o ais 35% 26%
Advergames 9% 4% Advergames - 7,5%

Outros tipos de jogos digitals 3% 5%

QOutros tipos de jogos digitais . 4,2%

Simuladores com uso de hardware especifico % 2%

Simuladares com hardware especifico I 2%

Jogos para satde

Jogos para saude | 0,
TOTAL DE JOGOS POR ANO 509 443 0,3%

Fonte: Pesquisa Capacidade de Producio daInddstria Brasileira de Games (2022) Forite: Pesquisa Capacidade de Produg3o da Inddstria Brasileira de Games (2023)

Fonte: BRASIL GAMES Export Program (2022, s/p).

E importante ressaltar que a categorizacdo de jogos é flexivel e pode variar
dependendo do contexto e dos critérios utilizados. Novas categorias podem surgir a medida que
0s jogos evoluem e se desenvolvem, refletindo as mudancas na industria e nas preferéncias dos

jogadores.

16 Pesquisa realizada pela BRASIL GAMES Export Program (2022). Disponivel em:
https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/abragames-pt.pdf. Acesso em: 2 fev. 2023.
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Nesse sentido, categoria de jogos refere-se a uma classificacdo ou grupo especifico
de jogos que compartilham caracteristicas semelhantes em termos de mecénicas de jogo,
tematicas, estilo visual, objetivos e/ou outros elementos.

As categorias sdo utilizadas para organizar e classificar os jogos com base em suas
caracteristicas predominantes, facilitando a identificacdo e a compreensdo das diferentes
experiéncias de jogo disponiveis.

Werbach e Hunter (2015) organizaram os elementos-chave de um jogo em trés
categorias: dindmica, mecanica e componentes. Segundo os autores (op. cit.,, p. 22), “a
dindmica constitui a no¢do abstrata de um jogo” e se da em torno de cinco elementos:
limitacbes na definicdo do design de um jogo, emocdes que orientam a interagdo e 0
engajamento no jogo, narrativa (fio condutor do desenrolar de um jogo), progressdo
(crescimento e evolucdo no jogo) e relacionamento (interacdo). Quando elementos de dinamica
estdo incluidos no processo de design, a gamificagdo acontece naturalmente” (p. 22).17 Ja a
mecanica esta relacionada a processos que permitem o engajamento do jogador com o contetdo
do jogo, enquanto ele joga. Os elementos de mecanica incluem desafios, feedback,
oportunidade, competicdo, cooperacdo, sistema de recompensas, transacdes, trocas entre
jogadores, mudancas de fase (progressao pelos niveis do jogo), caracterizacdo do estado, da
condic&o de vencedor. Por fim, componentes sdo os elementos de jogo de ordem mais concreta.
Entre eles, estdo: o avatar, os selos (medalhas, distintivos etc.), pontos, marcadores de
pontuacdo, quadros de ranking de jogadores, barra de progresso (mostra o status de um
jogador), tarefas especificas e geralmente rapidas, times, itens que podem ser comprados ou
que servem como presentes, recompensas etc.

Com base na experiéncia que um jogo consegue oferecer ao jogador, ¢ definida a
sua qualidade. A maioria dos desenvolvedores de jogos convergem no apontamento dos

principais critérios de qualidade de um jogo.

" Tradugdo nossa do original: “Dynamics elements constitute the abstract notion of a game and when they are
included in the design process, gamification occurs naturally.”
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2.4.3 Critérios de qualidade de um jogo

Para Bates (2004), existem sete critérios basicos para se avaliar a qualidade dos
jogos. Esses critérios sdo frequentemente considerados na criacdo de jogos envolventes e
instrucionais:
1. voluntariedade: os jogadores devem ter a liberdade de participar ou ndo do
jogo, sem serem coagidos;
2. regras: 0s jogos devem possuir regras claras e definidas, que orientem as
acOes dos jogadores e estabelecam limites;
3. objetivos: os jogos devem ter objetivos especificos que os jogadores devem
alcancar, fornecendo um proposito e uma direcdo para a atividade;
4. desafio: os jogos devem apresentar um nivel adequado de desafio aos
jogadores, de forma a estimular o engajamento e a motivacgéo;
5. feedback: os jogos devem fornecer feedback aos jogadores, informando
sobre o0 seu desempenho e progresso em relacdo aos objetivos estabelecidos;

6. participacdo ativa: os jogadores devem ser ativos na realizacdo de acOes

dentro do jogo, tomando decises e influenciando o curso do jogo;

7. suspensdo da realidade: os jogos devem proporcionar uma experiéncia

imersiva, capaz de envolver os jogadores e fazer com que eles se sintam
parte do mundo do jogo.
Além desses, no entanto, ha outros trés critérios que, tecnicamente, envolvem tanto
a mecanica quanto a dindmica dos jogos. Eles retomam, de certa forma, os critérios propostos
por Bates (2004) e os operacionalizam por meio de programacéo e de decisdes de design. Sdo

eles: a usabilidade, a jogabilidade e a repetibilidade.

2.4.3.1 Usabilidade

Usabilidade de um jogo refere-se a facilidade e a eficiéncia que ele proporciona aos
jogadores em termos de interacio e uso. E uma medida de qudo intuitivo, acessivel e amigavel
é o design do jogo, permitindo que os jogadores naveguem, compreendam e realizem acles

dentro do mesmo, de forma eficiente.
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A usabilidade de um jogo pode abranger diversos aspectos, como a clareza das
regras, a facilidade de controle e manipulagéo dos personagens ou dos elementos do jogo, a
resposta do jogo as ac¢Bes dos jogadores, a organizacgdo e a acessibilidade dos menus e opgdes,
a legibilidade do texto e a apresentacdo visual dos elementos do jogo, entre outros.

Uma “boa” usabilidade em um jogo ¢ essencial para proporcionar uma experiéncia
agradavel e satisfatoria aos jogadores. Quando um jogo € féacil de aprender, de usar e de
favorecer o engajamento, 0s jogadores podem se concentrar mais na jogabilidade, nos desafios
e nas experiéncias oferecidas pelo jogo, em vez de lutar com controles complicados ou
interfaces confusas.

A usabilidade de um jogo pode ser avaliada por meio de testes com usuérios,
observando-se suas interacfes e coletando feedback sobre aspectos como facilidade de uso,
compreensdo das regras, eficiéncia na realizacdo de tarefas, satisfacdo geral e outros critérios
relacionados a experiéncia do jogador. Entretanto, um jogo bem-sucedido ndo depende apenas
da usabilidade. E fundamental se levar em consideragdo o aspecto jogabilidade.

2.4.3.2 Jogabilidade

Cybis, Betiol e Faust (2007) definem a jogabilidade como um processo a ser criado
no desenvolvimento de um jogo, que da conta da experiéncia de jogo em si. A jogabilidade
refere-se a forma como o jogo € estruturado e projetado para fornecer desafios, recompensas e
entretenimento aos jogadores. A jogabilidade esta relacionada a diversdo, ao engajamento e a
imers&o do jogador na experiéncia de jogo. Envolve elementos como mecénicas e dindmicas de
jogo interessantes, niveis/fases bem projetados/as, equilibrio entre dificuldade e habilidade do
jogador no enfrentamento dos desafios, feedback claro e gratificacdo pelas conquistas. Enfim,
a jogabilidade pode ser entendida como o conjunto de condicdes e possibilidades fornecidas

pelo ambiente do jogo para que o jogador defina a sua experiéncia interativa.

2.4.3.3 Repetibilidade
De acordo com Gee (2004), repetibilidade € o termo usado para caracterizar a forca

gue um jogo tem de alimentar o desejo do jogador de nele permanecer engajado, continuamente
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envolvido no ambiente, interagindo com o mesmo. Refere-se a capacidade de um jogo de
proporcionar uma experiéncia duradoura e atrativa, permitindo que os jogadores a ele retornem
varias vezes e encontrem valor e entretenimento continuos. Segundo Gee (op. cit.), € a
qualidade de um jogo que leva os jogadores a retornarem a ele repetidamente, mesmo depois
de terem concluido todos os seus desafios ou alcancado os objetivos principais (Gee, 2004).

Na mesma linha, Borges (2013) explica que as necessidades de aprendizagem
exigidas pelo jogo, para que o jogador supere os desafios, sdo fatores que contribuem para a
oferta de entretenimento e, por consequéncia, promovem a repetibilidade — o desejo do jogador
de permanecer engajado, de perpetuar a sua imersdo no ambiente do jogo.

Na perspectiva de Rhodes (2008), os criadores de jogos de todos os géneros devem
buscar como objetivo principal o alcance da repetibilidade. A repetibilidade é valorizada pelos
jogadores porque permite prolongar a vida util do jogo, oferecendo novas experiéncias, desafios
e descobertas a cada nova jogada. Quanto maior o nivel de entretenimento oferecido pelo jogo,
mais vontade o jogador tera de permanecer jogando.

No entanto, a preocupacao em proporcionar diversao nao é objetivo de todo jogo.
Ela é particularmente importante em jogos que tém uma énfase maior na jogabilidade, em
detrimento de investimento em narrativa linear. Ou seja, a repetibilidade geralmente ocorre nos
jogos em que a diversao e o entretenimento sdo derivados, principalmente, da jogabilidade.

Vale ressaltar que nem sempre a repetibilidade é um requisito ou um objetivo para
todos os tipos de jogos. Alguns jogos sdo projetados para serem experiéncias Unicas e
completas, propdem uma narrativa linear e estabelecem uma progressdo definida. Esses jogos
ndo se baseiam necessariamente na repeticdo para agregar valor ao jogador. Sdo usados em
contextos especificos, com objetivos também especificos. Porém, ndo sdo 0s mais
recomendados para promover a aprendizagem de linguas estrangeiras.

Segundo Gee (2012, p. xii), os jogos mais recomendados para favorecer a
aprendizagem de L2 apresentam caracteristicas essenciais de design que privilegiam
performance em detrimento de competéncia, o que implica em priorizar experiéncias e acoes
antes de palavras e textos. Sugere que a aprendizagem pode acontecer como um resultado
possivel de tarefas envolvendo a resolucéo de problemas. O pesquisador (op. cit.) afirma:

Deveriamos estar certos de que a aprendizagem uma lingua e o
desenvolvimento de letramento sdo acdes [processos] do tipo solugdo de
problemas, quando e se tais ac6es se transformam em habilidades reais e ndo
meramente em habilidades que asseguram aprovacdo em testes. Os
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aprendizes devem usar as habilidades linguisticas ou de letramento que
estdo aprendendo para executar objetivos comunicativos ou cognitivos,
acoes e fungdes que tenham consequéncias para si.® (grifos nossos)

Em outras palavras, o estudante deve aprender a L2 indiretamente, ao interagir com
os desafios e ao vivenciar as emog¢des que 0 jogo inspira, na busca pelo alcance de seus

objetivos. Aprender indiretamente tem relacdo com o tipo de instrucéo recebida.

2.4.4 Instrucdo implicita na aprendizagem de L2 e em jogos

No ambito educacional, as instrucdes estdo relacionadas as orientacGes fornecidas
a alguém para aprender a executar uma determinada tarefa. As instru¢es podem ser tanto
explicitas quanto implicitas.

Para Ellis (2009) a instrucdo explicita é caracterizada pela apresentacdo direta de
informacdes e conhecimentos de forma clara e explicita. Nesse tipo de instrucdo, o professor
fornece instrucfes detalhadas, explicacdes e exemplos especificos aos estudantes. O foco esta
na clareza, na demonstracdo explicita e na orientacdo direta, para que os alunos compreendam
conceitos e habilidades de forma consciente e deliberada. Nos estudos de Ellis (1999), percebe-
se a aprendizagem explicita de lingua como um processo consciente, conforme descrito pelo
autor, pois o sujeito formula e testa hipdteses em busca de estruturacéo, sistematizacdo do
conhecimento.

Por outro lado, a instrucdo implicita baseia-se na aprendizagem por descoberta, no
envolvimento ativo do estudante e na inferéncia de conhecimentos. Nesse tipo de instrucdo, o
professor cria situacOes de aprendizagem nas quais os estudantes sdo desafiados a descobrir
padrdes, a fazer conexdes e a tirar conclusbes por si mesmos. A énfase estd na imersdo em
contextos de aprendizagem ricos e significativos, nos quais o0s estudantes aprendem de forma

mais subconsciente e intuitiva (Ellis, 2009).

18 Traducdo nossa do original: “We should be clear that learning a language and learning literacy are problem-
solving activities, when and if they are to become real skills and not just test passing skills. Learners need to use
the language or literacy skills they are learning to carry out communicative or cognitive goals, actions and
functions that are consequential to them.”
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Ainda segundo Ellis (2009), a instrucdo implicita estimula a criatividade, a
resolucdo de problemas e a descoberta de padrbes, promovendo uma aprendizagem mais
profunda e duradoura. E especialmente Gtil em habilidades motoras e aprendizagem de linguas,
onde a prética repetida e o contexto desempenham um papel importante. No entanto, pode exigir
mais tempo e pode ser menos eficiente para transmitir conhecimentos complexos ou
informagdes especificas. Refere-se a um tipo de instrucdo que enfatiza a exposicao natural e
incidental a lingua-alvo, sem um foco explicito na regra gramatical ou na explicacdo formal. A
instrucdo implicita se baseia no principio de que a aprendizagem de uma segunda lingua ocorre
de forma mais eficaz quando os alunos sdo expostos a uma grande quantidade de input
linguistico auténtico e significativo, de maneira contextualizada.

Reber (1993) compara os dois tipos de aprendizagem e pontua que a diferenca
fundamental entre a aprendizagem implicita e a aprendizagem explicita reside no nivel de
consciéncia que o sujeito possui em relagdo ao que esta sendo aprendido, j& que a aprendizagem
implicita envolve, em maior medida, a aquisicdo de conhecimentos e habilidades sem o
envolvimento consciente nas operacdes envolvidas.

Além de estar associada a espontaneidade, a forma mais natural de acontecer, Pozo
(2004) destaca a sua natureza universal, ou seja, ressalta que a aprendizagem implicita ndo se
limita a grupos especificos. Ndo depende do estilo de aprendizagem ou de diferencas
individuais para acontecer. Ao contrario, esse tipo de aprendizagem pode ser experimentado
por pessoas de diferentes idades, culturas, niveis de desenvolvimento cognitivo e de instrucéo
formal, independente das maneiras pelas quais elas preferem aprender.

Por fim, segundo Ellis (2009), é consenso entre 0s pesquisadores que uma
abordagem equilibrada, que combine elementos de instrucéo explicita e implicita, e adapte-se
ao contexto de aprendizagem, aos objetivos e as necessidades dos estudantes pode ser a mais
benéfica. A combinagdo de instrucdo clara e direta com oportunidades de descoberta e
exploracdo ativa pode proporcionar uma experiéncia de aprendizagem mais abrangente e
significativa. Parece, entdo, pertinente avaliar que a aprendizagem explicita de pronincia em
sala de aula, como acontece tradicionalmente na maioria das escolas regulares de educacao
basica do Brasil, combinada com a aprendizagem implicita realizada via jogos, dentro ou fora
da sala de aula, pode ser produtiva.

A aprendizagem implicita em jogos acontece de forma indireta, quando o jogo

educacional ndo oferece instrucées explicitas ou diretas sobre o contetdo que pretende ensinar.
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Nesse tipo de processo vivenciado na interacdo com 0 jogo, 0s estudantes desenvolvem
habilidades e conhecimentos por meio da experiéncia préatica, do seu engajamento com o jogo.
Borges (2013) explica:
guando o sujeito age por meio de instru¢bes implicitas, afirma-se que ele
podera aprender implicitamente, ou seja, se engaja em uma agdo educativa
sem que tenha consciéncia disso. Caso as instrucBes sejam explicitas, o

aprendizado serd compreendido como explicito, isto €, o sujeito conhece algo
e tem consciéncia do que esta sendo ensinado educacionalmente (p. 54).

Dessa forma, Borges (2013) ressalta em seus estudos que os jogadores aprendem a
identificar padrBes, antecipar movimentos, tomar decisbes estratégicas e aprimorar suas
habilidades motoras sem que alguém ou que 0 jogo o0s ensine, explicitamente. Ao longo do
tempo, eles desenvolvem uma compreensdo intuitiva das mecénicas do jogo e, via de
consequéncia, das melhores estratégias para alcangar seus objetivos nas diversas situacdes.
Além de aprender sobre o jogo, ou seja, aprender ‘a jogar’, os jogadores também aprendem
implicitamente sobre o contedo que o jogo educativo aborda.

Na mesma linha de raciocinio, encontramos em Gee (2009, p. 168) que

0s bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem, principios
apoiados pelas pesquisas atuais em Ciéncia Cognitiva (Gee, 2004). Por qué?
Se ninguém conseguisse aprender esses jogos, ninguém 0s compraria — e 0S
jogadores ndo aceitam jogos faceis, bobos, pequenos. Em um nivel mais
profundo, porém, o desafio e a aprendizagem sdo em grande parte aquilo
que torna os videogames motivadores e divertidos. (grifos nossos)

Em suma, ao se planejar a criacdo e o desenvolvimento de um jogo de qualidade,
ha que se considerar se ele tem boa usabilidade, se oferece uma interface amigavel, com
objetivos claros e regras, além de também claras, passiveis de serem apreendidas naturalmente,
na interagdo com o mesmo, cuja navegacao é intuitiva e confortavel para o jogador. Além disso,
é preciso verificar a sua jogabilidade, ou seja, conferir até que ponto os elementos de mecanica
e de dinamica do jogo sdo capazes de proporcionar uma experiéncia rica, significativa e,
principalmente, divertida e prazerosa, capaz de efetivamente engajar o jogador. Um jogo que
tem boa jogabilidade, certamente tem repetibilidade, pois faz com que o jogador queira
permanecer jogando, imerso em seu universo, perpetuando ao maximo a sua experiéncia. Por

fim, a repetibilidade leva, naturalmente, a aprendizagem.
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2.4.5 Papel da musica em jogos

Parece importante definir o conceito de musica no contexto de jogos digitais,
porque ele vai muito além do conceito do senso comum. O que Munday (2007) considera
‘musica’ em um game ¢ “um padrdo discreto de sons e siléncios” (p. 54) combinados com
estimulos de varios tipos — visuais, sinestésicos e/ou tateis. O seu papel em um jogo € essencial,
ja que a masica exerce grande influéncia na experiéncia vivenciada pelo jogador. No entanto,
parece que os desenvolvedores de jogo tém dado a ela uma importancia secundaria porque,
conforme afirma Smith (2020), eles geralmente terceirizam a iniciativa e, ndo raro, a masica
deixa a desejar.

Conforme Munday (2007), o papel da musica em videogames é dar suporte a trés
circunstancias: (1) a percepcdo sensorial que o jogador tem do universo do jogo, (2) ao
engajamento do jogador e (3) ao desenrolar da narrativa do jogo.

No que se refere a percepcao sensorial, a musica é especialmente importante porque
ela tem o poder de recuperar e/ou induzir experiéncias, provocar sentimentos, estabelece um
‘clima’, uma atmosfera. Para o autor (op. cit., p. 52-53), “as gravagdes stereo constituiram a
primeira ‘realidade virtual’ gerada eletronicamente, porque os autofalantes criam um espaco
acustico imersivo no qual uma representacdo sonora de qualquer ambiente real ou imaginario
pode ser projetada™® (grifo do autor). Assim, a musica pode levar o jogador a perceber o
ambiente do jogo em 360° ao fornecer a informacdo que extrapola o frame visual via trilha
sonora. Como os ambientes gerados por computador nao tém sons, a priori, S0 a musica e 0s
efeitos sonoros que conferem sentido aos ambientes. Smith (2020) explica que, por ter profundo
efeito emocional, o audio ajuda o jogador a se situar no ambiente do jogo e a se lembrar de
personagens e localizagGes, basicamente.

A musica é capaz de envolver o jogador em uma zona de protecdo que intensifica
em muito a sua experiéncia imersiva e o faz se ‘desligar’ do mundo externo ao game. Para que
haja imersdo, a atividade ou o estimulo precisa ser engajador (a) o suficiente, a ponto de

bloquear as impressdes sensoriais que normalmente se tem do entorno, enquanto a pessoa joga.

19 Tradugdo nossa do original: “stereo recordings arguably constituted the first electronically generated ‘virtual
reality’, because loudspeakers create immersive acoustic space in which a sonic representation of any real or
imaginary environment can be projected”.
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Munday (2007, p. 56) afirma que “o mundo real precisa ser obscurecido para que o mundo
mediado seja iluminado”?°.

O prazer, o divertimento em um videogame é presumido, principalmente, em
funcdo do nivel de envolvimento que o jogador desenvolve com ele e, nesse quesito, a masica
tem um papel relevante, de acordo com Munday (2007). Para Smith (2020, p. 8), imersdo é uma
experiéncia profundamente ligada ao emocional — “da mesma forma que experiéncias passadas
sdo associadas com emocOes, a experiéncia de jogo € interligada com uma viagem
emocional”?!, Munday (op. cit.) ja teoriza que ela envolve um processo cognitivo e um mitico.

O processo cognitivo deriva da capacidade do cérebro humano de perceber varios
sons simultaneamente e ainda assim, dar conta de focar em um, em detrimento dos demais, ja
gue a musica € apenas uma das fontes de informagdo em um jogo. O pressuposto de existéncia
desse processo cognitivo estd na teoria modular da mente, como explica Munday (op. cit.): a
ciéncia tem demonstrado que certas areas da mente sdo responsadveis pela execucdo de
determinadas tarefas. Assim, a musica favorece a imersdo por ocupar a area do cérebro dedicada
a lidar com informacéo néo verbal, o que da condicdo do jogador de se concentrar plenamente
no jogo.

Por sua vez, o processo mitico deriva da possibilidade que o jogo da ao jogador de
mobilizar identidades e assumir uma identidade inédita ao jogar, como por exemplo, quando
assume a identidade de um personagem e ‘age’ no jogo como se ele fosse. Jogos que engendram
estorias arquetipicas, como por exemplo a luta entre 0 bem e 0 mal, em que o jogador assume
o0 papel de um vildo ou de um heroi facilitam a ocorréncia desse processo e, por isso, geralmente
promovem bastante engajamento. Munday (2007, p. 58) justifica afirmando que a musica tem
uma fung¢do mitica muito poderosa porque “a [sua] natureza abstrata [...] contorna os
mecanismos humanos naturais de defesa”?2.

Por dltimo, a musica pode dar suporte a narrativa de um jogo ao, efetivamente,
contar uma estoria ou parte dela. Como a estrutura narrativa € conteddo fundante a psicologia
humana, ao reforgar ou ‘encenar’ (perform) o enredo de um jogo, a musica favorece

automaticamente a imerséo do jogador (Munday, 2007).

2 Tradugdo nossa do original: “... the real world must be dimmed in order that the mediated one can be
illuminated.”

2l Tradugdo nossa do original: “Just how one associates experiences in their past with emotions, the game
experience is interlinked with an emotional journey.”

22 Tradugio nossa para o original: «... the abstract nature of music bypasses human rational defense mechanisms.”
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A narrativa em jogos € mais esquematica e gira em torno do jogador, dos seus
objetivos de jogo e/ou dos obstaculos a serem transpostos. A musica, geralmente, é escolhida
em funcao do conteudo da narrativa e essa escolha é feita de maneira bastante convencional e
previsivel, na opinido de Munday (2007).

Munday (2007) explica que, em jogos com narrativas simples, a funcdo da musica
é apenas motivar o jogador, entdo o elemento principal que ela agrega ao jogo é o ritmo. No
caso, é usada para sinalizar estados chave, como situacdo de perigo ou de seguranca. Porém, a
medida que as narrativas vao se tornando mais complexas, a musica passa a ser usada para
compor momentos de climax, deixando que o resto do jogo seja preenchido por efeitos sonoros.
Nesse caso, além de energizar o jogador, a motivacdo compreende também o fornecimento de
pistas emocionais que reforcam o significado de recompensas e contratempos ao longo do jogo.

Com o intuito de estruturar a narrativa de um jogo, a musica é também geralmente
usada para refletir o estado psicoldgico esperado do jogador, fazer a transi¢do entre o mundo
real e 0 mundo da estoria e marcar momentos de mudanca na evolugdo da trama. Smith (2020)
acrescenta que ela geralmente da dicas sonoras quando uma sequéncia de a¢des é encenada.

Por fim, ainda de acordo com Munday (2007), dos trés papéis que a musica pode
ter ao ser incorporada a um jogo, 0 mais importante é o de promover imersdo, engajamento.
Investir em engajamento significa promover jogabilidade. No entanto, como sinalizou Smith
(2020), a incorporagdo da musica ao videogame € um desafio que vem sendo negligenciado
pelos desenvolvedores de jogos. Conhecendo o poder que a musica tem, acreditamos que, mais
do que simplesmente incorpora-la a trechos de um jogo para influenciar a percepcao sensorial,
0 engajamento e o desenrolar da narrativa, é preciso dar a ela protagonismo, ou seja, deixar
que ela conduza o jogador pela aventura do jogo, de maneira sutil, fluida, implicita.

Uma vez apresentado o referencial tedrico que subsidiou este trabalho de pesquisa,

passamos a detalhar a Metodologia utilizada para viabilizar o alcance dos nossos objetivos.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo, classificamos o estudo, explicitamos os procedimentos utilizados,
fazemos uma descricao detalhada do Pac-English — desenvolvido e testado por Barbosa (2016),
versdo anterior do Novo Pac-English, jogo educacional desenvolvido neste doutoramento. Apds
levantamento dos problemas que o Pac-English abriga, definimos os ajustes a que nos
propusemos a fazer e a incorporar na nova versao, visando a alcancar os objetivos desta
pesquisa. Por Gltimo, apresentamos um estudo cuidadoso acerca dos sons das vogais ou dos
encontros vocalicos em posicéo de silaba tonica da lingua inglesa para justificar a escolha dos

pares de palavras feita para o Novo Pac-English.

3.1 Classificagdo do estudo

Segundo Prodanov e Freitas (2013), as pesquisas académico-cientificas devem ser
classificadas em funcéo do tipo de resultados que geram, da maneira como concebem seus
objetivos, dos procedimentos utilizados para a sua realizacdo, do formato metodoldgico que
adotam e da maneira de abordarem o problema.

Em funcdo do tipo de resultados que gera, esta pesquisa tem natureza aplicada.
Com base em Phakiti, De Costa, Plonsky e Starfield (2018), argumentamos nesse sentido
porque o pesquisador aliou conhecimentos gerados por pesquisa basica (revisdo da literatura
das areas da Linguistica Aplicada e do Design de Jogos e estabelecimento de estado da arte
acerca do uso de jogos na aprendizagem de L2) a tecnologias existentes, com a finalidade
imediata de gerar um produto, na expectativa de que esse produto possa, em um futuro,
contribuir para a solucdo de um problema de aprendizagem.

Do ponto de vista de seus objetivos, a pesquisa é exploratdria. Foi estabelecido um
objetivo geral, que orientou os esfor¢os do pesquisador, e pode ser expresso pela seguinte
questdo: como desenvolver um jogo educacional para criangas, voltado para a aprendizagem de
prontncia em L2, que explore a aprendizagem implicita e o protagonismo da musica na

promocao de engajamento e de aprendizagem?
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Do ponto de vista do formato metodolégico adotado, pode-se classificar esta
pesquisa como um estudo de caso — o caso do Novo Pac-English. Duff (2014, p. 1) teoriza que
“um estudo de caso € mais do que a descricdo de uma pessoa ou circunstancia linguistica. O
principal objetivo da pesquisa de estudo de caso € adquirir uma compreensdo extensa do
fendmeno sob estudo, do qual o caso é um exemplo®”,

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 60), “a esséncia do estudo de caso ¢ tentar
esclarecer uma decisdo, ou um conjunto de decisbes, seus motivos, implementacGes e
resultados”. Para desenvolver um jogo a partir de uma primeira versao que demandava muitos
ajustes, foi preciso desenhar um caminho investigativo capaz de buscar os subsidios tedricos
que sustentassem a definicdo do conteido do jogo e da maneira de abordar esse contetdo, bem
como os subsidios técnicos que viabilizassem a execuc¢do das principais escolhas, a saber: a
criacdo do ambiente, dos personagens e da narrativa do jogo, a programacao das mecanicas de
cada elemento, a cria¢do, a execucgdo e a gravacao da mdsica por varios instrumentos musicais
na composicdo do &udio, a programacdo da dindmica do jogo, conferindo a musica o
protagonismo desejado.

Conforme Prodanov e Freitas (2013, p. 62), “o estudo de caso ndo se caracteriza
como uma maneira especifica para a coleta de dados nem simplesmente uma caracteristica do
planejamento de pesquisa em si; é sim uma estratégia de pesquisa abrangente”. Nesse sentido,
para além de simples formato metodolégico, este estudo de caso é, também, estratégia ampla
de combinacdo de diversos procedimentos e métodos para a sua realizacdo: revisao da literatura
e estabelecimento de estado da arte (pesquisa bibliografica); analise fonética de sons do inglés;
andlise técnica e critica do Pac-English (pesquisa documental); vérias testagens técnicas da
programacéo, da interface e do design, na geracdo de um jogo educativo inédito — o Novo Pac-
English.

Os constantes procedimentos de analise ao longo da parte empirica desta pesquisa
revelam o seu carater interpretativo — ao inves de meramente retratar uma realidade, o

pesquisador busca dela criar sentido. De acordo com Duff (2014, p. 4), “a maioria da pesquisa

2 Tradugdo nossa do original: “A case study is more than just the description of a person or linguistic site. The
main goal of case study research is to gain a thorough understanding of the phenomenon being studied, of which
the case is an exemplar.”



57

de estudo de caso qualitativo em ensino e aprendizagem de L2 ¢ interpretativa, em oposicao a
realista ou positivista?*” (grifos da autora).

Naturalmente, a abordagem subjacente a todo o trabalho foi a qualitativa. O fato
de ter sido necessaria uma descricdo detalhada do Pac-English para a concepgdo e o
desenvolvimento do Novo Pac-English exemplifica bem a presenca do método indutivo de
andlise qualitativa nesta pesquisa (Lew; Yang; Harklau, 2018).

Tendo pontuado as principais caracteristicas do estudo realizado no intuito de
oferecer uma classificacdo metodologica da pesquisa, retomamos um a um 0s nossos objetivos

especificos e destrinchamos os procedimentos utilizados para operacionaliza-los.

3.2. Procedimentos para operacionalizacdo dos objetivos especificos

O alcance do primeiro objetivo especifico se deu por meio da realizacéo da revisao
da literatura, apresentada no capitulo de Referencial Tedrico. Ja a operacionalizacdo dos outros
dois objetivos especificos se deu da seguinte forma: neste capitulo, descrevemos o
desenvolvimento do Pac-English e apresentamos todos os problemas verificados,
primeiramente pela sua testagem e, em um segundo momento, por uma avaliacdo académica.
No capitulo seguinte, apresentamos o Novo Pac-English, descrevemos o seu desenvolvimento
e mostramos como procuramos solucionar os problemas da primeira versdo a luz da teoria

estudada.

3.3 A primeira versao do jogo Pac-English e sua demanda por ajustes

Conforme mencionado, em nivel de mestrado, foi realizada uma pesquisa
intitulada: Game Pac-English: aprendizagem implicita da pronuncia de palavras em inglés, que
desenvolveu e testou um jogo educacional voltado para o desenvolvimento da prondncia de
palavras em inglés. Os participantes foram criangas de uma escola puablica municipal de

Contagem/MG, que nunca haviam estudado formalmente a lingua até entdo. Nos testes

24 Tradugdo nossa do original: “Most current qualitative case study research in first and second language and
literacy education is interpretive as opposed to realist or positivist.”
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realizados com as criangas, observamos 0 quanto o jogo pode ser mais um meio de contribuir
para o processo de aprendizagem dada a sua penetracdo no contexto social, principalmente no
caso do publico que fez parte dessa pesquisa.

Embora resultados positivos tenham sido obtidos na testagem do jogo —
aprendizagem de prondncia e de vocabulario, pudemos verificar também alguns problemas,
sobre os quais a Banca Examinadora da dissertacdo teceu criticas e propds sugestfes de
mudanca. Ainda neste contexto, descreveremos em detalhes os problemas a que nos referimos,
apos apresentarmos a primeira versdo do jogo Pac-English.

Foram selecionadas seis criangas que atuaram como participantes da pesquisa de
mestrado, sendo duas delas com seis anos, outras duas com sete anos e outras duas com oito
anos de idade. Antes de iniciar o trabalho de pesquisa com os estudantes, foi enviada uma carta
para os responsaveis pelas criangas e coletadas as suas assinaturas no “Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido”, autorizando a realizagdo da coleta dos dados.

A metodologia do trabalho para testagem do game Pac-English foi experimental e
contou com a aplicacdo de um questionario para levantar um breve perfil dos estudantes
envolvidos na pesquisa e mensurar também seus conhecimentos referentes a lingua inglesa e
ao jogo.

Apos a aplicagdo do questionario, o experimento foi realizado em trés etapas:

1) pré-teste: os jogadores leram uma lista contendo doze palavras que se fazem

presentes no jogo (lie, bye, feet, seat, five, life, day, cake, get, pack, easy e busy)
e tal leitura foi gravada em arquivo de audio;

2) sessdo formal de jogo: esta etapa compreendeu o teste do game propriamente

dito. Durante a sessdo do jogo, todos os movimentos dos jogadores foram
capturados pelo software Camtasia®®, para posterior analise dos movimentos das
criangas. Os jogadores tinham até trés horas para jogar, sendo uma crianga por
vez, na presenca do pesquisador. O jogo consiste em o jogador comer palavras
na medida em que as ouve. A trilha sonora entoa cada palavra, destacando a

prondncia da vogal da silaba tonica, que serve como critério para o jogador

25 Camtasia Studio é um aplicativo para a criacao e edigdo de videos a partir do ambiente de trabalho do Windows.
No Camtasia Studio pode-se criar diversos tipos de videos, além de permitir gravar a tela com os sons sem precisar
recorrer a outros softwares para isso.
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selecionar a palavra correta entre um par de monossilabos de grafia bastante
semelhante;

3) pos-teste: nesta etapa 0s estudantes receberam novamente a lista das doze
palavras que apareciam no jogo, para leitura em voz alta. Esta etapa contava
também com a gravacao da leitura em arquivo de &udio para avaliacéo posterior.

Os dados gravados com a pronuncia das palavras no pds-teste foram analisados por
um pesquisador externo, doutor, com 25 anos de experiéncia no ensino de lingua inglesa nos
niveis de ensino basico, técnico e tecnoldgico. Esse pesquisador externo teve a tarefa de avaliar
se a pronuncia de cada palavra era aceitavel ou ndo (critério da inteligibilidade, segundo o qual,
um falante de inglés é capaz de identificar a palavra proferida). As palavras submetidas a analise
foram aquelas com as quais 0 jogador teve contato durante a sua experiéncia de jogo.

Antes de seguirmos descrevendo os resultados da pesquisa feita com o Pac-English,
é importante explicarmos que ele foi inspirado no Pac-Mouse, jogo idealizado, desenvolvido e
testado pelo pesquisador Anderson Pimentel Borges, em seu trabalho de doutoramento pela
Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG, no projeto Alfabetizacdo e Letramento em
Ambientes Digitais Interativos Multimodais - Aladim?. E importante ressaltar que o Pac-
Mouse, por sua vez, foi desenvolvido a partir do tradicional game Pac-Man.

Na tese de doutoramento de Borges, defendida em 2013, o jogo Pac-Mouse foi
desenvolvido e testado, nas versBes instrugBes implicitas e instrucfes explicitas, por vinte
estudantes do 2° periodo da Educacdo Infantil de uma escola municipal de Contagem/MG —
participantes do estudo.

Dessa forma, a metodologia adotada na testagem do Pac-English seguiu uma
abordagem estruturada e criteriosa, visando avaliar de maneira sistematica a influéncia do jogo
na pronuncia dos participantes. A partir da adaptacdo do modelo previamente explorado no Pac-
Mouse, a pesquisa buscou ndo apenas verificar possiveis melhorias na inteligibilidade da
prondncia, mas também compreender como a interacao ludica com o game poderia contribuir

para a aprendizagem da lingua inglesa. Os resultados obtidos a partir dessa metodologia

%6 ALADIM Alfabetizacdo e Letramento em Ambientes Digitais Interativos Multimodais, projeto que envolvia
professores das Faculdades de Letras (Fale) e Educagdo (FaE), da Escola de Belas-Artes (EBA) e da area de
matematica computacional da Universidade Federal de Minas Gerais - UFMG. Disponivel em:
https://www.ufmag.br/diversa/19/arte-digital.html. Acesso em: 15 jun. 2021.
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permitirdo uma anélise detalhada do impacto do jogo no desenvolvimento fonético dos
estudantes, contribuindo para novas discussdes e avancos na area da educacao e tecnologia.
A Figura 4 ilustra a dindmica do Pac-Mouse nas duas versdes.

FIGURA 4 - Imagem do Pac-Mouse em suas duas versdes de jogo

Instrucao Explicita

- Li~méo

~Li-mao- "

U -

b o ———
——e— = ———e—

S | — ——
E informada a ordem O jogador devera Assim que for pega a Quando se aproximar da Ao terminar essa meta
correta que se deve reconhecer qual dos primeira silaba de uma ultima silaba pretendida sera destacada a palavra
pegar as silabas. itens dispostos no palavra, o jogador de uma palavra com a cor da fruta
Neste caso, sera a labirinto tem a silaba recebera a proxima
silaba: li desejada meta.

Instruc&o Implicita

N3o é informada a O jogador devera Assim que for pega a A Ultima silaba a ser Ao terminar essa meta

ordem correta que se reconhecer a primeira primeira silaba de uma pega seré destacada a palavra
deve pegar as silabas silaba a ser pega pela palavra, ela serd com a cor da fruta
Neste caso, serd a cordo item identificada na lista de

silaba: li frutas.

Fonte: Borges (2013, p. 69).

Nas duas versdes, cada estudante em processo de alfabetizacdo deveria jogar o
game para o reconhecimento das silabas das palavras uva, liméo, laranja e banana. Como
desafio, os jogadores de cada versdo deveriam fugir dos cozinheiros para ndo perderem suas
vidas e, consequentemente, morrerem no jogo. Os jogadores sé adquiriam o poder de ficar
imunes aos cozinheiros, podendo até comé-los, quando pegavam 0s queijos.

Na versdo explicita os jogadores recebiam instrucdo verbal, por meio de imagens e

audio, sobre a ordem correta de pegar as silabas. Portanto, recebiam todas as informacGes

guanto aos procedimentos necessarios para formar as palavras. Na versdo implicita ndo havia

orientacdo sobre a ordem que as silabas deveriam ser comidas. Assim, o0 jogador era levado a
pensar na ordem correta das silabas para formar as palavras, de acordo com a sua pré-atividade

no ambiente do jogo, comparando as informacdes percebidas. Cada versdo contou com a
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participacdo de dez estudantes. O Pac-Mouse era composto por oito fases nas duas versoes e as
palavras utilizadas foram as mesmas em ambas as versoes.
Isto posto, retomemos ao jogo de Barbosa (2016) — o Pac-English. O jogo era

composto por doze palavras distribuidas por seis fases, conforme o Quadro 1.

QUADRO 1 - Fases e palavras do Pac-English

Fases Pares de Palavras
Fase 2 lie — bye
seat — feet
Fase 3 seat — feet
five — life
day — cake
Fase 5 day — cake
get — pack
Fase 6 JE—[THES
easy — busy

Fonte: Barbosa (2016, p. 42).

As palavras eram, em sua maioria, monossilabos e foram selecionadas em fungéo
da sua qualidade vocdlica e pela duracdo da silaba ténica. Segundo Cristéfaro-Silva (2005),
esses sons podem oferecer dificuldades na pronuncia para um aprendiz que ndo conhece a
lingua inglesa. O jogador tinha por objetivo compor pares de palavras que tivessem 0 mesmo
som vocéalico em sua silaba ténica, ou um som vocéalico quase idéntico, representados por
fonemas diferentes ou ndo. Assim, o proposito do jogador era ‘comer’ as palavras seguindo as
dicas de pronlncia cantadas no ambiente do jogo.

A tela inicial da versdo testada é reproduzida na Figura 5. Nela, temos o0 nome do
game, 0s personagens e o0s botdes de jogar, as instrucdes e os créditos (desenvolvedor do
produto). Ao escolher o botdo jogar, o jogador ia direto para a tela da primeira fase (Figura 5)
e ja se deparava com a trilha sonora e a voz direcionando para a palavra a ser comida pelo
estudante. Nesse momento, as duvidas, representadas pelos pontos de interrogacdo ja se
moviam no ambiente, forcando o jogador a utilizar as setas do teclado do computador para cima

e para baixo, para a direita e para a esquerda.
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FIGURA 5 - Tela inicial do Pac-English

Fonte: Barbosa (2016, p. 38).
O ambiente do jogo (FIGURA 6) era uma biblioteca estruturada em um labirinto,
semelhante ao Pac-Mouse e ao Pac-Man, mas com disposi¢do de mesas, estantes, cadeiras e

divisdes no ambiente, funcionando como obstaculos.

FIGURA 6 - Ambiente do jogo

Fonte: Pac-English (Barbosa, 2016, p. 39).
Nessa biblioteca, havia um livro especial (magico) que podia aparecer em diferentes

lugares do ambiente e dava poderes ao Pac-English para ‘comer’ as duvidas em um prazo de

até sete segundos. Por meio deste expediente, 0 jogador ganhava pontos e era esse 0 Unico
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momento em que o Pac-English ndo perdia suas vidas ao cruzar com as ddvidas no ambiente.
No centro da biblioteca havia um corredor a direita e outro a esquerda, por onde 0 personagem
principal, que da nome ao Pac-English®, poderia surgir.

No canto superior direito da Figura 6 (na cor azul) temos o painel representando o
numero de vidas e a sinalizacdo da ordem das palavras que deveriam ser comidas pelo jogador
para conseguir formar um par, assim definido em fungdo do som vocélico de cada palavra que,
conforme mencionado, deveria ser igual ou muito parecido. De acordo com a evolucdo das
fases, novas palavras eram introduzidas e a sua ordem se alterava no painel.

As personagens duvidas, representadas pelo ponto de interrogacao dispostos na tela
do game, conforme se vé na Figura 7, nas cores azul, laranja e vermelho. Por sua vez, o Pac-
English esta representado pelo rosto redondo de um garoto de boné com a bandeira britanica
embora, no ambiente do jogo, ele se transforme em uma bolinha sorridente coberta pela

bandeira britanica, conforme se vé na Figura 7.

FIGURA 7 - Personagens do jogo

e 7T

Fonte: Barbosa (2016, p. 41).

As duavidas tinham trés tipos de comportamento: de perseguicdo, de medo e de
dispersdo. No comportamento de perseguicao, as dividas tentavam impedir que o personagem
Pac-English comesse as palavras. No comportamento de medo, as dividas eram programadas
para fugir do Pac-English, quando ele pegava o livro especial (7 segundos). No ultimo
comportamento, o de disperséo, as davidas se espalhavam no ambiente, portanto o jogador tinha
algum tempo para pensar na sua estratégia de jogo até que as davidas retomassem a perseguicao
ao Pac-English.

No jogo, exploramos a versdo implicita, com base na conclusédo de Borges (2013)
no sentido de que ela engaja mais o jogador e, por isso, favorece mais a sua aprendizagem.

Segundo o pesquisador (op. cit.), as instru¢fes implicitas sdo informacdes que séo
fornecidas ao jogador sem que ele saiba o que esta aprendendo. Ndo h& uma informagéo clara

sobre 0s objetivos educacionais e nem sobre as regras que devera seguir para conseguir
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aprender. Ou seja, ndo h& uma consciéncia sobre as instru¢des que recebe e sobre o que
aprendeu implicitamente. Assim, no Pac-English, o estudante deveria jogar para aprender
durante as tentativas, levantar hiplteses e testa-las, para obter éxito no jogo e,
consequentemente, na evolucgédo da pronuncia.

Na pesquisa de metrado, com a realizacdo dos testes, foi possivel verificar que o
tempo de testagem do jogo foi suficiente para promover a melhoria da pronuncia de dois dos
seis estudantes que jogaram o Pac-English. O trabalho também nos mostrou que o uso de jogos
como complemento da aprendizagem favorece o ensino de lingua inglesa, uma vez que o jogo
pertence ao universo dos estudantes e lhes é significativo.

Percebemos ainda que o “erro” do jogador foi visto como um desafio e ndo como
uma incapacidade, fator revelado pelos indicadores relacionados a repetibilidade. A
repetibilidade teve muita influéncia no desenvolvimento da pronuncia. O jogador que
permaneceu jogando por mais tempo demonstrou melhoria na pronincia de algumas palavras
do jogo.

Outras circunstancias relacionadas ao jogo nos chamaram a atencéo e subsidiam
implicacdes pedagogicas importantes, a nosso ver. O jogo:

a) privilegia a interagdo do aprendiz com o “objeto da aprendizagem”, no caso a propria
lingua estrangeira. Sabemos que a interacdo € fator indispensavel para a
aprendizagem;

b) propicia um 6timo nivel de interatividade, integrando aos processos educativos 0s
fatores motivacao e autonomia, de forma ludica;

c) fornece tempo ao professor para dar assisténcia individualizada aos alunos menos
autdbnomos e motivados;

d) possibilita ao estudante aprender em seu préprio ritmo, inserindo estudantes
“hiperativos” e ndo exclui os que apresentam dificuldades cognitivas.

No entanto, identificamos também alguns problemas que merecem ser enfrentados
na elaboracdo de uma versao futura do jogo. Pensando em melhorar a jogabilidade do Pac-
English, foram formuladas algumas sugestdes, que encontram-se descritas no capitulo de
Concluséo do trabalho de Barbosa (2016). Resumidamente, sdo elas:

1) inserir outras possibilidades de musicas com cantos que destaquem a pronuncia e
gue sejam mais atrativos, para gerar mais empatia com os estilos dos diversos

jogadores, quanto a aprecia¢do musical;
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2) elaborar uma nova interface gréfica, tornando o ambiente, os elementos gréficos e
0s personagens do jogo mais atraentes, para favorecer ainda mais o divertimento dos
jogadores, estimulando suas sensacfes e a competicdo no game;

3) aumentar o tempo de dispersdo das Duvidas, para que o jogador tenha mais tempo
de aprender ao longo das fases do jogo, ou seja, aumentar o tempo em que o jogador
ndo é perseguido pelas Duvidas;

4) criar (poucos) momentos de jogo em que a velocidade das Duvidas aumente, para
gerar situacOes de tensdo e aventura, estimulando o desafio;

5) evitar a utilizacdo de cores para diferenciar as palavras que devem ser ‘comidas’, a
fim de evitar a banalizacdo do jogo e assegurar o desafio;

6) criar mais desafios, estimular, provocar a curiosidade e a descoberta — por exemplo,
quando o jogador ‘pegar’ a palavra errada, pode-se fazer com que ele perca pontos,
ao mesmo tempo em que a palavra pisque, fique na cor vermelha e/ou que seja
emitido um som para chamar a atencdo do jogador nessa situacdo. Outra
possibilidade seria fazer com que a palavra ‘pega’ erroneamente seja cantada, para
que o jogador ouca o som vocalico que ela abriga e 0 compare ao som que ele
procurg;

7) aumentar o nimero de pessoas para participarem dos proximos testes, ou seja,
avaliar uma amostragem maior. Afinal, trabalhar com um ndmero maior de
jogadores significa ter mais perfis de jogador diferenciados;

8) contextualizar o teste de exploracdo em relacdo a validacdo da usabilidade e da
jogabilidade.

Ao defender a dissertacdo, a Banca Examinadora teceu algumas criticas que
também oferecem subsidios para o desenvolvimento de uma nova versdo do jogo e que
reproduzimos a seguir:

a) 0 ambiente do jogo ser uma biblioteca e as palavras escolhidas ndo representavam
elementos do universo de uma biblioteca, prejudicando a composicdo da narrativa
do jogo;

b) as cores diferentes utilizadas nas palavras a serem “comidas” pode ter dificultado a

percepcao do jogador;
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c) o design da tela do jogo apresentava excesso de elementos e uso de cores fortes
gerando um layout ‘carregado’. Foi sugerida a utilizagdo de cores e elementos
visuais mais leves para aprimorar a disposicéo visual e organizacdo dos elementos;

d) a pouca exploracdo da instrucdo implicita no favorecimento da conexd com o

proposito do jogo, que é o aprimoramento da prondncia das palavras.

Para concluir, retomamos um ponto que nos chamou especial atencdo quando dos
testes do Pac-English: o engajamento. Pudemos verificar que a musica é responsavel por
aumentar o engajamento dos jogadores, o que favorece o desenvolvimento da prondncia de
palavras. A trilha sonora prende a atencdo do publico e os sujeitos tendem a memorizé-la, ao
mesmo tempo em que também memorizam os sons das palavras com as quais interagem.

A trilha sonora em um game pode favorecer também a jogabilidade, uma vez que a
masica serve como uma harmonizagdo do ambiente do jogo com as tarefas a serem executadas,
envolvendo o jogador na dindmica do jogo. Afinal, mUsica gera também concentragdo, atencéo
e foco no que se esteja fazendo. Acreditamos que a maneira de usar a mdsica no
desenvolvimento de um jogo de sucesso esta na forma de “dosar” a trilha sonora, para que o
jogo néo fique enfadonho e leve o jogador a se cansar e a desistir.

Nesse sentido, uma proposta de criacdo de jogo que invista no protagonismo da
masica visando, por meio dela, promover maior interacdo dos jogadores com o objeto do jogo
representa, a nosso ver, um diferencial em relacdo aos demais games educacionais.

As contribuicdes dadas pela Banca Examinadora da dissertacdo de mestrado,
somadas as nossas proprias constatacdes e criticas, nos desafiaram a buscar corrigir o0s
problemas e € com esse espirito que nos propusemos a desenvolver a nova versdo desse jogo

em nivel de doutoramento, que passamos a descrever no préximo capitulo.

3.4 Definicéo dos ajustes a serem feitos no Novo Pac-English

As alteragOes a que nos propusemos a implementar no novo jogo, para melhorar a

sua jogabilidade foram:

a) investir em recursos que confiram grande protagonismo a masica;
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b) selecionar novas palavras para substituir as atuais, com foco na narrativa do jogo
- usar preferencialmente sons monossilabicos que reflitam o ambiente de uma
biblioteca;

C) assegurar que os jogadores possam ver, na interface do jogo, a ilustracdo do objeto
que as palavras designam, para que 0 jogador possa associar 0 Som que ouve ndo
somente & grafia da palavra, mas também a seu significado. A aprendizagem de
prondncia s6 ganha sentido quando se sabe o que se esta falando;

d) aumentar o tempo de dispersao das ‘davidas’;

e) criar momentos de jogo em que a velocidade das dividas aumente;

f) manter as palavras a serem ‘pegas’ de uma mesma cor;

g) evidenciar as situacGes de erro do jogador ao ‘pegar’ palavras erradas.

3.5 Escolha dos pares de palavras a serem utilizados no Novo Pac-English

A compreenséo das dificuldades de pronuncia enfrentadas por aprendizes de L2 é
crucial antes de adentrarmos na analise das palavras utilizadas em um jogo. Muitas vezes, essas
barreiras fonéticas sdo subestimadas ou até mesmo negligenciadas no processo de ensino de
linguas estrangeiras. A prondncia inteligivel ndo apenas facilita a comunica¢do, mas também
contribui para a confianca do aprendiz ao se expressar no novo idioma.

Ao considerarmos as dificuldades de pronuncia, estamos valorizando a importancia
da habilidade oral no processo de aprendizagem de uma L2. A fala é uma das competéncias
fundamentais no dominio de um idioma, sendo essencial tanto para a interacdo social quanto
para a compreensao cultural. Ignorar as dificuldades que os aprendizes enfrentam na pronincia
pode resultar em lacunas significativas em sua habilidade de comunicac¢do. Portanto, ao
abordarmos essas dificuldades de maneira consciente e estruturada, estamos promovendo um
aprendizado mais abrangente e eficaz, que prepara os estudantes ndo apenas para lidar com
palavras em um jogo, mas também para se comunicarem de forma mais fluente e precisa em
situacOes do cotidiano.

Cada estudante enfrenta desafios Unicos ao aprender uma L2 e as barreiras fonéticas
podem ser especialmente desafiadoras de se superar. Ao adotarmos uma abordagem que

considera essas dificuldades como parte natural do processo de aprendizagem, estamos
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incentivando a persisténcia e o crescimento dos estudantes. No jogo educacional Novo Pac-
English, os desafios da prontncia podem surgir devido a semelhanca entre certos sons em inglés
que sdo fontes comuns de dificuldade para falantes ndo nativos. Esses sons, embora distintos,
podem ser facilmente confundidos devido a sua proximidade na articulacéo.

Ao jogar o Novo Pac-English e se deparar com palavras como ‘flag’, ‘map’, ‘box’,
‘clock’, ‘stairs’ e ‘chairs’, por exemplo, os jogadores estdo se desafiando a discernir entre sons
vocalicos que, embora semelhantes, tém nuances distintas. Esses desafios ndo apenas
incentivam a préatica constante, mas também promovem a conscientizacdo das diferentes formas
de sua articulacdo, fortalecendo ndo apenas as habilidades linguisticas dos jogadores, mas
também a sua capacidade de discernimento auditivo.

Conforme Cristofaro-Silva (2005), os sons vocalicos sdo os que oferecem maior
dificuldade de pronuncia para brasileiros. Decidimos focar na prondncia de sons vocalicos da
silaba tonica pelo fato de que a compreensdo das palavras é dada, principalmente, pela escuta
da silaba ténica, ou seja, uma vez pronunciado corretamente o som vocalico da silaba tdnica,
as chances de compreensdo da pronuncia da palavra sao em muito aumentadas. A seguir,
tratamos da escolha das palavras do Novo Pac-English. Essa escolha envolveu uma analise
fonética e uma reflexdo sobre a dimensdo semantica de algumas palavras.

Primeiramente, foi feita uma anélise fonética das dificuldades usuais de pronuncia
de sons vocalicos em inglés apresentadas por brasileiros. A seguir, com a ajuda de colegas
professores de inglés que tém incursdo académica e que, portanto, tém um olhar mais agucado
para 0 ensino e para a aprendizagem de pronudncia, fizemos um brainstorming e chegamos a
uma lista de palavras, preferencialmente monossilabas, do universo de uma biblioteca,
focando na composicéo da narrativa do jogo. O proximo passo foi escolhermos aquelas que séo
(ou que deveriam ser) mais frequentes no universo pelo qual criangas de 7 a 10 anos transitam
(ou deveriam transitar), seja em casa, na escola, em livrarias, em bibliotecas publicas etc. Por
ultimo, foi feito um estudo fonético comparativo dessas palavras, para nos certificar do som
vocalico da sua silaba tdnica e, como base nele, definir os pares a serem utilizados — palavras
com som vocalico idéntico ou extremamente parecido.

O Quadro 2 apresenta os 15 pares de palavras selecionadas, seguidas de sua

respectiva traducao para o portugués.

QUADRO 2 — Palavras escolhidas para o Novo Pac-English: visita a biblioteca
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N° | Pares de palavras Traducéo para o portugués
1 flag map bandeira mapa

2 box clock caixa relégio

3 bin lift lixeira elevador
4 stand fan mostruério ventilador
5 stairs chairs escadas cadeiras
6 shelf desk prateleira mesa (de escritdrio)
7 table label mesa etiqueta
8 file aisle arquivo corredor
9 sheet seat folha assento
10 | globe phone globo telefone
11 stool booth banqueta cabine
12 | queue pupil fila aluno
13 | word girl palavra menina
14 | couch flower sofa flor

15 tape plate fita prato

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

Consideramos as palavras selecionadas suficientes em termos de representatividade
da amostra (incidéncia dos sons a serem trabalhados) e de economia de recursos. Seu nimero
também favorece a eficiéncia do jogo, levando em consideracdo a programacao demandada, e
permite a iteracdo — repeticdo ndo linear dos sons alvo em ambientes sonoros diversos,
privilegiando o processo complexo de aprendizagem de prondncia e as necessidades individuais
de contato com os sons que cada estudante tem.

A selecdo de palavras foi muito criteriosa porque ela tem grande influéncia na
jogabilidade. Precisavamos fazer com que o jogo fosse significativo para as criangas, entéo,
este era 0 primeiro passo. Um jogo é significativo, ou seja, relevante, atraente, quando “fala a
linguagem” do seu publico-alvo. Consequentemente, promove engajamento. E engajamento
geralmente leva a repetibilidade. Sabemos que a maioria das pessoas aprende por imersao,
pela interacdo, por vezes mais prolongada com o conteddo, pela intensidade de seu
envolvimento, em um processo iterativo de “avangos e retrocessos”, nas idas e vindas das
tentativas reiteradas do enfrentamento dos desafios, por meio da percepgdo e compreensao dos
erros cometidos. Sabemos também que, sem divertimento, sem prazer, ndo ha aprendizagem

—nem do jogo em si e nem de seu contetdo (Gee, 2004; 2017; Borges, 2013).
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3.5.1 Principais pontos da andlise fonética para a formacao dos pares de palavras

A analise fonética foi feita a partir do alfabeto fonético internacional?®’ (IPA, 2020).
Trata-se do sistema alfabético utilizado como representacao escrita padronizada dos sons de
todas as linguas modernas. O IPA é convencao internacional oficial, instituido pela Associagdo
Fonética Internacional, no final do século XIX. O sistema associa um simbolo a um unico som,
permitindo assim que a pronuncia das palavras possa ser recuperada. Linguistas, pesquisadores,
professores e demais interessados utilizam o IPA como padrao de referéncia internacional para
a pronuncia da lingua inglesa.

Em termos fonoldgicos, o som vocélico de uma silaba é dado pela qualidade da
vogal, ou seja, pelo som (fonema) ou combinacéo de sons que ela apresenta. Assim, na lingua
inglesa, temos silabas com qualidade vocélica dada pelo som de uma vogal, de duas (ditongo)
ou de trés (tritongo). Além das cinco vogais que também ocorrem em portugués — ‘a’, ‘e’, ‘i’,
‘0’ e ‘u’, em inglés, os sons das letras ‘w’ e ‘y’ também concorrem para a formagao de ditongos
e tritongos. Assim, na lingua inglesa, sdo sete os fonemas que compdem os sons vocalicos das
silabas.

A Figura 8 mostra, os sons das vogais e os diferentes fonemas que elas podem
assumir, dependendo do ponto de articulacdo, ou seja, da regido do aparelho fonador em que é
articulada, conforme consta da versdo atualizada em 2020 do alfabeto fonético internacional.

Para fins de documentacdo desta tese, no Anexo I, disponibilizamos o quadro completo do IPA.

27 Alfabeto fonético internacional, em inglés: ‘international phonetic alphabet’ — IPA.
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FIGURA 8 — Quadro de sons das vogais da lingua inglesa

VOWELS
Front Central Back
Close 1 y i o We U
NTY U
Close-mid e\R ¢ 3.\ (S) YeO
2]
Open-mid 8\ e 30 (€] AeD
\ \
&\ e
\\ \1
Open AQe(E——(AeD
Where symbols appear in pairs, the one
to the right represents a rounded vowel.

Fonte: Comité de Alfabeto, Quadros e Fontes, da Associacio Fonética Internacional?®.

Por sua vez, a Figura 9 apresenta os ditongos que podem ocorrer nas silabas ténicas,

na lingua inglesa.

FIGURA 9 — Qualidade vocélica das silabas tdnicas dada por ditongos

DITONGOS EXEMPLOS
eI page
20 home
al five
aQ now
o1 join
19 near
€9 hair
Q2 pure

Fonte: Elaborada pelo pesquisador.?®

28 Associacdo Fonética Internacional: https://www.internationalphoneticassociation.org/. Acesso em 20 jun. 2024.
29 Baseado em:

HORNBY, A. S.; COWIE, A. P.; GIMSON, A. C. (eds.) Oxford Advanced Learner’s Dictionary of Current
English: Revised and updated. London: Oxford University Press, 1974.
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Conforme mencionado, o critério para a formacdo dos pares de palavras do Novo
Pac-English foi: palavras cujo som vocalico da silaba ténica seja idéntico ou bastante parecido.
Assim, o Quadro 3 apresenta os sons vocalicos — as vogais, 0s ditongos e um tritongo —
presentes nas silabas tonicas dos pares de palavras escolhidos, cuja pronincia € o contetdo

linguistico trabalhado pelo jogo.

QUADRO 3 — Conteudo de pronudncia foco da instrucdo do jogo

PARES DE PALAVRAS DO NOVO PAC-ENGLISH
sons vocalicos B transcricao
(sublinhados) pronuncia fonética
flag map & /fleeg/ e /maep/
box clock D /boks/ e /klok/
bin lift I /bm/ e /lift/
stand fan & Istend/ e /fen/
stairs chairs €9 /stearz/e /tfearz/
shelf desk € /[elf/ e /desk/
table label cl /teibl/e /lerbl
file aisle ar /fa1l/ e /ail/
sheet seat i /fi:t) e /sizt/
globe phone 90 /glaub/ e /foun/
stool booth u /stu:l/ e /bu:0
queue pupil ju: /kju:/ e /pju:pl
word girl 3 /w3xrd/ e /g3:rl/
couch flower ao /kaotf/ e /flavar
tape Plate 1 /terp/ e /plert/

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

Por fim, a Figura 10 apresenta o leiaute com o qual elas foram incorporadas ao

ambiente do jogo.
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FIGURA 10 — Leiaute das palavras do jogo

 clock Qi Chiirs JRf hisie i Gootn R Fiowe: 4

Fonte: Jogo Novo Pac-English.

Pela variedade, esperamos ter demonstrado que as palavras que compuseram o
Novo Pac-English foram escolhidas estrategicamente para fornecer uma ampla gama de
desafios de prondncia, desde sons simples até padrdes mais complexos. Acreditamos que, ao
praticar esses pares de palavras em um contexto interativo e divertido, os jogadores terdo a
oportunidade de melhorar sua prondncia em inglés de forma significativa. Como as regras de
pronuncia em inglés sdo bastante estaveis e contam com poucas excecdes, a sua aprendizagem
representa um ganho significativo, ja que elas podem ser facilmente transferidas a prondncia de
outras palavras com base apenas no ambiente sonoro da silaba tonica.

Tendo apresentado as escolhas metodoldgicas, passamos & descri¢do detalhada do

desenvolvimento do jogo Novo Pac-English.
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4 DESENVOLVIMENTO DA NOVA VERSAO DO JOGO EDUCACIONAL PAC-

ENGLISH

Iniciamos este capitulo retomando brevemente o jogo PAC-MAN, pois ele inspirou
Borges (2013) a desenvolver o Pac-Mouse. A partir do Pac-Mouse, Barbosa (2016)
desenvolveu o Pac-English. O jogo que ora defendemos — que chamamos de Novo Pac-English
— é resultado de toda a aprendizagem que a experiéncia de desenvolvimento dos dois ultimos
nos proporcionou somada a atualizacdo dos estudos teoricos que fizemos sobre pronuncia de

sons vocalicos em silaba ténica em inglés e design de jogos.

4.1 Apresentacdo do Novo Pac-English

Antes de entrarmos no Novo Pac-English, € importante destacar que ele foi
desenvolvido com base na logica do famoso jogo PAC-MAN. Criado por Toru lwatani e
lancado em 22 de maio de 1980, o PAC-MAN se destacou por sua abordagem ludica e leve. Na
época, a industria de jogos eletrdnicos era dominada por titulos que frequentemente priorizavam
a violéncia e a acdo intensa, tornando o PAC-MAN uma inovacao bem-vinda e distinta.

Assim, o PAC-MAN se tornou conhecido por sua narrativa mais infantil, que se
desviava dos padrbes habituais da industria, marcada pelo uso de violéncia, tiros e chutes. Os

principais personagens do PAC-MAN constam no quadro 4.

QUADRO 4 - Principais personagens do PAC-MAN

Pac-Man - personagem principal controlado pelo jogador. Sua missao é
comer todas as pastilhas no labirinto enquanto evita os fantasmas.

_ . 7. o | Fantasmas - Blinky (vermelho), Pinky (rosa), Inky (ciano) e Clyde
ﬁ (laranja)

Fonte: Jogo PAC-MAN (1980).

O objetivo do PAC-MAN é comer os 240 pontos amarelos que estdo distribuidos
em todo o labirinto. Para alcancar esta meta, o desafio € ndo deixar que os 4 fantasmas (Blinky,

Pinky, Inky e Clyde) acabem com todas as suas vidas.
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Para que o0 jogo seja desafiador é necessario que toda a programacéo computacional
e gréfica do PAC-MAN considere a importancia de criar artificios por meio das velocidades de
cada fantasma durante a perseguicao para que o jogo nao seja dificil demais a ponto de se tornar
impossivel de vencer e, ao mesmo tempo, que nao fique facil a ponto de ser considerado sem
graca. Para isso, a equipe desenvolvedora fez varios testes para calibrar o jogo para que o PAC-
MAN fosse realmente desafiador.

Durante a perseguicdo, a velocidade dos fantasmas aumenta a cada ponto
consumido pelo Pac-Man, especialmente nas retas. Para capturar os fantasmas, Pac-Man deve
consumir uma das quatro Power Pills espalhadas pelo labirinto. Essas pilulas conferem ao
jogador um breve poder de combate, permitindo que Pac-Man coma os fantasmas. Quando um
fantasma é comido, ele temporariamente muda de cor para azul transparente e retorna ao centro
do labirinto para se regenerar.

Sobre as pontuacgdes que podem ser alcancadas pelo PAC-MAN, segue quadro 5

com as referéncias:

QUADRO 5 - Pontuacdo do jogo PAC-MAN

Ponto amarelo = 10 pontos

Pilula = 50 pontos

Primeiro fantasma = 200 pontos; segundo fantasma = 400
pontos; terceiro fantasma = 800 pontos; e o Gltimo fantasma
1.600 pontos.

Morango = 300 pontos.

Magcé = 700 pontos

Sino = 3000 pontos.

Cereja = 100 pontos

22~ %2 P

Chave = 5.000 pontos

Laranja = 500 pontos

Abacaxi = 1000 pontos

k% | Galaxian = 2000 pontos
Fonte: Jogo Pac-Man (1980).

Apesar de ter sido criado na década de 80, 0o PAC-MAN permanece um jogo atual,

continuando a ser utilizado em varias plataformas em sua forma original. Além disso,
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continuam a surgir novos jogos inspirados em sua dindmica e narrativa, demonstrando o
impacto duradouro e a relevancia continua deste classico dos videogames.

Assim, a partir do jogo PAC-MAN, Borges (2013), desenvolveu na Universidade
Federal de Minas Gerais - UFMG o Pac-Mouse com 0 objetivo de testar o desempenho de
criangas em fase de alfabetizacdo para a aquisi¢ao da lingua materna em duas versées distintas:
explicita e implicita. Conforme mencionado no Capitulo 1 deste trabalho, em ambas as versdes,
cada crianca em fase de alfabetizacdo deveria jogar com o objetivo de reconhecer as silabas das
palavras "uva", "limdo", "laranja" e "banana”. Como desafio, 0os jogadores de cada versao
precisavam escapar dos cozinheiros para evitar perder vidas e, consequentemente, serem
eliminados do jogo. Os jogadores s6 adquiriam a capacidade de ficarem imunes aos cozinheiros,
podendo até mesmo captura-los, ao coletarem o0s queijos.

Barbosa (2016), em seus estudos de mestrado no CEFET/MG, adaptou o jogo Pac-
Mouse para avaliar a pronuncia de palavras em inglés como lingua estrangeira, nomeando-o
Pac-English, conforme mencionado no Capitulo 3 - Metodologia. Dando continuidade a esse
trabalho, esta pesquisa explora e expande o desenvolvimento do jogo testado no trabalho de
mestrado, porque reconhece a importancia de ferramentas ludicas para o desenvolvimento de
aprendizagem de linguas e busca melhorar a eficacia do Pac-English na préatica da prondncia
por parte dos estudantes de Inglés como L2.

Por meio de e-mail ou pen-drive, ofereceremos acesso ao jogo Novo Pac-English,
desenvolvido como produto desta pesquisa, cuja concepcdo e desenvolvimento passamos a

detalhar e a explicar.

4.2 Redefini¢éo da narrativa e do ambiente do jogo

Para Benini e Thomas (2021, p. 19) “as narrativas de jogo exercem um papel
essencial em aumentar a competéncia cultural e melhorar a participagéo, a0 mesmo tempo em
que favorece diferentes habilidades de lingua”*.

A narrativa do jogo Novo Pac-English envolve a experiéncia do jogador, e com ela

coincide, na medida em que o personagem principal: Pac-English (Figura 11), que funciona

% Tradugdo nossa do original: “Game narratives play an essential role in enhancing cultural competence and
improving participation, while enhancing different language skills.”
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como um avatar do jogador no ambiente do jogo, decide como se movimentar em fungéo das
situacOes que encontra ao longo da sua aventura.
Para entrar no ambiente do Novo Pac-English, o jogador visualiza uma tela em que

esta disposto um botéo para iniciar o jogo, conforme Figura 11.

FIGURA 11 - Tela inicial do jogo Novo Pac-English

JOGAR CLIQUE AQUI

\\ N T Le g ades SseuessaEvRCNAIN VevessLvea NS evbER 9065 2, ¢

Fonte: Jogo Novo Pac-English.

Ap6bs clicar em jogar, 0 jogador é direcionado para o ambiente do jogo propriamente
dito: uma Biblioteca, que possui estantes de livros, mesas, cadeiras e outros objetos que fazem
parte de uma biblioteca comum. A area que pode ser percorrida pelo Pac-English sdo os espacos
demarcados em cor mais clara, que ficam entre cada um desses elementos graficos, conforme

Figura 12.
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FIGURA 12 - Ambiente do Novo Pac-English

PONTOS
VIDAS

TEMPO

Fonte: Jogo Novo Pac-English.

O objetivo do jogo, a ser realizado pelo Pac-English, é procurar e capturar pares de
palavras em inglés, cujo som vocalico de sua silaba tdnica seja idéntico ou extremamente
parecido (critério da inteligibilidade). Por isso, 0 jogo se passa em uma grande Biblioteca,
projetada em formato de labirinto (Figura 12). Muitas vezes, quando se procura algo muito
especifico em um universo muito extenso, tem-se a sensacéo de se estar em um labirinto e essa
é a ideia aqui — a Biblioteca guarda um grande volume de livros, revistas, jornais, panfletos,
manuais, entre tantos outros tipos de suporte para a informagdo em formato de texto escrito,
terminais de computador para a recuperagdo de informagdo em formato eletrénico e cabines
com isolamento acustico para escuta de material em formato de audio. O Pac-English precisa,
entdo, percorrer todos esses espacos na busca por palavras especificas, identificaveis pela
maneira como sao pronunciadas.

Neste ambiente, os personagens do jogo sdo: o Pac-English (jogador) e as quatro
‘davidas’ (rosa, laranja, azul e vermelho), conforme Figuras 13 e 14, respectivamente:
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FIGURA 13 - Personagem principal do Novo Pac-English

Fonte: Elaborada pelo pesquisador.

Ao longo de sua aventura por esse universo de livros, ideias, textos e palavras, o
Pac-English interage com um ‘livro especial’ e com as quatro ‘davidas’ (FIGURA 12). O ‘livro
especial’ o favorece, mas as ‘davidas’ oferecem resisténcia para que ele alcance os seus

objetivos, transformando-se em alguns dos desafios mais importantes que ele precisa vencer.

FIGURA 14 — Livro especial e as quatro davidas (rosa, laranja, azul e vermelho)

O a) o

Livro Duvidas
Fonte: Jogo Novo Pac-English.

O jogo tem 15 fases e 0 que as caracteriza sdo os pares de palavras disponiveis,
programados para serem ‘pegos’ em cada fase. A medida que o Pac-English conseguir ‘pegar’
todas as palavras de uma fase, 0 jogo o lan¢a, automaticamente, para a fase seguinte. Quando
ele passar por todas as fases, 0 jogo termina, apds a ultima palavra ser ‘pega’, formando o tltimo
par possivel. O Quadro 6 mostra as palavras do jogo por fase e o nimero de palavras a ser

comida pelo jogador em cada fase do Novo Pac-Enghish.

QUADRO 6 — Fases do Novo Pac-English com os pares de palavras

(continua)
Fases Pares de Palavras Numero de palavras por fase
1 flag map 2
5 box clock 4
flag map




(continua)
bin lift
3 box clock 4
stand fan
4 box clock 6
bin lift
stairs chairs
5 bin lift 6
stand fan
shelf desk
6 stand fan 6
stairs chairs
table label
v shglf degk 8
stairs chairs
stand fan
file aisle
shelf desk
8 table label 8
stairs chairs
sheet seat
9 ta.ble Ia}bel 8
file aisle
shelf desk
globe phone
file aisle
10 table label 8
sheet seat
stool booth
sheet seat
11 globe phone 10
table label
file aisle
gueue pupil
file aisle
12 globe phone 10
sheet seat
stool booth
word girl
stool booth
13 globe phone 10
sheet seat
gueue pupil

80
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(concluséo)

Fases Pares de Palavras Numero de palavras por fase
couch flower
stool booth
14 word girl 10
globe phone
gueue pupil
tape plate
queue pupil
15 stool booth 10
word girl
couch flower

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

E importe ressaltar que os pares de palavras destacados no quadro pela cor cinza
sdo as palavras novas de cada fase. Assim, a sequéncias das palavras nas 15 fases do jogo segue
a seguinte ordem:

- fase 1: inicia-se com o primeiro par de palavras;

- fase 2: sdo introduzidas novo par de palavras mais as da fase um;

- fase 3: é retirado o par de palavras da fase um e acrescenta novo par de palavras;

- fase 4: 0 numero de palavras da fase trés € mantido e acrescenta-se outro par de palavras;
- fases 5 a 10: os pares de palavras que ocorreram a cada duas fases sdo retirados;

- fases 11 a 15: a cada dois pares de palavras ja repetidas na fase anterior sao substituidas

pelos pares com prondncia que apresentam maior dificuldade de pronuncia para o jogador.

No Anexo I, disponibilizamos o leiaute de acesso e a forma de movimentagdo do

jogo, bem como os pares de palavras em cada uma das 15 fases do Novo Pac-English.
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O Quadro 7 traz os elementos e o seu significado no funcionamento do jogo.

QUADRO 7 - Significado dos elementos do Novo Pac-English

(continua)

Elementos do jogo

Significado para o funcionamento do jogo

R

icone do ponteiro do mouse do computador: utilizado para
iniciar o jogo (play)

(]
ann

Setas do teclado do computador: utilizadas para o jogador se
movimentar no ambiente do jogo (esquerda, direita, para cima e
para baixo)

Livro especial: poder para que o jogador ‘pegue’ as ‘duvidas’. O
jogador ganha 50 pontos no jogo quando ‘pega’ o livro. Em cada
fase, 0 jogo disponibiliza um livro. O livro especial d& poder
energizante por um tempo de 15 segundos.

Poder energizante

Tempo de 15 segundos que o jogador dispde ao comer o livro

especial (i) para atacar as ‘davidas’. O Pac-English fica
piscando sob o efeito do poder energizante, sinalizando para o
jogador o tempo em que ele pode ‘pegar’ as ‘dlvidas’.

@

Pac-English: personagem principal do jogo. Também fica
piscando sob o efeito do poder energizante.

Palavras: sdo distribuidas no ambiente nas cores vermelha e
verde. Cada palavra verde comida vale 60 pontos. Se o jogador
‘pegar’ uma palavra errada, todas as palavras que compdem a
fase mudam de posi¢do no ambiente, fornecendo ao jogador um
ruido de um “curto-circuito”. Além disso, ele perde 50 pontos.

Sons

A cada fase do Novo Pac-English, as palavras que devem ser

‘pegas’ sdo cantadas. Como 0 jogador ainda ndo entende o inglés,

ele tem duas possibilidades para vencer o desafio:

- tentar e errar até¢ ‘pegar’ as palavras para determinar qual ¢ a
correta (ou seja, a palavra cantada); ou

- deduzir as instrugbes implicitas do jogo que lhe permitem
descobrir de forma Idgica qual palavra, presente no ambiente, foi
cantada.

O audio do jogo sinaliza as seguintes situacfes para o jogador a

partir da seguinte ordem:

- muito longe: baixo e chimbal

- longe: baixo, chimbal, guitarra base e bumbo

- perto: baixo, chimbal, guitarra base, bumbo, piano e caixa

- muito perto: baixo, chimbal, guitarra base, bumbo, piano, caixa,
guitarra solo e prato de conducéo
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(concluséo)

Elementos do jogo Significado para o funcionamento do jogo

Duvidas: sdo as inimigas do Pac-English. Fazem com que o
jogador perca suas vidas. Para cada Duvida ‘pega’ pelo

a @ 9 ‘? jogador sob o efeito do poder energizante, ele ganha: 200

[ B ® e | pontos na primeira vez, 400 na segunda, 600 na terceira e,

por Gltimo, 1000 pontos na Gltima Davida. Quando séo

‘pegas’, as duvidas mudam de cor.

Painel do placar do Novo Pac-English: localizado no canto
superior direito da tela, registra para o jogador a pontuacéo,
as vidas de que ele dispde e o tempo do jogo.

O jogador inicia o jogo com 3 (trés) vidas e a cada 1.200
pontos, ganha uma vida, até 0 nimero méaximo de 5 (cinco)
PALAURAS vidas._ Quando o_jogador passa por uma DUvid_a sem o poder
energizante do livro especial, ele perde uma vida. Nesse caso,

0 icone do Pac-English ) tambem fica piscando,
sinalizando para o jogador que ele perdeu uma vida. A
pontuacgdo de cada jogador depende da utilizacdo dos
recursos e do tempo gasto por ele no jogo.

Na sequéncia, o painel de palavras registra as que foram
‘pegas’ pelo jogador na fase atual do jogo.

No final da imagem ha o icone que pausa jogo.

Niveis do jogo: ao cumprir todas as tarefas de uma fase, o
Pac-English sinaliza para o jogador a proxima fase a ser
jogada. Na mudanca de fase, o jogador ndo ganha pontuacéo.

Painel de fim de jogo. O jogador recebe a pontuacao total
acumulada até o final da fase em que jogou.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.
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4.3 Funcionamento do jogo e defini¢cdo de sua jogabilidade

Ao acessar 0 Novo Pac-English, o jogador vai direto para a fase um. Ao clicar em
jogar (EEEEEEREREEETN) com 0 mouse do computador, ele entra no ambiente do jogo. Como se
vé na Figura 12, a direita do ambiente do jogo, fica disponibilizado para o jogador um painel
com fundo azul, que informa os pontos adquiridos, as vidas conquistadas e o tempo de jogo; e
um espago com fundo claro, logo abaixo do painel, intitulado ‘Palavras’, que ¢ povoado com
as palavras ‘pegas’. O jogador inicia 0 jogo sem pontos e com trés vidas.

Quando o Pac-English entra na Biblioteca, ele vé algumas palavras espalhadas pelo
ambiente. A medida que se movimenta, novas palavras sdo ‘cantadas’ e ele precisa formar um
par entre a palavra que ouviu e uma das palavras que estdo no ambiente. A cada par de palavras
formado corretamente, em fungdo do critério pré-estabelecido — haver equivaléncia dos sons
vocalicos na silaba ténica das palavras do par, o jogador ganha 200 pontos.

Quando o Pac-English passa por uma palavra que ndo é a correta, a palavra muda
de lugar natela, para ajudar o jogador a aprender a pronuncia das palavras. Ainda assim, ‘pegar’
a palavra correta ndo é uma tarefa tdo simples quanto parece. Para obter sucesso, o Pac-English
precisa enfrentar as ‘duvidas’ e supera-las.

Neste jogo, as ‘dlvidas’ perseguem o Pac-English todo o tempo, assim como as
nossas duvidas nos perseguem em nossas aprendizagens, vida afora. O objetivo das ‘davidas’
no Novo Pac-English ¢ evitar que as palavras sejam ‘pegas’. Cada vez que o Pac-English é
tocado por uma ‘davida’, ele perde uma vida.

Porém, no ambiente do jogo, existe também o ‘livro especial’. Quando encontra-
lo, se o jogador conseguir fazer com que o Pac-English ‘pegue’ esse livro, ele adquire o poder
energizante por 15’ e ganha 50 pontos. Além disso, quando ‘pega’ o ‘livro especial’, que tem
poder energizante, ele ganha o poder de ‘comer’ as duvidas. Sempre que isso acontece, 0
jogador ganha 200 pontos.

A cada 1200 pontos conquistados, o Pac-English ganha uma vida. A vida lhe da
uma condicdo melhor de jogo que é continuar sobrevivendo no jogo. Até o final do jogo, o
jogador perde e ganha vidas (1.200 pontos) sendo o maximo de vidas que ele pode conseguir
sdo cinco. Se o jogador tiver cinco vidas e obtiver a pontuacao para mais uma vida, 0 jogo ndo

Ihe concedera, no entanto, essa pontuacao.
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No jogo, é possivel ao jogador movimentar-se no labirinto a direita ou a esquerda,
conforme indicado pelas setas azuis na Figura 15. Com esse movimento, o Pac-English
desaparece da tela quando entra em um dos lados e aparece do lado oposto, como se estivesse

atravessando por tras do ambiente do jogo.

Figura 15 - Movimento que simula o jogador atravessando o ambiente por tras

PONTOS
VIDAS

TEMPO

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

4.3.1. Comportamento das ‘duvidas’

As ‘duvidas’ perseguem o Pac-English de maneiras diferentes, ou seja, cada uma
tem o seu comportamento proprio. Assim, o jogador precisa aprender como elas se comportam
para criar estratégias e alcancar os seus objetivos.

Os comportamentos adotados para cada ‘divida’ durante o jogo sdo de:
perseguicdo, de dispersdo e de medo. Ressalta-se que o comportamento padrao da ‘davida’ é
de perseguicdo, ou seja, ela busca acuar o jogador para que ele ndo consiga cumprir a meta
estabelecida em cada fase (formar os pares de palavras especificos daquela fase). Cada Duvida
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tem o seu proprio modo de agir em relagdo a persegui¢do. A ‘divida vermelha’ persegue por
trds, a ‘rosa’ pela frente, a ‘azul’ de forma aleatéria, o que gera imprevisibilidade, e a ‘davida
laranja’ persegue ignorando 0 Pac-Engilsh.

Durante esse processo de persegui¢do, as ‘dividas’ geram alguns momentos de
dispersdo, que tém a funcdo de dar um tempo para o jogador aprender mais sobre o jogo e
tracar suas estratégias para vencer. Apos a dispersdo, recomega a perseguicao.

Destaca-se no jogo, 0 momento em que o Pac-English ‘pega’ o ‘livro especial’,
pois ele confere ao jogador o poder de ‘comer’ as Duvidas. Neste momento, cada ‘dtivida’ fica
transparente, indicando que esta vulneravel, movimentando-se, inclusive, de forma mais lenta.

Tanto nos momentos de dispersdao quanto nos momentos em que o Pac-English
‘pega’ o ‘livro especial’, cada ‘duvida’ devera se dirigir a sua area de dispersao (afastando-se
do Pac-English).

No Quadro 8 foram apresentados os tempos definidos para perseguicéo e dispersdo
durante cada uma das fases do jogo.

QUADRO 8 - Comportamentos das duvidas durante cada fase do Pac-English

Modo do Fase 1 Fase2,3e4 Fase 5 em diante

comportamento
Dispersao 7 segundos 7 segundos 5 segundos
Perseguicdo 20 segundos 20 segundos 20 segundos
Dispersao 7 segundos 7 segundos 5 segundos
Perseguicdo 20 segundos 20 segundos 20 segundos
Dispersao 5 segundos 5 segundos 5 segundos
Perseguicdo 20 segundos 1033 segundos 1037 segundos
Dispersao 5 segundos 1 segundo 1 segundo
Perseguicao Até o fim Até o fim Até o fim

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

A tela do jogo tem 1920 pixels de largura e 1080 pixels de altura e foi dividida por
oito na posicdo X e na posicdo Y. Assim, ela forma uma grade com 38 azulejos na horizontal
e 38 azulejos na vertical. Cada azulejo do ambiente tem 38 x 38 pixels (largura e altura),
formando um quadrado.

Durante a perseguicdo, as ‘duvidas’ tém a possibilidade de alterar o seu trajeto,

desde que estejam nos azulejos que estdo programados para lhes conceder uma nova tomada
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de decisdo em relagdo ao deslocamento do Pac-English. Esses azulejos encontram-se
destacados pelas cores branco e amarelo na Figura 16.

Figura 16 — Azulejos-chave para o comportamento das ‘dividas’

e

Fonte: Jogo Novo Pac-English.

No ambiente do jogo, tanto as ‘davidas’ quanto o Pac-English se deslocam pelos
azulejos verdes. Ao passarem pelo azulejo amarelo, as ‘davidas’ podem alterar a propria
movimentagao para ‘pegar’ o Pac-English, ou seja, elas ganham a flexibilidade de alterar a
direcdo em que estejam seguindo, se isso for deixa-las mais préximas dele. No entanto, ao
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passarem pelo azulejo branco, elas sé podem alterar a sua dire¢éo fazendo uma curva a direita.
Essa restricdo ao movimento das ‘dividas’ foi criada para que o jogador tenha possibilidades a
mais de fugir e aprender durante o jogo. Essas diretrizes basicas definem o comportamento das
‘davidas’ em fungdo dos azulejos em que estejam transitando.

Porém, elas ndo sdo o unico fator que define o comportamento das ‘davidas’ durante
0 jogo. A tomada de decisdo de cada ‘davida’ varia em func¢do do seu perfil de perseguicao.
Juntas, as diretrizes béasicas e o perfil de perseguicdo definem o comportamento de cada
‘davida’ e ¢ esse comportamento das ‘davidas’ que assegura a jogabilidade. Sem essa decisdo
de programacéo, o Pac-English tornar-se-ia inviavel.

A ‘duvida vermelha’ persegue o Pac-English de forma mais ameagadora, pois dele
se aproxima sempre por tras. O seu alvo é o préprio Pac-English.

Ja a ‘davida rosa’ tem como missdo perseguir o jogador pela frente. Embora ela
possa parecer ameacadora para o jogador, 0 seu alvo ndo é ‘pegar’ 0 Pac-English. A ‘davida
rosa’ tem a fungéo de prever o movimento do Pac-English, enquanto ele esta sendo perseguido
pela ‘davida vermelha’. Em termos de programagé&o do jogo, calcula-se quatro azulejos a frente
de sua posicdo atual no ambiente da Biblioteca.

A “davida azul’ tem o carater de comportar-se de forma imprevisivel para o jogador.
Seu comportamento é programado por um calculo que envolve a posi¢do do Pac-English e da
‘davida vermelha’, que é quem tenta pega-lo por trds. O passo a passo para definir a
programacdo deste azulejo-alvo é: (1) identifica-se o segundo azulejo a frente do Pac-English;
(2) calcula-se qual seria esse segundo azulejo, tendo como referéncia a ‘davida vermelha’; e
(3) dobra-se o tamanho desse vetor para se determinar o alvo da ‘davida azul’. Porém, se o0 alvo
ndo estiver no trajeto possivel da Biblioteca, o destino da ‘duvida azul’ sera o segundo azulejo
a frente do Pac-English, que é o primeiro passo desta engrenagem da perseguicao.

Por fim, a ‘dtivida laranja’, que é a Gltima a se langar no jogo, é programada para
ignorar o Pac-English. Para isso, ela mantém um distanciamento de aproximadamente oito
azulejos dele. Sua atuacao busca intimidar o jogador a ndo fugir para os pontos que ela esta
percorrendo.

Todos estes calculos sdo fundamentais e tém a funcdo de contribuir para a
jogabilidade do Pac-English, conforme mencionado. Afinal, as Davidas despertam a sensacédo
no jogador que ele esta sendo perseguido com bastante pressd@o. Mas, a0 mesmo tempo, sao

criadas possibilidades para que, de forma inteligente, ele consiga fugir. A proposta é que 0 jogo
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seja desafiador, instigante e atrativo, constituindo-se em um labirinto que proporcionara,
fundamentalmente, a diversdo. Da jogabilidade depende o engajamento, a imerséo do jogador
na aventura do jogo. Para obter sucesso e ser considerado um bom jogo por seu publico-alvo,
0 jogo educativo deve viabilizar diversdo em primeiro lugar (Borges, 2013). No caso do Novo
Pac-English, essa constatacdo foi levada muito a sério, o que significa que a aprendizagem de
pronuncia deve acontecer indiretamente, como consequéncia do engajamento, do nivel de

imersao que 0 jogo Vvai conseguir do jogador.

4.3.2. Principios para programacao dos movimentos dos personagens

O Pac-English e as ‘duvidas’ se movimentam pelos azulejos ocupando um espaco
de 78 pixels, que corresponde a um azulejo inteiro mais a metade de dois azulejos a direita e a
esquerda. Para a programacéo, o espaco considerado ocupado € aquele que possui a maior parte
do seu corpo, conforme se vé na Figura 17. Portanto, cada personagem precisa de quatro
movimentos para sair de um azulejo para outro. SG se considera que um personagem ‘pegou’

um objeto, quando ha sobreposicdo das mesmas coordenadas X e Y dos dois objetos.

FIGURA 17 - Os quatro movimentos possiveis das ‘davidas’, de um azulejo para outro

Movimento 1 Movimento 2
w m .
Movimento 3 Movimento 4

? ?
Vi WY v vy

Fonte: Jogo Pac-English
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Foi feita, também, toda uma programacéo definidora das velocidades no jogo. Elas
foram estabelecidas em termos percentuais, pensando na jogabilidade. No inicio do jogo, o Pac-
English tem a velocidade de 70% de sua velocidade méaxima. A medida que o jogador vence
cada desafio, sua velocidade aumenta, conforme indicado no Quadro 9.

Durante todo o tempo de jogo, as ‘davidas’ tém 5% a menos de velocidade em
relagdo ao Pac-English. E um diferencial que permite ao jogador tracar estratégias para fugir

durante a perseguicao e, a0 mesmo tempo, ter condicdo de vencer os desafios.

QUADRO 9 - Velocidade do Pac-English e das ‘duvidas’ durante cada fase

Velocidade das

Velocidade do Pac-English

‘davidas’
Desafios
Quando | Apéscomer| Apds comer o PQ”aE”dOI.Oh
Fase Normal come as o livro livro, no Normal i%ngaés
palavras momento em que palavras
come as palavras
1 80% 71% 90% 79% 75% 50%
2-4 90% 79% 95% 83% 85% 55%
5-8 100% 87% 100% 87% 95% 60%

Fonte: Elaborado pelo pesquisador.

Um outro ponto importante para auxiliar o aprendizado do jogador durante o Novo
Pac-English € gque, nas curvas, as duvidas possuem um trajeto mais longo. Ou seja: o jogador
consegue ganhar distancia, ja que o seu tracado € mais curto nas curvas em relacdo ao das
‘duvidas’, conforme Figura 18. Enquanto as duvidas giram em um angulo de 90° para fazer a

curva, o Pac-English vira em 45%.
FIGURA 18 - Diferenciacao entre as curvas realizadas por uma ‘duvida’ e o Pac-English
g0 §F W

Fonte: Jogo Novo Pac-English.
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No Novo Pac-English, a musica desempenha um papel central. Através da interacéo
com a musica cantada e com o0s sons dos instrumentos musicais, 0s jogadores sdo levados a
aprender como ‘pegar’ corretamente as palavras para formar os pares, ou seja, a musica
funciona como ferramenta pedagdgica na medida em que substitui a instrugéo explicita e define
a dindmica do jogo, levando o jogador a aprender implicitamente, conforme demonstramos nas

secdes seguintes.

4.4 Protagonismo do audio — foco na instrucdo implicita

Para que o jogador aprenda qual palavra ele deve ‘pegar’ durante o jogo, foram
desenvolvidas, estrategicamente, instruc@es implicitas por meio de uso de sons aplicados a
musica "Hora de Passear”, composta por Anderson Pimentel Borges, para o Novo Pac-English.

Primeiramente, ressalta-se que a instrucdo implicita cria situacdes e dinamicas de
jogo que propiciam ao jogador uma experiéncia reflexiva que o leva a deduzir como vencer 0s
desafios, 0 que precisa aprender.

A cada fase do Novo Pac-English, as palavras que devem ser ‘pegas’ sdo cantadas.
No entanto, como o jogador ndo entende o inglés, ele tem duas possibilidades para vencer o
desafio:

1. tentar e errar até ‘pegar’ as palavras para determinar qual é a correta (ou seja, a palavra
cantada); ou
2. deduzir as instrucbes implicitas do jogo que lhe permitem descobrir de forma I6gica

qual palavra, presente no ambiente, foi cantada.

As instrucdes implicitas séo transmitidas de acordo com a movimentacéo do Pac-
English na Biblioteca. Quanto mais proximo da palavra correta a ser ‘pega’ ele estiver, mais
instrumentos fardo parte do acompanhamento da musica. Contrariamente, quanto mais distante,
menos instrumentos serdo ouvidos. A sensacdo que se busca despertar sutilmente no jogador é
a de que a musica se torna "mais completa™ a medida que ele esta proximo de vencer o desafio.
Por outro lado, a musica vai soar "mais vazia" a medida que se distancia dele.

A dinamica sonora do jogo Novo Pac-English busca envolver o jogador em uma

experiéncia imersiva e desafiadora, utilizando a muasica como elemento central para guiar e
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motivar a sua participacdo. Através de uma cuidadosa sele¢do de instrumentos musicais e da

manipulacdo da intensidade sonora, 0 jogo procura transmitir, de forma implicita, as pistas

necessarias para que o jogador identifiqgue e alcance a palavra correta. Neste contexto, a

sensacdo de plenitude e esvaziamento da musica € estrategicamente utilizada e deve ser

percebida pelo jogador.

Nos subitens a seguir, detalharemos como se deu a execugdo instrumental, a

definicdo das categorias que indicam a distancia entre o Pac-English e a palavra correta a ser

‘pega’, 0s instrumentos musicais utilizados para representar cada categoria, além de explorar a

inspiracdo por tras da dinamica do jogo, trazendo a tona a cléssica brincadeira "ta quente, ta

frio”, como uma referéncia intertextual fundamental para a concepg¢éo do Novo Pac-English.

a) Escolha dos instrumentos para execu¢do da musica

Os instrumentos escolhidos para interpretar a musica “Hora de Passear” foram:

guitarra solo: executou a melodia da musica com notas unicas, definindo sua
identidade;

guitarra base: produziu os acordes que sustentaram a sonoridade da musica de
forma simples, permitindo que ela pudesse ser executada apenas com o solo da
guitarra;

piano: utilizado para enriquecer a harmonia musical, devido ao seu som de cordas
percussivas, conferindo um carater mais nobre durante o acompanhamento e
proporcionando uma execucdo mais rica;

contrabaixo: estabeleceu a conducdo sonora para marcar o ritmo da musica na
auséncia da bateria. Quando os instrumentos percussivos entraram, estabeleceu
um didlogo com suas batidas para acentuar o ritmo e contribuir para a emocéo do
jogo;

caixa: comumente utilizado para marcar o tempo forte e menos forte da masica,
alinhado com a pulsacédo. Instrumento em formato de um tambor que possui uma
esteira, produzindo estalos diferenciados;

chimbal: utilizado enquanto se toca o baixo e a caixa, sustenta uma base ritmica

para a execucao da bateria. Consiste em dois pratos colocados um sobre o0 outro;
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e prato: utilizado para estabelecer uma condugdo na masica, conferindo mais brilho
ao ritmo e criando efeitos marcantes e agudos mais acentuados;

e bumbo: utilizado para fazer a marcacdo e a conducéo ritmicas da musica, devido
ao seu som mais grave. Consiste de um tambor grande em que o baterista bate

com o pé.

Por ultimo, vale ressaltar que as palavras a serem ‘pegas’ pelo jogador sdo
vocalizadas (cantadas) durante todo o jogo, independentemente da posi¢cdo do Novo Pac-
English na Biblioteca. O canto desempenha o papel de produzir os sons das palavras, atuando
como um coro de apoio (backing vocal) a melodia principal, que é executada pela guitarra solo

em destaque.

b) Definicdo de categorias e do uso dos instrumentos musicais na dindmica do jogo

Apbs a escolha dos instrumentos, procedeu-se as gravacdes e a edi¢cdo da musica
"Hora de Passear". Para incorporar dindmica ao jogo, foram estabelecidas quatro categorias que
indicam, de maneira implicita, o distanciamento entre o Pac-English ¢ a palavra a ser ‘pega’.
A cada categoria corresponde um instrumento musical utilizado, da seguinte ordem:

e muito longe: baixo e chimbal,
¢ |onge: baixo, chimbal, guitarra base e bumbo;
e perto: baixo, chimbal, guitarra base, bumbo, piano e caixa;

e muito perto: baixo, chimbal, guitarra base, bumbo, piano, caixa, guitarra solo e

prato de condugéo.

A categoria de “extremamente distante” apresenta a musica de forma mais esparsa,
mas ainda assim contém o0s elementos essenciais para identificagdo e compreensdo pelo
jogador, incluindo a melodia e a base harménica.

Conforme o Pac-English se aproxima da palavra cantada, o jogo entra na categoria
de “distante”, onde ocorre um aumento na densidade sonora devido a introducao de uma base
harménica mais rica com o piano, juntamente com a conducéo ritmica grave do baixo. Essas

adicoes criam a sensacao de que a musica estd mais ‘encorpada’.
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Na categoria de “préximo”, os instrumentos percussivos caixa e chimbal entram em
cena, adicionando volume a musica e infundindo-a com uma sensagéo de alegria, a0 mesmo
tempo que induzem o jogador a perceber uma aceleragdo na musica.

Ao alcangar a categoria de “muito proximo”, a sensacao de aceleracdo torna-se
ainda mais pronunciada com a inclusdo dos instrumentos bumbo e prato. Para reforgar o ritmo,
0s instrumentos percussivos foram duplicados, proporcionando variagdes de timbre.

Por fim, considerando que a quantidade de instrumentos na musica diminui a
medida que o Pac-English se afasta da palavra a ser ‘pega’ e aumenta & medida que dela se
aproxima, define-se assim o momento-chave do jogo.

Quando a palavra for ‘pega’, 0 jogador sera brindado com aplausos, simbolizando
o feedback de sua vitdria no desafio. Essa recompensa ndo apenas celebra o sucesso alcangado,
mas também honra a tradi¢do das palmas como um simbolo de reconhecimento e apreciacao,
reconectando-o ao valor simbolico das palmas para todo artista que realiza uma apresentacdo

musical bem-sucedida.

c) Téaquente, ta frio

A tradicional brincadeira "Ta quente, ta frio" inspirou o desenvolvimento da
instrucdo implicita do Novo Pac-English.

A brincadeira consiste em colocar uma venda em uma crianca, enquanto um objeto
a ser por ela procurado € escondido pelas outras criancas. "Ta quente, ta frio" inicia com a
crianca vendada procurando o objeto escondido. Para identificar se estd no caminho certo que
a permitird encontrar o objeto, as outras criangas vdo informando se esta perto ou longe. Quando
esta se aproximando do objeto, fazem referéncia a quente, e quando se distancia, indicam que
esta frio. Entéo, a dindmica é informar a crianga vendada por meio da ‘temperatura’ quao perto
ela esta de vencer o desafio. Durante a brincadeira, usam-se expressdes como: “- Esta gelado!”
ou “- Estd no polo norte!” para indicar que a crianga vendada estd muito longe de alcancar o
objeto. Por outro lado, dizem-se: “- Estd muito quente!” e “- Esta pelando no forno”, para
sinalizar que esta bem perto de vencer.

Essa brincadeira trabalha, principalmente, o espirito de equipe, j& que as

informacdes fornecidas pelas demais é fundamental para que a crianca vendada encontre o
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objeto. No jogo Novo Pac-English, os sons musicais assumem o papel de informar o jogador
ao longo de toda a sua experiéncia no alcance dos seus objetivos de jogo.
Apbs a descricdo do desenvolvimento do Novo Pac-English, passamos ao capitulo

das Consideracgdes Finais.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo, primeiramente, foram retomadas e respondidas as Perguntas de
Pesquisa. Em um segundo momento, procuramos refletir sobre as limitagdes que enfrentamos
ao longo deste doutoramento, bem como pontuar contribuigdes que o estudo traz. Finalizando

a tese, procuramos dar sugestdes para futuras pesquisas.

5.1 Retomada das Perguntas de Pesquisa

O nosso objetivo geral foi desdobrado em cinco Perguntas de Pesquisa. A primeira
é: Considerando as diferencas fonéticas existentes entre o portugués e o inglés, como o Novo
Pac-English leva a crianca, ndo s6 a perceber claramente tais diferengas, como também a
assimilar uma pronuncia inteligivel dos sons das vogais, ou dos encontros vocalicos (ditongos,
tritongos) que ocorrem em silabas ténicas?

O Novo Pac-English foi concebido de maneira a enfatizar os sons vocalicos
presentes na silaba ténica das palavras escolhidas. Recursos como o leiaute e a cor que as
palavras assumiram no jogo — vermelho — chamam a atengdo das criancas. Além disso, as
palavras assumem movimentos diferentes, tanto em termos de direcdo pelo circuito da
biblioteca. E sdo cantadas, abusando de recursos como timbre e tom de voz, em sobreposicao
amausica que esta sendo executada como pano de fundo, imprimindo ritmo, volume, intensidade
as diversas situagdes de jogo que envolvem a interagdo com essas palavras e 0s sons alvo. Ao
mesmo tempo, as criangas ficam em contato constante com a grafia das palavras — tanto no
ambiente do jogo, enquanto ainda ndo as ‘pegou’, quanto a posteriori, quando as mesmas vao
para o painel de palavras, apds terem sido ‘pegas’. Dessa forma, as diferencas fonéticas sdo
percebidas, ja que a grafia ndo coincide com a prondncia.

A assimilacdo dos sons de vogais simples, ditongos e um tritongo acontece
naturalmente, a medida que a crianga joga, porque 0s sons se repetem em todas as fases do
Jogo, em novas palavras que surgem, constituindo novos desafios a serem vencidos.

Por sua vez, a segunda Pergunta de Pesquisa é: Considerando o descompasso que

testemunhamos entre a realidade atual do ensino formal de pronuncia de inglés, calcado nos
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métodos e nas abordagens tradicionais, e o perfil das criangas que adentram as nossas escolas,
como o Novo Pac-English buscou favorecer a aprendizagem?

Conforme Pennington (2021), o ensino de prondncia de inglés nas escolas
brasileiras tem se mantido, em grande parte, ancorado em métodos e abordagens tradicionais,
que frequentemente ndo conseguem acompanhar o perfil dindmico e tecnologicamente
integrado dos estudantes atuais. Esses estudantes, nativos digitais, estdo acostumados a
participar de praticas sociais através de tecnologias digitais, 0 que demanda abordagens
educativas mais interativas e tecnologicas.

A integracdo de tecnologias digitais no ensino de prondncia de inglés como L2,
conforme proposto pelo Novo Pac-English, pode representar uma resposta eficiente ao
descompasso entre os métodos tradicionais e o perfil dos estudantes atuais. Ao alavancar o
potencial das ferramentas digitais, podemos oferecer uma experiéncia de aprendizagem mais
interativa, personalizada e significativa para a crianca, que nao apenas melhora a pronuncia,
mas também dela se aproxima por partilhar do universo de conectividade, em que ela ja se
encontra inserida.

A terceira Pergunta é: Como o Novo Pac-English buscou operacionalizar o
principio tedrico de aprendizagem implicita?

Os principais recursos utilizados foram o protagonismo da musica, a iteracéo e a
imitacao.

A musica moldou toda a dindmica do jogo, definindo a jogabilidade e apostando na
repetibilidade. Com isso, envolvidos na sintonia afetiva, nos desafios e no espirito da
brincadeira “ta quente, ta frio”, as criangas provavelmente irdo se engajar. Isso € fundamental
para que a aprendizagem de prontncia acontega, pois € vencendo os desafios (‘pegar’ palavras
com mesmo som vocalico na silaba ténica) que ela pode vencer o jogo.

A iteracdo é constante — 0 som alvo (objetivo) para vencer cada desafio é cantado
repetidamente, até que a crianca faca a correlacéo correta e forme os pares de palavras. Além
disso, a pronuncia inteligivel dos sons é exemplificada naturalmente, como parte do conjunto
acustico da musica, permitindo que as criangas os internalizem indiretamente, como resultado
de sua interacdo no ambiente e engajamento com a dindmica do jogo.

A imitacdo deve acontecer em funcao da repetibilidade inerente ao jogo, criado pelo
sistema de fases (niveis) a serem galgadas, nas quais 0s sons a serem aprendidos se repetem

nos novos pares de palavras a serem formados pelo jogador. O Novo Pac-English langa desafios
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progressivos, ou seja, foram projetados niveis de dificuldade crescente que devem levar as
criangas a aperfeicoarem as suas habilidades de prondncia, conforme avangam no jogo.

Por fim, a quarta pergunta elaborada é: De quais recursos e estratégias o Novo Pac-
English lancou para criar um jogo que seja realmente voltado ao publico de criangas de 7 a 10
anos de idade e que lhes seja significativo e motivador? Como 0 jogo buscou assegurar
engajamento de criangas nessa faixa etaria?

O Novo Pac-English foi cuidadosamente desenhado para criancas de 7 a 10 anos.
Ao redefinir a narrativa e 0 ambiente do jogo, o universo da crianca foi usado como referéncia
para as escolhas de: construcdo da narrativa, que girou em torno de uma aventura em uma
biblioteca, na qual a crianca ajuda os personagens a resolverem problemas ou a cumprir
missdes, usando habilidades de pronuncia e vocabulario em inglés; caracterizacdo divertida e
irreverente dos personagens — 0 Pac-English ¢ as ‘davidas’ —, conferindo sentimentos humanos
a elas; inser¢do de um ‘livro especial’, em clara alusdo a mdgica, a fantasia e introdugéo do
elemento surpresa recompensa, premiando o jogador com poder e forca; construcdo do
ambiente primando pelo equilibrio na disposicdo de elementos, selecdo e uso de cores;
definicdo da mecanica e da dinamica do jogo, bem como criacdo da musica, especialmente para
esta versao do jogo.

Pensamos nas criangas quando da escolha de construir o jogo usando o personagem
principal como avatar, convidando-as a com ele se identificarem, a tomarem a frente e a
definirem a propria experiéncia desde o inicio, respeitando cada uma o seu proprio ritmo e as
préprias preferéncias.

Além disso, houve um cuidado na maneira de apresentar os desafios —
comportamento das ‘davidas’, visando surpreender e divertir as criangas, usando de
intertextualidade com a brincadeira infantil “ta quente, ta frio”.

Foram inseridas estratégias de feedback ludicas — o sistema de pontuacéo, vidas,
acesso as fases do jogo a medida que vence desafios, aplausos, o painel de status do jogador e
de palavras ‘pegas’ —, que acolhem o erro e valorizam-no como parte do processo de
aprendizagem, ao mesmo tempo em que reconhecem explicitamente as conquistas, as vitorias
e as celebra. Ao integrar feedback imediato e positivo com um sistema de recompensas
motivador e ao utilizar graficos atraentes e jogabilidade variada, acreditamos que o Novo Pac-
English criou uma experiéncia de aprendizagem educativa e engajadora, apropriada para

criangas de 7 a 10 anos.
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Houve cuidado especial com a usabilidade. Procuramos tornar o jogo facil de
navegar e usar, com instrucdes claras e intuitivas. Isso pode ter tornado o jogo mais acessivel
para todas as criancas, independentemente de suas habilidades iniciais com a lingua inglesa e,
em especial, com o uso da propria tecnologia.

Por fim, o conteudo educacional — ensino da pronuncia — aconteceu de maneira
implicita e indireta, sem que a crianga tivesse consciéncia da pratica linguistica a que foi
exposta.

Por combinar elementos de narrativa, design visual, sons vibrantes, interatividade
e tecnologia atual, esperamos que o Novo Pac-English se torne uma alternativa de jogo
educativo que ndo apenas ajude as criancas de 7 a 10 anos a desenvolverem a pronuncia de
palavras em inglés, mas que também prenda a sua atencdo e as motive a se aventurar na

aprendizagem de inglés de maneira duradoura.

5.2 Contribuicdes e limitacdes da pesquisa

Entendemos que pesquisa contribui para a Linguistica Aplicada ao ensino de
linguas estrangeiras ao propor uma abordagem inovadora e tecnoldgica para o ensino de
prontncia em inglés como L2. Como constatamos, h& poucos trabalhos voltados para o estudo
de prondncia em L2, e ndo pudemos encontrar nenhum que focasse em sons vocalicos da silaba
tonica, que usasse um jogo educacional como mediacdo da aprendizagem e que desse a musica
um protagonismo téo especial na definicdo da dindmica do jogo.

Ao desenvolver o Novo Pac-English, entregamos um recurso que pode enriquecer
a pratica pedagogica dos professores, que tanto podem usar o jogo fora da sala de aula, em
complementacdo ao que ensinam em aula, quanto podem fazé-lo dentro de sala, incorporando-
o0 parcial ou totalmente as atividades ali realizadas, sempre que considerarem relevante.

Além disso, acreditamos que o Novo Pac-English pode inspirar professores e/ou
desenvolvedores de jogos na criacdo de atividades gamificadas ou até de outros jogos voltados
para 0 ensino de pronuncia.

Outra contribuicdo esta na exploracéo da aprendizagem implicita, principio teorico
pouco instrumentalizado no ensino tradicional, apesar de a literatura da area atestar os seus

tantos beneficios. A escolha por trabalhar com um jogo nos parece adequada pelo fato de que
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este principio esta presente, naturalmente, na esséncia dos jogos que focam o divertimento. O
Novo Pac-English leva o jogador a focar em ganhar pontos, em ‘mudar de fase’, em alcangar
0S seus objetivos de jogo e ndo na aprendizagem da pronuncia, que passa a acontecer de maneira
indireta.

Por fim, consideramos rico o uso da musica como recurso educacional. N&o
estamos nos referindo, aqui, simplesmente ao uso do recurso sonoro ou do uso de informacéo
em formato de audio, comum em jogos. Chamamos a aten¢do para o protagonismo que a musica
assumiu no Novo Pac-English. A dindmica do jogo se da em funcdo da incorporacdo de uma
masica criada por Anderson Borges para o Novo Pac-English e da promocdo de
intertextualidade entre ela e a brincadeira infantil “ta quente, ta frio”. O acréscimo de mais esse
elemento ludico ao jogo, por meio do protagonismo da mdsica, a nosso ver, mergulha o jogo
no universo das criancas, tornando-o ainda mais significativo para elas. A musica trabalha com
a sensibilidade e a emocéo do jogador e funciona muito bem no sentido de fornecer instrugéo
implicita.

Tanto a melodia — 0 que é cantado — quanto a harmonia — 0 acompanhamento do
canto — foram cuidadosamente trabalhados na programacéo do jogo, para conferir a musica o
protagonismo a que nos referimos, langcando méo de varios recursos como: (1) a quantidade de
instrumentos musicais utilizados em sua execucdo, variando de um a oito, além da voz, em
determinadas situacOes de jogo; (2) o controle da intensidade sonora, pelo volume e ritmo dos
sons da musica; (3) o uso da voz, atuando como ‘ruido de fundo’, sinalizando 0s sons que 0
jogador deve buscar; e (4) o uso do som de aplausos, para fornecimento de feedback positivo,
quando a crianga supera os desafios.

Infelizmente, ao longo deste doutoramento, também enfrentamos algumas
limitacoes.

A proposta de criagdo do Novo Pac-English visava ndo apenas a desenvolver uma
ferramenta pratica para o ensino de prondncia, como ocorreu, mas também testar sua suposta
eficiéncia, o seu impacto no desenvolvimento das habilidades linguisticas de criangas de 7 a 10
anos. Isso teria sido fundamental para que pudéssemos considerar entregue o produto que tanto
nos esforcamos para conceber e a executar. Diversos fatores, incluindo restri¢des de tempo e
recursos, impediram a realizacdo de um estudo completo capaz de avaliar o Novo Pac-English

em um ambiente educacional real e valida-lo.
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Apesar dessa limitacdo, os insights obtidos durante o desenvolvimento do jogo e a
revisdo critica da literatura proporcionaram uma base sélida para futuras investigacGes e
refinamentos. A pesquisa nos ensinou, também, a importancia de continuar. Continuaremos
explorando novas maneiras de integrar tecnologia e metodologias inovadoras no ensino de
linguas, oferecendo oportunidades para melhorar a pratica pedagdgica e a aprendizagem dos

alunos.

5.3 Sugestodes para futuras pesquisas

Como ndo poderia deixar de ser, a primeira sugestdo de pesquisa futura que temos
é a realizacdo dos testes necessarios para a devida validacdo do Novo Pac-English.

Para avancar no campo do desenvolvimento de jogos educacionais, entendemos que
seria interessante buscar integrar a inteligéncia artificial (1A) para a personalizagdo adaptativa.
Esta técnica permitiria que o0 jogo se ajustasse dinamicamente as necessidades individuais dos
estudantes, adaptando os desafios e as atividades com base no desempenho e nas preferéncias
de aprendizagem de cada jogador. A IA pode ser utilizada para analisar padrdes de interacdo
dos estudantes, identificar areas de dificuldade e oferecer suporte personalizado, promovendo
uma aprendizagem mais eficiente e personalizada.

Além das técnicas de desenvolvimento, uma pesquisa futura deve explorar mais
profundamente os efeitos da imersdo e da realidade virtual na aprendizagem de linguas
estrangeiras através de jogos. Investigar como a imersdo virtual pode simular ambientes
auténticos de lingua inglesa, proporcionando experiéncias de aprendizagem mais envolventes
e realistas, pode abrir novos horizontes no uso de tecnologias emergentes para o ensino de L2.
Essa abordagem deve, ndo apenas melhorar a compreensao auditiva e a prondncia, mas também
aumentar a motivacgdo e o engajamento na aprendizagem da lingua inglesa.

Em suma, acreditamos que explorar essas areas vai enriquecer o entendimento
tedrico sobre o uso de jogos educacionais e tecnologias avangadas no ensino de linguas, bem
como oferecer novas ferramentas e estratégias para melhorar a eficacia e a acessibilidade do

ensino de inglés e de outras linguas estrangeiras em contextos educacionais diversos.
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APENDICE |
Sons do inglés que apresentam dificuldade de prondncia para brasileiros

De acordo com os autores mencionados neste trabalho, em especial, Christéfaro Silva
(2015), existem certos sons em inglés que séo semelhantes e podem ser fonte de dificuldade de
prondncia para falantes de inglés como L2, em especial, brasileiros. Listamos a seguir alguns
exemplos, explicando os motivos da dificuldade, para a maioria dos aprendizes:

1. /0/e/o/

O som do "th" em "think" (/8/) e "this" (/0/) pode ser dificil para falantes nao nativos, pois
ndo existem equivalentes diretos em muitas outras linguas. O /0/ é um som fricativo dental
surdo, enquanto o /8/ é um som fricativo dental sonoro.

2. Nhleli/

O som do "i" em "sit" (/1/) e "seat" (/i:/) pode ser confundido devido a diferencga sutil de
duracdo. O /1/ € um som curto, como em "sit", enquanto o /i:/ ¢ um som longo, como em "seat".

3. /el elel

O som do "a" em "cat" (/&/) e "bet" (/¢/) pode ser confundido, pois sdo sons préximos em
termos de posicdo da lingua. O /&/ € um som mais aberto, como em "cat", enquanto o /¢/ ¢ um
som mais fechado, como em "bet".

4. /3l e/a/

O som schwa "o" em "banana" e o som "u" em "cut" (/a/) podem ser confundidos, pois
ambos sdo sons neutros e desacentuados. O /o/ ¢ um som central médio, enquanto o /a/ ¢ um
som mais baixo e mais centralizado.

5. /el e/l

O somdo "e" em "bed" (/e/) e "cat" (/&/) pode ser confundido, pois ambos sdo sons frontais
ndo-arredondados. O /e/ ¢ um som mais aberto e mais proximo do "a" em "father", enquanto o
&/ € um som mais aberto e mais préximo do "a" em "cat".

6. /a:/eld/

O som do "a" em "father" (/a:/) e "thought" (/5:/) pode ser dificil de distinguir para alguns
falantes nao nativos. O /a:/ € um som posterior aberto, como em "father", enquanto o /o:/ ¢ um

som médio-posterior arredondado, como em "“thought".
7. Iplelbl
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Os sons oclusivos do "p" (/p/) e "b" (/b/) podem ser dificeis para falantes de linguas que
ndo os tém. A diferenca entre eles é apenas de voz: o /p/ é surdo (sem vibracdo das cordas
vocais) e o /b/ € sonoro (com vibracao das cordas vocais).

8. /t/e/dl

Os sons oclusivos do "t" (/t/) e "d" (/d/) sdo semelhantes, mas o /t/ é surdo e o /d/ é sonoro.

9. /klelyl

Os sons oclusivos do "k" (/k/) e "g" (/g/) podem ser confundidos. O /k/ é surdo e o /g/ é
sonoro.

10. /f/ e I3/

Os sons fricativos do "sh" (/f/) e "zh" (/3/) podem ser confundidos. O /f/ é surdo e o /3/ é
sonoro.

11. /fl e vl

Os sons fricativos do "f" (/f/) e "v" (/v/) podem ser dificeis para alguns falantes ndo nativos.
A diferenca entre eles é apenas de voz: o /f/ é surdo e o /v/ é sonoro.

12./0/ e /s/

O som do "th" em "think" (/8/) e o som "s" em "sip" (/s/) podem ser confundidos,
especialmente porque ambos sdo sons fricativos. O /8/ ¢ um som dental surdo, enquanto o /s/ €
um som alveolar surdo.

13./0/ e Iz/

O som do "th" em "this" (/8/) e 0 som "z" em "zip" (/z/) podem ser dificeis de distinguir
para alguns falantes ndo nativos. O /d/ é um som fricativo dental sonoro, enquanto o /z/ é um
som fricativo alveolar sonoro.

14. [l e N

Os sons liquidos do "r" (/r/) e "I" (/I/) podem ser confundidos por alguns falantes ndo
nativos. O /r/ € um som vibrante alveolar, enquanto o /I/ ¢ um som lateral alveolar.

15. /n/ e /n/

O som nasal do "ng" (/n/) em "sing" e o som nasal "n" (/n/) em "sing" (/sm/) podem ser
dificeis para alguns falantes ndo nativos distinguirem. O /g/ ¢ um som velar nasal, enquanto o
In/ € um som alveolar nasal.

16./a/ e /a:/
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Os sons do "u" em "cup" (/a/) e "a" em "father" (/a:/) podem ser confundidos, pois ambos
sdo sons de vogais médias. O /A/ € um som mais baixo e central, enquanto o /a:/ ¢ um som mais
aberto e posterior.

17./d3/ e /tf/

Os sons do "j" em "jump" (/d3/) e "ch" em "chip" (/tf/) podem ser confundidos. O /d3/ é
um som fricativo pés-alveolar sonoro, enquanto o /tf// ¢ um som fricativo pds-alveolar surdo.

18. /v/ e /u:/

Os sons do "00" em "book" (/v/) € "u" em "blue" (/u:/) podem ser dificeis de distinguir. O
/u/ ¢ um som curto, enquanto o /u:/ € um som longo.

19. /o1/ e /a/

Os sons do "oy" em "boy" (/o1/) ¢ "ai" em "buy" (/ar/), bem como Os sons "oi" em "oil"
(/o1/) e "ai" em "rain" (/ar/) podem ser dificeis de distinguir. O /o1/ ¢ um ditongo, enquanto o /ar/
€ um som de vogal longa.

20. /a1/ e /ev/

Os sons do "i" em "time" (/ar/) e "ay" em "day" (/er/) podem ser dificeis de distinguir. O
/a1/ ¢ um som de vogal longa, enquanto o /er/ também ¢ um som de vogal longa.

21. /av/ e /3:/

Os sons do "ow" em "now" (/av/) e "o" em "go" (/2:/) podem ser confundidos. O /av/ é um
ditongo, enquanto o /5:/ ¢ um som de vogal longa.

22. 13/ e /ed/

Os sons do "eer" em "beer" (/19/) e "air" em "bear" (/ea/) podem ser dificeis de distinguir.
Ambos sdo ditongos, com o /19/ sendo mais proximo do "ear" em "near" e o /ea/ sendo mais
proximo do "air" em "fair".

23. /v/ e /3:/

Os sons do "o" em "hot" (/p/) € "aw" em "saw" (/2:/) podem ser confundidos. O /v/ é um
som de vogal curta, enquanto o /o:/ ¢ um som de vogal longa.

24. vl e 3/

Os sons do "oo" em "book" (/u/) e o som schwa em "sofa" (/o/) podem ser dificeis de
distinguir. O /u/ ¢ um som de vogal curta, enquanto o /o/ ¢ um som neutro e desacentuado.

25. /sl e [z/

Os sons do "s™ em "sip™ (/s/) e "z" em "zip" (/z/) podem ser confundidos. O /s/ € um som

fricativo surdo, enquanto o /z/ € um som fricativo sonoro.
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26. /t/ e 10/

Os sons do "t" em "time" (/t/) e "th" em "think" (/6/) podem ser dificeis de distinguir. O /t/
¢ um som oclusivo surdo, enquanto o /0/ ¢ um som fricativo dental surdo.

27./d/ e /o/

Os sons do "d" em "day" (/d/) e "th" em "this" (/8/) podem ser confundidos. O /d/ € um som
oclusivo sonoro, enquanto o /d/ ¢ um som fricativo dental sonoro.

28. /f/ e Is/

Os sons do "sh" em "shop" (/f7) e "s" em "sip" (/s/) podem ser dificeis de distinguir. O /J/ ¢
um som fricativo pds-alveolar surdo, enquanto o /s/ ¢ um som fricativo alveolar surdo.

29./3/ e /d3/

Os sons do "zh" em "measure" (/3/) e "j" em "jump" (/d3/) podem ser confundidos. O /3/ é
um som fricativo pos-alveolar sonoro, enquanto o /d3/ ¢ um som fricativo pos-alveolar sonoro.

30. /e/ e i/

Os sons do "e" em "bed" (/e/) ¢ "i" em "sit" (/1/) podem ser dificeis de distinguir. O /e/ é
um som de vogal média-aberta, enquanto o /1/ ¢ um som de vogal média-fechada.

31. /er/ e /i:/

Os sons do "ay" em "day" (/er/) e "ee" em "see" (/i:/) podem ser confundidos. O /er/ é um
som de vogal longa, enquanto o /i:/ também ¢ um som de vogal longa.

32./3:/ e o/

Os sons do "o" em "for" (/2:/) e "0o" em "dog" (/v/) podem ser dificeis de distinguir. O /o:/
¢ um som de vogal longa, enquanto o /p/ ¢ um som de vogal curta.

33. /av/ e /dv/

Os sons do "ow" em "cow" (/av/) e "oe" em "toe" (/au/) podem ser confundidos. O /av/ é
um ditongo, enquanto o /ov/ também € um ditongo.

34. /e1/ e /e/ (schwa)

Os sons do "ay" em "say" (/er/) ¢ o som schwa em "sofa" (/a/) podem ser confundidos. O
/e1/ € um som de vogal longa, enquanto o /o/ € um som neutro e desacentuado.

35. /1/ e /i/ (longo)

Os sons do "i" em "sit" (/1/) e "ee" em "see" (/i:/) podem ser dificeis de distinguir. O /1/ é
um som de vogal curta, enquanto o /i:/ ¢ um som de vogal longa.

36. /a:/ e /=/
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Os sons do "a" em "father" (/a:/) e "a" em "cat" (/&/) podem ser confundidos. O /a:/ ¢ um
som de vogal longa, enquanto o /&/ é um som de vogal curta.

37./val e /3:/

Os sons do "oor" em "poor" (/uva/) e "aw" em "law" (/2:/) podem ser confundidos. O /va/ é
um ditongo, enquanto o /5:/ ¢ um som de vogal longa.

38. /a1/ e /a:/

Os sons do "i" em "high" (/a1/) e "ah" em "father" (/a:/) podem ser confundidos. O /ar/ é
um ditongo, enquanto o /a:/ ¢ um som de vogal longa.

39. /eal e /er/

Os sons do "air" em "care" (/ea/) e "ay" em "say" (/er/) podem ser dificeis de distinguir.
Ambos sdo ditongos, com o /ea/ sendo mais proximo do "air" em "bear" e o /e1/ sendo mais
préximo do som"ay" em "day".

40. /3:/ e 3/

Os sons do "er" em "her" (/3:/) e o som schwa em "sofa" (/a/) podem ser confundidos. O
/3:/ ¢ um som de vogal média aberta-central, enquanto o /o/ ¢ um som neutro e desacentuado.

41. /Al e [/

Os sons do "u" em "fun" (/a/) e "a" em "cat" (/&/) podem ser confundidos. O /a/ é um som
de vogal curta, enquanto o /&/ é um som de vogal curta.

42. Jov/ e /3:/

Os sons do "ow" em "know" (/ou/) e "aw" em "law" (/2:/) podem ser dificeis de distinguir.
O /ou/ € um ditongo, enquanto o /5:/ ¢ um som de vogal longa.

43. /u:/ e /vl

Os sons do "o0o0" em "food" (/u:/) e "0o" em "book" (/uv/) podem ser dificeis de distinguir.
O /u:/ ¢ um som de vogal longa, enquanto o /u/ ¢ um som de vogal curta.

44./3:/ e 3:/

Os sons do "0™ em "bore"” (/2:/) ¢ "er" em "her" (/3:/) podem ser dificeis de distinguir. O
/3:/ € um som de vogal longa, enquanto o /3:/ ¢ um som de vogal média aberta-central.

45. /f1 e Itf/

Os sons do "sh" em "ship" (/f/) e "ch" em "chip" (/tJ/) podem ser dificeis de distinguir. O
/f/ ¢ um som fricativo postalveolar surdo, enquanto o /t[/ ¢ um som fricativo postal veolar surdo.

46. /vl e I/
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Os sons do "00" em "book" (/u/) e "i" em "sit" (/1/) podem ser confundidos. O /v/ ¢ um som
de vogal curta, enquanto o /1/ ¢ um som de vogal curta.

47. /ar/ e i/

Os sons do "i" em "light" (/ar/) ¢ "i" em "sit" (/1/) podem ser confundidos. O /a1/ ¢ um
ditongo, enquanto o /1/ ¢ um som de vogal curta.

48. /3:/ e ldv/

Os sons do "o" em "more" (/2:/) e "oe" em "toe" (/ov/) podem ser dificeis de distinguir. O
/5:/ ¢ um som de vogal longa, enquanto o /ou/ € um ditongo.

49. /er/ e /a1/

Os sons do "ay" em "day" (/er/) e "i" em "light" (/a1/) podem ser confundidos. O /er/ ¢ um
som de vogal longa, enquanto o /ar/ ¢ um ditongo.

50. /a/ e Iv/

Os sons do "u" em "cup" (/a/) € "0" em "dog" (/p/) podem ser confundidos. O /A/ ¢ um som
de vogal curta, enquanto o /b/ € um som de vogal curta.

51. /av/ e /u:/

Os sons do "oe" em "toe" (/ov/) € "00" em "moon" (/u:/) podem ser dificeis de distinguir.
O /au/ é um ditongo, enquanto o /u:/ ¢ um som de vogal longa.

52. [l e el

Os sons do "a" em "cat" (/&/) e "e" em "bed" (/e/) podem ser confundidos. O /e&e/ ¢ um som
de vogal curta, enquanto o /e/ é um som de vogal curta.

53. /v/ e /ov/

Os sons do "00" em "book" (/u/) ¢ "ow" em "go" (/ou/) podem ser confundidos. O /uv/ é um
som de vogal curta, enquanto o /ou/ € um ditongo.

54. /il e h/

Os sons do "i" em "hit" (/1/) e "ee" em "feet" (/i:/) podem ser confundidos. O /1/ ¢ um som
de vogal curta, enquanto o /i:/ ¢ um som de vogal longa.

55. /a:/ e /In/

Os sons do "a" em "father" (/a:/) e "0o" em "got" (/v/) podem ser confundidos. O /a:/ € um
som de vogal longa, enquanto o /p/ ¢ um som de vogal curta.

56. /ar/ e /i:/

Os sons do "i" em "light" (/a1/) e "ee" em "see" (/i:/) podem ser confundidos. O /ar/ é um

ditongo, enquanto o /i:/ ¢ um som de vogal longa.
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S7. 13/ ela:/

Os sons do "o" em "more" (/o:/) e "a" em "father" (/a:/) podem ser confundidos. O /o:/ é
um som de vogal longa, enquanto o /a:/ ¢ um som de vogal longa.

58. /a:/ e /Al

Os sons do "a" em "father" (/a:/) e "u" em "cup" (/a/) podem ser confundidos. O /a:/ ¢ um
som de vogal longa, enquanto o /A/ ¢ um som de vogal curta.

59. /er/ e N/

Os sons do "ay" em "day" (/er/) ¢ "i" em "sit" (/1/) podem ser confundidos. O /er/ ¢ um som
de vogal longa, enquanto o /1/ ¢ um som de vogal curta.

60. /v/ e /a/

Os sons do "o" em "hot" (/v/) € "u" em "cup" (/a/) podem ser confundidos. O /p/ é um som
de vogal curta, enquanto o /a/ ¢ um som de vogal curta.

61. /ov/ e /av/

Os sons do "oe" em "toe" (/ou/) e "ow" em "now" (/av/) podem ser dificeis de distinguir.
O /ou/ € um ditongo, enquanto o /au/ € um ditongo.

62. /e1/ e /2/

Os sons do "ay" em "day" (/er/) e "a" em "cat" (/&/) podem ser confundidos. O /er/ ¢ um
som de vogal longa, enquanto o /&/ € um som de vogal curta.

63. /a/ e 3/

Os sons do "u" em "cup" (/A/) € 0 som schwa em "sofa" (/a/) podem ser confundidos. O /a/
¢ um som de vogal curta, enquanto o /o/ ¢ um som neutro e desacentuado.

64. /e1/ e /ov/

Os sons do "ay" em "day" (/er/) e "ow" em "go" (/ou/) podem ser confundidos. O /er/ ¢ um
som de vogal longa, enquanto o /ou/ € um ditongo.

65. /a1/ e /31/

Os sons do "i" em "light" (/ar/) e "oi" em "oil" (/o1/) podem ser confundidos. O /ar/ é um
ditongo, enquanto o /o1/ ¢ um ditongo.

66. /v/ e /a:/

Os sons do "o" em "hot" (/v/) e "a" em "father" (/a:/) podem ser confundidos. O /v/ é um
som de vogal curta, enquanto o /a:/ ¢ um som de vogal longa.

67. /ou/ e /av/
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Os sons do "ow" em "go" (/ou/) e "oe" em "toe" (/ou/) podem ser confundidos. O /ou/ é um
ditongo, enquanto o /ov/ ¢ um ditongo.

68. /3:/ e /ov/

Os sons do "o" em "more" (/2:/) ¢ "ow" em "go" (/ouv/) podem ser confundidos. O /o:/ é um
som de vogal longa, enquanto o /ouv/ ¢ um ditongo.

69. /a1/ e /av/

Os sons do "i" em "light" (/ar/) e "ow" em "now" (/av/) podem ser confundidos. O /ar/ é
um ditongo, enquanto o /av/ ¢ um ditongo.

70. /e1/ e /3/

Os sons do "ay" em "day" (/e1/) e o som schwa em "sofa" (/a/) podem ser confundidos. O
/er/ ¢ um som de vogal longa, enquanto o /o/ ¢ um som neutro e desacentuado.

71. /el e 3/

Os sons do "e" em "bed" (/e/) e 0 som schwa em "sofa" (/a/) podem ser confundidos. O /e/
¢ um som de vogal média aberta, enquanto o /o/ ¢ um som neutro e desacentuado.

72. /¢l e [i:/

Os sons do "e" em "bed" (/e/) e "ee" em "see" (/i:/) podem ser confundidos. O /e/ é um som
de vogal média aberta, enquanto o /i:/ ¢ um som de vogal longa.

73. I/ e fdl

Os sons do "i" em "sit" (/1/) e 0 som schwa em "sofa" (/a/) podem ser confundidos. O /1/ é
um som de vogal curta, enquanto o /o/ ¢ um som neutro e desacentuado.

74. /av/ e v/

Os sons do "i" em "light" (/a1/) e "00" em "book" (/uv/) podem ser confundidos. O /a1r/ é um
ditongo, enquanto o /u/ ¢ um som de vogal curta.

75. 31/ e Jov/

Os sons do "oi" em "oil" (/o1/) e "ow" em "go" (/ov/) podem ser confundidos. O /o1/ é um
ditongo, enquanto o /ou/ € um ditongo.

76. /el e /er/

Os sons do

e" em "bed" (/¢/) e "ay" em "day" (/er/) podem ser confundidos. O /¢/ € um
som de vogal média aberta, enquanto o /er/ ¢ um som de vogal longa.

77./3/ e v/

Os sons schwa em "sofa" (/o/) e "0o" em "book" (/uv/) podem ser confundidos. O /o/ ¢ um

som neutro e desacentuado, enquanto o /v/ ¢ um som de vogal curta.



115

78. /ov/ e /A/

Os sons do "ow" em "go" (/ou/) e "u" em "cup" (/a/) podem ser confundidos. O /ou/ € um
ditongo, enquanto o /a/ € um som de vogal curta.

79. /a:/ e /vl

Os sons do "a" em "father" (/a:/) e "oo" em "book" (/uv/) podem ser confundidos. O /a:/ é
um som de vogal longa, enquanto o /u/ ¢ um som de vogal curta.

80. /a/ e /3:/

Os sons schwa em "sofa" (/o/) e "er" em "her" (/3:/) podem ser confundidos. O /a/ ¢ um
som neutro e desacentuado, enquanto o /3:/ ¢ um som de vogal média aberta-central.

81. /// e /¢l

Os sons do "i" em "sit" (/1/) e "e" em "bed" (/e/) podem ser confundidos. O /1/ ¢ um som de
vogal curta, enquanto o /e¢/ ¢ um som de vogal média aberta.

82. /a1/ e /¢/

Os sons do "i" em "light" (/a1/) e "e¢" em "bed" (/¢/) podem ser confundidos. O /a1/ é um
ditongo, enquanto o /¢/ ¢ um som de vogal média aberta.

83. /3:/ e /vl

Os sons do "o" em "more" (/2:/) e "00" em "book" (/uv/) podem ser confundidos. O /o:/ é
um som de vogal longa, enquanto o /u/ € um som de vogal curta.

84. 131/ e /av/

Os sons do "oi" em "oil" (/a1/) e "oe" em "toe" (/ou/) podem ser confundidos. O /o1/ é um
ditongo, enquanto o /ov/ ¢ um ditongo.

85. /er/ e /¢/

Os sons do "ay" em "day" (/er/) e "e" em "bed" (/e/) podem ser confundidos. O /er/ é um
som de vogal longa, enquanto o /e/ € um som de vogal média aberta.

86. /e1/ e /av/

Os sons do "ay" em "day" (/er/) e "oe" em "toe" (/ov/) podem ser confundidos. O /er/ é um
som de vogal longa, enquanto o /ou/ € um som de vogal longa.

87. e/ e /a/

Os sons do "a" em "cat" (/&/) e "u" em "cup" (/a/) podem ser confundidos. O /a/ ¢ um som

de vogal curta, enquanto o /A/ ¢ um som de vogal curta.

88./e/ e N/
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Os sons do "e" em "bed" (/e/) e "i" em "sit" (/1/) podem ser confundidos. O /e/ ¢ um som
de vogal curta, enquanto o /1/ ¢ um som de vogal curta.

89. /3:/ e /a/

Os sons do "o" em "more" (/2:/) € "u" em "cup" (/A/) podem ser confundidos. O /o:/ é um
som de vogal longa, enquanto o /A/ ¢ um som de vogal curta.

90. /e/ e /vl

Os sons do "e" em "bed" (/¢/) e "o0" em "book" (/u/) podem ser confundidos. O /&/ ¢ um
som de vogal média aberta, enquanto o /v/ ¢ um som de vogal curta.

Esses sdo alguns exemplos de pares de sons em inglés que podem ser semelhantes e

causar dificuldades na pronuncia para falantes ndo nativos. A prética regular de prondncia,
juntamente com a exposicdo a diferentes sons por meio de audios e contextos variados, pode

ser util para melhorar a distin¢do e a pronuncia correta desses sons.
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ANEXO |
Alfabeto fonético internacional — IPA

THE INTERNATIONAL PHONETIC

COMSOMANTS (PULMOMNIC)

ALPHABET (revised to 2020)

@@e 2020 IPA

Bilsbial Labiodental| Dental |Alvcn|ar Postalveolar Retroflex | Palatal Velar Usular | Pharyngeal | Glottal
Plosive pb t d tdicj kg qa ?
Nasal m m n n, pn n N
Trill B r R
Tap or Flap - ' r T -
e OB f v OOd|/sz [ 3 sz|¢j xy xs h9 hA
. 1K
Approximant u 1 1 J . 0| .
Ju'sgﬁimnt 1 l £ L

Symbols to the right in a cell are voleed, 1o the left are voleeless, Shaded areas denote articulations judged impossible,

CONMSOMNANTS (MON-PULMONIC) YVOWELS
Clicks Voiced implosives Ejectives I‘Tront f..!cmml Back
Close ley it el
O Bilakdal 5 RHilakdal Examples:
, L IY U
| Dienal d Demtalfalveolar p Bilahial
Close-mid ™ -
! (Postjalveolar { Palatal t, Dentalialveolar € ﬁ S q e ¥¢0
:|: Palatoalveolar g- Vielar k' Welar \ 9
|| Alveolar lateral d Uvular SI|I Alveolar fricative Open-mid £ .Ce 3'6 AeD
2 B
OTHER SYMBOLS Open Qs (E asD
A\ Volceless labial-velar fricative G & Alveolo-palatal fricatives Whire symibols appear [n pairs, the one
to the dght represents a rounded vowel
W Volced lablal-velar approximant J Wolced alveolar lateral flap
q Wolced labial-palatal approsimant fj Shmultaneous _r and X SUPRASEGMENTALS
] .
Voiceless epiglotial Fricative Primary stress '
H calads eppl et Affricates and double ariculations — IfDU]'IQ IIIQ[I
‘-; Wolced epiglotial fricative can be represented by two syimbols s kp j  Secondary stress
polned by a tie bar IF necessary. = r L v
2 Epiglottal plosive »  Long el
' Half-long er
DIACRITICS Extra-short c
Voiceless ];[ {nl . Breathy vodced b a . Diental L d | Minor (foot) group
Voiced § L 3 Creaky voleed b a_ . Apical L [..:.I || Majer (intonation) group
h aspirated th dh _ Linguolabial t d _ Laminal L g Syllable break 1i.mkt
More rounded 7y W Labialized Y dW | " Masalized & Linking (absence of a break)
) 3 | —
s . ; i j n Jease n
| Leswouded D) Palatalized o di T Nesal rlease d TONES AND WORD ACCENTS
Advanced u Y Velarized tY dY ! Loteral celease d! LEVEL CONTOUR
- E)
Retracted [t 5 Pharyngealized t'i' dﬁ‘ " No sudible release d-‘ (S h,":__;_[ﬁa € o Rising
— - 1 - o
" Centralized -e ~ Velarized or pharyngealized ‘l’ S -I High = \l Falling
p= High
Mid h
* Mideontralized & Reaisad e (] = volced alvoslar fricative) ? 4w € o
- = B c o Low E A rising
Syllabdc n Lowered 2 ([ = vodced bilabial approximant) e Exira . Rising-
' ! ™ = c J fow e A Ea.l;:n:
- Mon-syllabic g . Advanced Tongue Root ? 1 Downstep A Global rise
- Rhoticity o a- Retracted Tongue Foot @ T Upstep “y Cilobal fall

Some diacritics may be placed shove a symbol with a descender, e.g.

g

Fonte: Associacdo Fonética Internacional -
https://www.internationalphoneticassociation.org/. Acesso em 20 jun. 2024.

118


https://www.internationalphoneticassociation.org/
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ANEXO I
Fases do Novo Pac-English

Acesso inicial via mouse do computador




PONTOS
VIDAS
TEMPO

PONTOS
VIDAS

TEMPO
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PONTOS
VIDAS
TEMPO

/ PALAURAS \

PONTOS
VIDAS
TEMPO

121



122

PONTOS
UIDAS
TEMPO

PONTOS

UIDAS

TEMPO
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PONTOS
UIDAS
TEMPO

PONTOS
UVIDAS

TEMPO




PONTOS
UVIDAS
TEMPO

PONTOS
UIDAS

TEMPO
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Fase 11

PONTOS
VIDAS
TEMPO

PONTOS
UIDAS

TEMPO
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Fase 13

PONTOS
UIDAS
TEMPO

PONTOS
VIDAS

TEMPDO
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Fase 15

PONTOS
UIDAS

TEMPO

Game Over




