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RESUMO

Este trabalho de pesquisa tem como foco a formacdo de professores de francés na
Universidade Federal do Para, especificamente no que diz respeito ao
desenvolvimento de sua competéncia oral. Dominar a aprendizagem de outra lingua
significa vivencia-la, e mais ainda quando se trata da formacéo de professores de
um idioma. Ao tratarmos de ensino e aprendizagem, nos voltamos para estratégias e
recursos pedagdgicos que possam contribuir para a aquisicdo de competéncias
indispensaveis ao professor de lingua francesa, com foco na producdo oral. Ao
buscar maneiras de potencializar o aprendizado e aquisicdo desta competéncia,
encontramos uma que se tornou o objetivo deste trabalho a concepgédo de um jogo
sério de tabuleiro focado no desenvolvimento da competéncia oral dos professores
de francés em formacdo no curso de Letras - habilitacdo em lingua francesa, na
Universidade Federal do Para. A fim de alcancar esse objetivo geral, estabelecemos
como objetivos especificos: investigar as dificuldades enfrentadas por estes alunos
no processo de aquisicdo da competéncia oral, construir em co-criacdo com 0sS
estudantes as tarefas e os desafios do protétipo do jogo e testar e validade o jogo
junto a um grupo de estudantes de letras-francés da Universidade Federal do Para.
Nesse cenario, foi necessario buscar autores que pudessem subsidiar essa proposta
na area de jogos, tais como Schell (2008), Huizinga (2000), Mattar (2009) e de
ensino-aprendizagem de lingua francesa Germain (1993), Puren (2006) entre
outros. Concluimos esta pesquisa apresentando a analise da sondagem e os relatos
dos testes realizados com o publico-alvo da pesquisa.

Palavras-chave: Jogos sérios. Ensino-aprendizagem. Francés. Competéncia oral. .
Formacéao de professor.



ABSTRACT
This research focuses on the training of French teachers at the Universidade Federal
do Para, especially regarding their acquisition of speaking skills. To master the
learning process of a foreign language means getting involved with it, and even more
so when we talk about the training of the teachers of a foreign language. When we
discuss teaching and learning, we look to strategies and pedagogical resources that
might contribute to the acquisition of a skill set that is essential for a French teacher,
focusing on their speaking competency. When we look for ways of stimulating the
learning and development of this competency, we defined the objective of this
research as follows: to develop a serious board game focused on the development of
the speaking competency of undergraduate French teachers from the Universidade
Federal do Para. To reach that goal, we established specific objectives that focused
on investigating the difficulties faced by these undergraduate teachers in the process
of acquiring speaking competency, on the elaboration of tasks and challenges for the
game, and on testing and validating the game with the undergraduate students. In
this context, we relied on authors whose work supports the use of gamification as a
learning tool, such as Schell (2008), Huizinga (2000), as well as authors who discuss
the teaching/learning process of French such as Mattar (2009), Germain (1993),
among others. We conclude this research by presenting the analysis of the data
collected during tests of our educational product with the participants of the research.

Keywords: Serious games. Teaching-learning. French. Speaking skills. Training of
French teachers.



RESUME

Ce travail de recherche a met en évidence la formation des étudiants du cours de
lettres-francais a I'Universidade Federal do Pard, plus spécifiquement en ce qui
concerne le développement de sa compétence orale. Maitriser l'apprentissage
d’autre langue c'est l'utiliser dans le quotidien et encore plus, quand il s'agit de la
formation de professeurs d'une langue étrangére. Lorsqu'on va traiter de
I'enseignement-apprentissage, on se tourne vers les stratégies et ressources
pédagogiques que puissent contribuer a [l'acquisition de compétences,
indispensables aux professeurs de langue frangaise, notamment sur la production
orale. Nous avons cherché de maniéres a renforcer l'apprentissage et I'acquisition de
cette compétence et nous avons trouvé celle qui a été définie comme I'objectif de ce
travail : la conception d'un serious game (et jeu de société) pour développer la
compétence orale de ces étudiants, c'est-a-dire, des professeurs de francais en
formation dans le cours de lettres-francais de I'Universidade Federal do Para. Pour
réussir l'objectif général, nous avons établi les objectifs spécifiques suivants : faire un
sondage sur les difficultés trouvées pour ces étudiants, pendant le processus
d'acquisition de la compétence orale, construire en partenariat avec eux, des taches
et défis du jeu et, finalement, tester et valider le jeu auprés de ce groupe. Dans ce
contexte, il a été nécessaire une recherche sur les auteurs du domaine du jeu tels
quels : Schell (2008), Huizinga (2000), Mattar (2009) et de I'enseignement-
apprentissage du francais comme : Germain (1993), Puren (2006) entre autres. Nous
concluons cette recherche avec une analyse du sondage réalisés avec ces étudiants
et les témoignages, apres le teste du jeu avec eux.

Mots-clés : Serious games. Enseignement-apprentisage. Compétence orale.
Formation de professeur.
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1 INTRODUCAO

Estudar uma lingua estrangeira € uma experiéncia que tem o potencial para
ser rica em descobertas, pois temos a oportunidade ver o mundo de outra maneira.
Durante muito tempo, o professor foi considerado a principal fonte de conhecimento
e, por consequéncia, o Unico guia nesta jornada de aprendizado, porém esta
realidade tem mudado progressivamente, e o papel o professor foi ressignificado
para 0 de um mediador que estabelece pontes entre os seus alunos e o
conhecimento, sem descartar o repertério cultural e as experiéncias trazidas a sala
de aula.

Tive a oportunidade de experimentar esta abordagem tanto na minha
formacdo como professora quanto na minha pratica docente. Minha primeira
graduacdo foi em Letras com Habilitacdo em Lingua Francesa, na Universidade
Federal do Para (UFPA), no periodo 2006-2011. Confesso que nunca foi meu sonho
de crianca ser professora de lingua francesa. Porém, em meio as minhas
brincadeiras infantis 0 gosto pela leitura e a curiosidade em relacdo a culturas
diferentes ja estavam bastante presentes na minha vida, e, quando chegou o fim do
ensino meédio, a oportunidade de aprender um novo idioma e conhecer a fundo uma
outra cultura, com todas as suas facetas, me levaram a escolher este curso. Assim,
no inicio do ano de 2006, uma nova lingua entrou na minha vida e me abriu novos
horizontes quando tive a minha aula inaugural na Faculdade de Linguas

Estrangeiras Modernas na Universidade Federal do Para.

Durante este periodo de formacdo, tive bastante contato com o uso de jogos
no processo de ensino-aprendizagem, pois conheci diversos sites e aplicativos que
tinham como base o0s jogos educacionais e o conceito de gamificacdo, voltados para
o aprendizado e ensino de lingua francesa. Esta experiéncia foi tdo marcante que a
analise de alguns destes sites e aplicativos — voltados especificamente para a
formacgéo continuada com foco na producao escrita dos concluintes de letras/francés
—, foi um dos objetivos do meu Trabalho de Conclusdo de Curso a época.

Minha descoberta da lingua foi prazerosa, e guardo eternas lembrancas das
aulas na universidade, tudo era novidade e a adaptacdo precisava ser rapida. Apos
os dois primeiros anos de estudo precisavamos compreender bem a lingua para

acompanhar as disciplinas que seriam ministradas em lingua francesa e considero
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este periodo um divisor de aguas na minha vida. Foi a partir do segundo ano de

faculdade que de fato me decidi a ser professora de francés.

Desde minhas primeiras experiéncias como professora de francés, ainda nos
estagios e no curso livre ofertado pela universidade, inseri a gamificagdo na minha
pratica docente e desenvolvi em colaboracdo com os alunos atividades que
envolviam o desenvolvimento de jogos a serem utilizados para revisdo e
sistematizacdo de conteudo. Com estas experiéncias, comecei a perceber a
importancia do processo de, enquanto professora, aprender-ensinar-aprender em
colaboragcdo com meus alunos.

Ao terminar a faculdade, no entanto, me senti um pouco desmotivada porque
ja em 2011 pouquissimas escolas em Belém ensinavam a lingua francesa. Os
cursos de idiomas eram poucos, com poucas vagas e muitos ainda optavam por
professores que fossem falantes nativos, 0s quais muitas vezes ndo possuiam
formacgédo académica como professores de letras. Sentia-me desmotivada pois néo
via horizonte para minha formac&o. Nos dois anos seguintes cheguei a trabalhar

com guia turistica e professora particular.

Este contexto me levou a ingressar no curso de letras com habilitacdo em
lingua portuguesa na Universidade da Amazoénia, no inicio de 2011. Em 2016, logo
apos minha formatura em lingua portuguesa iniciei uma um curso de especializacao
em abordagem textual na Universidade Federal do Para e trabalhei por algum tempo
como professora de lingua portuguesa na educacgéo basica. No mesmo periodo, em
meados de 2017, comecei a lecionar em uma escola de ensino de lingua francesa

em Belém.

Estar nestes dois contextos diferentes de ensino me ajudaram a ver muitas
possibilidades de trabalho em sala de aula. Procurei trazer o dinamismo do
aprendizado de lingua estrangeira, a possibilidade de imersdo em um contetdo a
partir de leituras, jogos e elementos audio visuais para as aulas do ensino de lingua
portuguesa; e a levar a interdisciplinaridade para as aulas de idioma. Todas essas
experiéncias basearam o trabalho final do meu curso de Especializacdo que findaria
no ano de 2017

Desde a minha primeira graduacdo, nutri interesse pelo uso de novas

tecnologias que aliassem diversos tipos de midia e conteido audiovisual a pratica
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docente, e, assim, as formagOes online, a pesquisa de novas alternativas para
otimizar o ensino e aprendizagem de linguas e a constante busca pela otimizacdo da
didatica sempre foram algo constante em minha vida profissional. Por isso sempre
busquei estar atualizada nestas areas. No ano de 2017, tive a oportunidade de
participar da formagdo continuada Bureau d’Enseignement de la Langue et de la
Civilisation Francaise a I'étranger (BELC)!, onde conheci varias plataformas e sites
para criacdo de atividades e jogos interativos. Apds essa experiéncia, passei a
elaborar e criar materiais pedagdgicos com esse perfil sala de aula para otimizar o

aprendizado de meus alunos.

No inicio de 2019, a escola de idiomas na qual eu lecionava nos ofereceu a
oportunidade de fazer um mestrado a distancia na Universidade das Antilhas, com
foco na didatica de lingua e gerenciamento de instituicbes em ambientes
plurilingues. Assim, iniciei meus estudos online na plataforma da universidade no

segundo semestre de 2019, que se encerraram no més de setembro de 2020.

Em 2020, voltei a sala de aula, porém, dessa vez como professora de lingua
francesa em uma escola bilingue canadense com sede em Belém do Para. Contudo,
em margo daguele mesmo ano as aulas foram suspensas por conta da pandemia do
coronavirus e nos, professores, tivemos que nos adaptar muito rapido a mudancas
profundas na nossa pratica de sala de aula. Foi preciso reinventar todos os métodos

gue eu utilizava para ensinar.

Apesar das inumeras dificuldades e do abalo emocional que todos
enfrentamos durante 0os momentos criticos da pandemia, foi um periodo de
aprendizagem intensa durante o qual precisei me adaptar rapidamente, ressignificar
0s conhecimentos que trazia da minha formacdo académica, e descobrir como
potencializar os novos conhecimentos que estava adquirindo. Aos poucos a
adaptacao foi acontecendo e pude, em diversos aspectos, reinventar a maneira de
aprender e de ensinar e encontrar possibilidades enriquecedoras dentro da minha

realidade?.

! Formag&o continuada para professores de francés promovida pela France Education International (FEI) na
Alianca Francesa de Brasilia, com organizacdo do governo da Franca.

2 Um relato detalhado de minha experiéncia como professora de lingua estrangeira no contexto da
pandemia da Covid-19 pode ser encontrado no terceiro capitulo do livro Ensino remoto na pandemia:
relatos de experiéncias docentes (FARIAS, Carlos Aldemir; MENDES, Iran Abreu; RIBEIRO,
Waldelino Duarte[org.]. S8o Paulo: Livraria da Fisica, 2023)
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Durante este periodo, percebi a importancia de desenvolver estratégias de
ensino e aprendizagem que possibilitem ao aluno uma imersdo no idioma que esta
estudando, no sentido de suprir a auséncia de espacos onde este possa interagir
com outras pessoas colocando em préatica os conteudos assimilados durante as

aulas.

Foi neste contexto que decidi participar da selecdo do mestrado profissional
no Programa de Pos-Graduacao Criatividade e Inovagdo em Metodologia de Ensino
Superior (PPGCIMES) da Universidade Federal do Para. Fui aprovada na selecéo
em 2021, e iniciei meus estudos ainda de maneira remota no segundo semestre do
esmo ano. Ao cursar o mestrado, um novo leque de possibilidades se abriu, e pude
mergulhar nas inquietagdes que foram surgindo ao longo da minha experiéncia
docente, e encontrar um ponto de convergéncia para 0 meu interesse crescente na
relacdo entre o uso de tecnologias, a implementacao de recursos metodologicos e a
gamificacdo como método para contribuir para a formacdo de professores de

francés, especialmente no que diz respeito ao desenvolvimento da competéncia oral.

Esta pesquisa é o relato destas investigacfes, que resultou na elaboracdo de
um jogo de tabuleiro a ser utilizado como recurso pedagogico na formacédo de
professores de lingua francesa com o objetivo de aperfeicoar a sua competéncia oral
no processo de aquisicdo da lingua. Nos capitulos a seguir, veremos como se deu

este processo.
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1 PRIMEIRAS IMPRESSOES

Com as transformacdes sociais, 0s avancos tecnoldgicos e,
consequentemente, a crescente difusdo da internet, um novo perfil de aprendiz vem
se construindo, o aprendiz plurilingue (Puren, 2009), o qual deve ir além das
simulagcfes de situacdes previsiveis em sala de aula, onde conta apenas com a
imaginacdo para vivenciar momentos de interacdo em um ambiente real de
comunicacdo. Este aprendiz sente a necessidade de descobrir novas estratégias
para continuar adquirindo conhecimento em qualquer situagdo, se torna um ator
social naquela lingua estrangeira e constrdi sua aprendizagem a cada experiéncia
vivenciada em interacdo com o outro.

A auséncia de situacdes em que o aprendiz possa aplicar de forma pratica os
conhecimentos do estudo da lingua estrangeira costuma ser um obstaculo comum
guando estamos aprendendo um idioma fora do pais onde é falado; no contexto de
isolamento social do periodo critico da pandemia, o qual enfrentamos nos ultimos
anos, esta se tornou uma dificuldade que se fazia sentir ainda mais nas aulas do
ensino remoto/online. Nesse cenario, o professor continua tendo um papel muito
importante no processo de aprendizagem, pois € ele o maior conhecedor de seu
contexto educacional (Puren, 2006), porém passa a mediar essa relacdo entre o
aprendiz e tudo o que ele pode aprender dentro e fora da sala de aula, em uma acéo
conjunta. Tal aprendizado pode se dar por meio de varias estratégias e uma delas,
gue tem recebido crescente atencdo nos ultimos anos, € 0 uso de jogos como

recurso metodoldégico.

O jogo pode ser uma estratégia valiosa se integrada ao ensino-aprendizagem.
Durante a minha experiéncia com as disciplinas obrigatorias do mestrado, o contato
com os professores do programa, e as experiéncias trocadas com os colegas, fui
definindo qual seria o produto da minha pesquisa. Ao realizar uma atividade
integrada entre as duas disciplinas obrigatérias do primeiro semestre, pude conceber
0 primeiro protétipo de um jogo cujo objetivo era aliar reflexdes sobre o ensino-
aprendizagem de lingua francesa e sobre abordagens possiveis para potencializa-lo
por meio da vivéncia de situacdes em que 0 aluno possa experimentar uma imersao
no idioma e utilizar de maneira pratica os conhecimentos adquiridos nas aulas de
lingua estrangeira. O objetivo deste protétipo era criar um jogo que pudesse ser

empregado tanto pelos professores de lingua francesa em formacdo, que, como
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pude experimentar durante a minha graduacgéo, precisam adquirir fluéncia e dominio
da lingua em um curto espaco de tempo, quanto por alunos de cursos livres de

lingua estrangeira.

Tendo esta experiéncia como ponto de partida, passei a focar nos estudos
sobre criacdo de jogos. Diversos autores se debrucam sobre o estudo de jogos
como estratégia de ensino em diversas areas do conhecimento, com alguns deles
focando especificamente no uso de jogos e do conceito de gamificagdo no ensino e
aprendizagem de linguas estrangeiras. Alguns aspectos destes estudos serdo
discutidos de maneira mais aprofundada ao longo deste trabalho, nos capitulos a
seqguir.

Ao comecar a estudar sobre jogos como estratégia de ensino, surgem
diversos questionamentos, dos quais destacamos: de que maneira o conceito de
gamificacdo e o uso de jogos em atividades educacionais poderiam influenciar o
ensino de lingua estrangeira, mais especificamente da lingua francesa, a partir do
fomento da pratica e uso dos jogos como atividades de revisdo e de sistematizacdo
de conteudos estudados?

Segundo helo (2017), a liberdade de aprendizado pode ser promovida por
meio de jogos, bem como o desenvolvimento da criatividade e a potencializagéo do
estudo de linguas. Também o Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas
Estrangeiras (QECR?®) ressalta as varias possibilidades do ensino de lingua
utilizando jogos, e a influéncia que uma partida pode exercer sobre a interacdo dos
alunos em lingua estrangeira (QECR, 2001).

Para iniciar este processo de investigacdo, escolhi como lécus o curso de
graduacdo em Letras — habilitagdo em lingua francesa da Universidade Federal do
Pard, e os discentes do curso como sujeitos da pesquisa. Esta escolha se deu de
forma muito natural, devido ao fato de ter sido o meu curso de formagédo, com cujo
corpo docente e metodologias eu ja estava satisfatoriamente familiarizada, apesar
das mudancas implementadas no curso desde a época em que conclui minha
graduacéo.

Para dar inicio a pesquisa, foi necessario buscar conhecer a realidade atual

do curso e verificar se os discentes e/ou docentes fazem uso de jogos ou de

3 Em francés, Cadre European Commun de Reference, documento europeu que orienta a avaliagio e a
aprendizagem de linguas.
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aspectos de gamificacdo durante o periodo de formacéo dos professores de francés,
além de investigar as discussfes atuais voltadas ao fomento do uso de jogos na
aprendizagem de lingua francesa. Feito isto, foi necessario também estabelecer
objetivos para esta pesquisa. Neste contexto, a primeira questdo norteadora que se
definiu para a elaboracdo do produto foi: Como o uso de jogos pode potencializar o
desenvolvimento da competéncia comunicativa oral dos professores de francés em
formacéao da Universidade Federal do Para?

Partindo deste ponto, o produto que desenvolvemos nesta pesquisa foi um
jogo de tabuleiro cuja finalidade é proporcionar que os professores de francés em
formacdo vivenciem experiéncias que lhes permitam potencializar o0
desenvolvimento de sua competéncia oral; partimos do entendimento de que, dentre
todas as competéncias que corroboram para a comunicagdo e interacdo em uma
lingua estrangeira (QECR, 2001), devemos olhar com atencdo para a competéncia
oral visto que ndo moramos em um pais francéfono, ou seja, de falantes nativos do
idioma.

Durante o percurso do mestrado, enfrentamos a pandemia do SARS-COV-2
(Covid-19), periodo no qual foi necessario nos adaptarmos enquanto sociedade a
diversas novas préticas e habitos, o que afetou diretamente a educacdo como um
todo, pois nés professores precisamos nos adequar ao ensino remoto/online, o que
nos trouxe diversas reflexdes a respeito da maneira como obtemos conhecimento e
sobre a nossa prética docente em si.

Neste cenario, percebemos que ndo basta apenas conhecer a lingua
estrangeira, ou conhecer com propriedade a gramatica da lingua ensinada, pois a
maneira de se relacionar mudou, as demandas e a nossa atuacdo no mercado se
transformaram (ALBUQUERQUE-COSTA; MAYRINK, 2021) inclusive fisicamente,
sobretudo no que diz respeito a maneira como inserimos as tecnologias e o0 uso de
recursos pedagdgicos no processo de ensino-aprendizagem. Este periodo foi muito
importante para mim, pois pude refletir sobre o percurso que havia feito
profissionalmente, e apesar de amar a profissdo que havia escolhido, as
adversidades no meio profissional eram muitas.

Meu percurso profissional me mostrou o quanto é importante buscar sempre
estratégias para aperfeicoar o ensino de linguas estrangeiras, por iSso, encontramos
no jogo sério, uma maneira viavel de alcancar os objetivos desta pesquisa. Neste

trabalho, quando falamos em jogos sério, nos apoiamos no conceito de Mitgutsch e
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Alvarado (2012) que definem um jogo sério como um jogo que tem objetivos que vao
além da partida em si, de modo que permita aos jogadores assimilarem valores,
ideias e leva-los a aplicar esse aprendizado na vida real.

Por isso, desenvolvemos como produto educacional o jogo L’Arrivée, que tem
como foco o aperfeicoamento da producao oral dos professores em formacao de
licenciatura de letras/francés, o que constitui 0 seguinte objetivo geral: Desenvolver
um jogo sério de tabuleiro voltado que potencialize o desenvolvimento da
competéncia oral dos professores de francés em formac&o no curso de Letras -
habilitacdo em lingua francesa, na Universidade federal do Para.

Os objetivos especificos desta pesquisa foram: Identificar quais as
dificuldades dos professores de francés em formacdo para desenvolver a
competéncia oral no processo de aquisicdo da lingua; investigar o potencial do uso
de jogos de tabuleiro como estratégia de ensino e aprendizagem para o
desenvolvimento da producdo oral de professores de francés em formacao;
construir, em co-criacdo com os professores de francés em formacéo, as tarefas e
desafios do prototipo do jogo de tabuleiro L’Arrivée; testar e validar o protétipo do
Jjogo L’Arrivée junto a um grupo de professores de francés em formagdo da
Universidade Federal do Para.

Ao longo deste trabalho, apresentamos detalhadamente todas as etapas
realizadas para que estes objetivos fossem alcangcados, bem como as metodologias
utilizadas nas etapas do trabalho, as concepcdes tedricas que balizaram nossas
acOes, 0 processo de prototipacdo e a visdo dos especialistas, a andlise dos dados
coletados em campo e, finalmente, o processo de validacéo e testagem do prototipo,
os relatos dos testes realizados com o publico-alvo, e a discussao dos resultados
obtidos neste processo.

Este trabalho esta dividido em 6 capitulos, descritos a seguir. No primeiro
capitulo, intitulado Primeiras impressfes, apresento as motivacdes e 0 percurso
reflexivo que me levou a definir o produto educacional apresentado neste trabalho e
de que maneira ele se relaciona com a minha pratica docente. O segundo capitulo,
Jogos e ensino-aprendizagem, esta dividido em trés subsecdes, a saber: Jogos e
aprendizagem de linguas, Jogos sérios: jogar para aprender ou aprender para
jogar?, e Trabalhos correlatos. Este capitulo aborda a fundamentacgéo tedrica e os
conceitos que subsidiaram este trabalho de pesquisa. O terceiro capitulo, intitulado

Breve panorama sobre metodologias para o ensino de francés, esta dividido nas seis
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subsecdes listadas a seguir: Método tradicional; Metodologia direta; Metodologia
audio-oral; Metodologia SGAV; Abordagem comunicativa; Abordagem acional. Neste
capitulo, apresentamos brevemente algumas das principais metodologias de ensino
da lingua francesa, com foco em como cada um aborda a aquisicdo da competéncia
oral. No quarto capitulo, Metodologia, as subsecdes Etapas da pesquisa e Processo
de avaliacdo apresentam os detalhes acerca do desenvolvimento da pesquisa, e
como os resultados foram avaliados pelo publico. O capitulo cinco, intitulado
Exercicios de prototipacdo, conta com duas subsecfes, sendo a primeira L’Arrivée
versao 2: analisando o protétipo a luz do framework escolhido, e a segunda Viséo
dos especialistas. Neste capitulo, apresentamos os protétipos elaborados ao longo
do processo de pesquisa e como estes precisaram ser adaptados. O sexto e ultimo
capitulo, intitulado Concepc¢ao e testagem do produto educacional, € composto por
trés subsecdes: Contexto concepcgao da versao final; Descricdo do jogo; e Testagem
e feedback do publico. Neste capitulo € descrito como se deu todo o processo de
concepgao do jogo L’Arrivée e como se deu o processo de testagem do produto com
0 publico-alvo, bem como o feedback recebido. Por fim, o trabalho se encerra com
as consideracdes finais, onde refletimos a respeito da trajetéria académica que
resultou nesta dissertacdo, bem como retomamos 0s objetivos propostos no trabalho
e de que maneira estes puderam ser concretizados além de sugestdes e

encaminhamentos para possiveis desdobramentos desta pesquisa.
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2 JOGOS E ENSINO-APRENDIZAGEM

Imaginemos a seguinte situagao:

Um jovem estudante de lingua francesa, do curso de Letras com Habilitacédo
em Lingua Francesa da Universidade Federal do Para, que aprendeu a falar o
idioma na universidade cumprindo uma determinada carga horaria, suficiente para
permitir uma comunicagao tranquila em diversas situagOes. Este estudante viaja
para um intercambio e ao chegar em ambiente francofono dirige-se, ainda no
aeroporto, a um guiché para comprar um chip de telefone e a moca do guiché
pergunta a ele se ele deseja um chip com conta ou sem conta e explica todos os
planos e as vantagens de cada um. De repente, este jovem, com um bom nivel de
lingua ndo consegue se comunicar e por alguns instantes nem mesmo sabe o0 que
fazer para prosseguir com a conversa, se despede rapidamente e prefere ver com
calma no seu celular como comprar um chip naquele pais.

Esta € uma situacdo hipotética, mas poderia acontecer com qualquer falante
de uma lingua estrangeira. Ainda que seja fluente no idioma, nada se compara a
experiéncia vivida. E claro que existem varias maneiras de resolver a situacéo
descrita acima sem retirar-se da interacdo, porém, para saber como agir face a
desafios desconhecidos é necessario conhecer e ter consciéncia das nossas
estratégias e saber aplica-las corretamente.

Dominar uma lingua, hd muito ndo significa apenas saber falar as coisas
certas, conjugar os verbos no tempo correto ou possuir um vasto vocabulario. Desde
o surgimento do Quadro Europeu Comum de Referéncia para as linguas (QECR)
passamos a compreender o ensino-aprendizagem de uma lingua a partir da
realizacdo das tarefas em situagbes de comunicacdo (QECR, 2001). O aprendiz
passa a ser considerado entdo um ator social e que dentro de determinado contexto
consegue desenvolver competéncias ndo somente ligadas a lingua em si, mas

ligadas também a comunicacao, segundo afirma o QECR:

A abordagem aqui adotada é, também de um modo muito geral,
orientada para a acdo na medida em que considera antes e tudo o
utilizador e o aprendente de uma lingua como atores sociais, que tém
que cumprir tarefas (que ndo estdo relacionadas com a lingua) em
circunstancias e ambientes determinados, num dominio de atuacdo
especifico. Se os atos de fala se realizam nas atividades linguisticas,
estas, por seu lado, inscrevem-se no interior de a¢cdes em contexto
social, as quais lhes atribuem uma significacdo plena. Falamos de
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‘tarefas' na medida em que as ac¢des séo realizadas por um ou mais
individuos que usam estrategicamente as suas competéncias
especificas para atingir um determinado resultado. Assim, a
abordagem orientada para a acao leva também em linha de conta os
recursos cognitivos, afetivos, volitivos e 0 conjunto das capacidades
que o individuo possui e pde em pratica como ator social. (QECR,
2001, p.29)

Ou seja, dominar uma lingua, nesta perspectiva, exige o conhecimento e
descoberta do que fazer com ela independente do contexto de comunicacao e, neste
contexto, continuar aprendendo. Muitas vezes, para que ocorra um aprendizado
efetivo, essa experiéncia com a lingua precisa acontecer de maneira que estimule o
falante a pensar de maneira inovadora, a partir de situacdes em que a necessidade
do uso seja fora daquilo que esperamos, tal como na situacédo apresentada no inicio
desta secdo, ou seja, situacdes que encorajem os falantes a buscarem solucbes
para problemas que lhes aproximem de uma situacéo real de comunicacao.

Vale ressaltar que, como aprendizes de uma lingua estrangeira, as
competéncias que devemos desenvolver vdo além das competéncias linguisticas,
uma vez que todo idioma € vivo e esta constantemente sendo alterado no cotidiano
da fala. Esta realidade é ainda mais relevante para os profissionais que precisam
estar sempre atualizados na fluéncia do idioma, como € o caso dos professores de
linguas estrangeiras.

Salienta-se que, quando entramos no mercado de trabalho como professores,
precisamos ndo apenas dominar os contelddos a serem ensinados, mas também a
maneira eficaz de os ensinar, bem como estratégias para construir este aprendizado
junto aos alunos. Vivemos tempos de grandes e rapidas transformacfes sociais,
muitas delas determinadas pelas novas tecnologias. E muito comum atualmente em
sala de aula alunos nos surpreenderem com aplicativos, sites e plataformas que
apresentam novas maneiras de aprender uma lingua estrangeira.

Muitas vezes, n0s mesmos precisamos nos confrontar com situacdes em que
precisamos estudar ou aprender algo novo diante de desafios como o que
enfrentamos nos ultimos anos com a pandemia de COVID-19. Muitos colegas
tiveram dificuldade para repensar suas estratégias de ensino e seguir em frente na
nova realidade que se impOGs com a necessidade de distanciamento social. Outros
tantos conseguiram se reinventar, e em alguns casos, desenvolver trabalhos

brilhantes a partir de um aprendizado que até pouco tempo atras nao fazia parte da
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sua realidade. Mas o que sera que diferencia os profissionais que avangcam e 0s que
estacionam?

Para Carl Rogers (1975) aprender € uma aprendizagem significativa, que
coloca o aluno em contato com sua prépria experiéncia, permitindo um
aprofundamento. Este autor compreende que o ato de ensinar e o de aprender estao
intrinsecamente ligados, ou seja, que ensinar e aprender constituem um mesmo
processo. Aprender, na linha rogeriana, € mudar, é reduzir o grau de dependéncia
com relacdo ao professor, renunciando a certas satisfacbes que essa dependéncia
proporciona: € conquistar maior autonomia e, por iSSO mesmo, é expor-se a Nnovos
riscos. O professor que aceita ensinar no sentido de Rogers, isto €, de facilitar a
aprendizagem auténtica, o desenvolvimento do estudante, aceita mudar também ele;
esta disposto a aprender. (Rogers, 1975, p. 126)

Carl Rogers, defende que algumas aprendizagens significativas s&o na
verdade o resultado das experiéncias que ele vivenciou atendendo outras pessoas.
Um desses relatos me chamou bastante atencdo quando ele fala sobre a
importancia da experiéncia:

“‘Minha propria experiéncia € a pedra de toque da realidade. Nenhuma ideia,
minha ou dos outros, possui a autoridade da minha experiéncia’. A experiéncia,
contudo, ndo possui esta autoridade por ser infalivel, mas pelo fato de poder ser
confrontada de maneira mais ou menos imediata com a realidade e, portanto,
submetida a revisao e corregéo. (Rogers, 1975, p.102)

Essa concepcao de aprendizagem significativa faz sentido quando pensamos
no aprendizado de linguas estrangeiras a partir da metodologia acional, pois o
aprendiz, mesmo vivenciando em sala, a partir de atividades preparadas para
simular a vida real pode enriquecer muito mais seu aprendizado quando colocar em
pratica o que aprendeu, quando constréi seu aprendizado compartilhando e
interagindo com o outro, trocando experiéncias.

Podemos dizer entdo que os professores que conseguiram se adaptar a nova
realidade estabelecida pela pandemia, do uso de novas tecnologias tiveram uma
aprendizagem significativa? Acreditamos que sim, pois a experiéncia, a vivéncia e a
mise en pratique (colocar em pratica) de um conhecimento, enriqguece e concretiza
muito mais o aprendizado.

Segundo Heloisa Albuquerque-Costa:
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No ambito educacional, as instituicbes de ensino, em maior ou
menos intensidade, promoveram a integracdo de tecnologias em
seus espacos e, dependendo dos contextos escolares académicos,
professores e alunos tém trazido para o dia a dia da sala de aula o
uso de recursos tecnolégicos para desenvolver e aprimorar as
maneiras de ensinar e aprender, o que vem alterando de forma
significativa os papéis em sala de aula. Essas transformacdes
qguestionam também o papel mais tradicional do professor de
transmissor de conhecimentos, para outro, mais interessante: aquele
gue pode, em suas acdes de ensino, compartiihar saberes e
competéncias e mobilizar seus alunos para realizar o0 mesmo.
(Albuguerque-Costa, 2021, p.66)

E preciso, portanto, que os futuros professores de linguas estrangeiras
construam ao longo de sua formacdo uma aprendizagem de fato significativa da
lingua pois, uma vez que a experiéncia enriquece e torna significativo o aprendizado,
as chances de obtermos professores mais preparados, motivados, com
competéncias sélidas é muito maior.

E neste sentido eu buscamos nesta pesquisa elaborar o jogo sério como uma
possivel alternativas para contribuir com o ensino-aprendizagem de lingua francesa
dos professores de francés em formacdo na Universidade Federal do Par4a. Como
futuros professores, eles precisam desenvolver varias competéncias a fim de
acompanhar as constantes transformagdes que se apresentam no nosso cotidiano.
Por isso, uma formagdo voltada para a comunicagdo e o dominio da lingua é tédo
importante.

Para colaborar com a formacdo desses futuros professores de lingua
estrangeira (LE), é preciso buscar alternativas que colaborem com uma aquisi¢ao
plena e significativa da lingua por meio de ferramentas que permitam a interacéo, o
engajamento, o fomento da autonomia e que aproxime os discentes das situacoes
reais de comunicacado. Para tal, o jogo sério apresenta-se como um recurso valioso
e que pode atender a essas necessidades pois segundo KAPP (2012) os ganhos
cognitivos a partir do uso de jogos na aprendizagem s&o maiores quando
comparados a experiéncias com métodos de ensino tradicionais. Isto porque a
mecanica do jogo, pode simular situacdes engajando os participantes na partida.

Sobre os jogos, Mattar afirma que:

Assim, em vez de uma narrativa textual ou de uma imersdo
cinematica, com os games podemos falar de uma interacado ladica. A
estrutura dos games (incluindo por exemplo regras e desafios) seria,
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[...] apenas uma desculpa para, uma ilusdo para adentrarmos o reino
da interatividade. (Mattar, 2017)

O QECR, apresenta possibilidades de usos da lingua incluindo uso ludico,

apresentando o uso da lingua como jogo:

O uso da lingua como jogo desempenha frequentemente um papel
importante na aprendizagem e no desenvolvimento da lingua, mas
nao esta apenas confinado ao dominio educativo. Podemos dar os
seguintes exemplos de atividades ludicas: [...] Jogos sociais de
linguagem [...] de cartas e de tabuleiro (canastra, monopdlio, xadrez,)
(QECR, 2001, p.88)

O primeiro passo nesta pesquisa foi, portanto, pensar em que tipo de jogo
poderia ser interessante para os professores de francés em formacdo. Foi
necessario pensar nos detalhes da apresentacédo do jogo para despertar os sentidos
e a partir da imagem possibilitar a imersédo dos jogadores, por isso decidimos que a
melhor escolha seria um jogo de tabuleiro ou jeu de societé. Esta escolha também
se deu por um fator cultural; este tipo de jogo € tradicionalmente muito comum em
rodas de amigos, reunides familiares e nas escolas francesas.

O uso de jogos também tem a vantagem de possibilitar a interagcdo e a
aprendizagem colaborativa entre os aprendizes da lingua estrangeira, pois, de
acordo com a teoria da abordagem de tarefas, segundo Figueiredo (2019), durante o
desenvolvimento de uma tarefa ela fornece aos aprendizes um contexto natural para
a producéo linguistica na lingua-alvo, isto € na lingua estrangeira, pois, o esforco
realizado para se comunicar para realizar as tarefas, faz com que os participantes do
jogo desenvolvam a competéncia comunicativa por meio dos discursos.

Isto acontece em um contexto em que uma tarefa maior é dividida em micro
tarefas, isto é, equipes desenvolvem mini tarefas que reunidas, formam uma tarefa
maior. Durante esse processo de criacdo, cada aprendente internaliza as estratégias
para resolver um problema (ou varios problemas) e podem reempregar essas
estratégias quando encontram-se sozinhos em outras situa¢des de comunicacdo. De
acordo com essa teoria a aprendizagem aflora durante a interagéo.

Esta teoria enfatiza a interacdo e a colaboracdo em trabalhos realizados em
grupos ou duplas para o desenvolvimento do conhecimento e ajuda os aprendentes
com ou sem experiéncia ao coloca-los em contato em situacdo de comunicacao,

onde podem aprender uns com os outros. Ela é amplamente utilizada como suporte
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técnico para pesquisas sobre interagdo presencial ou virtual e dos muitos temas
relacionados a ela, um deles é o uso de jogos para aprendizagem.

E um jogo voltado para a aprendizagem de uma lingua estrangeira, ha
também a possibilidade de uma aprendizagem ativa e significativa visto que o
participante é obrigado a acessar seus conhecimentos sobre a cultura e a lingua em
si para avancar na partida, construindo a partir do que ele ja& sabe novos
conhecimentos e novos significados. Em relacdo a aprendizagem significativa,

Moreira (2011) afirma que:

E importante reiterar que a aprendizagem significativa se caracteriza
pela interacdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos,
e que essa interacdo é néo-literal e ndo arbitraria. Nesse processo,
0S novos conhecimentos adquirem significado para o0 sujeito e os
conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior
estabilidade cognitiva. (MOREIRA , 2011)

Por isso acreditamos na eficacia do jogo como ferramenta pedagogica para
sistematizar conteudos e atos de fala na competéncia oral dos professores de
francés em formacdo. Apresentaremos em seguida o conceito de jogo e de que
maneira este se aplica ao produto desenvolvido nesta pesquisa.

2.1 O que é um Jogo

Durante nossa vida, aprendemos a jogar varios tipos de jogos desde os mais
simples como a amarelinha ao mais complexos como os jogos de RPG. Seja em
familia, seja na escola ou entre amigos, os jogos das mais variadas maneiras e
estilos estdo presentes no nosso cotidiano. Ha aquelas pessoas que se sentem
impelidos a jogar, outros que precisam de uma motivacdo extra para fazé-lo, mas o
fato € que jogar € uma das tarefas mais simples e naturais na vida do ser humano.
Mesmo quando ndo nos damos conta, 0 jogo estd no nosso cotidiano e faz parte da
nossa vida.

No jogo também experimentamos reacdes e emocdes das mais diversas: a a
alegria, o sentimento de vitéria, a tristeza da derrota, a vontade de superar nossos
limites; o prazer das descobertas a frustracédo e até mesmo a raiva e, principalmente,
a competitividade. O jogo nos permite entrar em contato com 0O outro e consigo

mesmo.
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Sensacdes e emocdes verdadeiramente humanas que em certas situagdes
marcam nossas vidas e deixam marcas reverberam no mundo real. Um jogo ndo é o
mundo real, mas pode ser considerado uma maneira de experimentarmos situacoes
possiveis no mundo real. Tantos sdo aqueles que nos permitem imergir em
situacbes do cotidiano e nos levam a tomadas de decisdo que talvez nunca
experimentassemos no nosso dia a dia ou ao contrario, situacdes vivenciadas no dia
a dia que nos levariam a tomar certas atitudes durante uma partida.

Recentemente passamos por um periodo muito dificil para todos, enquanto
sociedade. Uma pandemia instalou-se em nossas vidas e subitamente o mundo
como conhecemos se transformou drasticamente, alterando nosso comportamento,
atitudes e obrigou-nos a tomar decisfes que jamais haviamos imaginado e ainda
estamos vivendo essas experiéncias que conheciamos apenas por livros e
documentos do passado.

Em abril de 2015, foi lancado um jogo cuja narrativa consiste no combate a
varias doencas virulentas que teriam eclodido simultaneamente em todo o mundo.
Os jogadores deviam combater tais doencas assumindo o papel dos especialistas
cuja missao era tratar os focos para que nao se espalhassem pelo planeta enquanto
buscavam uma cura para uma das quatro doencas. Este jogo se chama Pandemic.
Dadas as devidas proporcdes, poderiamos dizer que quem jogou este jogo em 2015
e por acaso tivesse se tornado meédico teria lembrado das situagdes vividas no jogo
e que lembraria delas ao ter que lidar com a tensdo causada pela pandemia ou
buscar estratégias para lidar com o virus. Ou ao contrario: quem passou pela
pandemia, ao jogar Pandemic saberia exatamente quais atitudes deveria ter face
aos desafios apresentados pelo jogo? Nao sabemos. Talvez esta € uma pesquisa
gue poderia ser feita e quem sabe obteriamos resultados interessantes.

O fato é que 0s jogos possuem um impacto nas nossas vidas porque tocam
em um ponto crucial da nossa existéncia humana, que é a nossa esséncia: as
emocoes.

Talvez por isso Otto Letho (2009) afirme que ; ou seja, um nao faz sentido
sem o outro. Para ele, o que define os jogos € a necessidade de participacdo
minima, se o componente interativo for removido o jogo entra em colapso.

Nesse sentido Huizinga (2000) define jogo a partir de uma o6tica nao racional

e como uma funcéo social capaz de absorver o jogador:



27

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo,
poderiamos considera-lo uma atividade livre, conscientemente
tomada como “nao-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. E
uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a
gual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de limites
espaciais e temporarios proprios, segundo uma certa ordem e certas
regras. Promove a formacdo de grupos sociais com tendéncia
a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em
relagdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes. (Huizinga, 2000, p.14)

Essa visdo do jogo nos faz refletir o porqué de o jogo estar cada vez mais
presente nas nossas vidas e no nosso processo de aprendizagem, pois as
caracteristicas como interatividade, liberdade, torna o0 jogo uma estratégia
promissora para o processo de aprendizagem.

Charsky (2010), por sua vez apresenta uma definicdo semelhante a de
Huizinga ao afirmar que jogo € uma atividade livre e ludica que possui
caracteristicas essenciais, e acrescenta, que mesmo sendo regras e objetivos a
serem alcangados, permitem sua formalizagdo e o transformam de uma atividade
livre em uma atividade estruturada que ainda é divertida.

Essa formalizacdo do jogo permite ainda que observemos varios tipos de
jogos e encontramos neles elementos basicos que nos fazem identifica-lo como um
jogo e entdo reconhecé-lo como tal. A partir disso construimos um conhecimento
minimo para entrar em contato com um novo jogo e aprender novas regras a partir
dos elementos basicos que ja conhecemos como competicdo, objetivos, regras,

atividades desafiadoras, escolhas e elementos de fantasia. Charsky afirma que:

Todo jogo usa essas caracteristicas [competi¢cdo e objetivos, regras,
atividades desafiadoras, escolhas e elementos de fantasia] e é por
iISsso que muitos jogos sdo semelhantes, mas diferentes. Por
exemplo, Civilization 1l e Age of Empires sdo ambos jogos de
estratégia que usam as caracteristicas do jogo de maneira
semelhante, mas s&do jogos completamente diferentes. (Charsky,
2014, p.3)

Para Schell (2008) os elementos basicos de um jogo sdo quatro: a mecanica
gue é a descricdo das regras, dos procedimentos e as metas a serem alcancadas
durante o jogo; a histdéria ou a narrativa que vai descrever 0s eventos que ocorrerao
dentro do jogo. A estética que diz respeito as impressdes do jogo pelo jogador, isto

€, a experiéncia que ele tem na partida e as tecnologias com as quais 0 jogo é
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desenvolvido. Esses elementos formam o que o autor chama de tétrade elementar

como melhor observamos na figura abaixo:

More visible

figura 1- A tétrade elementar.
Fonte: figura extraida do livro The Arts Of Game Design (SCHELL, 2008).

Vale ressaltar que esses elementos da tétrade sdo estabelecidos por este
autor e ela sera tomada como base neste trabalho. Esses elementos podem ser
encontrados em varios tipos de jogos, isto porque existem muitos tipos ou géneros
de jogos que séo classificados por géneros, de maneira semelhante a classificacao
de livros ou de filmes.

Porém livros e filmes séo classificados segundo seus conteudos, por exemplo
podemos ter um livro de ficcdo cientifica, ficcdo romance, ficcdo de espionagem etc.
Com os jogos 0s géneros sédo associados ao tipo de desafio que o jogador pode
encontrar em um jogo.

De acordo com Ernest Adams (2003) os géneros sdo independentes do
conteudo. Por exemplo: 0os jogos de acao sdao um género e podem ser ambientados
no velho oeste, em um mundo de fantasia ou no espaco e podem ser todos
considerados jogos de agédo. Este mesmo autor afirma que prefere falar em estilos e
nao géneros de jogos, porém decidiu utilizar essa nomenclatura em seu livro por ela
ser amplamente conhecida na area.

Sato et al (2012) apresenta uma reflexdo a respeito desta classificacdo, pois
segundo ele a classificacdo por géneros visa se aproximar da literatura e do cinema,

isto é, é feita segundo os moldes comerciais, da indUstria e ndo representa
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verdadeiramente a classificacdo dos jogos. Em seu artigo, ele apresenta a opinido

de alguns autores e desenvolvedores e jogos a respeito dessa classificacao.

Os pesquisadores e desenvolvedores como Tracy Fullerton,
Christopher Swain e Steven Hoffman [2004], classificam como
género, o publico-alvo dos jogos. Desta maneira, compreende-se que
had uma falta de coeréncia no entendimento do que € ou o que
abrange o género de um jogo. Esta falta de coeréncia é verificada
igualmente nos critérios escolhidos para agrupar os jogos de acordo
com suas distingdes ou caracteristicas relevantes. Tomar-se-4 como
exemplo um jogo de RPG Role-Playing Game (seja ele um RPG de
mesa, um RPG eletrbnico ou um MMORPG2). (SATO et al, 2012,
p.55)

Em seu artigo o autor ainda apresenta uma pesquisa realizada em sites de
vendas de jogos e compara o mercado brasileiro com o mercado americano para
expor quao controversa pode ser a classificacao atual, pois um mesmo jogo aparece
com diferentes classificagdes em diferentes sites. Por fim, apresenta uma nova

classificacédo de jogos:

Apés a constatacdo da falta de coeréncia ou unanimidade nas
classificacbes encontradas tanto no mercado quanto no meio
académico, faz-se pertinente propor ajustes nas distingbes dos
diversos grupos de jogos existentes para que esta proposta faca
sentido para o game designer e, consequentemente, para o proprio
jogador. A classificacdo dos jogos pode ocorrer a partir de
diferentes critérios: seu género tematico, seu publico-alvo, sua
mecéanica de jogo e outros tantos aspectos. (Sato et al, 2012, p.59)

Essa categorizacdo se deu a partir da mecanica do jogo pois para este autor
€ um dos aspectos principais que estabelece uma afinidade do jogador com o jogo
e, também, a partir de entrevistas e debates realizadas com diversos jogadores cuja
caracterizacdo do jogo se dé a partir da mecénica do jogo. As categorias propostas
sao (SATO et al, 2012):

- RPG: combinacéo de jogos de acao, estratégia e aventura, solucao
de enigmas e reacdes rapidas.

- Acdo: Jogos que enfatizam habilidade e destreza do jogados para
controlar comandos de video games, estratégia, decisao do jogador,
jogos de acédo e agilidade na resposta. Dentro desta categoria ainda
podemos encontrar subcategorias: jogos de tiros e jogos de
obstéculos.

- Aventura: Jogos onde encontramos harrativa pouco flexivel com
maior possibilidade de interferéncia e participacdo do jogador. Possui
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um ou mais finais, que sédo determinados pelo game designer. Os
principais desafios sdo: a exploracdo do universo do jogo, solucdo de
enigmas e quebra-cabecas.

- Estratégia: Andlise e reflexdo para encontrar a tatica adequada,
conquista territoriais ou material sdo mais evidentes, articulacéo de
equipes, envio de equipes para missdo, ndo h& personagem
determinado para manipulacdo. Narrativa permite a ampla
participacdo do jogador e o jogo acaba quando a equipe completa a
misséo.

- Emulacéo: Uma das principais caracteristicas destes jogos € o fato
de transportarem ou adaptarem aspectos proximos da vida real ou
verossimeis, encontrados na realidade (mundo real), porém sem a
relagdo completa de variaveis situagfes ou possibilidades e fatos
encontrados na vida real. O jogador escolhe e estabelece seus
proprios objetivos, podendo ficar no jogo sem nunca finaliza-lo.
Narrativa flexivel e utilizacdo de elementos encontrados no jogo para
finaliza-lo.

- Simulac&o: Reproducdo idéntica de todas ou quase todas as
caracteristicas, reacbes, variaveis e situacdes encontradas na
realidade. Oferecem condicbes mais préximas da condi¢do real ao
jogador. Objetivo voltado para o aprendizado e/ou treinamento do
usuario na realizacéo de determinado procedimento ou tarefa tal qual
na vida real, ou a finalizacdo vitoriosa no jogo. Possui narrativa
flexivel, caracteristicas de jogos de a¢do, aventura ou estratégia.

- Quebra-cabeca (puzzles): raciocinio l6gico e solugdo de
problemas e/ou enigmas. Narrativa pouco flexivel, pode oferecer
escolha para os jogadores. Objetivo claro para o jogador, poucas ou
apenas uma solucdo para os desafios do jogo. Desafios ou
dificuldades aumentam conforme o aprendizado ou tempo
empreendido pelo jogador (Sato et al, 2012, p.62)

E curioso pensar em todas as caracteristicas e elementos envolvidos em um
jogo pois quando iniciamos uma partida ndo imaginamos que, para um jogo
funcionar é preciso um processo tdo complexo e trabalhoso pensado por uma
pessoa ou uma equipe.

Quando jogamos um jogo enfrentamos desafios que apenas fazem sentido no
contexto do jogo, isto €, nos engajamos na partida e nos desafios que ela nos
promove de maneira gratuita e sem nenhum propdésito real, somente para testar
nossas capacidades e habilidades dentro da partida. Esse desafio nos leva a
diversao, ao entretenimento através dos obstaculos apresentados pelo jogo, que se
vencidos por nds, nos levam a vitdéria e a uma sensacao de satisfacdo que nos

permite ir até o fim do jogo.

E essa motivacdo que gostariamos de suscitar nos participantes do nosso

jogo e canaliza-la para o aprendizado, mas precisdvamos escolher um tipo de jogo
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gue utilizasse esses elementos. Foi entdo que percebemos a importancia de utilizar
um framework, isto €, um modelo para elaborar o nosso jogo. A partir das nossas
leituras percebemos que existem muitos deles; por isso, apresentamos nas paginas
a seguir reflexdes sobre como venho utilizando os jogos como recurso pedagdgico
ao longo de minha experiéncia como professora, com exemplos de jogos elaborados
por mim e outros utilizados como base para o desenvolvimento de atividades. Assim,
esclarecemos também como se deu o0 processo de escolha de um framework para o
produto desta pesquisa que foi o resultado de experiéncias diversas, vivenciadas

anteriormente em minha pratica docente.

2.2 Jogos e aprendizagem de linguas

Professores costumam ser pessoas curiosas e pesquisadoras, avidas por
novidades e descobertas que possam enriquecer o ensino de suas respectivas
disciplinas; isto e especialmente verdadeiro em relacdo aos professores de linguas
estrangeiras, que precisam aproximar seus alunos de diferentes culturas que
possuem multiplas facetas.

Além disso, os professores de linguas estrangeiras também estdo sempre em
busca de estratégias para potencializar o aprendizado. Um destas estratégias sao os
jogos, que, segundo Mattar (2017), constituem uma abordagem muito eficaz, porque
ali os alunos escolhem como véao aprender.

Durante minha experiéncia como professora de francés como lingua
estrangeira (FLE) sempre procurei e utilizei em sala jogos educativos digitais ou
fisicos, alguns jogos de tabuleiro inclusive criados por mim em colaboracdo com 0s
alunos para revisar algum conteddo ou para aquisicdo de vocabulario. Minhas
pesquisas na internet me levaram a encontrar muitos modelos de tabuleiro editaveis
permitindo que eu pudesse utiliza-los segundo a minha necessidade de sala, como

os dois exemplos a seguir:
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figura 2: Exemplo de tabuleiro de jogo adaptavel para sala de aula
Fonte: www.pinterest.com
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Figuras 3 4 e 5 - Exemplos de jogo utiliado em sala de aula
Fonte: https://leszexpertsfle.com/

Na figura 2 podemos observar um modelo de tabuleiro editavel, que aqui
aparece com as letras do alfabeto e as regras do jogo séo classicas de uma corrida

em um jogo de tabuleiro, porém, devido ao seu carater simples, muitas vezes as
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regras do jogo sdo construidas em sala pela turma juntamente com o professor o
gue gera engajamento e motivagao para jogar.

Nas figuras 3, 4 e 5 observamos um jogo usado para revisar 0os artigos
partitivos extraidos de uma plataforma que fornece atividades e jogos para o ensino
de lingua, voltada para professores. Ela disponibiliza muitos jogos gratuitos e outros
mediante a assinatura mensal ou anual pelo professor. Os jogos e atividades séo
produzidos digitais e que podem ser impressos.

Com o tempo, percebi que os jogos tinham uma resposta muito positiva por
parte dos alunos, de maneira geral, eles se mostravam mais motivados a
comparecer as aulas e, para vencer as partidas, buscavam entender e aplicar o
conteudo. Por isso passei a utilizad-los em sala com uma frequéncia muito maior.

Alguns sites e plataformas me auxiliaram na busca por jogos impressos e na
criacdo de jogos e atividades em ambientes virtuais. Muitas dessas plataformas nos
permitem criar e armazenar essas criagoes criadas pelo professor e/ou juntamente
com os alunos; enquanto os sites apresentam 0s jogos prontos para aplicacéo.

Como vemos nos exemplos a seguir:

Figura 6: jogo de associagéo elaborado na plataforma learningapps.org
Fonte: elaborado pela autora na plataforma www.learninapps.org
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Figura 7: Jogo para encontrar o contrario disponibilizado pelo site MOdduFle
Fonte: www.estudiodefrances.com

Encontrei esses e outros sites e plataformas a partir de extensa pesquisa para
motivar os alunos ao aprendizado, em muitos jogos, realizados por vezes em
equipe, colaboravam para a interacdo dos alunos em sala de aula e,
consequentemente, favoreciam a pratica da lingua francesa em sala de aula.

Figueiredo (2019) em seu livro a interagdo no ensino/aprendizagem de
linguas, no qual apresenta a teoria vygotskiana revisada por ele, fala sobre o uso de
jogos em sala de aula e a possibilidade de estimulo e interacdo entre os alunos. O
autor afirma que é uma estratégia possivel de refletir sobre diversos aspectos da
lingua estudada em uma revisdo, por exemplo, e relata varias experiéncias positivas
relacionadas a jogos de tabuleiro, jogos da memoria e de descri¢do realizadas com
alunos de 7° ano do ensino fundamental.

Essas experiéncias sdo interessantes e refletem a realidade de muitas salas
de aulas, ha, porém, uma figura muito importante nesse processo de interacao que é
o professor. Muitos autores relacionam a teoria de Vygotsky ao conceito de
scaffolding, metafora criada para explicitar melhor o papel do professor no processo

de ensino/aprendizagem de linguas:

Scaffolding, traduzido em portugués por andaime ou
andamento, € uma metafora que serve para descrever 0 apoio
que um adulto fornece a crianga durante tarefas que implicam
resolucbes de problemas. Da mesma forma que, na area de
construcdo, o andaime € uma estrutura temporaria, usada que
se chegar a um nivel mais elevado da construcéo, o scaffolding
€ usado como um apoio temporario provido para se completar
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uma atarefa que ndo seria realizada de forma independente
pela crianca. (Figueiredo, 2019, p.51-52)

A relacéo encontra-se no fato de Vygotsky ter enfatizado o papel da interacao
social como fator fundamental para o desenvolvimento das pessoas e na perspectiva
da metafora de scaffolding o professor ou tutor entre outras atitudes, simplifica e
engaja o aprendiz na tarefa, o0 mantém motivado e reduz o estresse do aprendiz
durante a realizacao das tarefas (Figueiredo, 2019).

Com as transformacgdes sociais e 0 uso intenso da internet, um novo perfil de
aprendiz vem se construindo, o aprendiz plurilingue (Puren 2006) o qual deve ir além
das simulac@es de situacdes previsiveis em sala de aula onde imagina momentos de
interacdo em ambiente real de comunicacdo. Este aprendiz sente a necessidade de
descobrir novas estratégias para continuar aprendendo em qualquer situacdo, se
torna um ator social naquela lingua e que constréi seu aprendizado a cada situacao
vivenciada aprendendo em interagdo com o outro.

Segundo o0 Quadro Europeu Comum de Referéncia para Linguas — QECR-
uma das estratégias importantes para o desenvolvimento do aprendente de linguas
estrangeira é o uso ladico da lingua, ou seja, utiliza-la como um jogo E ir além do
dominio educativo. O proprio documento afirma que jogos sociais de linguagem de
cartas e de tabuleiro desempenham um papel importante na aprendizagem e
desenvolvimento da lingua (QECR, 2001, p.88)

Silva, em seu artigo intitulado a criatividade associada ao jogo em classe de
francés como lingua estrangeira, discute a relacédo entre o jogo, a aprendizagem de
linguas e a criatividade afirmando a importancia da articulacdo entre esses trés

elementos para a aprendizagem de uma lingua. Segundo ela é conveniente:

tentar ao maximo reexplorar a criatividade e jogo, levando em
consideracdo as contribuicbes da perspectiva acional, cujo o
papel central d4 aos aprendentes enquanto atores sociais em
diferentes dominios particulares, maior importancia a tarefa e
ao projeto enquanto atividades dotadas de sentido solicitando
estratégias especificas, leva em consideracdo diversas
competéncias gerais e comunicativas, uma definicdo mais
ampla da nocdo de texto e a distincdo entre diferentes
atividades linguageiras comunicativas de producao e recepgao.
(SILVA, 2009, p.110)
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Essa relacdo entre jogo e criatividade apresentada pela autora além de levar
em consideracdo o ludico na aprendizagem permite ao aprendiz o desenvolvimento
de estratégias de comunicacdo, por exemplo, dentro de um jogo, o aprendente
precisa realizar varias tarefas comunicativas em lingua e para conseguir realiza-las
serd preciso construir estratégias de comunicagdo que podem ser interativas, de
mediacdo, de producao entre outras (QECR, 2001). Neste trabalho vamos privilegiar
as atividades de interacao.

De acordo com Elsa Balzelaire (2021) o jogo é um poderoso aliado da
aprendizagem de linguas e ela enumera as vantagens de utiliza-lo em sala de aula
de linguas: gera motivacdo individual, aciona a fala e € uma situacdo de
experimentacao da linguagem.

Utilizar um jogo em sala de aula pode parecer uma tarefa simples, e pode vir
a ser, se bem elaborada, pensada e organizada pelo professor. O professor
anteriormente, possuia uma um papel de detentor do conhecimento, hoje, esse
papel se reconfigurou e o professor continua sendo importante para a o processo de
aprendizagem, mas de uma maneira diferente.

Para Puren (2006), o professor tem um papel muito importante no processo
de ensino-aprendizagem pois € o maior conhecedor de seu contexto educacional,
ele passa a mediar essa relacdo entre o aprendiz e suas escolhas. O jogo segundo
Mattar, 2017 interessa diretamente a educacéao porque os jogadores podem escolher
como aprender, tracar seus proprios objetivos de aprendizagem e assumem,
portanto, papéis protagonistas em sua aprendizagem.

Podemos de certa forma dizer que isso também acontece quando um aluno
escolhe aprender um idioma a partir de aplicativos, sites ou outro tipo de tecnologia
disponivel para tal, o que alids tem sido cada vez mais comum e o professor precisa
acompanhar esse movimento. Seja conhecendo as novas alternativas de
aprendizagem, e de certa forma, essa € uma competéncia que o professor da
atualidade precisa desenvolver, pois agora como guia de aprendizagem, seus
aprendentes contam com ele para triar aquilo que vai ser eficaz ou ndo para sua
aprendizagem.

Essa reconfiguragcédo do papel do professor na aprendizagem nao diminui sua
importancia. Isso é o que nos afirma Albuquerque-Costa, 2019 em seu capitulo

intitulado a sala de aula invertida: mudancas nas ac¢fes de ensino do professor e nas
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acOes de aprendizagem do aluno, onde a autora discute as transformacdes sociais
ocasionadas pelo avanco das novas tecnologias, principalmente na educacéao.

Ao discutir o conceito de metodologias ativas, detalhando trés modalidades
em um contexto de formacdo de professores de lingua francesa nas disciplinas de
literatura do curso de graduacdo em Letras francés/portugués na Universidade de

Séo Paulo afirma que:

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), a
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) e a sala de aula
invertida foram alguns dos exemplos de metodologias ativas
citados no capitulo. Todas e outras (MATTAR, 2017)
pressupdem a participagcdo ativa dos alunos deixando o
professor de ser a referéncia central e prioritaria no processo
de ensino e aprendizagem. No entanto, isso nao significa uma
diminuicdo do seu papel. Ao contrario, como se viu, a funcéo
do professor € muito mais decisiva no planejamento e na
organizacdo dos ambientes. As acdes de aprendizagem, dos
alunos sao participativas e potencializadas pelo favorecimento
de momentos de producdo em autonomia, trocas interativas e
colaborativas de acordo com os objetivos de aprendizagem.
(Albuquerque-Costa, 2019, p. 81-82)

Por isso € importante que o professor esteja sempre em formacao,
pesquisando sobre o que ha de atual, em formacao constante, tentando acompanhar
as rapidas mudancas na nossa sociedade pois isso reverbera em sua sala de aula.
Mas é preciso também que o professor saiba aprender a aprender, conhecer suas
proprias estratégias, suas potencialidades e suas lacunas. Por isso toda tentativa
de descoberta sobre o nosso perfil profissional, sobre as nossas potencialidades e
capacidades devem ser levadas em consideracao para potencializar o processo de
aprendizagem, principalmente do professor. Formar-se em algo é um processo
continuo, principalmente para nds professores de linguas estrangeiras. Dominar a
lingua estudada € importante, mas saber utiliza-la € essencial.

Por isso € preciso que os discentes que agora estdo em formacdo na academia
comecem a refletir sobre o processo continuo de aprendizagem e considerem a
pratica reflexiva (Schon, 2014) e procurem refletir ndo somente sobre o conteudo
gue aprendem, mas também com a maneira como aprendem e de maneira utilizam

isso a seu favor. Pensando nisso, as tarefas do jogo sdo propostas para incentivar
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essa reflexdo sobre aprendizagem e suscitar a prética criativa, como explicitamos

melhor a seguir:

2.3 Escolhendo um framework

A palavra framework, do inglés, significa estrutura, no contexto de
desenvolvimento de jogos, essa estrutura € um modelo utilizado para desenvolvé-
los, visto que, criar um jogo é uma tarefa complexa e que exige um processo criativo
cheio de elementos e que devem ser bem desenvolvidos para que o este funcione e
seja considerado um jogo de fato.

Para Pereira et al (2017), os frameworks existem para minimizar a codificacéo
de problemas que ja foram resolvidos e maximizar a reutilizacdo de cédigos ja
testados por outros desenvolvedores. Também sdo importantes para avaliagdo de
jogos, pois é a partir dos elementos determinados e descritos pelo framework que
conseguimos desenvolver com mais clareza um jogo, seja ele digital ou analdgico.

Contudo, para escolhermos um framework € preciso saber que tipo de jogo
desejamos desenvolver, isto é, qual o propdsito do nosso jogo. Uma vez que 0s
frameworks séo desenvolvidos a partir de elementos escolhidos para o jogo, por iSso
€ necessario definir o objetivo e o propdsito do nosso jogo.

O objetivo principal da nossa pesquisa € desenvolver um jogo como
estratégia para potencializar a competéncia oral dos alunos do curso de licenciatura
em letras com habitagdo em lingua francesa da Universidade Federal do Para -
Campus Belém. E para isso, precisamos desenvolver um jogo com tarefas voltadas
para a comunicacao oral e interacdo entre os jogadores, ressaltando a comunicacéo
em lingua francesa, visando a pratica da lingua e a vivéncia de situacbes que
aproximasse o jogador da vida real.

A partir disso fomos em busca de um perfil de jogo educacional que por meio
de seus elementos, de seu modelo de desenvolvimento, nos permitissem
desenvolver os objetivos citados acima.

Durante a disciplinas de Meétodos e Técnicas Inovadoras de Ensino
Aprendizagem, entrei em contato pela primeira vez com o conceito de jogos Sérios a

partir do texto de Karl Kapp que os define da seguinte maneira:

Jogo sério € uma experiéncia projetada usando a mecanica
do jogo e game thinking para educar individuos em um
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dominio de conteudo especifico. Existem jogos sérios de
lideranca, técnicas de venda e outros negdécios pontuais, bem
como muitos jogos sérios no dominio da saude. Muitas
pessoas abordam 0 jogo sério como uso nobre da mecanica
de jogo como uma forma de interagir com os alunos. (Kapp,
2012, p.17)

E Charsky (2010) complementa de maneira muito rica afirmando que 0s jogos
Sérios proporcionam uma experiéncia auténtica de aprendizagem onde é possivel
integrar de maneira perfeita o entretenimento e o aprendizado. O objetivo deste tipo
de jogo € objetivo maior do que aquele que é apresentado em si mesmo, ou seja,
esses jogos sdo criados para alcancar um objetivo maior como de instruir, transmitir
ideias, valores e até mesmo influenciar os jogadores a agirem de outras maneiras na
vida real. E o que acontece por exemplo, quando em um contexto educacional,
como a sala de aula, o professor utiliza jogos para ensinar, revisar ou sistematizar
um determinado conteudo.

A competicdo em jogos sérios vai além de conquistar a vitéria, ainda segundo
este autor, ela esta relacionada a negociacdo de situacdes dificeis, a analise do
feedback que recebem e aplicando essa andlise em outras situagdes. A formula de
um jogo comum se faz presente neste tipo de jogo, mas essas competicdes de jogo
sério tém se tornado mais dificeis e mais longas, envolvendo cada vez mais 0s
jogadores nas situacdes apresentadas dentro do jogo.

A descricao deste tipo de jogo superou nossas expectativas, mas era preciso
encontrar um framework de jogos sérios para reestruturar nosso protétipo e
decidimos entdo pelo framework desenvolvido por Konstantin Mitgutsch e Narda
Alvarado que fazem parte de um grupo de pesquisa do Massachusetts Institute of
Technology — MIT GAMBIT Game Lab. O framework se chama: Modelo de Avaliacéo
de Design de Jogos Sérios.

Uma vez escolhido o framework, a proxima etapa era pensar em como
reestruturar o protétipo para adapta-lo a este framework, ou até mesmo criar outro.
Por isso era preciso deixar bem claro os nossos objetivos de aprendizagem por meio

do jogo.

2.4 Jogos sérios: jogar para aprender ou aprender para jogar?
Durante a leitura do conceito de jogos sérios e da descricdo do modelo criado

por Mitgutsch e Alvarado (2012), muitas coisas nos chamaram atencéo,
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principalmente o fato de que esse tipo de jogo tem um objetivo além daquele
estabelecido pela partida, ou seja, a partir desse jogo é possivel transmitir valores,

ideias e até mesmo persuadir 0s jogadores como nos explicam os autores:

Quando jogamos jogos nos confrontamos voluntariamente com
obstaculos  desnecessarios, porém estes obstaculos
desnecessarios sdo levados a sério dentro do contexto
oferecido pelo espaco do jogo. Dentro deste contexto de jogo,
ele (o jogo) pode se tornar extremamente sério para 0S
jogadores, assim a maioria dos jogos nao é criada para
preencher um propdsito sério, a maior parte deles € voltada
para entreter, distrair ou satisfazer jogadores. Ao contrario, 0s
assim chamados jogos sérios, pretendem cumprir um propoésito
além do objetivo contido em si mesmo do jogo. Jogos sérios se
envolvem com a intencdo de transmitir ideias, valores e as
vezes chegar a persuadir os jogadores. Além disso, esses
jogos tém o proposito de influenciar os pensamentos dos
jogadores e as suas acdes em contextos de vida real, assim
como ultrapassam o ambito limitado do préprio jogo.

(Mitgutsch e Alvarado, 2012, p.1)

Nessa leitura, observamos que a descricdo de um jogo sério desse modelo
correspondia as nossas expectativas no que é o ponto central do jogo elaborado
nesta pesquisa: influenciar os pensamentos e acées em contexto de vida real. Para
iSSO era necessaria uma correta elaboracdo dos elementos do jogo.

Segundo Mitgutsch e Alvarado (2012) todos os jogos sérios tém algo em
comum gue é o seu proposito de impacto. Eles sédo projetados com a intencéo de
impactar a vida dos jogadores para além do objetivo do jogo em si, por isso, na
producdo de um design que ofereca algo impactante para os jogadores de maneira
lidica, isto é, um conteudo sério, com tdpicos, narrativas, regras e objetivos para
promover de maneira intencional a aprendizagem de um topico especifico.

Em todos os tipos de jogos e, também, nos jogos sérios, cada elemento tem
um propasito interno especifico que, somados, resultam no propésito do jogo. Isto é,
0 proposito do jogo deve ser refletido em cada elemento, com as partes formando
um todo. E na coesdo entre os elementos essenciais do jogo que encontraremos a
coeréncia do proposito do jogo.

Era necessario, portanto, revisar o protétipo e fazer as adaptacdes
necessarias; era preciso compreender quais eram 0s elementos que porventura

adequaram-se ao modelo e aqueles que passariam por adaptacdes. Os elementos
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essenciais de um jogo sério segundo o modelo de Mitgutsch e Alvarado (2012) sao:
proposito, conteudo e informacgédo, mecanica, ficcdo e narrativa, estética e graficos,
enguadramento e coeréncia e coesao do sistema do jogo.

Outra medida ainda era necessaria; verificar como integrar 0S n0SS0S
objetivos aos objetivos do jogo. O Objetivo geral do nosso produto educacional final
€ potencializar o desenvolvimento da competéncia oral dos professores de francés
em formacéo, fazendo uso do jogo como estratégia de aprendizado e, por meio dele,
promover o aprendizado da lingua em simulacdes da vida real para ao viver essas
experiéncias os aprendizes possam refletir sobre o uso da lingua, selecionar
estratégias comunicativas, descobrir, aprender e compartilhar outras.

Desejamos também que durante os obstaculos e desafios propostos no jogo,
o professor em formacao possa refletir sobre a cultura francesa e a influéncia que
ela tem na interagdo, contribuindo para desmistificar estereo6tipos e reforcar
comportamentos positivos face aos desafios enfrentados, colaborando assim, para o
desenvolvimento da bagagem cultural do aluno e estimulando a empatia no contato
com o outro.

Com o objetivo de reestruturar a primeira versdo do protétipo, fez-se
necessario alterar o jogo incluindo os elementos fundamentais para que esse jogo
se tornasse um jogo sério. Como o primeiro protétipo havia sido feito de maneira
livre, isto é, fora de um framework, os elementos ndo estavam bem definidos no
jogo. Entretanto, alguns elementos necessarios a um jogo Ssério ja estavam
presentes no protétipo, tais como a narrativa, a estética e gréaficos; porém,

precisavam ser reorganizados e desenvolvidos.

2.5 Trabalhos correlatos

Paralelamente a elaboragcdo do jogo, foi realizado um levantamento
bibliografico acerca da produgcdo académica brasileira sobre o tema no Catalogo de
Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes) e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagfes. O
objetivo principal este levantamento foi tomar conhecimento dos autores que
abordam o tema deste trabalho pois, era preciso conhecer mais sobre o conceito de
jogo e seus elementos, além de conhecer os trabalhos que relacionavam jogos e

aprendizagem de linguas estrangeiras principalmente no Brasil a partir de 2017.
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Determinamos este recorte temporal em fungdo do langamento do livro de
Jodo Mattar — Metodologias ativas para a educacdo presencial, blended e a
distancia — que se da neste mesmo ano. No nono capitulo deste livro, dedicado a
apresentacdo dos conceitos de games e gamificagdo, o autor cita diversas
referéncias sobre jogos, exemplos de experiéncias com games e gamificacdo
voltados para a aprendizagem no ensino superior. Por fim, esta escolha também
levou em consideracdo a importancia do referido autor no Brasil e a relevancia de
suas pesquisas relacionadas ao tema que facilitaram 0 acesso ao tema para 0s
falantes da lingua portuguesa, uma vez que grande parte da literatura existente
sobre jogos é publicada em lingua inglesa.

Um primeiro levantamento foi realizado entre os meses de setembro e
outubro de 2021 e refeito nos meses de janeiro e fevereiro de 2022 com palavras
chaves que refletissem os objetivos desta pesquisa.

No primeiro levantamento utilizamos as palavras-chave: jogos, ensino-
aprendizagem, ensino superior, linguas estrangeiras pois desejava conhecer a
diversidade de trabalhos relacionados ao tema da pesquisa. No segundo
levantamento, nossa pesquisa também incluiu a plataforma da Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagcbes e além das palavras-chave mencionadas
anteriormente, utilizamos também: competéncia oral e FLE (francés como lingua
estrangeira), jogos sérios e jogos instrucionais.

Inicialmente obtivemos um volume muito grande de trabalhos, que fomos
refinando ao aplicar os filtros de pesquisa das proprias plataformas a busca.
Decidimos limitar os trabalhos nos niveis de Mestrado profissional, Mestrado
académico e artigos académicos.

A busca resultou em 121 trabalhos oriundos das plataformas da Biblioteca
Digital de Teses e Dissertacdes — BDTD e do Catdlogo de Teses e Dissertacfes da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). A partir
dos resultados, estabelecemos os seguintes critérios para a selecdo de trabalhos:
escolher aqueles que tratassem diretamente da relacdo entre jogos e ensino
aprendizagem seja em linguas estrangeiras ou em outras areas; experiéncias de
jogos e ensino-aprendizagem no ensino superior ou ensino basico.

Porém, era preciso conhecer um pouco mais sobre o uso de jogos
instrucionais e/ou jogos sérios e conhecer 0s principais autores desta area, por isso

no segundo levantamento foram incluidos outros termos na pesquisa.
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Os trabalhos que serdo abordados nesta pesquisa foram selecionados a partir
do seguinte critério: foi realizada a leitura dos resumos que estdo disponiveis na
internet e, a partir desta leitura determinou-se quais trabalhos eram mais
representativos sobre jogos, ensino-aprendizagem de linguas ou de outras areas
nos niveis superior ou basico e competéncia oral.

A partir destes critérios, apresentamos a seguir os trabalhos selecionados,
gue consistem em artigos e dissertacoes. Realizamos entdo a leitura desses
trabalhos para conhecer o processo de desenvolvimento de cada um, como
descreviam suas etapas de criagdo no caso de jogos, como estavam relacionando
aprendizagem com 0s conceitos de jogos e principalmente para conhecer os autores
citados nestas pesquisas. Os infograficos a seguir apresentam os resultados do

levantamento.
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figuras 8, 9 e 10: Infograficos apresentando os dados do levantamento sobre trabalhos
correlatos.
Fonte: Elaborados pela autora.
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Durante a leitura desses trabalhos alguns autores apareceram com certa
frequéncia nos trabalhos como referéncia na area de jogos como Jesse Schell,
Johan Huizinga, Callois, Lehto, Mattar e Prensky.

Entre esses trabalhos, trés nos chamaram bastante atencdo pois nos
conduziram a reflexdo sobre os pontos chave para reestruturacdo da nossa

pesquisa. Estes sdo apresentados a seguir.

TITULO: BECOMING A TEACHER-DESIGNER: O PERCURSO DA CRIAC}AO DO
JOGO DIGITAL “TRIP CHALLENGE” E DO DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL
DE UMA PROFESSORA-DESIGNER DE JOGOS.

Esta dissertacdo do Mestrado Profissional em Letras Estrangeiras Modernas
da Universidade Estadual de Londrina, a autora apresenta seu processo criativo
para o desenvolvimento de um jogo digital voltado para a comunicacdo oral em
inglés e do seu desenvolvimento pessoal e profissional nesse processo.

Vale ressaltar que a autora apresenta o desenvolvimento do jogo no trabalho
de maneira muito rica, ela descreve seu processo com detalhes e apresenta com
clareza os seus objetivos e etapas percorridas, assim como a parceria com outras
pessoas especialistas em jogos que |he ajudaram no desenvolvimento do seu
proprio jogo. Além de apresentar a relacdo feita por Marc Prensky entre jogos e
educacao.

Outra caracteristica que nos chamou bastante atencao neste trabalho foi a
maneira como a autora abordou o contetdo para desenvolver no jogo. Ela justifica
também as escolhas feitas para o desenvolvimento do jogo para dar énfase aos
seus objetivos, como a escolha para colocar falas gravadas por falantes nativos e

falantes brasileiros de linguas inglesa.

TITULO: “TDB:CONCEITO, ELEMENTOS E POSSIVEIS USOS COMO UMA
ESTRUTURA DE ANALISE JOGOS.”

O segundo trabalho apresenta frameworks para analisar os elementos que
compdem os jogos. Neste artigo tive contato pela primeira vez com o conceito de
framework e com o autor Jesse Schell que é citado neste artigo quando o autor
explica sobre a tétrade elementar, a bolha do jogador entre outros, fundamentado

nas pesquisas de Jesse Schell.
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A partir dessa leitura decidimos pesquisar sobre Jesse Schell e a relevancia
de suas pesquisas para a area de jogos o que nos permitiu conhecer deste autor “A
arte do gamedesign” que se tornou um divisor de aguas nesta pesquisa por
esclarecer alguns pontos fundamentais sobre a importancia da mecanica e do

design para a construgcédo de um jogo, mais especificamente do meu jogo.

TITULO: “THE CASH GAME: JOGO ELETRONICO EDUCACIONAL COMO
INSTRUMENTO DIDATICO NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM, COM ENFASE
EM EDUCACAO FINANCEIRA”

O terceiro trabalho é uma dissertacdo apresentada ao programa de Pés-
Graduacdo em Ensino da Universidade Estadual do Norte do Parana- Campus
Cornélio Procopio em 2017. Esta dissertacao tem como objetivo principal propor um
jogo eletrbnico educacional que contribuira com os professores de educacdo
financeira no processo didatico de ensino-aprendizagem desta disciplina. Este
trabalho € interessante por se assemelhar ao objetivo principal de nossa pesquisa
gue é contribuir com o ensino-aprendizagem da lingua francesa a partir de um jogo.

O percurso metodoldgico desta dissertacdo também é muito semelhante ao
gue nés propomos neste trabalho, partindo de uma problemética em que os autores
buscam investigar de que maneira 0 jogo eletrénico pode ser utilizado como um
instrumento didatico no processo de aprendizagem da referida disciplina e tendo
como foco os alunos do ensino superior de Administracdo da Universidade Estadual
do Norte do Parana- Campus Cornélio Procopio.

Além disso, foi interessante observarmos a analise que os autores fazem
sobre jogos educativos como estratégia de ensino e de aprendizagem onde
apresenta uma visao colaborativa do processo educacional envolvendo professores
e alunos, apontando o professor como um dos elementos principais do processo de

ensino:

Percebe-se que o processo de educacéo deve ser colaborativo
entre o professor e o aluno. O ensino é considerado, por Tardif
(2002, p. 118), como uma pratica essencialmente interativa. O
professor/educador € um “trabalhador interativo” que atua
sobre um objeto complexo, o ser humano. Diante disso, o
professor € um dos elementos principais no processo de
ensino, ficando ele responsavel por montar um ambiente que
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estimule e propicie o aluno a compreender os contetdos que
se pretende ensinar. (Laureano, 2019, p.)

Nesta dissertacdo o autor ainda evoca Marc Prensky e o conceito de nativos
digitais, para falar sobre a relagdo dos alunos com tecnologia na era digital, como
artefatos tecnol6gicos como computadores, telefones, celulares, video games entre
outros, influenciam o desenvolvimento desses alunos. Vale ressaltar que embora
nosso jogo, I'Arrivée € um jogo de tabuleiro, este também é um assunto que esta
presente de certa forma na nossa pesquisa pois, é preciso refletir sobre as novas
maneiras de aprender dos alunos visto que somos fruto de um tempo e 0 momento
em que vivemos nos impele a busca de novas estratégias de aprendizado para
acompanhar as mudancas do cotidiano.

Estes trabalhos foram muito relevantes para nos pois por meio deles
conseguimos identificar alguns autores importantes e que podem contribuir para a
nossa pesquisa, e também, pudemos observar a maneira como foi relacionado
ensino-aprendizagem e jogos e/ou linguas estrangeiras. Podemos dizer que
alcancamos parcialmente o objetivo do levantamento bibliografico realizado, pois
conseguimos encontrar autores considerados fundamentais para discutir jogos e
ensino-aprendizagem e jogos.

Porém, das leituras que realizamos, ndo encontramos trabalhos que
relacionassem jogos com aprendizagem de lingua francesa dentro do perfil que
esperavamos, isto €, 0s que encontramos tratavam de jogos pontuais como jogo da
memoéria, de perguntas e respostas, jogos em plataformas digitais que sé&o
apresentados como estratégias de revisdo e sistematizacdo de conteddo em
determinado momento de aprendizagem, que sdo importantes para nossa reflexao

mas néo possuem objetivos semelhantes ao que propomos em Nosso pesquisa.
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3 BREVE PANORAMA SOBRE METODOLOGIAS PARA O ENSINO DE
FRANCES

Atualmente, o estudante de uma lingua estrangeira tem em mente que as
diversas estratégias apresentadas pelo professor serdo eficazes para aprender a se
comunicar nesta lingua e de maneira natural fazendo-o um falante da lingua do
cotidiano, isto é, da lingua que se utiliza no dia a dia, mesmo estando em seu
proprio pais, sem necessariamente ter que fazer um intercambio no pais da lingua-
alvo.

Esse pensamento é largamente aceito por professores e alunos no meio das
linguas estrangeiras atualmente, no entanto, os objetivos de aprendizagem se
transformaram no decorrer da histéria e em varios momentos o aprendente néo
priorizava a comunicacao em uma situacao real de comunicacao.

Isto quer dizer que, muita coisa ocorreu até chegarmos ao que chamamos
hoje de didatica das linguas e isto foi fruto das transformacdes sociais e das
necessidades dos aprendentes. Por isso, um longo caminho foi construido na
descoberta de maneiras de ensinar a comunicar em uma lingua estrangeira. Desde
a descoberta da lingua por meio de obras literarias até a possibilidade atual de
oferecer uma aula de imersao no idioma estudado.

E interessante olhar para o passado e ver o quanto a necessidade de se
comunicar, principalmente oralmente na lingua alvo, sempre esteve presente no
desenvolvimento das metodologias e como inquietacdo de muitos estudiosos e
professores.

Olhar para a histéria nos permite compreender o quanto é possivel evoluir e
aprender com a experiéncia e a necessidade do publico falante. As metodologias
foram se desenvolvendo sempre a partir da anterior, na maioria dos casos como
uma resposta ao método vigente, mas, principalmente desenvolvendo pontos
presentes na metodologia antecedente, em um fluxo evolutivo, construindo a histéria
do aprendizado das linguas.

Em sala de aula, nés professores de lingua normalmente utilizamos um
material didatico que escolhemos para determinado curso, isto é, para alcancar os
objetivos pré-determinados para um curso. Outras vezes, recebemos este material
da instituicdo na qual trabalhamos e devemos a partir dele, desenvolver um trabalho

ao longo de um semestre. A dindmica do dia a dia as vezes nos faz esquecer algo
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essencial para a nossa formagdo e atuacdo profissional: a metodologia que
utilizamos para trabalhar.

Atualmente, como professora de lingua francesa utilizo majoritariamente a
metodologia acional para desenvolver meu trabalho em sala de aula e todo meu
repertorio de atividades, projetos, recursos e materiais pedagogicos esta imerso
nesta metodologia. Isto me parece tdo natural que acabo nao refletindo o caminho
gue o ensino de lingua percorreu até aqui e o quanto das outras metodologias ainda
estdo presentes em nossa sala de aula, isto porque, elas evoluem e sempre
aperfeicoam os tracos das metodologias anteriores reinventando e ressignificando
pontos fundamentais das outras teorias e criando maneiras de desenvolver o estudo
da lingua.

O fato é que naturalidade em usar a metodologia em vigéncia nos faz
esquecer que as outras sao importantes e que devemos observar o quanto delas
colocamos em pratica em funcdo do aprendizado em sala. Isso muitas vezes
acontece quando nao conseguimos distinguir exatamente as caracteristicas de uma
metodologia ou abordagem que estiveram em uso e conhecer o caminho percorrido
pelo ensino de linguas é importante pois 0 dominio das metodologias otimiza o uso
delas em sala, favorecendo o professor no momento de aplicar exercicios, tarefas e
ainda estratégias de determinadas metodologias em momentos especificos da aula,
construindo com o aluno um percurso de sucesso até o dominio da lingua.

Por isso, faz-se necessario um dominio da histéria das metodologias e de
suas estratégias para que ele seja uma estratégia para o professor otimizar o seu
processo de ensino e, também, de autoformacéo, visto que o retorno a histéria das
metodologias permite ao professor um repertério vasto e eficaz de estratégias para o
desenvolvimento da aprendizagem em sala. Por isso vamos apresentar aqui um
breve histérico das metodologias de ensino do francés até a abordagem ou
metodologia acional. Este breve panorama se baseia na cronologia estabelecida por
Claude Germain no livro Evolution de [l'enseignement des langues: 5000 ans
d’histoire (1993).

3.1 Método tradicional
Apdés o periodo renascentista, para ensinar o latim, cujo aprendizado
significava também um desenvolvimento do intelecto, fez-se necessario 0

desenvolvimento de uma maneira de ensinar esse idioma. Como o foco era
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desenvolver justamente a intelectualidade e cultivar aquilo que era considerado
cultura na época, levou o aprendizado a ser desenvolvido por meio da literatura, isto
€ a partir da leitura dos classicos no idioma estudado. Este método € o que mais
perdura, sendo utilizado ainda hoje no aprendizado de idiomas, nos exercicios
tradicionais e muitas vezes de traducéo em sala de aula (GERMAIN, 1993).

O foco da aprendizagem era a gramatica restringindo a pratica oral somente a
pronuncia por meio de ditados e récita de trechos de obras literarias.
Vale ressaltar que nesse método o foco estava no aprendizado da leitura e no
desenvolvimento das faculdades intelectuais do aprendente, tornando-o capaz de ler

e traduzir na lingua alvo com naturalidade.

3.2 Metodologia direta

Em seguida, em reacdo a esta metodologia, surge a metodologia direta, cuja
negacao da traducdo se impde dando lugar a explicacbes em sala realizadas na
lingua estudada com ajuda de gestos e sinais. A prioridade neste método é a
oralidade, a traducéo € proibida em sala de aula, ou seja, é necessario compreender
0 que se fala e o vocabulario por exemplo, por meio da lingua estudada, ele
desenvolve a fala respondendo e fazendo perguntas ao professor e a escrita €
subordinada a oral e a gramatica ndo é mais explicita, os alunos a descobrem de

maneira implicita e indutiva.

3.3 Metodologia audio-oral

Esta metodologia nasce com o ingresso dos Estados-Unidos na segunda
guerra mundial, pois era necessario que os militares falassem linguas estrangeiras e
a aprendessem rapidamente. O objetivo deste método era principalmente permitir ao
aprendente comunicar-se na lingua estrangeira, utilizando as quatro habilidades (ler,
falar, escrever e ouvir) na vida cotidiana.

Segundo Germain (1993) do encontro da psicologia behaviorista com o
estruturalismo linguistico, isto é, para aprender uma lingua o aprendente deve
aprender um conjunto de habitos sobre a forma dos automatismo, principalmente por
meio da repeticdo. Nesta metodologia a prioridade é dada a oral. Uma caracteristica
muito marcante desta metodologia eram os didlogos que deveriam ser memorizados

além dos muitos exercicios estruturais e sem contexto.
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3.4 Metodologia SGAV*

Essa metodologia privilegia o aprendizado da competéncia oral baseando-se
segundo Tagliante (2006) no da estrutura global e no audiovisual. Para estruturar de
maneira global o aprendiz € necessario de dar a ele elementos linguisticos (léxico,
gramatica, fonética) e elementos ndo linguisticos tais como o ritmo, a entonacéo e
0S gestos.

E necessario apresentar simultaneamente o audio e som, associando-os para
facilitar a compreensdo das mensagens. Um simbolo dessa metodologia € o livro
“voix et images de France” que é feito integralmente de imagens que precisam ser
acompanhadas pelo som simultaneamente para que, quadro a quadro, a
mensagem, seja assimilada pelo aprendiz. Vale ressaltar que esta metodologia foi
um divisor de aguas para a didatica do ensino do francés, isso porque apesar dos
aprendentes de fato falarem a lingua e pronunciarem bem os fonemas da lingua
francesa era os didlogos e o aprendizado nao refletiam de fato a vida real, por isso,
linguistas e estudiosos basearam-se no que era eficaz dessa metodologia e

desenvolveram a abordagem comunicativa.

3.5 Abordagem comunicativa

Muitos estudos e experimentacdes foram realizadas antes da formalizacéo
do que chamamos aqui de abordagem comunicativa. Neste periodo, na década de
1970, Chomsky faz criticas a metodologia SGAV, e faz a distincdo entre
competéncia e performance, mas na opinidao de outro linguista, Hymes, Chomsky
deveria considerar os aspectos sociais da fala, o que desperta o interesse dos
linguistas para o estudo da natureza das condicbes sociais de producdo da
linguagem

O contexto social da europa nessa época influenciou muito nos estudos sobre
aprendizagem de lingua pois, 0s objetivos dos falantes € de comunicagdo no mundo
real, ou seja, as transformacdes politicas e sociais da época transformaram a
Europa em um corredor convidativo a descoberta dos paises deste continente, logo,
era urgente aprender o maior nimero de idiomas possiveis, seja para trabalhar ou

para viajar.

4 Structuro-globalle audiovisuelle.
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O inglés tornava-se o idioma dos negdcios e das viagens ganhando prioridade
na escolha dos falantes para aprenderem esse idioma. Em 1975 especialistas no
aprendizado de linguas desenvolveram um curso destinado ao ensino de inglés para
estrangeiros no contexto europeu e deste curso, surgiu o Niveau-seuil, documento
que passou a orientar professores e especialistas sobre os atos de fala, uma lista de
enunciados possiveis de ser utilizados, visando sempre a comunicacdo imediata no
mundo real, no cotidiano, para os estudantes de francés como lingua estrangeira.

A lingua nesse momento € vista como um instrumento de interagéo social e o
objetivo principal do aprendizado € a comunicacéo eficaz na L2, o que segundo a
visdo dos especialistas deste método significa a adaptacdo das formas linguisticas

estudadas em funcao da situacdo de comunicacao vivida.

3.6 Abordagem Acional

Olhando para a historia das metodologias percorrida até aqui percebemos
gue a cada mudanca, a cada avanco das metodologias era natural que houvesse de
certa forma uma ruptura para dar lugar as novas descobertas e as novas
experiencias propostas pelos estudiosos e linguistas. A perspectiva acional,
apresenta uma nova proposta, a do agir social, onde o aprendiz pode ser
considerado um ator social. Ou seja as aulas de idioma devem formar esses alunos
para agir na vida real, em social, em situacfes reais de comunicacdo. O aprendizado
se da por meio de tarefas reais ou em ambientes que simulam a realidade (como o
ambiente virtual).

A expressao tarefa é ressaltada, segundo (MARTINS 2017) pelos autores do
QECR, como algo simples como transmitir uma mensagem a partir de um
determinado enunciado até algo mais complexo como a execucdo de um projeto
individual ou colaborativo. A nocdo de tarefa € é algo que transforma a sala de aula
pois a clareza objetiva dos enunciados permite ao aluno a acdo necessaria para
utilizar a lingua com naturalidade em atividades do cotidiano transformando o ensino
em um momento de vivéncias no idioma.

Segundo (MARTINS 2017)

A concepgao de “agir’ na perspectiva comunicativa esta associada
aos atos de fala, agir no outro pela lingua; quanto ao agir na

perspectiva acional, trata-se de uma ac¢éo social na qual os atos de
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fala estdo hierarquicamente subordinados, trata-se do agir em

conjunto, do co-agir. (Martins, 2017, p.82)

Percebe-se também o quanto a aprendizagem passa a ser centrada no
aprendiz porque a lingua ndo € mais compreendida como um instrumento de
comunicacdo, mas como uma maneira de agir em sociedade (QECR, 2001). O
aprendiz passa a ter um papel mais ativo e colaborativo na sociedade, logo é
necessario a integracdo a sociedade pois ele aprende com o outro e com as
especificidades do outro. No cotidiano, convivendo e vivendo experiéncias do dia a
dia.

A internet e 0s recursos tecnoldgicos passam a ser um facilitador da
aprendizagem pois com autonomia oferecida por esses recursos e a gama de
contetdo e acessibilidade encontrada por meio da tecnologia contribuem para a
autonomia do aprendiz. A figura do professor também se transforma nessa
realidade. Ele passa a ser um mediador com um papel fundamental de conectar a
sua sala de aula com a realidade. E dele o papel de trazer aos alunos a realidade na
lingua estrangeira e facilitar o trabalho colaborativo por meio da interacdo e da
colaboragédo com seus alunos. Nesse sentido ele precisa estar atualizado, conectado
a realidade e sempre buscando aprender sobre novos temas e motivar seus alunos
a descoberta de novos temas para desenvolvimento das tarefas em sala.

Todas as competéncias sdo desenvolvidas e necessérias para resolver uma
tarefa no contexto da perspectiva acional, no entanto a competéncia oral € de suma
importancia. Segundo o Quadro Europeu Comum de Referéncia (QECR, 2001)
competéncias sdo o conjunto dos conhecimentos, capacidades e caracteristicas que
permitem a realizacdo de acgdes e diferencia estas das competéncias comunicativas
em lingua que segundo o documento, sdo as que permitem a um individuo agir
utilizando os meios linguisticos.

Quando falamos de competéncia oral, vale ressaltar a interagdo oral como
uma competéncia de grande importancia no aprendizado pois é por meio dela que
desenvolvemos a interagdo, onde, segundo o QECR a produgado e a recepgao se
alternam. Segundo o documento:

Mesmo quando as tomadas de palavra sdo rigorosamente respeitadas, o
ouvinte ja esta geralmente a prever o fim da mensagem do emissor e a preparar a

sua resposta. Aprender a interagir assim inclui mais do que aprender a receber e a
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produzir enunciados. De um modo geral, atribui-se, portanto, grande importancia a
interacdo no uso e na aprendizagem da lingua, considerando o seu papel central na
comunicacdo. (QECR, 2001, p.36)

Por isso a importancia de propor estratégias para o desenvolvimento da
competéncia oral dos professores de francés em formacao, pois ela € um dos pilares
para a boa formacédo de um professor mediador, que valorize e permita a interacao
em sala, dando vazéo a criatividade dos alunos e fazendo-os agir na lingua
desenvolvendo-se em cooperagao.

Nesse sentido é importante frisar que o estudo desse histérico das
metodologias € parte integrante da formacdo dos discentes do curso de letras-
francés da Universidade Federal do Para, portanto, observando a importancia deste
assunto, observou-se a necessidade de explorar esse assunto no produto
educacional desenvolvido durante o mestrado. Por isso, no capitulo a seguir,
apresentamos a metodologia deste trabalho, as etapas da pesquisa demonstrando
como integramos o conteddo ao produto educacional, visando o alcance dos

objetivos desta pesquisa.
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4 METODOLOGIA

Esta pesquisa desenvolve-se dentro de um programa de Mestrado profissional,
por isso visa a producao de um produto educacional final, que neste caso é um jogo
de tabuleiro voltado para potencializar a competéncia oral dos professores em
formacdo do curso de Letras com habilitacdo em lingua francesa da Universidade

Federal do Para. Segundo Rizzati:

Um produto educacional na area de Ensino é o resultado tangivel de
um processo gerado a partir de uma atividade de pesquisa, podendo
ser realizado de forma individual (discente docente Stricto Sensu) ou
em grupo (...). O PE deve ser elaborado com o intuito de responder a
uma pergunta/problema oriunda do campo de pratica profissional.
(Rizzati, 2020, p.4)

Para isso, optamos por realizar uma pesquisa de abordagem qualitativa, pois
para ndés é mais interessante conhecer a realidade do Curso, o perfil dos futuros
professores, como eles compreendem o uso de jogos para o aprendizado de lingua
francesa e de conhecer suas impressdes sobre o produto educacional a ser
desenvolvido a partir dessa pesquisa.

Estamos interessados também, nas produ¢cdes que obteremos a partir deste
contato, isto é, observaremos as potencialidades do jogo para o desenvolvimento da
comunicacao oral deste publico e, também, possiveis impactos que eles mesmos
possam relatar a partir do uso do jogo como estratégia de aprendizagem. Isto na
nossa opinido concorda com Sampieri et al (2013) ao afirmar que este tipo de
abordagem permite ao pesquisador compreender e aprofundar seu estudo a partir
da Gtica dos patrticipantes da pesquisa.

Partindo da experiéncia de criagdo de um primeiro protétipo experimental
apresentado como trabalho final de uma disciplina do mestrado que chamamos
L’ARRIVEE - versdo 1° partimos para a reestruturacdo dele para torna-lo um
produto educacional final, alcancando assim 0s objetivos estabelecidos no inicio da
pesquisa. Segundo Rizzati (2020), nas tipologias reorganizadas pelo Relatério do

Grupo de Trabalho Producédo Tecnoldgica da CAPES, nosso produto educacional

5 Esta versdo foi criada para uma atividade de disciplina do mestrado, a partir das leituras especificas desta
disciplina; foi uma versdo experimental que sofreu diversas alteracdes.
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pode ser categorizado como material didatico/instrucional e ser classificado como

jogo educacional de mesa. A seguir apresentamos as etapas da pesquisa.

4. 1 Etapas da pesquisa

O quadro 1, a seguir detalha como se deram as fases da pesquisa, bem como

0s procedimentos e materiais utilizados.

f
a
s
e
1

L’Arrivée —
versao 1

2 | Reestruturagao
do prototipo e

criacdo da

versdo I'Arrivée

2

3  Pré-teste dos
protétipos 1 e 2

com

especialistas

4 Qualificagéo

FASES DA
PESQUISA

Levantamento
bibliografico de
conceitos sobre
jogos e criagao

do prototipo

Quadro 1 —Etapas da pesquisa

PERIODO

Outubro
de 2021 a
fevereiro

de 2022

Janeiro a
margo de
2022

Abril de
2022

Junho de
2022

DESCRICAO

Pesquisa de
artigos, livros,
textos e autores
referéncia na
area de Jogos.
Pesquisa e
experimentacao
de diversos
jogos de
tabuleiro.

Reestruturagao
apos as leituras
e
consideragdes
dos professores
da disciplina do
mestrado.
Apresentacao
dos protétipos
para dois
especialistas na
area de jogos.

Apresentacgao
parcial da
pesquisa e da
analise dos dois
prototipos para
banca
avaliadora

PROCEDIMENTOS
UTILIZADOS

Selecao e leitura de
resumos das
publicacbes em busca
dos autores e dos
trabalhos semelhantes
ao que se desejava
elaborar.
Elaboragéo pela autora
do primeiro protétipo do
jogo.

Adaptacédo do tabuleiro
e da mecanica do jogo
inspirado no framework
escolhido. Primeira
tentativa de transformar
o prototipo em jogo
sério.
Conversa individual
com apresentacao dos
protoétipos.

Apresentagéao oral da
pesquisa e arguigao da
banca.

MATEIRIAIS
UTILIZADOS

Pesquisa em
plataformas
oficiais e
repositérios de
bibliotecas
universitarias,
do CNPQ e
bibliotecas
virtuais. Analise
de jogos de
tabuleiro de
diversos
géneros.
Plataforma de
design grafico
utilizada pela
autora e textos
de autores de
referéncia sobre
jogos.
Slides para
apresentagao
da proposta,
objetivos do
jogo e os
protétipos
impressos.
Apresentacéo
da pesquisa
com slides e
imagens do jogo
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5 Observacao Novembro Observacao das Observagao Questionario:
participante no a aulas da participante das aulas, https://forms.gle
estagio, dezembro disciplina de conversas informais, [iUfgZjCRLJ7Lr
sondagem de 2022 Metodologia do aplicacao de Fbx9
junto ao ensino de questionario e analise
publico-alvo e francés. das respostas.
analise das
respostas.
6 Adaptacao e Desenvolviment = Adaptacéo com base Plataforma
desenvolviment Dezembro @ o da versao final no assunto da online para
0 da versao de 2022 do jogo a partir disciplina e rodada desenvolviment
final do jogo das teste com alunos para =~ o do design do
I'Arrivée. 1° observacgoes e revisar a historia das jogo. Sala de
Teste com da aplicacao do metodologias. Notas aula para
publico-alvo e questionario. com apreciagdes dos realizar o teste.
roda de Conversa logo | alunos e professora da
conversa de apos o jogo. disciplina.
feedback
7 Teste 2 da Rodada teste Rodada teste com Plataforma
versao finaldo Dezembro  com grupo de alunos em sala de aula online para
jogo I'Arrivée de 2022 alunos em sala para revisar a histéria  desenvolviment

com publico-
alvo e roda de
conversa de
apreciagao do
publico

de aula.

das metodologias.
Notas

o do design do
jogo. Sala de
aula para
realizar o teste.

Conforme podemos observar no quadro esta pesquisa foi dividida em sete fases.

Na primeira etapa fizemos um levantamento bibliografico a fim de descobrir se
existem trabalhos semelhantes ao nosso, isto €, envolvendo o ensino-aprendizagem
de lingua francesa baseado na metodologia acional e o desenvolvimento de jogos,
digitais ou analdgicos e para conhecer os autores que sédo considerados referéncia
na area de jogo.

Ainda durante a primeira etapa desenvolvemos um experimento, que chamamos
de I'Arrivée versdo 1, com objetivo de apresentar um prototipo nos moldes do
conceito de jogo estudados durante duas disciplinas no mestrado, visto que essa era
a avaliacdo da disciplina. No entanto, os professores das disciplinas consideraram o
protétipo com potencial para um produto educacional final, por isso decidimos levar
em frente a producéo do jogo.

Nossa segunda etapa foi reestruturar o protétipo que tinhamos para que ele se
tornasse de fato um produto educacional, isto é, um produto fruto da nossa
pesquisa. Tomando as consideracbes dos professores e o0 levantamento

bibliografico que iniciamos na primeira etapa, buscamos entdo materializar neste


https://forms.gle/iUfqZjCRLJ7LrFbx9
https://forms.gle/iUfqZjCRLJ7LrFbx9
https://forms.gle/iUfqZjCRLJ7LrFbx9
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produto, as possibilidades de ensino-aprendizagem em lingua francesa, assim como
atender as especificacbes de um jogo voltado para o ensino. Vale ressaltar que
neste processo, além das leituras de livros e de artigos sobre jogos, também foi
necessario a andlise de vérios jogos de tabuleiro de varios géneros para que
chegassemos a uma estrutura que correspondesse aos nossos objetivos. A seguir

apresentamos alguns dos jogos analisados neste processo:

Inspiracoes

- Perfil
- Scotand Yard - a maquina do tempo
- The Resistence

- Ticket Ride

- City of Lo

figura 11 - alguns dos jogos analisados para adaptacdo do prot6tipo I'Arrivée

Em seguida, na terceira etapa realizamos um pré-teste com especialistas, isto €,
com pessoas que tivessem experiéncia na realizacdo de jogos para conhecer a
opinido deles sobre o I'Arrivée versdes 1 e 2, pois ndo somos especialistas em
jogos, por isso julgamos de suma importancia aprender e ouvir deles o que
poderiamos fazer para continuar construindo o nosso jogo.

Este pré-teste foi realizado no més de abril de 2022, a partir do envio de convites
aos especialistas que foram escolhidos por suas diferentes relacdes com os jogos. O
primeiro deles € professor de tecnologia e game designer e possui experiéncia com
criagdo de jogos educacionais e é atualmente discente do Mestrado Profissional do
Programa de PoOs-Graduacdo em Criatividade Inovacdo e Novas Metodologias no
Ensino Superior -PPGCIMES.
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O segundo especialista € um universitario do curso de Tecnologia e Producéo
Multimidia. Ele € design grafico e atua como freelancer na producao de logomarcas.

Os especialistas receberam este convite via aplicativo de mensagens instantaneas:

[ Y

| o
& L'arrivée
X Bonjour!

Gostaria de convidar vocé para um momento de
* partilha e troca de experiéncias. Estou em uma
etapa muito importante do meu produto e gostaria *
de conhecer o seu olhar sobre ele, suas dicas, suas
, opinides sobre o que consegui fazer até aqui. Seria
muito importante para mim ouvi-los porque néo
_ sou especialista em jogos, mas assumi este desafio
para o mestrado e desejo concretizé-lo.
Caso vocé aceite, nosso encontro serd breve e
objetivo. Acontecer4 no Nitae, na UFPA.
Por favor confirme sua participagio ou ndo
indicando seu melhor dia e horério. Merci!

figura 12 - Convite enviado aos especialistas

A ideia era realizar uma roda de conversa para discutimos os prototipos. Eles
deram sua opinido principalmente sobre a mecéanica do jogo, isto €, o funcionamento
do jogo e sobre o design escolhido, cores e formas. Decidimos elaborar uma roda de
conversa para deixar bem claro para os especialistas que ndo se tratava de uma
avaliacao formal, mas de um momento de partilha para continuar o nosso trabalho.

O pré-teste deveria ser realizado no dia e horario escolhido em consenso com
0S especialistas e seria realizado na sala criativa do Nucleo de Inovacédo e
Tecnologias Aplicadas a Ensino e Extensdao — NITAE. No entanto, um conflito de
horarios dos especialistas nos levou a fazer essa conversa individualmente.

A partir disso, nossa quarta etapa foi a submissdo desta pesquisa para a
gualificacdo junto a uma banca formada de professores doutores internos e externos
deste programa de pds-graduacao. Apos as consideracdes da banca, partimos para
a etapa seguinte que seria realizada durante o estagio obrigatério do curso de
mestrado.

Nossa quinta etapa foi a observagdo participante, aplicacdo de questionario ao
publico-alvo do produto educacional e a analise dessas respostas. Esta etapa foi
realizada com discentes voluntarios do Curso de Letras/Francés da UFPA campus

Belém, durante o periodo de estagio supervisionado na disciplina de metodologia do
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ensino do francés, quando tive a oportunidade de apresentar esta pesquisa e propor
ao grupo a participacdo na sondagem e no teste.

Na sexta etapa, ap0s a analise das respostas realizamos a adaptacdo das
versbes do jogo I'Arrivée 1 e 2 para desenvolver a versdo final do produto
educacional para realizar a testagem com o publico-alvo e tomar nota da opinido dos
jogadores sobre o produto. Nesta etapa tivemos a participacdo de quatro discentes
do curso que eram alunos e a professora da disciplina na qual foi realizada a
observacéo participante. Apds 0 jogo, seguiu-se uma conversa sobre a opinido de
cada um dos presentes sobre 0 jogo e suas sugestdes.

Nossa sétima e Ultima etapa desta pesquisa foi um segundo teste com o publico-
alvo, isto é, com outro grupo de alunos da mesma disciplina onde foi realizada a
observacéo participante, desta vez tivemos 6 alunos jogando em duplas uma rodada
do jogo. Apoés o teste, seguiu-se uma conversa sobre a opinido de cada um dos

presentes sobre 0 jogo e suas sugestdes.

4.2Processo de avaliagao

Segundo Pinheiro, Farias e Lima (2013) ela consiste em uma técnica de coleta
de dados que reune profissionais de uma determinada area ou de diferentes areas
gue possuam conhecimento e/ou experiéncia com o assunto estudado. Eles devem
apresentar um parecer sobre o produto desenvolvido ou em desenvolvimento e
avaliar o que esta sendo construido.

Ainda segundo esses autores:

O painel de especialistas pode fazer parte de um projeto de
pesquisa em dois momentos distintos: (1) como parte de uma fase
preliminar, em que contribui para o estabelecimento de bases para
a investigacdo; ou (2) como parte da coleta de dados
propriamente dita, seja como estratégia Unica de investigacao ou,
como € cada vez mais comum, combinada com outras. (Pinheiro,
Farias e Lima, 2013, p.186)

No contexto da nossa pesquisa, utilizaremos o painel de especialista como
parte de uma coleta de dados e de analise do produto pelos especialistas, ou seja, a
partir do protétipo final do nosso produto, apds a etapa de co-criagdo do produto o
jogo serd submetido a andlise desses especialistas que deverdo ser da area de

jogos e, também de lingua francesa.
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Como o nosso produto encontra-se em fase de desenvolvimento, os critérios
submetidos para analise também se encontram em analise por nds, porém, alguns
critérios para a escolha dos especialistas foram estabelecidos por nos:

- Ser especialista em Jogos e/ou Game designer (Preferencialmente professor de
Ensino Superior)

- Ser professor de Lingua Francesa no Ensino Superior

- Possuir experiéncia com uso ou criacdo de jogos voltados para o ensino

Os autores citados, afirmam que o painel de especialistas ndo é uma resposta
final para o trabalho, ou seja, que devemos tomar a analise dos especialistas como a
Unica coisa a ser feita a partir do produto, mas que a andlise deles pode ser valiosa
para o desenvolvimento do produto, ho nosso caso do jogo.

Para realizar a validacdo com os especialistas realizaremos as seguintes
etapas:

Etapa 1 : Sera enviado para cada especialista um convite explicando a
pesquisa realizada e o prototipo que sera analisado com um periodo para envio de
resposta para aceitacdo ou nao da participacao do painel de especialistas.

Etapa 2: Aos especialistas que aceitaram participar do painel sera enviado um
protétipo do jogo impresso, contendo os elementos necessarios para uma partida, o
manual de instrucdes e uma tabela com os critérios a serem analisados. Vale
ressaltar que estes critérios s6 serdo elaborados apds a etapa de co-criacdo das
tarefas do jogo. Serad estabelecido um prazo, a ser determinado por nés
posteriormente, de entrega da analise de cada especialista.

Etapa 3: A partir das analises dos especialistas, faremos nossas
consideracdes e possiveis alteracdes no protétipo para conceber uma verséao final
do jogo para ser entregue a avaliacao final na banca de dissertacao.

A partir das etapas descritas, conseguimos estabelecer um cronograma para
organizar e visualizar melhor as etapas de desenvolvimento da pesquisa e do

produto:
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5 EXERCICIOS DE PROTOTIPACAO

Durante o primeiro semestre do curso de mestrado, foram ofertadas duas
disciplinas fundamentais para nossa formacdo: a disciplina de Criatividade e a
disciplina de Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem. Ambas
promoveram durante o periodo de estudo momentos de leitura e debates em sala
gue permitiram aos discentes conhecer, refletir e simular a aplicacdo de varios
conceitos na pratica por meio de atividades interativas que em sua maioria, nos
ajudavam a conectar os conceitos estudados nas duas disciplinas e a compreendé-
los nos levando a refletir sobre as nossas pesquisas e em como desenvolvé-las.

Ao término deste mesmo semestre foi-nos proposto uma atividade integrada
destas duas disciplinas na qual deveriamos criar um artefato, seguindo um roteiro
pré-determinado pelos docentes das duas disciplinas e deveriamos explicar, entre
outras coisas, 0 processo de criacao, a relevancia daquele artefato para os objetivos
definidos e o caréter criativo do artefato.

O objetivo dessa atividade era simular a producdo do nosso proprio produto ou
processo educacional final e, também, para conectarmos 0s conceitos e
aprendizagens que tivemos ao longo do semestre nas duas disciplinas as nossas
pesquisas. Um colega de sala e eu decidimos que fariamos que algo que pudesse
representar um pouco das nossas experiéncias. Como eu sou professora de lingua
francesa e ele durante algum tempo teve contato com a criacdo de regras para jogos
de tabuleiro. Decidimos entdo pensar em algo relacionado a essas experiéncias.

Criamos entdo um protétipo de um jogo de tabuleiro voltado para o aprendizado
da lingua francesa em situacao formal e informal de aprendizagem. O protétipo é
baseado na mecanica de jogos de tabuleiro classicos cuja regras, elementos e a
materialidades assemelham-se a jogos famosos como Perfil, War, Monopoly entre
outros e tinha como objetivo praticar a lingua francesa em situagbes de
comunicacao voltadas para o cotidiano simuladas no jogo.

O prototipo € composto de carta com tarefas, carta de vocabulario, dado,
ampulheta, tabuleiro, pinos e uma miniatura em papel do arco do triunfo marcando o
local do término da partida e um QRcode para uma visita virtual ao Arco do Triunfo

no site do Centro Nacional de Monumentos e Museus da Franca.
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figura 13 — Protétipo do jogo L'Arrivée
Fonte: acervo da pesquisa.

A ideia para criar um jogo de tabuleiro partiu da minha vivéncia com estratégias
de aprendizagem em lingua francesa em sala de aula com varios publicos incluindo
jovens e adultos, cuja utilizacdo gera uma resposta positiva e motivadora para o
aprendizado em sala. A estética para o jogo parte da narrativa que havia sido criada
para o protétipo a qual simula a chegada de turistas em Paris que precisam
encontrar um grupo de turismo no Arco do Triunfo que é seu destino e o final da
partida. Mas, para iSso precisam se comunicar em francés em situacdes de
comunicacao que simulam a vida real percorrendo os arrondissements da cidade.

Para imergir os jogadores na partida, o tabuleiro apresenta tracos da cultura
francesa por meio de cores e formas como é o caso do tabuleiro. Ele foi concebido
em circulo pois lembra a divisdo administrativa da cidade de Paris cujo formato
frequentemente é associado a um caracol. Outro elemento sdo as cartas que
evocam elementos e momentos de uma viagem como uma pausa para um café
(pause café), minhas bagagens (mes bagages) e chegada (arrivée). As cores
predominantes (azul e vermelho) lembram a bandeira francesa, harmonizadas com o
verde o azul e a placa estilizada da chegada que lembram as cores e o formato das
placas classicas de ruas em Paris.

Ha ainda uma miniatura que acompanha o protatipo e faz parte da preparacao
para o jogo e os participantes devem construi-la e utiliza-la durante o jogo, com o

objetivo de motiva-lo a participar da partida e envolver-se na competicao.
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3-PREPARACAO

Para comegar monte o arco do triunfo, vocé vai precisar :
1 - Imagem que acompanha o jogo

2 - Cola branca

3 - Tesoura

- Siga as instru¢des atentamente:

1- Recorte as figuras seguindo o sentido da linha pontilhada
2 - Ao cortar a
lateral, deixe
uma

pPeq

4 - Voila! O
seu arco esti
pronto! Agora
podemos

3 - Dobre as
quatro abas e
cole no topo do
arco.

Design Emmanuel dos Santos,
emmanuelsilva_28 @)

figura 14 — Instru¢des de montagem do protétipo do jogo L’Arrivée

Fonte: acervo da pesquisa

O resultado nos agradou muito, apds a apresentacao o feedback dos professores
das duas disciplinas foi bastante positivo e em conversa posterior a esta atividade o
prototipo tornou-se para mim e para o meu orientador uma possibilidade de produto
educacional final do mestrado, uma vez que este era um protétipo que evocava
elementos de jogos e poderia ser adaptado para o contexto do ensino superior.

Nesse sentido, a partir da sugestdo de uma das discentes da disciplina de
Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem, tomamos este prototipo
como o meu produto educacional final, mas para que isso ocorresse de fato, era
necessario reestruturad-lo para que entdo fosse considerado uma estratégia de
aprendizagem para 0 ensino superior, porém, sem perder a leveza de um jogo de

tabuleiro concebido também para diversao.
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A partir de entdo decidimos iniciar o desenvolvimento da pesquisa agora visando
a producdo de um jogo como produto educacional final. Para que fosse realizada a
pesquisa e a reestruturacdo do jogo, decidimos por um percurso metodoldgico que
ser& explicitado na proxima secao.

Durante o segundo semestre do curso de mestrado, iniciei meus estudos nas
disciplinas de Metodologia de Validacdo de Processos e Produtos Educacionais e
Oficinas Pedagodgicas — Formacao Critico-Reflexiva de Docentes no Ensino de
Linguas Estrangeiras que seriam muito importantes para o desenvolvimento do meu
trabalho.

Durante a disciplina de Metodologia de Validagéo, foi ministrada por uma aluna
egressa, uma oficina para aprender a utilizar as plataformas de pesquisa de teses,
dissertacdes e artigos cientificos com o objetivo de aprendermos a fazer um
levantamento bibliografico.

Apos a oficina, deveriamos realizar a atividade “Ndo existe nada sobre o
assunto/tema! Sera? — Ag¢ao 6” onde deveriamos também produzir um estado da
arte com alguns exemplos de textos académicos voltados para a nossa pesquisa, a
fim de nos fazer praticar o uso dessas plataformas e, também nos fazer refletir sobre
o levantamento bibliogréafico das nossas pesquisas.

Esta atividade foi de grande importancia para a descoberta de outros trabalhos
relacionados ao meu tema e até mesmo para buscar trabalhos semelhantes ao meu,
pesquisas que se relacionassem com aprendizagem de linguas e jogos. Pude
compreender o processo da pesquisa em Si e a entrar em contato com outros

autores através destes trabalhos.

5.1 L’arrivée versao 2 — Analisando o protétipo a luz do framework

escolhido

Muitos estudos sobre frameworks de desenvolvimento de jogos sao
realizados em varias universidades e grupos de estudos ao redor do mundo, e esses
modelos séo utilizados para criar e, também avaliar jogos.

Pensando na importancia do framework para o desenvolvimento Geerts et all
(2018) aplicaram o framework Modelo de Avaliagdo de Design de Jogos Sérios para
a avaliacdo de trés jogos voltados para a pesquisa afim de verificar a eficacia do uso

desse framework fornecendo assim informacdes e orientagdes para novos jogos
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voltados para pesquisa. Para esta analise eles inicialmente decompuseram o0 jogo
nos elementos que o constituem, sao eles: o propoésito, conteudo e informacéao.
Mecanica, ficcdo e narrativa, estética e graficos e o enquadramento.

Pudemos identificar alguns tracos desses elementos na primeira versao do
nosso protétipo como: a ficcdo e narrativa, a estética e os graficos que estavam
presentes pois haviam sido pensados para causar efeitos no jogador, porém nao
foram feitos de maneira proposital, mas empirica, isto é, a partir da observacédo de
jogos de tabuleiro tradicionais como mopoly, perfil, entre outros.

Neste artigo o autor apresenta a descricdo desses elementos afim de

esclarecer o objetivo e funcédo de cada um Geert et al (2018):

1. Propdsito: Objetivo do jogo e impacto pretendido, por exemplo.
familiarizando as pessoas com uma determinada tecnologia e
capturando sua atitude em relacdo a ela

2. Conteudo e informacédo: Informacbes, fatos e dados visiveis
para o0 jogador, como estatisticas sobre a progressdo dos
jogadores no jogo e contetdo educacional.

3. Mecéanica: A¢les para interagir com 0 jogo, regidas por regras,
por exemplo responder a uma pergunta corretamente resulta em
uma recompensa

4. Ficcdo e narrativa: Contexto ficticio, como enredo e
personagens - por exemplo, um jogador atuando como um
personagem no jogo que precisa completar uma missao

5. Estética e graficos: Representacdo sensorial do jogo, por
exemplo, um colorido ou uma aparéncia mais formal no jogo.

6. Enquadramento: Quéo bem um jogo aborda o grupo-alvo e seu
nivel de jogo alfabetizacdo, por exemplo algumas pessoas
podem ser mais experientes com um determinado género ou
forma de jogo (GEERT et al, 2018, p. 276)

A partir desses elementos, iniciamos a adaptacao do protétipo que tinhamos
em maos, e era preciso que a mudanca fosse feita em cada um dos elementos, para
corresponder a coesédo e coeréncia do sistema do jogo.

As principais mudancas foram nos elementos narrativa e ficcdo e contetdo e
informagé&o e que afetaram diretamente a coeséo e a coeréncia do jogo em si. Essa
mudanca esta refletida principalmente no design do jogo. Porém, também a partir da
leitura desse framework, acreditamos também ser necesséaria a adequacdo do
conteudo a ser utilizado no jogo.

Se temos a partir de agora um jogo Ssério e devemos inserir um contetdo

pontual é preciso reestruturar as tarefas e repensar todo o contetdo a ser utilizado
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no jogo. Para tanto, trouxemos uma reflexao relacionando o ensino aprendizagem
de linguas e os jogos.

Nesta nova versao as modificacbes estdo muito explicitas no design no jogo e
nas cores, mas todos os elementos foram modificados e apresentaremos uma por
uma nessa secao.

— Propésito: o principal objetivo da partida dessa nova verséao é promover a criacao
de tarefas ludicas para o aprendizado de francés para pessoas que desconhecem o
idioma utilizando estratégias pré-estabelecidas pelo jogo (panfletagem, conversa ou
atividades culturais) que simulem interacées em francés entre os participantes do
jogo ou promovam exposicdes orais sobre as estratégias escolhidas por cada
equipe. O professor age como um mediador, assumindo o papel do coordenador
pedagdgico do estudante estimulando a reflexdo sobre as ideias expostas e
colaborando para a formacdo de uma estratégia que alcance o maior nimero de
pessoas para que a equipe pontue no jogo.

— Conteudo e informacado: Os jogadores devem identificar seu avanco no jogo a
partir da marcacao do territdrio como conquistado, isto €, se naquele arrondissement
eles conseguiram ensinar francés ao maior niumero de pessoas, eles devem ter um
pino identificando a vitéria daquela equipe naquele arrondissement. A quantidade de
pinos no tabuleiro e por consequéncia o maior numero de arrondissements
conquistados determina o vencedor do jogo.

As equipes devem escolher uma estratégia proposta pelo jogo (panfletagem,
conversa ou atividades culturais) e a partir delas elaborar uma intervencao
comunicativa no local escolhido pela equipe. Eles devem elaborar uma atividade que
ensine um objetivo comunicativo como por exemplo: fazer um pedido em um
restaurante ou comprar tickets para uma visita em um museu e estabelecer um
tempo para tal e 0 nimero de pessoas alcancadas naquele arrondissement.

Os jogadores devem utilizar uma tabela para Ihe auxiliar no desenvolvimento
dessas atividades e devem utilizar as cartas escolhidas de acordo com a escolha da
atividade que eles querem propor. Por exemplo, se um jogador deseja desenvolver
uma atividade cultural em praca publica para ensinar o francés, ela deve elaborar a
atividade, sinalizando na sua ficha jogador (imagem 2) quais elementos sua
atividade tera, sendo communication um objetivo obrigatério para todos o0s

jogadores.
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figura 15 — Design do tabuleiro e das cartas do jogo L’Arrivée
Fonte: elaborado pela autora.
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Ficha jogador

figura 16 — Design das fichas mediador do jogo L’Arrivée
Fonte: elaborado pela autora

Na ficha mediador (imagem 16) que deve ficar o tempo todos com o
professor, encontra-se o numero de pessoas por arrondissement e cabe ao
professor revelar esse niumero para saber qual jogador alcangou o maior numero de

pessoas com sua atividade elaborada e consequentemente ganhou a rodada.
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Porém, antes de anunciar o resultado, deve retirar a carta correspondente ao tipo de
estratégia que ele escolheu, neste caso activité culturelle e ela contera uma situacao
gue pode alterar o resultado.

Podemos considerar essas cartas o elemento surpresa do jogo pois, se na
carta contiver uma situagao como: “manifestacdo do dia do trabalho, seu publico
dispersou” o jogador nao pontuara, perdera a rodada ainda que o numero revelado
do arrondissement seja maior do que o dos outros jogadores.

O jogador que pontua, sinaliza no tabuleiro (imagem 1) que conquistou aquele

territorio, isto €, ja ensinou o francés naquele arrondissement e quando terminarem
as rodadas (4 no total), o jogador que tiver mais pinos no tabuleiro ganha o jogo.
— Mecanica : Esta nova versao do protétipo pode ser considerada um jogo de
estratégia principalmente pois visa a escolha de elementos segundo os objetivos
estabelecidos pelo jogador e estdo sujeitos a aprovagao ou nao do mediador, que
neste caso € o professor. O jogador constroi a estratégia e apresenta ao mediador.
Esta € a primeira etapa do jogo. Para passar para a segunda etapa do jogo é
necessario a aprovacdo do professor, isto é, o professor deve dizer se aquela
atividade vai funcionar ou ndo, se o aprendizado por ser eficaz utilizando os
elementos da ficha jogador escolhidos pelo participante do jogo.

Nesse momento o professor corrige os possiveis erros do jogador, fornece a
ele alternativas para melhorar, mas possui a decisdo soberana de permitir a
passagem do jogador para a segunda etapa ou nao.

— Ficcao e narrativa: Nesta nova verséo a narrativa foi alterada, no entanto o
contexto permanece o mesmo. Um grupo de cinco estudantes de letras com
habilitacdo em lingua francesa oriundos de varios paises chegam a Paris para um
intercambio. No dia seguinte a sua chegada todos acordam tranquilamente e seus
telefones tocam; parecia apenas um dia tranquilo, mas a noticia transmitida pela
coordenadora dos cursos de aperfeicoamento em lingua francesa do Instituto
Francés foi muito clara ao comunicar a seguinte mensagem: durante a noite uma
doenca, ainda desconhecida, atacou a cidade de Paris e fez com que todos
esquecessem a lingua falada sendo substituida por outros idiomas de maneira tao
natural que nem mesmo o0s habitantes lembram que falavam francés. Mas algumas
pessoas ainda ndo foram infectadas, incluindo sua coordenadora, por isso ao ligar
para vocés ela percebe que vocés ainda ndo foram infectados e podem ajudar a

combater o avanco dessa doenca ensinando a lingua, mas ndo de uma maneira
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formal, nas escolas, mas através de trés estratégias pré-determinadas por ela
(panfletagem, atividade cultural ou conversacdo) abordando as pessoas na rua,
utilizando essas estratégias para atrai-las para ao estudo do idioma.

— Estética e graficos: Nesta nova verséo, o tabuleiro, as cartas e as fichas
ganham um tom mais soébrio, escurecido pelo preto, com detalhes em vermelho e
branco. Buscamos manter a identidade do protétipo através do nome, contrastando
com o novo esquema de cores e formas que busca mais sobriedade e até mesmo
seriedade. Nesta nova versao também o participante pode acompanhar sua
evolucéao pela ficha jogador e pela marcagéo dos pinos no tabuleiro.

— Enquadramento: Refletindo sobre a relevancia do tema junto ao publico-alvo e a
motivacdo em utilizar essa ferramenta, acreditamos que seria interessante propor a
cocriacado das tarefas do jogo juntos aos alunos do curso de licenciatura em letras-
lingua francesa da Universidade Federal do Para — campus Belém, interessados em
participar da rodada-teste. Desejamos com isso garantir engajamento dos proprios
alunos e a reflexdo sobre as estratégias que eles utilizam para aprender e que

podem utilizar também para ensinar.

5.2 Viséo dos especialistas
ESPECIALISTA

ELEMENTOS Versao1 Versao 2 SUGESTOES
DO JOGO A
SEREM
ANALISADOS
Mecanica O tabuleiro ajuda a @ Frustrante, Refletir melhor sobre o
mecanica e é muito demorada, tempo de jogada , o
bem harmonizado e N&o seria tabuleiro individual pode
pode ser integrado  benéfico para ser integrado a verséo
ao segundo para aplicar em sala. 1, adaptar a
otimizar a proposta. configuragdo do
Cores e Muito bem Nao favorecem o  tabuleiro da versao 1.
graficos — harmonizadas propdsito do jogo
estética e (tabuleiro também) e reforgam o peso
graficos e préximo da da narrativa. O
concretizagao e tabuleiro
pode ser utilizado individual &
em um jogo para exagerado
entretenimento
também.
Tematica - Narrativa descrita Narrativa

ficcao e como “bonita” e “‘pesada”,



narrativa

Elementos do
jogo

(cartas, pinos,
QRcode)

mais proxima da
realidade do
publico-alvo

Cartas
interessantes, mas
€ preciso fornecer
ao jogador
conhecimentos
sobre a cultura
francesa.

dificilmente o
publico-alvo se
engajaria na
partida.

Preferiu as cartas
da primeira
versao
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| Especialista 2

ELEMENTOS
A SEREM
ANALISADOS
Mecanica

Cores e
graficos —
estética e
graficos

Tematica —
ficcao e
narrativa
Elementos do
jogo (cartas,
pinos,
QRcode)

Versao 1

Regras bem
simples

Impressao de
infantilidade por
causa da escolha
das cores e do
design em si. A
miniatura colabora
para a imersao no
jogo.

Narrativa atraente.
Favorecem a

identidade visual do
jogo.

Versao 2

Achou regras da
partida muito
resumidas, precisa
esclarecer melhor.
Tabuleiro esta
confuso pois nao
ha indicacao de
inicio e término da
partida. Nao é
atrativo e
distribuicao dos
numeros confunde
o jogador.

Narrativa atraente e
mais interessante
que a da verséao 1.
Favorecem a
identidade visual do
jogo.

SUGESTOES

Precisa esclarecer
melhor as regras da
segunda versao.

Devo usar dngulos mais
retos nas duas versodes
€ mais minimalistas
para torna-las mais
adultas.

Se achar necessario
introduzir avatares na
primeira versao
favorece o apelo a um
publico infantil. Na
segunda versdo devem
ser personagens sem
fisionomia.

Os objetivos dessa primeira analise eram em primeiro lugar verificar a

mecanica do jogo, ou seja, se era possivel de ser jogado, se funcionaria em equipes

ou individualmente, quais as possibilidades etc.; e, também, verificar os outros

elementos do jogo. A escolha dos participantes dessa rodada-teste se deu entre

outras coisas, pelo fato desses alunos possuirem pesquisas semelhantes a minha,

isto €, a producédo de jogos para o ensino de artes, lingua estrangeira e entre eles

um discente que é um eximio jogador para ouvir sua experiéncia com jogos.
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Em segundo lugar, seria interessante fazer essa analise com outros alunos
gue ja desenvolvem produtos como o0 que desejo concretizar pois trata-se de um
momento colaborativo e compartilhado de duavidas, questionamentos e estudos
sobre o0 assunto, além da experiéncia com jogos que cada um certamente possuli.

Para esta andlise foi redigido um convite para que eles analisassem 0 jogo a
partir de alguns critérios relacionados ao modelo escolhido, eles deveriam verificar
se todos os elementos estavam presentes no meu prototipo para que fosse
considerado um jogo sério. Deveriam também verificar se a narrativa desenvolvida
conseguiria engajar os jogadores na partida.

Os convites foram enviados no dia 8 de abril e a organizacdo dos horarios
seria uma etapa a ser realizada no periodo de duas semanas, pois era preciso
encontrar um di///a e um horario comum para que fizéssemos a analise do jogo.

Como néo foi possivel reunir as trés pessoas escolhidas para fazermos uma
roda de conversa decidi por organizar conversas individuais na sala criativa do
NITAE. A primeira delas foi marcada para o dia 26 de abril, uma terca feira as 9h da
manha. Apesar de alguns atrasos, iniciamos nossa reunido, eu e 0 que aqui
chamarei de especialista 1. Iniciamos as 9h20 com uma apresentacédo dele, do seu
percurso formativo. Este especialista € professor e game design, formado em jogos
digitais e especialista em animacdo e game design. Atua em uma escola de
tecnologia como professor de tecnologia e atualmente cursa o mestrado profissional
do Programa de Pés-graduacdo em Criatividade e Inovacdo em metodologias do
ensino superior.

Apoés sua apresentacdo, apresentei-me e iniciei a apresentacdo do jogo a
partir de slides a fim de informa-lo por que decidi criar um jogo para produto
educacional final, a relacdo que compreendo entre jogo e aprendizagem e quais
autores eu tenho entrado em contato até o presente momento e como a descoberta
do conceito de jogos sérios, a escolha do meu modelo de elaboragcdo de jogos e
como isso somado a analise de outros jogos impactou na reelaboracdo do prototipo
antigo, dando lugar ao atual.

Apresentei a primeira versdo do meu prot6tipo, expondo o tabuleiro, as cartas
e demais elementos. Em seguida apresentei a nova versao do prototipo que foi
produzido a partir das leituras dos textos e do estudo do conceito de jogos sérios.

Pude explicar e justificar cada escolha nova baseada nos elementos necessarios
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para construir um jogo sério e, também, como a analise e o contato com outros
jogos influenciou na producéo da nova versao.

Acompanhado dos slides, o especialista teve acesso a versdo impressa
também do novo protétipo pois além do slide eu a disponibilizei impressa para que
ele pudesse ter uma ideia mais clara da minha proposta.

O especialista fez pequenas interrupcdes para perguntar sobre algum detalhe
do jogo ou eventualmente, para compreender melhor o que havia explicado, porém
optou por fazer os seus comentarios apenas no final da minha fala.

Seguido a minha apresentacdo, perguntei a ele se seria possivel registrar
com meu celular o dudio da nova conversa que se seguiria a partir de entdo e com a
sua anuéncia, iniciei a gravacao. Meu objetivo era registrar o maximo de detalhes
possivel para que depois pudesse revisar 0s comentarios.

O especialista 1 teceu muitos comentéarios que classifiquei que os organizei
como comentarios sobre a mecéanica, o design dos dois prototipos, a escolha das
cores e dos graficos, da elaboracao do tabuleiro e sobre a tematica. Optei por utilizar
0s nomes que ele utlizou pois ndo foi uma analise com base no modelo de
elaboracdo que eu utilizei — SGDA assessment framework, de Mitguschi e Alvarado
— e por se tratar de um momento de troca de experiéncias e ndo de um momento de
validacdo. Porém, em sua fala, por sua expertise, € possivel observar a aproximacao
de seus comentarios e associa-los aos elementos necessarios para a elaboracéo de
um jogo sério, a saber;

Design — game design
Estética e graficos — escolha das cores dos graficos e producado do tabuleiro
Tematica — Ficcdo e narrativa.

Sobre a mecéanica: O especialista 1 acredita que a mecéanica do novo
protétipo, principalmente da segunda etapa é frustrante para o jogador pois o
jogador pode perder o jogo de uma maneira desnecesséria e torna 0 jogo macante
pois pode levar muito tempo o0 que ndo seria benéfico quando pensamos nha
aplicacao desse prototipo em sala de aula, em sua opinido essa a perda gratuita no
jogo deve ser descartada pois ndo corresponde ao proposito deste jogo.

Narrativa: Em sua opinido, a narrativa ficou “muito pesada”, isto €, pensando
no contexto de uso do jogo, para o publico envolvido ndo seria interessante e seria

dificil um engajamento na partida. O especialista 1 comparou ainda com a narrativa
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apresentada no primeiro protétipo, ele acredita que a primeira € muito mais “bonita”
e proxima da realidade do publico para o qual o jogo € produzido.

Escolha das cores e dos graficos: Segundo o especialista 1 a escolha dos
elementos como os tabuleiros individuais, o tabuleiro do jogo e as cores utilizadas
ndo favorecem o propdosito do jogo e apenas reforgam o que ele chama de “peso” da
narrativa.

O tabuleiro individual € muito interessante, porém exagerado pois nao condiz,
em sua opinido com o0 uso em sala de aula pois ha muitos elementos e que se deve
levar em consideragao o tempo de jogo por jogador que ele chama de fator A.P. que
segundo ele trata-se do tempo de jogo para cada jogador, ou seja 0 tempo que o
jogador leva para pensar em uma jogada. Para ele o excesso de tempo para
elaborar uma jogada (como é o caso para 0 uso deste tabuleiro) torna o jogo lento,
enfadonho e somado ao tempo de espera para a jogada dos outros jogadores e
eliminacdes e perda de pontos desnecessarias, tornara o jogo frustrante.

Como sugestéo, ele indica uma melhor reflexdo e determinar o tempo de
jogada para cada participante do jogo, ainda que seja algo definido posteriormente
em funcao da reelaboracéo do protétipo e dos possiveis testes com o publico-alvo.

O tabuleiro individual, em sua opinido pode ser integrado ao primeiro
protétipo, pois para ele a escolha das cores, dos graficos e a construcdo do tabuleiro
do protétipo 1, ficaram bem harmonizadas e em sua opinido estdo em um bom
andamento para a concretizacao do jogo e que essa escolha visual possui potencial
para uso de um publico fora do contexto proposto, isto €, jogadores que conhecam a
lingua francesa e ndo sejam necessariamente discentes da licenciatura em letras
com habilitacdo em lingua francesa, podem utilizar o jogo para entretenimento
também.

Algumas adaptacbes para integrar os dois tabuleiros sao sugeridas por ele
como: Segmentar o tabuleiro do protétipo 1 em cinco periodos de quatro espacos.
Cada espaco marcando a divisdo entre eles com alguma cor diferenciada ou retas
gue ressaltem que um periodo terminou e outro se inicia.

Nessa configuracdo, ao invés de um jogador ir a uma casa (arrondissement)
do tabuleiro por sorteio ou ir avangando um por um, ele ja vai conhecer através do
gue esta escrito no tabuleiro o tipo e o nivel de desafio ao qual ele vai se submeter.

Nessa configuracdo, o tabuleiro individual do proto6tipo 2 sera utilizado como

um guia para que o jogador acompanhe seu desempenho no jogo a medida em que



75

ele avanca. Essa marcacéo pode ser por meio de cores, de marcagdo manuscrita ou
com fichas. Essa marcacdo, ao término do jogo, sera util para ele avaliar o seu
desempenho, isto € o que acertou por completo, parcialmente ou ndo acertou.

O especialista afirma que a partir desse quadro o jogador pode criar 0 seu set
collection e o alcance da maior soma dos pontos obtidos na partida dara a vitoria a
este jogador. Nessa configuracdo, o jogador tem a opcdo de fazer a sua propria
estratégia e a decisdo sobre o que o0 que eu desejo privilegiar de propdsito de
aprendizagem no jogo cabe a mim.

Ele ainda ressalta que o jogador tenha uma pontuagcdo minima na partida,
mas que nao seja penalizado com regressdo e que em todas as acles seja
observado o AP e o tempo de execuc¢ao do jogo em si.

Sobre as cartas: A carta do protétipo 1 intitulada mes bagages que trata
sobre o conhecimento prévio dos jogadores a respeito da cultura francesa €
interessante e segundo o especialista 1 € um recurso muito presente em muitos
jogos. Contudo é preciso que eu forneca ao jogador esses conhecimentos, por iSso
ele sugere que além do manual de instrucdes seja enviado um guia com
informacdes sobre 0s pontos culturais que aparecerédo no jogo.

Sobre a carta lexique: pode ser uma carta boénus, mas ndo deve ficar no
tabuleiro como no protoétipo 1. Em sua opinido, deve-se distribuir cinco cartas lexique
para cada jogador no inicio do jogo e elas devem ser utilizadas no set up e ele
escolhe em que momento ele deseja utilizar e se o fizer corretamente o jogador
ganha um ponto extra.

O especialista ndo acredita que o uso de personagens para representar 0s
jogadores na partida seja interessante, em sua opinido o jogador sendo ele mesmo
vai ajudar na imersdo do jogo e assim como a criagdo de uma playlist de musicas
gue facam referéncia a cultura francesa para ser tocada no momento do jogo, como
um som ambiente, pode ser interessante na criagcdo desse ambiente imersivo.

QR CODE: O uso do QR code €& muito interessante, porém se utilizado em
cartas ou no guia entregue juntamente com o jogo, com 0 mesmo conteudo. E deve
também ser disponibilizado impresso pois ndo ha a garantia de que o jogador tera
acesso a um dispositivo para acessar o contetudo digital, uma vez que o jogo é
analdégico.

O especialista encerrou comentando sobre os diversos autores relacionados

ao conceito de jogo e conversamos sobre como eles podem melhorar 0 meu



76

entendimento para o meu trabalho. Nossa conversa durou aproximadamente

guarenta minutos encerrando-se as 10h33

- O especialista 2

Nossa conversa estava marcada para uma quarta — feira dia 4 de maio as 15h
na sala criativa do NITAE, contudo, no dia 3 de maio iniciou-se em Belém uma greve
dos rodoviarios e para ndo adiar o nosso encontro, decidi juntamente com o
especialista 2, fazermos 0 nosso encontro remoto, via video conferéncia para que eu
pudesse registrar a nossa conversa, tal como ocorrera no encontro com o
especialista 1.

Porém, tivemos problemas de conexdo na primeira plataforma que
escolhemos e precisamos nos reconectar em outra plataforma e nesta ultima néo
podiamos registrar 0 encontro, por isso, tomei nota por escrito da nossa conversa
gue iniciou as 15h16.

Procedi o inicio do nosso encontro de maneira semelhante a anterior com o
especialista 2; ele se apresentou falando de sua formacdo: € um universitario de
tecnologia e producdo multimidia de 26 anos, € design grafico e atua como
freelancer na producéo de logomarcas.

Na sequéncia me apresentei e mostrei os mesmos slides sobre os meus
objetivos e como havia chegado a primeira e a segunda versdo do jogo, as quais
apresentei novamente impressas, porém através da tela.

Reconheco que a experiéncia online me frustrou um pouco e por um
momento temi que o especialista 2 ndo conseguisse entender a ideia do jogo ou néo
conseguisse visualizar o material de maneira satisfatéria. No entanto, apds ouvir
pacientemente minha apresentacao, ele decidiu falar.

Em primeiro lugar o especialista 2 afirmou que se identificava como um
jogador fanético de jogos de tabuleiro e cartas e que, assim como eu, ndo era muito
fa de jogos digitais. Em seguida, afirmou que por conta dos compromissos de
trabalho, ja ndo joga com tanta frequéncia e afirmou que seus jogos preferidos sao
de interacdo e de cartas e que se identificou bastante com as duas versdes e sentiu

vontade de jogar as duas.
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Porém em sua opinido a primeira versao lhe pareceu mais infantil por conta
das cores e do design em si. Em sua opinido a narrativa do segundo prototipo €
mais interessante, embora as duas sejam atrativas.

Para ele, o tabuleiro da segunda versao esta confuso pois ndo ha indicagéo
de inicio e término da partida, além de ndo ser atrativo pois a distribuicdo dos
nameros no mapa parece desordenada.

Sobre a explicacdo do jogo da segunda versdo e das regras o especialista 2
explica que em sua experiéncia um jogo muitas regras e ainda que elas sejam
longas, ndo é um problema, porém elas devem ser bem explicadas. Segundo ele o
jogador experiente esta acostumado com manuais longos, por isso, em sua opiniao
se eu desejar levar adianta a segunda versao devo esclarecer melhor as regras para
a utilizacdo do segundo tabuleiro.

Em sua opinido, ndo devo me desfazer da miniatura da primeira verséo, ao
contrario, devo manté-la pois julga interessante como ela materializa a colabora para
a imersdo no jogo, ou seja, no contexto da cidade de paris. Ele acredita que este
jogo pode ser adaptado também para outros paises fazendo uso justamente desta
materialidade para marcar essa mudanca de pais utilizando outros monumentos.

Ainda sobre as materialidades, ele acredita que se eu desejar introduzir
avatares no jogo (na segunda versao) eles devem ser personagens sem fisionomia e
gue no caso da estética e dos graficos, tanto na primeira versdo quanto na
segunda, devo utilizar tragos mais retos, mais “clean”, mais minimalista para torna-
los mais adultos.

Quanto a primeira versao, ela tem muito potencial para um jogo infantil e que
a introducao de personagens o tornaria ainda mais ludico e atrativo.

Por fim, por volta de 16h, o especialista encerrou seus comentérios, falando
sobre o titulo: “L’Arrivée”. Em sua opinido é genial e a identidade visual € perfeita. A
ideia de criar uma identidade visual e coloca-la nas cartas, no tabuleiro e no material
do jogo é perfeita e que isso ajuda a reconhecer o pais que € retratado no jogo e

gue o cliché é bem utilizado, que é favoravel para criar a identidade do jogo.
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6 CONCEPCAO E TESTAGEM DO PRODUTO EDUCACIONAL
6.1 Contexto e concepcdao da versao final

Devido a algumas documentagcdes necessarias entre 0 meu programa de
mestrado e o curso de letras-francés, s0 iniciei o meu estagio na disciplina de
metodologia do ensino do francés no dia 8 de novembro. Eu havia previsto o
inicio das minhas atividades no estagio para o més de outubro, porém, esse
atraso somado as atividades profissionais, me impossibilitaram de ir antes para
a sala do estagio e isso me deixou muito inquieta pois, o tempo para a
interacdo com a turma e, as atividades e o teste que eu havia previsto
poderiam ficar comprometidos.

Felizmente, a professora da disciplina foi minha formadora ha alguns anos
no curso de idiomas que trabalhei. Isso foi uma grande surpresa para mim pois
eu estava muito apreensiva sobre como a professora acolheria minha presenca
e a minha pesquisa em sua sala. A professora me recebeu muito bem e logo
me apresentou o programa de estudos, a progressao que estavam seguindo e,
também, os textos que os alunos estavam trabalhando.

Fui apresentada a turma, falei um pouco da minha pesquisa do mestrado e
do meu percurso profissional. As aulas na maior parte do tempo eram
expositivas e a professora esforcava-se para manter a comunicagcdo em
francés, porém, era perceptivel que alguns alunos tinham dificuldade de intervir
nesta lingua e recorriam ao portugués. Outros ndo se manifestam apenas
participando como ouvintes das aulas. Em determinados momentos a
professora chamava os alunos a interacdo a partir da leitura em voz alta e
fazendo perguntas e comentarios sobre o0 texto para que eles se
manifestassem.

Durante a aula fiz muitas anota¢gdes sobre o que observava, principalmente
do comportamento deles e de como reagiam as intervencdes da professora.
Percebi que apesar de incansavel, em determinados momentos ela acabava
fazendo os comentarios e respondendo as perguntas com o auxilio de poucos
alunos.

Conversando com a professora ela me explicou que a turma era muito

“desblocada” ou seja, os alunos sado de blocos diferentes e consequentemente de

niveis de lingua diferentes, por isso, ela precisa ajustar o nivel de lingua utilizado
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em sala e em alguns momentos recorrer ao portugués para que eles
compreendam o assunto e possam participar da aula. Ela também explicou que os
alunos ndo possuiam a pratica da leitura de textos académicos o que prejudicava
a compreensao do assunto pois eles precisavam lé-los em franceés.

A solucdo mais eficaz para avancar na disciplina, que era por muito teorica,
foi recorrer a fichas de leitura e ao estudo do género exposé®, que sera explorado
em outras disciplinas nos proximos semestres, mas que ela ja introduzia nessa
turma para facilitar o desenvolvimento da disciplina. Sempre depois da aula nés
conversavamos sobre 0 avanco da disciplina e, também, sobre a minha pesquisa.

Durante um desses momentos a professora me fez uma pergunta que me
tocou profundamente e ao mesmo tempo me deixou preocupada: Ela me
perguntou se o meu produto iria ajuda-la nessa disciplina e eu respondi que nao
diretamente, pois o produto era voltado para potencializar a competéncia de
producdo oral dos alunos do curso como um todo. Mas intimamente me senti
impelida a fazer algo pela turma e pela disciplina em si, pois estava muito tocada
com o esforco da professora em fazé-los falar francés e aprender o assunto.
Percebi que a tarefa da professora era ardua e complicada e que os alunos
estavam avidos por falar em francés suas opinibes e comentarios. Eu me senti
tocada em colaborar de alguma maneira diretamente com esta turma e disse a
professora que faria algo por ela, apesar de ndo saber exatamente o qué.

Eu havia lido o texto que os alunos estavam trabalhando em sala de aula e
fui percebendo na leitura que era a peca que faltava para a concretizacao do jogo.
Em um dos dias de aula, a fim de preparar um exposé dos alunos, a professora
me pediu que a ajudasse na orientacdo dos grupos para a apresentacdo. e logo
uma dupla me procurou e comecei a conversar com eles sobre os assuntos, sobre
como eles tinham pensado a apresentacdo e percebi que eles se sentiam
inseguros ainda quanto a isso e quando pedi que eles me explicassem quais eram
suas maiores duvidas, percebi que elas estavam relacionadas a compreensao do
texto em si, as palavras e termos 0 que prejudicava a compreensao o conteudo.

Conversei com eles sobre os pontos que a professora ja havia abordado em
sala e construimos juntos um esboc¢o da apresentacdo e em seguida fui atendendo

as duplas ap6s conversarem com a professora. Naquela aula tive contato com o

¢ Exposicdo em portugués, ou seja, os alunos estudavam uma parte do assunto e apresentavam oralmente em
sala, com auxilio de video-projetor e outros recursos.



80

texto e a professora me enviou por email neste mesmo dia para que eu pudesse
ler. Terminadas as orientacdes eu me senti muito Gtil e mais motivada a fazer algo
por aquela turma.

Em casa fui ler o texto de Claude Germain (1993) que considerei muito
didatico e que apresenta as metodologias do ensino do francés do método
tradicional até a metodologia acional, de maneira clara e objetiva tornando a leitura
fluida e compreensiva. Os préoprios alunos ja haviam comentado isso em sala, mas
ainda tinham problemas de compreensdo. Durante a leitura fui percebendo que
aguele texto era a peca que faltava para a concretizagéo do meu jogo.

Decidi entéo utilizar o texto como contetdo do jogo, ou seja, decidi adaptar
as tarefas do jogo para que eles relembrassem os conceitos, os detalhes das
metodologias estudadas e que pudessem de alguma maneira ter as clareza da
aplicacao e cada uma delas, pois pensando no meu cotidiano como professora de
francés é muito importante ter a clareza do funcionamento de cada metodologia
para saber aplica-la ao aprendizado dos nossos alunos.

Decidi entdo que havia chega o momento de fazer a sondagem com eles e
adaptar as duas versdes que eu tinha em méos para concretizar a versao final do

jogo.

6.2 Descricao do jogo

Para elaborar o produto final, considerei a opinido dos especialistas consultados
quando falaram das versdes 1 e 2 do I'Arrivée, mas decidi manter a ideia inicial do
tabuleiro da versao 1 com algumas modificacdes. Resolvi aprimorar 0 uso das cartas
e outros itens presentes no jogo. A maior adaptacao seria de fato no tabuleiro e nas
tarefas que agora deveriam estar inspiradas no texto sobre a histéria das
metodologias e em como aplica-las. Para isso em cada etapa eles deveriam ter essa
clareza e deveriam aprender com o jogo e em interagcao uns com 0S outros.

A primeira etapa para a formagédo da versao final foi olhar para o tabuleiro e
perceber de que maneira ele seria modificado em funcdo das tarefas. Depois do
processo de desenvolvimento e pré-teste com os especialistas e de duas versdes do
jogo eu precisava desenvolver algo que permitisse aos jogadores revisarem o
conteudo e, também, praticar a lingua francesa.

Revisitei novamente os elementos do jogo do framework que eu havia escolhido

para desenvolver meu jogo e a partir de la fui fazendo as adaptacdes necessarias.
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Precisei também aplicar com urgéncia o questionario para conhecer o publico-alvo e
saber o nivel deles de envolvimento com o jogo para poder fazer as mudancas que
eu esperava.

Eu tinha pouco tempo pois a disciplina encerraria em poucas semanas, entao
precisei correr como o desenvolvimento da versao final para realizar o teste com os
alunos antes do final do semestre. Entdo conversei com a professora e ela enviou no
grupo de mensagens instantaneos da turma e pediu que os alunos respondessem
na semana anterior ao teste. Nessa mesma semana eu deveria desenvolver as
novas tarefas baseadas nos textos que eles estudaram em sala sobre as
metodologias e fazer as adaptacdes no protétipo.

Enviei um formulario eletrénico com uma breve apresentacdo das pesquisas, do
objetivo e comentando sobre o que eu desejava com o questionario. Eram 18

perguntas divididas em 3 sessbes, como observamos a seguir:

L'Arrivée

s:ctol ded

Pesquisa sobre jogos e aprendizagem <

Ol&! Meu nome é Lorena Cavalcante, sou aluna do Programa de Pés-Graduagdo Criatividade Inovagdo em
amoMetodologias do Ensino Superior - PPGCIMES da UFPA. O objetivo da minha pesquisa é criar um produto
educacional criativo e inovador, voltado para os alunos do curso de licenciatura em letras/francés, por isso
niciei recentemente meu estagio na disciplina de Metodologias do Ensino do Francés, visando tragar um perfil
dos estudantes do curso, Identificar as dificuldades de aprendizado e testar o uso do produto com o publico-
alvo para o qual ele é destinado. Por isso, neste questiondrio vocé encontrard 3 segdes: a primeira perguntas
sobre vocé, na sequnda se¢do sobre o seu processo de aprendizagem e na terceira sobre jogos.

Meu orientador prof. Dr. Marcio Lima e eu, agradecemos antecipadamente a sua participacao e pedimos que
respondam a estas perguntas da maneira mais sincera possivel, pols o resultado da nossa producéo e a

eficacla para o piblico-alvo (vocés!) depende muito desse questionario, Merci!

Figura 17 — Formulario de perguntas para sondagem do publico-alvo
Fonte: Google Forms. Elaborado pela autora.

Na primeira sessdo as perguntas eram sobre o perfil dos discentes como por
exemplo: idade, semestre no qual estava matriculado. Dentre estas perguntas a
gue mais chamou atencédo foi a pergunta sobre o semestre, pois a turma, que era
formada por 7 alunos, a maioria estava fora de bloco, ou seja, estava ainda no
terceiro semestre mas ja estava fazendo a disciplina mesmo sem tem nivel de

lingua para isso. E também, muito tinham perdido o contato e a pratica com a



82

lingua por causa da pandemia, 0 que agravou muito a proficiéncia dos alunos com
o idioma.
Na segunda sesséo, as perguntas eram sobre o processo de aprendizagem dos
estudantes. Pude perceber que muitos alunos consideravam seu desempenho ruim
nas disciplinas da faculdade e no aprendizado da lingua francesa como observamos

a sequir:

Como vocé avalia o seu desempenho no curso nas disciplinas

7 respostas

@0
@1

@3
@4
®5
®s
@7

12V

Figrua 18 - Grafico extraido do formulario de respostas
Fonte: Google Forms

Como voceé avalia o seu desempenho no aprendizado da lingua francesa?
7 respostas

bv 3

12V

Figura 19 - Grafico extraido do formulario de respostas
Fonte: Google Forms

A partir desta resposta dos alunos, podemos inferir que talvez este seja um
dos motivos pelos quais eles ndo se sintam impelidos a interagir em francés na sala
de aula e acreditamos também que eles sintam a necessidade de alternativas para
colaborar no avango das suas competéncias em lingua estrangeira. Entendemos isto
porque quando responderam a seguinte pergunta: "Na sua opinido qual

competéncia linguageira de comunicacdo (C.O./C.E./P.O./P.E.) vocé precisa
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melhorar o seu desempenho? Por qué?” 4 dos 7 discentes que responderam
disseram ter dificuldade na Compreensdo Oral, ou seja, tém dificuldade de
compreender o que se fala.

J& na terceira secdo, quando as perguntas eram para conhecer o nivel de
envolvimento e de conhecimento com o0s jogos e jogos de aprendizagem,
percebemos que a maioria utilizava jogos como passatempo, mas ndo como
estratégia de aprendizagem. Por outro lado, quando 6 dos 7 entrevistados
responderam que nas disciplinas os professores ja haviam feito uso de jogos
Como quizzes e gincanas em sala de aula.

Quando perguntados sobre o que conheciam sobre jogos e gameficacdo os
entrevistados disseram ndo ter familiaridade com o conceito, por outro lado,
guando perguntados se os jogos e gameficacdo poderiam ajudar os alunos da
graduacéao eles afirmaram de maneira unanime que pode ser um a boa alternativa
para melhorar a aprendizagem. Esta resposta foi bastante motivadora para o mim
pois mostra a abertura do publico para as possibilidades do jogo e, também, para

a apresentacao de alternativas para o seu processo de aprendizagem.

A partir dessas respostas, decidi guardar a narrativa da primeira versédo do jogo, pois
diante do nivel de desenvolvimento com jogos do publico-alvo, a possibilidade de
uma narrativa muito “pesada” como foi observado por um dos especialistas além de

observamos novos elementos no tabuleiro e uma nova ficha de acompanhamento da

partida:

Figuras 20 e 21 — Elaborag&o de um novo tabuleiro
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Vas-y!

Figura 22 — Ficha de jogador individual

As mudancas por elementos receberam as seguintes alteracées:
- OBJETIVO DO JOGO: ensinar o maior numero de pessoas possivel. Quem
chegar com o maior nimero de pessoas no arco do triunfo ganha.
- PROPOSITO: Revisar, identificar seis metodologias estudadas na disciplina para -
metodologia do ensino do francés — e elaborar atividades baseadas nessas
metodologias, para cumprir desafios dentro do jogo.
- CONTEUDO E INFORMACAO: O participante recebe uma tabela para
acompanhar sua progresséo na partida marcando com fichas em cada rodada a sua
pontuagdo. Nas cartas os alunos conseguem descobrir sobre qual metodologia
estdo falando.
- MECANICA: O jogo possui regras de um jogo de tabuleiro normal, isto é, a cada
acerto o jogador pode avancar o numero de casa estabelecido na carta e quando
errar a carta deve permanecer na casa até a proxima rodada. Seguindo a sugestao
de um dos especialistas nenhum jogador vai retroceder na partida porque o objetivo
€ que os alunos continuem praticando a lingua em interacdo. Em seguida, a cada
acerto os alunos pegam as fichas com a pontuacdo e acompanham sua pontuacao
na tabela individual, fazendo o seu set collection, ou seja, um conjunto de coleg&o
das fichas acumuladas por rodada. Ao término, o jogador ou dupla que tiver
acumulado mais pontos, comprovado pelas fichas ganha a partida.
- FICCAO E NARRATIVA: Um grupo de estudantes universitarios chega em Paris
para um intercambio estudantil em uma Universidade Renomada, e no primeiro dia
de aula, o coordenador do curso propGe ao grupo uma divertida corrida de
aprendizagem. O professor oferece uma bolsa para o curso completo, para o
estudante que vencer o desafio que ele propde: fazer uma divertida corrida pela

cidade de Paris revisando seis metodologias do ensino do francés.
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- ESTETICA E GRAFICO: O tabuleiro do jogo é inspirado no mapa da cidade de
Paris que lembra um caracol. Ao término do caracol, no centro do tabuleiro esta
situado a chegada, com a miniatura em papel do arco do triunfo que na cultura
francesa representa vitéria e fim de uma jornada e foi construindo para esse fim. As
cores e a estética do jogo em geral, foram pensados para estimular a imersdo do
publico na narrativa.

- ENQUADRAMENTO: O jogo € acessivel ao nivel dos participantes pois possui
uma mecanica simples e que se assemelha a jogos de tabuleiro comuns e mesmo
agueles mais experientes podem aproveitar bem o jogo porque o conteudo interessa

a todos os alunos e pode ser utilizado em sala de aula pelo professor.

Sl
i s

Flgura 23 - Tabuleiro pronto para a partida

Nesta verséo o jogador tem trés opcdes de cartas

Quoi? — com tarefas de revisdo das metodologias de ensino do francés. Essas
cartas estdo espalhadas nos arrondissements da cidade, possuem pontuagao
variada de acordo com o nivel da pergunta e ajudam a somar pontos para comprar
subsidios para ajudar a ensinar de acordo com as metodologias e, também, somam
pontos para avancgar no jogo.

Comment? — Tarefas relacionadas para resolver um problema, sdo apresentadas
situacbes em que o jogador deve utilizar atividades e estratégias de cada
metodologia para resolver. Essas cartas também possuem pontuacdes variadas e

combinadas com as cartas Quoi?.
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Micro-objetivos - a ser ensinado aos turistas para preparar a tarefa final. As cartas
encontradas aqui combinam com as tarefas apresentadas nas cartas Vas-y, pois
concretizam a aprendizagem. Exemplo: Como ensinar conjugacdo, vocabulario,
codigo social.

Vas-y! — S&@o as cartas com pontuacdo mais alta do jogo e valem 20 pts cada uma.
S&o os objetivos a serem ensinados. Os jogadores encontram o grupo e simulam um
momento de aprendizagem. ApoOs a adaptacdo do jogo, passamos a etapa de teste

com o publico-alvo e com o feedback.

6.3 Testagem e feedback do publico

No dia do teste, cheguei mais cedo, preparei o ambiente para que fosse uma
experiéncia imersiva, trouxe uma caixinha para colocar uma musica que nos
remetesse a cidade de Paris, e organizei o tabuleiro e os materiais do jogo para que
todos pudessem se instalar confortavelmente para jogar. 6 alunos haviam
confirmado, porém somente quatro apareceram.

Dei-lhes as boas-vindas e juntamente com a professora os acolhemos em sala.
Em seguida expliquei rapidamente as regras gerais do jogo e iniciamos a partida. No
inicio eles pareciam um pouco intimidados, porém, a prépria dinamica do jogo os
envolveu e eles comecaram a participar inclusive a usar as regras que eu havia
falado no inicio da partida. O assunto que agora estava no jogo era sobre as
metodologias e eles gostaram de se desafiar nesse sentido.

Figura 24 — Tabulri.ro pronto para a partida

A professora da disciplina colaborou bastante para o bom andamento do jogo,
dialogando com eles sobre as perguntas e tarefas e explorando o que eles
aprenderam em sala. De repente me senti observando o jogo acontecer de fato. O

docente utilizando a ferramenta para otimizar a producdo do discente. Fiquei
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extremamente feliz porque era nitido que eles faziam um esforco para falar em

francés e para relembrar do que aprenderam na disciplina.

Figuras 25, 26 e 27 — momentos da partida

Segundo a mecanica que eu havia elaborado, eles deveriam jogar um dado
para ver a ordem de comeco da partida e em seguida avancar para uma sessao do
jogo e nesta sessdo escolher pelo menos duas cartas para responder. As cartas
eram: QUOI? COMMENT? POURQUOI? Cada carta valia uma quantidade
determinada de pontos e cada eles acompanhariam sua progressao no jogo na
tabela que cada um recebei, com fichas indicando a pontuacdo em cada sesséo.

Cada ponto na sesséo seria somado para a vitéria final. A partir de 15 pontos
poderiam comprar a carta L’Arrivée a qualquer momento para responder a uma
informacéo sociocultural e se acertar ganha um bénus. Se o participante ou a dupla
faz as trés cartas e acerta as trés tém direito a subir dois niveis. O problema € que
eu nao tinha conseguido terminar as cartas L’Arrivée e ndo consegui imprimir o

tabuleiro que indicada os niveis por cores, segundo a figura a seguir:
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Figura 28 — Reelaboracéo do tabuleiro.

Preferi ndo levar esse tabuleiro pois acredito que ndo seria muito atrativo e
até mesmo confuso para o jogador compreender o que eu queria fazer. Por isso no
momento do jogo iniciamos assim a primeira rodada, porém, eles por conta propria
na segunda rodada mudaram a mecanica do jogo jogando os dados e avangando
conforme o numero que aparecia ignorando completamente a sesséo e escolhendo
as cartas aleatoriamente e marcando os pontos. Eu nao interferi pois queria verificar
como reagiriam as tarefas propostas no jogo, pois para mim, nesse momento iSso
era 0 mais importante pois eles falariam em francés e utilizariam os conhecimentos
sobre a matéria para responder as perguntas e realizar as tarefas.

Eu fiquei totalmente envolvida no jogo, como as cartas eram apenas
simbolicas e eu apenas lia as tarefas no meu computador eu fiz apenas duas
rodadas com as cartas quoi?/ comment? E pedi para que eles escolhessem entre
uma e outra durante as rodadas percebi que era extremamente necessario marcar o
tempo para respostas, principalmente nas cartas comment?. Nas cartas quoi? as
perguntas e as respostas eram mais diretas, logo, os jogadores respondiam mais
rapidamente, porém acredito que uma ampulheta ou crondmetro seja mais
interessante de utilizar para marcar o tempo das respostas.

Depois de duas rodadas passei a pedir que eles escolhessem entre as cartas
comment? e vas-y! E novamente fizemos duas rodadas entre estas duas cartas.
Durante a respostas em determinado momento uma aluna ndao soube responder e
pediu para passar a vez, e eu nao havia previsto isso, entdo pedi que outro
respondesse no lugar dela e levaria os pontos.
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Ainda durante a respostas das cartas comment? foi bem interessante porque
eu havia feito apenas trés situacdes pois para mim ainda ndo estava muito clara a
diferenca entre essas cartas e as cartas quoi? e percebi que de fato a nuance é
pequena, porém nas cartas comment? os alunos podiam interagir mais tentando
ensinar algo uns aos outros, pois as perguntas iniciavam com um verbo que deixava
claro o objetivo, ou seja, 0 que desejamos na respostas, por exemplo:

Expliguez pourquoi on n’utilisait pas des manuels dans la méthode
grammaire-traditionnelle (Explique porque n&o se utilizavam livros didaticos no

método tradicional).

Figura 29 — Partida em curso

No entanto, quando passamos as cartas vas-y! percebi uma falha na
elaboracdo das tarefas destas cartas. Nesse momento eu anunciei que a mecanica
mudaria e eles teriam um minuto para pensar antes de responder as perguntas e
deixei claro que eles deveriam empregar a metodologia. O objetivo era que eles
escolhessem uma das estratégias de ensino das metodologias estudadas e
simulassem o ensino do francés fazendo uso delas em situacbes reais de
comunicacao.

Acredito que é preciso repensar algumas tarefas como: “Vocé encontrou um

grupo de chineses que precisa chegar na estacdo de metrd e eles ndo falam
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francés. Ajude-os a chegar ao seu destino.” Ficou um pouco confuso, pois esse
grupo néo fala francés, entéo a tarefa é ensinar o francés ou a direcdo? ou os dois?
Hipoteticamente poderia funcionar, mas envolve muito mais do que isso, pois como
ensinar para uma pessoa que nao fala o idioma, em alguns minutos o caminho para
um determinado lugar sem apelar para competéncias que fazem parte de qualquer
idioma, como os gestos ou mesmo utilizar um tradutor online?

O objetivo era que eles escolhessem uma das estratégias de ensino das
metodologias estudadas e simulassem o ensino do francés fazendo uso delas em
situacOes reais de comunicacdo. Nesse ponto a jogadora me respondeu com uma
pergunta: “como eu ensino francés para uma pessoa que nao sabe francés?”. Em
seguida, ela pediu aos colegas que levantassem para que ela simulasse a situacao
e em seguida pbs-se a ensina-los esforcando-se para falar em francés. Nesse
momento percebi que o objetivo da tarefa havia se perdido.

Por outro lado, considerei valida tarefa pois a tarefa permitiu a cooperacao e a
experiéncia de ter que lembrar de um conhecimento estudado anteriormente, em um
contexto diferente da sala de aula, imerso em uma situagdo que simula a vida real
dez com que ela se esforcasse e 0s outros jogadores a ajudassem a relembrar as
frases e as palavras necessarias para ensinar a direcao.

Apesar destas dificuldades identificadas, creio ter obtido um bom éxito no
primeiro teste pois, os alunos ensinaram a dire¢cao falando em francés e adoraram
colocar em pratica a simulacdo de ensinar alguém, mesmo porque Ssimularam muito
bem o ensino da direcdo, se esforcaram para ensinar de maneira clara, porém e,
também, levou mais tempo do que previ, quase cinco minutos entre a leitura da carta
e a resposta da aluna.

Apés 21 minutos de jogo, decidi parar para que passassemos a conversa,
pois eu ja havia visto 0 que deseja e precisava ouvi-los para tirar minhas proprias
conclusdes. No dia do segundo teste durante a primeira rodada eu fui guiando os
momentos, para que elas entendessem de fato o jogo. A primeira rodada foi bem
tranquila, eu falei bem menos do que no outro teste, a professora participou muito
mais, inclusive exigindo dos alunos que desenvolvessem mais as suas respostas,
principalmente nas cartas comment? cujo objetivo era explicitado pelos verbos
utilizados nas cartas: explique, cite, exemplifique, etc.

Neste momento fiquei muito contente porque vi um dos meus objetivos do

jogo se cumprir que era de fazer os alunos falarem francés, usar a lingua de fato,
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sem ficar pensando em como estdo falando, isto é, usando a lingua para agir em
outras situacdes.Nesse momento de fato, também a professora utilizou o0 jogo como
revisdo do conteudo estudado em sala e foi bem interessante para ela e para a
turma.

Seguimos 0 jogo para mais uma sessao e uma das duplas decidiu pegaras
trés cartas e demorou um pouco para responder todas as perguntas, e novamente Vi
a necessidade de utilizar um marcador de tempo para cada resposta. Nesta rodada
foi bem interessante porque a carta vas-y! estava bem elaborada e apresentava o
seguinte comando:

“Vocé entra em uma padaria e duas mulheres que precisam de ajuda para fazer um
pedido. Vocé ensina expressées-chave para fazer um pedido. “

Logo em seguida uma das alunas da dupla iniciou um didlogo dando
conselhos e indicando as express@es necessarias e a professora pediu que a outra
repetisse, simulando o ato de ensinar. Apés os dois testes tivemos momentos de
conversa onde os jogadores falaram sobre sua experiéncia. Passei a falar em lingua
portuguesa, e anunciei que seria 0 momento de conversarmos sobre a experiéncia
vivenciada. Pedi que a professora e aos jogadores que expusessem as suas
opinides sobre 0 jogo e lancei as seguintes perguntas:

“vocés acham que da pra revisar? Da para pensar no assunto? Como VOCés se
sentiram jogando? Vocés acham que da para utiliza-lo em sala de aula?”

Nesse momento nado fiz perguntas estruturadas, pois meu objetivo era que
eles falassem livremente e que de fato fosse uma conversa sobre 0 jogo, pois assim,
eles estariam mais a vontade para falar de maneira sincera sobre a experiéncia que
vivenciaram. Talvez por isso as respostas também foram muito abertas, bem gerais
eles fizeram consideracdes positivas sobre o jogo e sobre o fato de ajudar na
disciplina. Aproveitando também a presenca da professora, ela compartilhou sua
opinido com todos o que foi muito interessante porque esse momento foi exatamente

como eu havia previsto: uma roda de conversa.

A seguir alguns comentarios dos alunos:
Aluno 1: “isso, uma boa maneira de revisar e de deixar bem claro na nossa mente
até a gente chegar l4 porque se a gente for esperar estudar aqui ai depois a gente
vai estudar muitas outras coisas e deixar pra aplicar e pra retornar esse assunto so

nas disciplinas praticas a gente vai encontrar um pouco de dificuldade para talvez
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lembrar e essa atividade aqui ela vai reforcando durante esse periodo 0s assuntos
gue a gente viu.

Aluno 2: s6 agora pensando no que a professora estava dizendo agora que dentro
de sala de aula a gente ndo teve oportunidade de realmente de pbr em prética as
metodologias e eu acho que s6 minimamente assim no exposé que a gente trouxe
se o0 video.... mas ndo chegou nem perto disso aqui de realmente forem pratica e
entrar em situacdes e a ana trazer a gente aqui pra gente pra frente ai criar essas
situacdes realmente eu acho que é um complemento das aulas sabe?

O primeiro teste estava previsto, foi pensado por mim e foi antecipado para a
professora em uma reunido que tivemos fora da sala de aula para que eu
apresentasse a ela a minha pesquisa em si, 0s meus objetivos com o produto e com
o teste. De maneira geral o teste foi muito satisfatério e util para que eu pudesse
compreender o que eu ja havia conseguido fazer até o momento e o que ainda
precisa ser feito com relacédo ao produto e a dissertacdo. No entanto considero que o
periodo anterior ao teste e a roda de conversa apos ele, sdo de igual importancia
para a concretizacao da versao que foi exposta em sala.

O intervalo entre o envio do formulario com as perguntas para os alunos e o
teste como o produto foi de apenas 5 dias, mas o suficiente para me fazer
compreender um pouco do publico, pois foi a partir da leitura das respostas dos
alunos que pude alterar algumas coisas no produto para o teste, entre elas a
narrativa e a mecanica em si. Os dados obtidos serédo apresentados neste trabalho,
na secdo dados da pesquisa, porém, apenas para exemplificar, uma das mudancas
mais significativas no prototipo foi feita na narrativa e sé foi possivel porque percebi
gue o publico-alvo, ndo € habituado a jogos seja por diversdo, seja para
aprendizagem. De maneira geral o teste foi muito satisfatorio pois consegui alcancar
alguns dos objetivos do meu estagio e metodoldgicos da minha pesquisa como:

- Acompanhar as discussdes em sala de aula da disciplina de metodologia de ensino
da lingua francesa e conhecer a opinido dos alunos sobre elas e a interacdo deles
em francés, em sala de aula.

- Realizar o teste do meu produto educacional final

- Investigar o potencial do uso de jogos de tabuleiro para o desenvolvimento da
competéncia oral dos discentes de letras/francés da UFPA — campus Belém.

- Conhecer o perfil dos estudantes de letras/francés da UFPA — Campus Belém.
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Durante o periodo de observacdo pude acompanhar a maneira como eles

interagiam em sala e como utilizavam a lingua francesa, muitas vezes se sentiam
inseguros de falar, ainda que soubessem o que dizer ou tivessem informacdes
relevantes para apresentar em sala, isso me fez pensar em reorientar as tarefas
para objetivo mais reativos, ou seja, para que provocassem o0s alunos a falarem em
francés a fim de alcancar o objetivo da tarefa em si e ndo de falar um francés
perfeito, pois ainda estdo em um processo de aprendizagem e 0 mais importante é
expor-se a ele em um ambiente controlado (a sala de aula) onde possuem um
mediador (o professor) e colaboradores (colegas) e isso faz com que muitas vezes
se ajudem mutuamente, porém, nem todos os alunos se sentem a vontade para se
expor e cometer erros.
Outra coisa muito importante no periodo que antecedeu o teste foi o fato de poder
acompanhar os textos, as discussdes em sala e poder conversar com a professora
para conhecer o perfil da turma e a maneira como ela conduzia a disciplina. Isso foi
fundamental para a insercdo das metodologias no jogo isto é, pude perceber a partir
da leitura e da apresentacdo de alguns seminarios que todos aqueles conceitos e
caracteristicas das metodologias precisavam ser vistos de outra maneira.

Apesar dos esforgos da professora para fazé-los compreender a leitura dos
textos e do conteddo sem da disciplina em si, era necessario que eles se sentissem
a vontade com o assunto, por isso decidi utilizar o texto de Claude Germain (1993)
nas tarefas do jogo. Por outro lado, a divergéncia de horario do estagio e do meu
trabalho, me deu um curto periodo de observacdo e até mesmo e interagdo com 0s
alunos, gostaria de ter tido mais tempo com eles e apesar de ter tido um bom
contato, talvez pudesse concretizar melhor o jogo. Também devido ao tempo justo,
nao consegui materializar no jogo todas as minhas ideias e organizar a partida da

maneira como eu queria o que me deu um resultado diferente do que esperava.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o desenvolvimento do jogo L’Arrivée, desejamos fomentar o uso de
jogos sérios como estratégia para potencializar a aprendizagem de linguas
estrangeiras, especificamente da lingua francesa no curso de letras com habilitagdo
em lingua francesa na Universidade Federal do Para trazendo alternativas para o
desenvolvimento do aprendizado desse idioma na capital pois entendemos que faz-
se necessario ampliar o nosso campo de possibilidades e quando pensamos em
linguas estrangeiras essas possibilidades podem ser numerosas e a aprendizagem
por meio de jogos ja é uma realidade dentro do ensino de linguas estrangeiras e que
tem resultados eficazes segundo Mattar (2017), jogar o jogo € na verdade um
exercicio de aprendizagem ativa.

Esperamos ainda, a partir das atividades propostas, aprimorar a competéncia
oral do referido publico a partir das tarefas elaboradas para a partida fundamentadas
na abordagem acional, cujo falante tem por objetivo ndo apenas se comunicar, mas
para agir com o outro (Puren, 2009). Entéo a tarefa € guiada para a producdo de um
resultado. Dentro do jogo, elas serdo elaboradas de maneira a incitar a comunicagao
para que o jogo avance, 0 que concorda com o conceito de desafios (challenges),
proposto por Charsky (2014).

Os desafios nos jogos sao as tarefas e atividades que todos os tipos de jogos,
sejam eles de entretenimento, educativo, instrucional e sérios, propdéem aos
participantes para que o jogo avance. Segundo Charsky (2014), nos jogos sérios sao
elaborados para cumprir objetivos de aprendizagem e no contexto de jogos sérios é
muito dificil de distinguir o objetivo de aprendizagem do objetivo do jogo pois eles se
integram e promovem a diversdo dentro do jogo. A cada desafio completado eles
ganham novas habilidades (aprendizados) e passam a outras fases com a
possibilidade de aprender outras habilidades.

Dentre essa possibilidade pretendemos nédo apenas promover aprendizagem
dos conteudos propostos, mas também a motivar os jogadores ao aprendizado de
novos vocdabulos e expressdes da lingua promovendo também a descoberta da
cultura e compartilhamento de experiéncias sobre a lingua e na lingua francesa,
buscando uma experiéncia diferenciada com o aprendizado do idioma e tornando a

aprendizagem significativa e viva.
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Fazer um trabalho de dissertacdo a principio parece algo tranquilo, mas
guando entramos no processo percebemos o quanto ele é desafiador e o quando
pode nos fazer refletir sobre 0 nosso percurso académico e profissional,
principalmente dentro deste programa no qual me encontro, onde as pesquisas S&o
voltadas para a nossa area de pesquisa.

Desenvolver este produto educacional para o publico-alvo citado
anteriormente trouxe a tona todas as experiéncias por mim vividas durante meu
percurso académico e profissional. Em parte, por ser necessério a reflexdo sobre o
contexto em que o produto foi desenvolvido, isto €, dentro de um estagio em uma
turma de licenciatura; e por outro, por tocar em pontos chaves que ha muito tempo
utilizava em sala de aula como professora de francés.

O desenvolvimento deste trabalho foi algo surpreendente para mim, desde o
momento em que pude entrar em contato com 0s autores, leituras e materiais
relacionados com o tema do trabalho, pois tudo era muito novo para mim, era como
se eu entrasse em um lugar pela primeira vez. Mas a medida que a pesquisa
avangava, percebi que poderia aprender muito mais com aqueles conceitos. Passei
entdo ao levantamento bibliografico que também trouxe a vontade de conhecer
outros trabalhos e outros autores que possuiam 0 mesmo tipo de pesquisa.

O desenvolvimento do produto me fez enxergar o quanto o olhar para o outro
€ importante na minha profissédo pois mesmo tendo convivido pouco tempo com 0s
alunos da graduacdo durante o estagio ndo diminuiu a vontade que eu tinha de
colaborar com o crescimento profissional e formativo deles. Pude perceber por meio
dos testes 0 quanto valeu a pena propor mais um a estratégia de aprendizado para
gue nédo se cansa de buscar meios para aprender.

Percebi que essa é a verdadeira realidade do professor, pensar sempre no
outro, e talvez esse objetivo, estivesse intrinseco ao meu produto educacional e eu
nunca tenha percebido, o fato € que, apesar de algumas dificuldades encontradas
durante os testes e até mesmo na elaboracdo do produto, me fizeram ver o quanto
ainda desejo continuar caminhando na direcdo do outro e colaborando,
principalmente com esses futuros professores para que eles um dia possam
continuar a somar no meio profissional.

N&o posso deixar de ressaltar que nesse processo a escrita também foi um
desagio, pois a cada momento que desejamos explicitar uma ideia ou simplesmente

explicar algo, & necessario elaborar muitas vezes, refletir no que de fato se quer
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dizer e realizar através da escrita. Nao tive a intengcdo de apresentar aqui um
produto educacional Unico e irretocavel, ao contrario, desejei apresentar aqui 0
compartilhamento de ideias e alternativas, materializadas por um jogo que pudesse
ser reutilizado, repensado, reescrito, pois uma ideia s6 se torna factivel quando
encontra vida no outro, quando é recriada e reescrita para fazer sentido para o outro.

Este trabalho foi uma jornada ardua que faz uma pequena pausa, para
retoques, reconstrucdes e ressignificacdes, pois como proposta para o crescimento
profissional de futuros professores, esta pesquisa nasceu para continuar viva nas
praticas de cada um que deseja continuar avancando e reinventando a nossa

profissdo que so6 faz sentido quando olha para o outro.
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