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Resumo: “O mundo fantdstico dos idioms” é um jogo voltado para o trabalho pedagdgico com idioms, memorizagdo
e incentivo para o uso dessas expressdes em contextos comunicacionais da lingua-alvo de maneira ludica e criativa.
Elaborado na plataforma on-line Scratch e tendo sua sustentagdo tedrica no Flow (Teoria do Fluxo), o jogo apresenta novas
possibilidades diddticas no contexto das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDICs) nas escolas brasileiras.
O presente artigo aborda as etapas de produgdo do jogo e atualiza as discussées acerca do potencial dos jogos no processo
de ensino-aprendizagem de Inglés como Segunda Lingua (English as a Second Language, ESL) e também de outros idiomas.

Palavras-chave: Expressdes Idiomdticas. Jogo Digital. Ensino-aprendizagem. Lingua Inglesa.

Abstract: “The fantastic world of idioms” is a game aimed at pedagogical work with idioms, memorization and
encouragement for the use of these expressions in communication contexts of the target language in a playful and creative
way. Elaborated on the online platform Scratch and having its theoretical support in Flow (Flow Theory), the game presents
new didactic possibilities in the context of Digital Information and Communication Technologies (TDICs) in Brazilian schools.
This article addresses the stages of game production and updates discussions about the potential of games in the teaching-
learning process of English as a Second Language (ESL) and also of other languages.
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Introdugao

Aimportancia e a amplitude das investigacGes sobre jogos impulsionam o desenvolvimento
das ages e reflexdes no ambiente académico. Porém, em uma perspectiva informal, podemos
afirmar que criangas, jovens e adultos os utilizam com vistas a competir, aprender algo ou
simplesmente se divertir, sem se preocupar com discussdes ou criticas a respeito do jogo em si.
Mesmo diante de um viés de fruicdo?, torna-se necessario refletir sobre o jogo enquanto mecanismo
que “[...] organiza, mesmo que provisoriamente, uma possibilidade de vivenciar, interagir ou
dispor determinada situagdo, mas ela, no entanto, é passivel de ser recomecada, gerando tantos
outros resultados e configuragdes” (LOBEL, 2020, p. 5). Os jogos apresentam importante potencial
pedagdgico para a aprendizagem de linguas, ao fornecerem um contexto para “[...] repeti¢do e
recordacdo (particularmente em dreas onde a memorizagdo é importante, como a aprendizagem de
linguas) e podem ser usados de forma eficaz para treinamento e desenvolvimento de habilidades?”
(WHITTON, 2010, p. 44 apud MULLER et al., 2018, p. 850).

Contemporaneamente, elementos basicos de programacdo sdo difundidos por game
engines® que fundamentam a criacdo de jogos por parte de criancas, adolescentes e adultos,
com foco em algumas plataformas e géneros para se especializar/aperfeicoar o desenvolvimento
das mecanicas mais utilizadas pelos desenvolvedores. Um exemplo disso é a plataforma Scratch,
utilizada neste artigo para abordarmos estratégias de uso do vocabulario em Inglés como Segunda
Lingua (do original English as a Second Language, ESL), em se tratando de expressdes idiomaticas
(idioms), por meio do jogo “O mundo fantastico dos idioms”.

Assim, como objetivo geral, visamos possibilitar o conhecimento acerca de idioms,
memorizar algumas expressoes idiomaticas e encorajar o uso delas em contextos comunicacionais
da lingua de maneira ludica e criativa. No que se refere a metodologia, descrevemos, em um relato
de experiéncia, as etapas de estruturacdo do jogo e gamificagdo em si por meio do Game Design
Document (Documento do Projeto do Jogo, GDD). A fundamentacdo tedrica e conceitual contempla
a Teoria do Fluxo (Flow Theory) e as discussGes de Bozkurt e Durak (2018), Hogetop (2017), Miiller
et al. (2018), Selwyn (2017), Zhu e Minda (2021).

As tecnologias no ensino de inglés como lingua estrangeira

E notdria a importancia das Tecnologias Digitais da Informag3o e Comunicacdo (TDICs) no
ensino, nomeadamente no que tange ao ensino de inglés como lingua estrangeira — ou English
as a Second Language (ESL). A expressdo destacada remete ao principal intuito de um idioma:
comunicar. De maneira efetiva, isso pode ocorrer com a mediacdo das TDICs e, sobretudo, com a
estratégia de gamificacdo de conteudos, objeto de estudo desta pesquisa e que compreende o “[...]
uso de técnicas baseadas nos componentes do design de jogos, com fins de promover aprendizado
ao engajar pessoas e motivar acdes em atividades presenciais de ndo jogo” (TROMMER et al.,
2020).

As expressoes idiomaticas sdo frequentemente processadas de maneira mais rapida do
que as literais, pertencentes a linguagem denotativa (MULLER et al., 2018), e sdo palavras que
apresentam baixa frequéncia. Assim, elas precisam ser ensinadas por meio de estratégias como a
instrucdo explicita® (VASILIEVIC, 2015), o que pode ser realizado por meio do jogo abordado neste
trabalho. Convém salientar ainda que as expressGes idiomaticas, apesar da discrepancia entre os
significados declarados e pretendidos, sdo processadas pelos falantes da lingua sem esforgo, em
virtude da associagdo vocabular com a vivéncia do usuario em sociedade (ZHU; MINDA, 2021).

1 “Acdo, desenvolvimento ou efeito de fruir. A¢do de aproveitar ou usufruir de alguma oportunidade. Utilizagdo
prazerosa de algo; gozo”. Disponivel em: https://www.dicio.com.br/fruicao/. Acesso em: 21 jan. 2022.

2 Tradugdo livre de: “[...] repetition and recall (particularly in areas where memorization is important, such as
language learning) and can be used effectively for training and skills development”.

3 “Motores de jogo”, em tradugdo livre.

4 O conhecimento explicito apresenta trés propriedades: “[...] consciéncia a respeito do material a ser aprendido,
intencionalidade e emprego dos recursos de atengdo. O conhecimento implicito, por sua vez, é concebido como
uma forma de conhecimento que ndo se mostra aberta a inspegdo, vista por alguns autores até como adquirido
inconscientemente pelo aprendiz” (ALVES; ZIMMER, 2005, p. 225).
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Elas também podem ser definidas como expressdes convencionalizadas cujo significado ndo é
determinado pelo significado das suas partes (HOGETOP, 2017).

Enquanto estratégia pedagdgica, a gamificacdo estd alinhada a “[...] aplicagdo de elementos
(mecanicas, dinamicas e técnicas) de jogos em situagdes pertencentes a realidade do dia a dia
profissional, escolar e social do individuo” (FERREIRA; WEBER; FIGUEIREDO, 2021, p. 246). Esta
estratégia tem o potencial de aumentar a motivagdo dos usudrios para haver experiéncias mais
eficazes, eficientes, envolventes, duradouras e divertidas, ou seja, pretende-se manter os usudrios,
ou seja, os jogadores, no jogo (BOZKURT; DURAK, 2018). Tal aspecto é fundamental para o jogo “O
mundo fantastico dos idioms”, uma vez que a aprendizagem por meio das TDICs apresenta variadas
possibilidades no ensino de ESL, a saber:

[...] a andlise de vocabulério [...]; a analise de textos para
determinar sua adequagdo a determinados aprendizes e
para indicar como devem ser adaptados ou sequenciados; a
inclusdo de programas desenvolvidos para a aprendizagem
deliberada de vocabulario [...] (HOGETOP, 2017, p. 25).

A utilizagdo dos jogos para o aprendizado de ESL traz beneficios, uma vez que o usudrio
passa a se interessar mais por uma forma diversificada de aprendizado e busca conhecimentos
(ZONTA et al., 2017).

Percurso metodologico

O Game Design Document (Documento do Projeto do Jogo, GDD) abarca elementos como
estilo do jogo, plataforma de veiculagdo, aspectos mercadoldgicos, gameplay (jogabilidade),
personagens, historia, mundo da histdria, lista de midias necessarias e tecnologias para produgdo,
além de cronograma, tipos de prototipagem e testes (FULLERTON, 2014 apud TEIXEIRA; CRUZ;
GONCALVES, 2017). Neste estudo, nos ativemos a alguns desses elementos (Quadro 1).

Quadro 1. Sintese do GDD do jogo “O mundo fantastico dos idioms”

~ Equipamentos .
Fases Interagdes Personagens aee s Desafios propostos
necessarios
Primeira Computador ou laptop, Ler e compreender
fase: Uso do mouse Dara e Torugo acesso a Internet e a os didlogos entre as
The story plataforma Scratch personagens
Primeira etapa: desviar
Segunda | Uso de teclas do Computador ou laptop, dos gatos e cachorros
fase: Dodge | computador e Torugo acesso a Internet e a que caem do céu (dodge)
e quiz mouse plataforma Scratch Segunda etapa:
responder ao quiz
. Primeira etapa:
Terceira iri
fase: Uso de teclas do Computador ou laptop, atravessar o labirinto
) computador e Dara acesso a Internete a (cross the maze)
Cross the
. mouse plataforma Scratch Segunda etapa:
maze e quiz .
responder ao quiz

Fonte: Elaboracdo dos autores (2021) com base em Fullerton (2014 apud TEIXEIRA; CRUZ;
GONCALVES, 2017).

Para além dos aspectos relacionados ao GDD, é importante destacar que o jogo em tela foi
desenvolvido com base na Teoria do Flow (Estado de Fluxo). De acordo com Csikszentmihalyi (1990
apud CAMPQS, 2021, p. 3), as experiéncias de uma pessoa sdo representadas como informacao
na mente dela, “[...] emergindo de situagGes na qual estamos focados em metas reais que estdo
de acordo com nossas habilidades, combinando oportunidades e ac¢do, focando toda atencdo
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na tarefa a ser realizada”. Para os resultados das combinag@es entre as habilidades e os desafios
serem observados de maneira adequada, a representacdo visual da Figura 1 foi desenvolvida por
Bitencourt e Gomes (2018), com base na Teoria do Flow de Csikszentmihalyi (1990 apud CAMPOQS,
2021)5.

Figura 1 - Desenvolvimento da Teoria do Flow.
Excitagao

Ansiedade

3 p 3
= reocu pat;ao
1]
wv
(]
=]

Apatia

Relaxamento

Habilidades

Fonte: Bitencourt e Gomes (2018).

Segundo a teoria, existem oito estados nos quais o sujeito pode se encontrar ao realizar
determinada acdo, a exemplo das atividades desafiadoras, quais sejam: relaxamento, apatia,
preocupacao, ansiedade, excitacao, flow, controle e tédio. Caso ndo apresente habilidades minimas,
poderd haver um estado de ansiedade. Mas, ao se deparar com um desafio que corresponde ao
seu nivel de habilidade, o estado de flow é alcancado, e a atengdo total do sujeito se volta a agao
desempenhada, ensejando um equilibrio no nivel de envolvimento do usuario no jogo.

Com isso, nossa intengdo primdria é de que os jogadores do game, ao adentrarem no
“mundo fantastico dos idioms”, vivenciem algo inovador que una educacdo e tecnologia em uma
experiéncia que possibilite o estado de flow no aprendizado de expressdes idiomaticas em lingua
inglesa.

Desenvolvimento do protétipo®

Dara’ e Torugo?, personagens principais do jogo, sdo seres extraterrestres. A historia se inicia
quando ela o encontra e questiona: “I was wondering if you know what an ‘idiom’ is?”. Apesar
de Torugo responder negativamente, ele diz: “But I've heard there is a planet full of them near
here'®”. Em busca de respostas, os amigos partem para o mundo fantastico dos idioms, onde
eles aprenderao algumas expressdes idiomaticas para inferir o conceito de idioms. Para isso, eles

5 Palestra transmitida pela série de conferéncias TED em 2014. 18 min. 42 s. Disponivel em: https://www.ted.
com/talks/mihaly_csikszentmihalyi_flow_the_secret_to_happiness#t-1116663. Acesso em: 23 mar. 2022.

6 Ojogo estadisponivel paraacesso livre e gratuito no seguinte link: https://scratch.mit.edu/projects/561937313/..
7 Nome préprio de origem biblica que significa “pérola de conhecimento” e “a joia do saber”. Em sua origem, era
um nome tipicamente masculino, como no caso do filho de Zera e neto de Juda (1Cr 2:6), mas, nos dias atuais, é
comumente utilizado para nomear mulheres. Disponivel em: http://www.nomesbiblicos.com. Acesso em: 13 abr.
2022.

8 Apelido advindo do nome préprio “Victor Hugo”. Victor se origina do latim victor, de “vencedor”, “vitorioso”;

’
”ou

e Hugo, do termo germanico hugi, que significa “pensador”, “inteligente”. Dessa forma, o nome Victor Hugo
denota “o pensador vitorioso” ou “o que vence por meio do pensamento”. Disponivel em: http://www.
dicionariodenomesproprios.com.br. Acesso em: 23 fev. 2022.

9 Em portugués: “Eu estava me perguntando se vocé sabe o que é um idiom”.

10 Em portugués: “Mas ouvi dizer que existe um planeta cheio deles perto daqui”.

343

Revista Humanidades e Inovagdo - ISSN 2358-8322 - Palmas - TO - v.9, n.25



Humanidades
Inovacao

deverdo cumprir desafios e responder a perguntas que os ajudam a memorizar tais expressées de
forma envolvente e divertida.

Figura 2. Personagens Dara e Torugo no jogo “O fantastico mundo dos idioms”.

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/561937313/. Acesso em: 12 fev. 2022

No que tange aos aspectos técnicos, 0 jogo comega com a leitura, por parte do jogador,
das falas das personagens. Ele é levado a compreensdo de aspectos textuais que auxiliam no
entendimento da narrativa (ARIOTTI, 2021) e, caso haja intercorréncias quanto a traducdo de termos
especificos, o jogador podera utilizar dicionarios online ou deduzir os vocabularios desconhecidos a
partir da imersao da lingua por meio do contexto apresentado.

Especificamente neste protétipo, relacionamos a ideia de progresso no jogo aos
pressupostos da Teoria do Flow, uma vez que se parte do concreto (linguagem denotativa) para o
abstrato (linguagem conotativa dos idioms) (CSIKSZENTMIHALYI, 1990 apud CAMPQS, 2021). O jogo
pressupde, inclusive, a construgdo narrativa de um novo universo, uma vez que, frequentemente,
0 processo de ensino-aprendizagem de expressoes idiomaticas de uma lingua pode suscitar o
sentimento de “alguma coisa de outro mundo” por parte dos individuos envolvidos no processo.

O primeiro desafio deve ser superado por Torugo que, ao adentrar no mundo dos idioms
e olhar para o céu, nota que estd chovendo gatos e cachorros e é desafiado a desviar (dodge)
dos animais. Torugo inicia esse desafio com trés vidas, e a cada vez que um dos animais (gatos ou
cachorros) é tocado pela personagem, uma das vidas é subtraida. Caso consiga cumprir o desafio
sem perder todas as vidas, passar-se-a a outra tela, na qual ele devera responder a duas perguntas
relacionadas a expressao idiomatica abordada na fase: “what’s the meaning of ‘it’s raining cats and
dogs?Y” e “what’s the equivalent idiom in Portuguese?'?”. Aqui também se constata a relevancia
dos jogos como importantes estratégias didaticas, posto que possibilitam ao sujeito a experiéncia
de um aprendizado ludico. Isso, de certa forma, se relaciona com a funcdo principal do jogo: avaliar,
por meio de perguntas, a capacidade do jogador em determinado ambiente de aprendizagem, com
acdo e reflexdo do aluno (SOUZA et al., 2020; ARAUJO et al., 2011; SALES; LEITE; VASCONCELOS,
2014).

E importante ressaltar que n3o escolhemos as alternativas indicadas de forma aleatoria,
mas sim por corresponderem a expressoes idiomaticas que expressam “estd chovendo muito” em
outros idiomas, como “esta chovendo pernas de cadeira” em grego, “chove de jarro” em espanhol e
“terra e céu estdo caindo” em japonés. Nesse momento, cabe ao jogador escolher o idiom utilizado
em portugués (“esta chovendo canivete”) para acertar o desafio.

Uma vez que Torugo consiga realizar o desafio e responder as duas perguntas relacionadas
ao primeiro idiom, os amigos passardo a proxima fase do game. Nesse interim, Dara assumira o

11  Em portugués: “Qual o significado de ‘it’s raining cats and dogs’?”.
12 Em portugués: “Qual a expressdo idiomdtica equivalente em portugués?”. 344
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controle, em que devera cruzar um labirinto sem tocar as bordas para obter um “prémio”: um
pedago de bolo. Pretendemos, assim, relacionar a ideia de uma tarefa facil, dado que o labirinto é
bem simples, com o significado conotativo de “a piece of cake”.

Em contrapartida, caso Torugo perca todas as vidas em algum momento do jogo, surgira outra
tela com os escritos game over (“fim de jogo”), além da apresentagdo de uma versdo descontente
das personagens Dara e Torugo. Logo em seguida, aparecera a préxima tela para convidar o jogador
a clicar na bandeira verde para mais uma tentativa.

Figura 3. Convite ao jogador para uma nova tentativa

clck ov

THE GREEN FLAC
TO TRY AGAIN

Fonte: https://scratch.mit.edu/projects/561937313. Acesso em: 12 fev. 2022.

Salientamos que a Ultima parte do jogo foi pensada para o jogador se identificar com
as personagens, visto que a frustracdo advinda de imprecisdes pode ocorrer nesse contexto.
Entretanto, assim como a jornada de Dara e Torugo, o processo de ensino-aprendizagem de outra
lingua se constrdi na constancia e na perseveranga do aprendiz.

Consideragoes Finais

“O mundo fantdstico dos idioms” esta disponivel gratuitamente na plataforma Scratch em
sua versao beta. O prototipo serd aperfeicoado com a insercao de mais outras questoes e fases que
relacionem novas expressées idiomaticas a desafios correspondentes, como tiro ao alvo, corrida,
dentre outros. O diferencial do jogo, no entanto, reside no fato de que, ao se embasar na Teoria
do Flow, ele parte do concreto (linguagem denotativa) para o abstrato (linguagem conotativa dos
idioms), isto é, o jogador realiza um desafio que o envolve, estimula e com potencial de prender
sua atencdo, para depois associar os elementos do jogo e a expressao idiomatica apresentada ao
respectivo significado conotativo.

Como vantagens da plataforma se sobressaem a linguagem de programagdo de facil
entendimento, o tempo curto de aprendizagem para utilizar os codigos de maneira simples e
dindmica e a disponibilizacdao de tutoriais no YouTube que facilitam a inser¢cao de comandos. Por
sua vez, as desvantagens se referem a insercdo de dudio e video, bem como a elevada quantidade
de blocos para executar apenas uma acdo (MENDONCA NETO, 2013).

Apesar destas vantagens, foram encontradas dificuldades na elaboracdo do jogo devido as
possibilidades limitadas de criacdo, como a necessidade de explorar a plataforma e buscar solugées
para questdes de comandos, por exemplo. Nesses termos, € notério que precisamos, durante o
processo de construcdo do jogo, buscar outras informacgdes além dos cddigos, para concatena-los
de modo a criar trocas de cenarios, movimentar personagens, entre outros aspectos.

No que se refere ao potencial pedagogico e didatico do material, é possivel que os professores
utilizem o jogo como atividade de warm-up (aquecimento) para trabalhar expressdes idiomaticas a
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partir de exemplos e dos idioms utilizados no jogo, com o intuito de obter o conceito a ser elucidado
com a ajuda dos alunos apds a tarefa ou mesmo durante as aulas. Vale ressaltar que, para melhor
compreensdo textual, recomenda-se que o professor aborde previamente o vocabuldrio para,
posteriormente, expandir o contelido abordado com atividades de fixagdo e novas expressoes
idiomaticas ou, até mesmo, se valer do jogo para introduzir outro tema, como usar a primeira fase
do jogo para explicar as small talks (conversas curtas).

Em relagdo aos comandos, ainda que o gameplay do jogo envolva um protétipo elaborado
por meio da plataforma Scratch, no decorrer da criagdo de “O mundo fantdstico dos idioms”, os
autores identificaram que a adicdo de alguns botdes, como play/pause (jogar e pausar) e skip
(pular), propiciaria outros meios ao jogador, como parar os didlogos®® para leitura ou até passar
fases, caso ndo fosse a primeira vez que estivesse jogando de fato. Finalmente, deseja-se que este
artigo possa subsidiar trabalhos futuros e mesmo incentivar o desenvolvimento de atividades
gamificadas de ensino-aprendizagem de outros tdpicos ESL e de outros idiomas.
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