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Resumo: O presente trabalho tem como tema principal discorrer sobre a relevancia educacional que
os jogos eletronicos desempenham na aprendizagem de uma lingua estrangeira, especificamente da
lingua inglesa. O objetivo primordial deste estudo foi verificar essas possibilidades educativas por
meio do manuseio de videogames, utilizando como exemplo enfatico a jogabilidade do game
Resident Evil 4. Para tanto, buscou-se apresentar a importancia dos jogos eletronicos na vida de
aprendizes/jogadores enquanto nativos digitais e individuos autodidatas, bem como a implicéncia e
influéncia dessas midias digitais nos ambientes escolares. Neste processo educativo, considera-se a
existéncia de certas estratégias de compreensdo de ordem escrita, presentes em obras
multimidiaticas, que auxiliam a habilidade leitora dos aprendizes/jogadores quando estes estdo em
contato com o mundo dos games. De modo que a jogabilidade do jogo Resident Evil 4 também ¢
considerada como um recurso tecnoldgico capaz de favorecer a aquisi¢do tradutéria da lingua
inglesa, principalmente por meio das estratégias de skimming e scanning, bem como através dos
processos de leitura intersemiotica, caracterizadora desse game. Ao fim dessa revisdo de literatura,

percebeu-se que ha, de fato, uma evidenciacao de possibilidades de aprendizagem leitora da lingua
inglesa no jogo Resident Evil 4, para aqueles que sdo usuérios desse tipo de midia virtual.
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1. INTRODUCAO

A utiliza¢ao de videogames estd, muitas vezes, direcionada para o entretenimento. Pessoas
de varias idades, que possuem contato com esse tipo de midia, usam os jogos eletronicos de console!
para preencherem o seu tempo livre, como uma maneira de lazer, diversao ou até mesmo de
competi¢do para um determinado fim.

Todavia, os jogos eletronicos ndo promovem so diversdo, mas também interagdo e
aprendizagem (SILVA, 2014). Se encarados como recursos educativos, eles podem, da mesma
forma, ser responsaveis na facilitacdo de conhecimentos diversos conforme a trama e a jogabilidade
que determinado jogo oferece. E publico e notério o fato de que muitos jogos de console sdo

oriundos do exterior. Além disso, essas midias sdo desenvolvidas, em parte, com falas, textos e

! Tipo de maquina ou dispositivo especifico para se jogar videogames, também chamado de plataforma.
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comandos em lingua inglesa (LI). Podemos inferir, portanto, que os mesmos podem servir como
uma alternativa para o ensino e aprendizagem de LI.

Dessa forma, o professor de LI possui a sua disposicdo um meio de ensino que ¢ um tanto
quanto familiar para muitos dos seus alunos, conforme faixa etdria, condi¢des financeiras e outros
motivos pessoais destes. Muito embora que nem todos os educadores possuem aprego por essas
midias, ou desenvoltura adequada em manusear esse tipo de tecnologia, ou até mesmo, na pior das
hipdteses, nem conhecam a existéncia desses tipos de recursos multimididticos. Portanto, o
tratamento dessa tematica sobre midias ¢ atrativo para o atual contexto educacional da disciplina de
LI, desde que através de uma abordagem de ensino que ndo exclua a utilizagdo das novas

tecnologias dentro e fora dos ambientes escolares.
2. METODOLOGIA

O presente trabalho objetiva discorrer sobre a importancia dos videogames como recursos
facilitadores de aprendizagem da LI para aprendizes/jogadores. Esse estudo busca,
metodologicamente, investigar as possibilidades educativas de uma lingua estrangeira (LE), nesse
caso da LI, através do enredo e jogabilidade de jogos eletronicos, enfaticamente por meio do game
Resident Evil 4.

Nesse sentido, para discorrer sobre as contribui¢cdes dos videogames na educagdo ou no
autodidatismo, esta pesquisa utilizou-se das postulagdes de autores como Abreu (2012), Corréa
(2010), Gee (2007; 2009), Gomes (2009), Johnson (2005), Paiva (2009), Prensky (2003), Santaella
(2004), Silva (2014) e Zanolla (2010). Para explanar sobre texto, leitura e didatica de LI, foi
adotado os argumentos de Brown (2000), Libaneo (2013), Martinez (2009), Martins (2013),
Oliveira (2014), Santos (2012), Tomitch (2009), dentre outros estudiosos que estdo familiarizados
com esta e outras tematicas similares, presentes neste trabalho.

Este trabalho procura também identificar as estratégias de compreensdo escrita em LI
existentes no jogo em questdo. Por fim, busca-se examinar os processos de jogabilidade que

favorecem o aprendizado da LI presentes no referido game.

2 O game Resident Evil 4, como o proprio nome ja diz, corresponde ao quarto jogo da franquia Resident Evil, produzida
pela empresa japonesa Capcom e comercializado desde 2005, como sendo um videogame de agdo e terror (survival
horror). Essa tematica de certa forma “aterrorizante” € o que faz jus a essa franquia, seja ela muito explorada nos jogos
que antecederam este game, ou pouca em alguns dos que vieram a lhe suceder. Lembrando que o préprio Resident Evil
4 ¢ apontado, para muitos fas da saga, como tendo mais agcdo do que terror (MATTOS, 2015).

(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



¢ - Il CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE

EDUCAGCADO
3. FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1. Jogos eletronicos e Educacao

E notério observar que o atual momento da histéria humana possui cada vez mais pessoas
propensas a absorver para si uma postura digital ou tecnoldgica. Nesse contexto globalizado, elas
acabam ajustando suas vidas pessoais e sociais no que diz respeito ao contato com midias
eletronicas de toda qualidade (PRENSKY, 2003). Podemos entender que esses recursos
multimididticos, como os videogames, fornecem ao individuo humano saberes que sdo
substancialmente relevantes para o enriquecimento de sua intelectualidade (JOHNSON, 2005).

Estas pessoas, conhecidas como nativos digitais, na terminologia de Prensky (2003), usam
os jogos virtuais, dentre outros géneros tecnoldgicos, como maneira inconsciente de se aprender

alguma coisa. Para Abreu (2012):

Esses nativos devem ser compreendidos ndo como uma cisdo geracional, mas como
individuos com afinidades e, em consequéncia, com expectativas provenientes de
uma logica diferente de se relacionar, no processo de producdo e consumo de
conhecimento, ao viver numa cultura digital. (ABREU, 2012, p. 86).

Essa convivéncia com um mundo tecnoldgico faz com que surjam novas maneiras de
interacao e aprendizagens, permitindo a ampliagdo da troca de experiéncias entre as mais diversas
pessoas, dos mais diversos lugares, e até mesmo com o proprio “mundo” (CORREA, 2010).

Dessa forma, os videogames servem, ja adentrando em um enfoque linguistico-educacional,
como uma ferramenta tecnoldgica que permite que as pessoas possam analisar uma lingua, bem
como suas possibilidades de tradugdo, a exemplo do fato de que palavras, frases e expressoes
podem transmitir (ou ndo) mais de uma significagdo. Lembrando que a pessoa que joga ¢ capaz de
distinguir isso por meio de inferéncias que ela vai ativar gragas ao contexto visual que o proprio
game oferece, ou seja, gragas a uma contextualiza¢do especifica de determinado jogo (SILVA,
2014).

Além dessas potencialidades educativas no ambito da linguistica, bons videogames podem
também incorporar certos principios de aprendizagem, tais como a aprendizagem pela interacdo
ou, até mesmo, pelos riscos ou pela frusta¢do prazerosa, ou seja, ao se errar ou nao passar de fase
em um jogo, o jogador/aprendiz raciocina estratégias para se livrar desses empecilhos que vao
surgindo na jogabilidade (GEE, 2009). Assim, tais principios possibilitam a transmissdo de valores

educativos diversos, inclusive nos ambitos da interdisciplinaridade, como biologia, fisica,
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matematica, linguas e assim por diante. Ao apontar essas ideologias, Gee (op. cit.) sugere que as
escolas devem melhorar suas metodologias de ensino, de modo que elas possam espelhar um pouco
dos processos de autodidatismo que os jogadores/aprendizes encontram diariamente em seus
momentos de lazer/aprendizagem, quando estes estdo em contato com o mundo virtual dos games.

No que diz respeito aos videogames como midia educativa, Corréa (2010) informa que
atualmente ndo faz mais sentido dificultar o trabalho com as midias dentro do ambiente escolar,
uma vez que elas demonstram certa utilidade, a exemplo dos jogos eletronicos, como meio de
ensino para determinado contetdo escolar. De modo que a escola deve se reconhecer como espago
de recepgdo critica e de utilizagdo, quando cabivel, dessas midias. Uma dessas dificuldades ou
limitagdes seria que os “jogos eletronicos (quando conseguem um minimo espago na escola) entram
nos momentos de lazer, para passar o tempo, distrair, divertir, recompensar” (CORREA, 2010, p.
62).

Na verdade, o professor de linguas deve mesclar entre géneros multimididticos e géneros
tradicionais (como os livros didaticos) em suas aulas. Um exemplo hipotético seria o seguinte: Apds
uma aula de gramadtica sobre substantivos realizada através do livro didatico, o professor de LI
poderia sugerir um determinado jogo que fosse convidativo e que contextualizasse o assunto, de
modo que o aprendiz mergulhasse em um ambiente digital e visual, fazendo com que o
conhecimento trabalhado fosse melhor evidenciado, exemplificado e aproveitado.

Mas, ¢ bem verdade que os educadores também podem melhorar e atualizar suas praticas,
por meio do desafio de ter contato com essas novas midias, que ja sdo do conhecimento e interesse
de boa parte de seus alunos (CORREA, 2010). E por essa razdo que varios destes alunos, muitas
vezes, conseguem aprender inglés de forma mais acessivel em ambientes desescolares. Segundo

Martinez (2009):

Mas nao se exclua, no futuro, a tendéncia a uma desescolarizagao parcial do ensino
de linguas, ja manifestada pela importancia das trocas linguisticas (frequentemente
extraescolares) e pela abundancia de materiais consagrados a difusdo das linguas
(videogames, ferramentas paraescolares). (MARTINEZ, 2009, p. 97).

Assim, para evitar uma total desescolarizacao apocaliptica, ou até mesmo (em termos menos
extremistas) para auxiliar os alunos a terem uma boa aprendizagem, como maneira de guid-los por
escolhas intelectuais de conhecimentos proveitosos sobre a LI, bem como outras disciplinas, Gee
(2009) formula a ideia de que a escola precisa mesclar certos principios de aprendizagem que sao
proprios de bons videogames, como o fato de facilitar conhecimentos diversos a partir de uma

pratica educativa que seja desafiadora, motivadora e do interesse dos alunos. Essa pratica educativa
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deve levar em conta uma substancial aprendizagem dos discentes por questdes ndo unicamente

linguisticas, uma vez que:

Aprender é o processo de construcdo de conhecimentos, de desenvolvimento de
habilidades e de aquisi¢cdo e/ou mudanga de comportamento e atitudes. Em outras
palavras, aprender ¢ um processo de transformagdo do individuo. (OLIVEIRA,
2014, p. 27).

Este processo ocorre porque ao utilizar a midia videogame, o jogador/aprendiz acaba se
deparando com diversas categorias desse género, que vao desde jogos infantis até jogos de teor
violento e assustador. O que, se ndo for trabalhado com moderacdo, pode influenciar em
comportamentos negativos na vida social, ou afetar a personalidade afetuosa do individuo
(ZANOLLA, 2010). Mas também, em contrapartida, pode auxilar o desenvolvimento de sua
intelectualidade e raciocinio.

Assim, o professor e a familia do educando necessita desse cuidado a mais com a qualidade
de informag¢do que ¢ veiculada nos games. Uma vez que, quando se joga, o que acontece entre o
jogador e o jogo ¢ um tipo de interacdo (SANTAELLA, 2004; SILVA, 2014), de modo que,
geralmente, o que ocorre, de fato, € que a pessoa que esta jogando coloca tudo de si no préprio jogo

e na sua jogabilidade (GOMES, 2009).
3.2. Estratégias de compreensio leitora em recursos multimidiaticos de Lingua Inglesa

Dentro dessa cultura digital, e ja enveredando para o dominio educacional de uma LE, que ¢
o foco deste trabalho, podemos entender, exemplificadamente, que os videogames sdo géneros
textuais que possibilitam o aprendizado de um idioma estrangeiro a partir de certas estratégias de
compreensdo escrita e oral. Nesse enfoque, Santos (2012) aponta estratégias que vao desde a
inferéncia de informagdes, apoio em imagens, sons e palavras transparentes®, até o monitoramento
dos processos de coesdo e coeréncia em producgdes escritas. Por exemplo, o professor de LI
identifica que o texto que ird trabalhar em sua turma possui muitas palavras em LI que sdo
desconhecidas pela maioria dos seus alunos, assim, ele pode orientd-los que examinem as imagens
ilustrativas do texto (caso existam), bem como vocdbulos transparentes, para que eles consigam
inferir alguma informagao sobre ele. Todas essas estratégias funcionam como possiveis facilitadoras

do aprendizado de uma LE, mais especificamente da LI.

3 Vocabulos da LE cujas estruturas graficas ou morficas sdo bem proximas das de vocabulos da lingua portuguesa, bem
como seus significados. Essas palavras também sdo conhecidas como “cognatas”.
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Considerando a leitura um importante caminho para o aprendizado de LE, compreendemos
que as estratégias de leitura supracitadas, bem como outras ferramentas interpretativas que fazem
parte do processo de ensino-aprendizagem, sdo relevantes para manutengao da correta informagao
transmitida por determinado texto, o qual, por sua vez, estd organizado em determinado género

textual, como os games. Assim:

Tendo a construgdo da compreensdao como foco central das aulas, nds, professores
de leitura, devemos trabalhar para dar ferramentas aos nossos alunos que os
auxiliem nesse processo. Essas ferramentas incluem primordialmente o ensino de
estratégias de leitura que levem o aluno a otimizar o conhecimento que ele ja
possui na lingua materna e na lingua estrangeira, seja esse conhecimento
linguistico, metalinguistico ou de mundo, para ser bem-sucedido na leitura em LE.
(TOMITCH, 2009, p. 195).

Deste modo, se um aluno possui, fora dos ambientes escolares, maior acessibilidade a
géneros que nao sejam os tradicionais livros, jornais, revistas e similares, mas em compensagao
utiliza corriqueiramente da internet, da televisdo, smartphones e at¢ mesmo de videogames, entdo ¢
tarefa do professor de LE auxilid-lo nas escolhas de estratégias. O educador deve também auxiliar
no uso adequado da gramatica, no compartilhamento de curiosidades sobre a cultura de outros
paises, e qualquer tematica afim que seja significativa sobre a lingua alvo, de forma que ajude este
aluno a ser um bom leitor dessas diversidades de géneros multimidiaticos existentes.

Uma das ajudas ou estratégias que o professor pode fornecer aos seus alunos ¢ a
identificacdo e caracterizagdo de determinado género textual (SANTOS, 2012). Por exemplo, ele
pode explicar que os sujeitos que jogam ou se interessam por videogames devem saber que se trata
de um género com determinadas peculiaridades: jogo digital que mistura imagem e som e que
necessita de comandos para a realizacdo de sua jogabilidade. Além disso, o professor deve
esclarecer que o proprio aluno poderd ativar seus conhecimentos particulares de mundo sobre esse
género. Ele (o docente) também deve expor que, ao se trabalhar um género em LE, como muitos
videogames produzidos para consoles a exemplo do PlayStation, Xbox, Nintendo ¢ outros mais*, o
aluno ira ter contato com midias, normalmente, em idioma estrangeiro e devera, portanto, construir
uma pratica leitora que seja compativel com a mesma. Ou seja, o discente devera prestar atencao em
pequenos elementos textuais, como os comandos ou os didlogos das personagens, para a efetivagao

das informacgdes propostas no jogo.

4 Os trés consoles mencionados sdo fabricados, respectivamente, pelas empresas Sony, Microsoft e Nintendo. Estdo
entre os “Top 3” dos mais renomados, segundo o site Script Brasil.

Disponivel em: <http://www.scriptbrasil.com.br/eletronicos/videogames/melhores-videogames-da-atualidade.html>.
Acesso em 15 jun. 2016.
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Nesse aspecto de ludicidade, os jogos eletronicos, se compreendidos como géneros textuais
tecnologicos, sdo capazes de funcionar como produtores de sentido, porém nao de forma
independente e nem autonoma (MARCUSCHI, 2010). O que vai ser autbnomo sera a maneira como
o aprendiz/jogador ird absorver a gama de conhecimentos disponiveis nessas midias, como por
exemplo saberes referentes a LI (PAIVA, 2009; FRANCO, 2013; SILVA, 2014).

Desta forma, as postulagdes de Libaneo (2013) sdo de que os videogames poderiam ser
considerados como meios de ensino, uma vez que os mesmos, caso utilizados pelos professores e
pelos alunos na construgdo organizacional do processo de ensino e aprendizagem, funcionam como
materiais especificos e auxiliares, por exemplo, na disciplina de LI. Claro que com objetivos
especificos, como o favorecimento da aprendizagem dos alunos ao resolver enigmas ¢ desafios
propostos pelos games que eles jogam, em um tipo de pratica leitora, uma vez que o docente nao
deve entrar em um comodismo ao utilizar unicamente de um tipo de material didatico. Livros,
filmes, musicas, charges, tirinhas e outros géneros textuais sdo exemplos de materiais que podem
ser didaticamente explorados na disciplina de LI.

Como exemplo de saberes que podem ser trabalhados nesses géneros supracitados (inclusive
nos videogames) temos os processos de compreensdo (inegavelmente necessarios quando estamos
diante de um texto), sejam eles de ordem escrita ou falada, em que os alunos de uma LE acabam se
utilizando para a assimilacdo de saberes proprios de um idioma estrangeiro. Os jogos virtuais, que
sao um misto de imagem, texto, som, musica, movimento e sensagdes corporais (GEE, 2007) sao
géneros que requerem, dependendo da modalidade do jogo, diversos tipos de inferéncias para o
entendimento de suas histérias, ou simplesmente para se passar de fase no que diz respeito a
jogabilidade. Assim, a inferéncia ¢ uma das estratégias de compreensdo cognitiva que serve para
facilitar o processamento de informacdes textuais (KOCH, 2013).

Além das estratégias de compreensao mencionadas, os videogames apresentam 0s processos
de skimming e scanning para os seus jogadores ndo-nativos durante o desenvolvimento das fases do
jogo, seja de forma direta ou indireta. Dessa forma, Brown (2000) explica que esses processos sao
bastante significativos para os aprendizes que estudam uma LE. Ainda segundo esse autor, o
skimming corresponde ao ato de ler alguma coisa de forma répida, sem se prender ao corpo do
texto, a fim de encontrar ideias principais, ou seja, uma boa escolha para leituras preliminares. Ja o
scanning se refere a uma maior preocupagdo em encontrar de forma substancial os detalhes de um
determinado texto. Nessa estratégia € preciso um pouco mais de tempo e dedicacdo na leitura a ser

realizada.
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Ainda sobre o skimming, pode-se mencionar que essa estratégia ¢ uma importante
ferramenta a ser utilizada para se iniciar uma leitura, uma vez que ela consiste da acdo de se ler
rapidamente um texto, seja ele qual for, na busca das informag¢des mais relevantes (BROWN, 2000).

Além disso:

Ao skim um texto, o leitor deve inicialmente projetar sua atengdo para titulos,
imagens e outras informagdes em destaque (por exemplo, em negrito ou
sublinhadas). Depois, deve deixar seus olhos ‘“caminharem” sobre o texto
rapidamente, sem se prender em um ponto especifico do mesmo. (SANTOS, 2012,
p- 59-60).

O scanning, por sua vez, ¢ uma estratégia distinta e tdo oportuna quanto o skimming, por
fazer com que o leitor busque no texto informacgdes especificas ja previamente inferidas, e nao de
forma alheia (BROWN, 2000). Assim, a pessoa que I€ ndo precisa obrigatoriamente se prender ao
todo do texto, uma vez que ela ja estara fazendo uma leitura focada na extracao de informagdes que
necessita para determinado fim (SANTOS, 2012).

Quando se realiza esse tipo de leitura de uma LE, espera-se que a pessoa que lé se utilize de
uma (ou mais de uma) das possibilidades de tradugdo listadas por Jakobson (apud MARTINS,
2013), a saber: traducio interlingual, intralingual e intersemiotica.

Por tradugdo interlingual, podemos entender que trata-se do procedimento em que hd uma
tradugdo literal de vocabulos e expressdes entre linguas distintas, apesar de nem sempre haver
equivaléncia. Ja a tradugdo intralingual corresponde a tradugao realizada por elementos linguisticos
da propria lingua, a exemplo dos sindonimos. Por fim, a traducdao intersemiotica abrange tanto a
linguagem verbal quanto a ndo-verbal. E uma tradugdo que esta no campo da transformacio, ou
seja, apresentacdo, representagdo e interpretacdo de signos verbais por meio de recursos visuais,
bem como sua agdo oposta. (MARTINS, 2013).

Na verdade, para manusear os jogos digitais que contenham alguma porcentagem de LI em
sua esséncia, o vasto numero de estratégias de compreensao que os aprendizes/jogadores se utilizam
em materiais multimididticos (a exemplo dos videogames) estd propenso, de certa forma, aos
dominios didaticos da leitura interlingual e da leitura intersemidtica, como possibilidades textuais
de traducdo para a aprendizagem de LI nestas midias. Embora que, em esséncia, a traducgdo
intersemiotica seja a que mais se caracteriza com os videogames, por representar textos que mixam

recursos visuais com signos verbais.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
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4. 1. Resident Evil 4: recurso de aprendizagem da lingua inglesa

Pelo que ja foi exposto até agora, ¢ possivel entender que ha uma substancial interacao
virtual entre videogames e jogadores. Em outras palavras, a pessoa que joga vé€ nos videogames
(através de uma assimilagdo ou aceitagdo de conceitos relacionados a determinada personagem,
bem como dos demais quesitos digitais que estdo envolvidos no jogo) uma maneira de escapismo da
realidade fisica, adentrando em uma realidade virtual, como se estivesse, por exemplo, lendo um
livro ou concentrando-se em outra atividade cognitiva similar.

Os videogames da plataforma PlayStation 2, como ¢ o caso do jogo Resident Evil 4 a ser
analisado nesse trabalho, costumam ser essas ferramentas auxiliadoras no aprendizado de LE ao
contrario de outros consoles, como o PlayStation 3, 4, etc., em virtude de favorecerem uma maior
imersdo em um idioma estrangeiro, como a LI. Isso ocorre porque, com o avango dos interesses
econdmicos envolvidos na industria dos videogames, muitos games da atualidade ja estdo sendo
produzidos e comercializados com dublagens em idiomas diversos, como o portugués do Brasil
(AGUIAR, 2013), uma vez que o numero de jogadores interessados nessas midias vem crescendo
vertiginosamente, inclusive em nossa nagao, o que acaba impossibilitando a imersdo em uma LE.

Deste modo, a imersao e o aprendizado de lingua inglesa ocorrem, nesse jogo, através de sua
jogabilidade. A jogabilidade corresponde, neste trabalho, como tudo aquilo que envolve um jogo
digital: os recursos visuais, o audio, os comandos, o estilo do game, etc.

Nesse aspecto, Resident Evil 4 auxilia o aprendizado de leitura de LI por fornecer ao jogador
uma visdo de mundo que contempla a terceira pessoa, ou seja, o individuo que joga consegue ver
seu personagem inserido em determinado ambiente através do visor ou tela de sua plataforma de
videogame. O que possibilita, da mesma forma, que ele olhe placas com avisos, itens espalhados
pelo jogo, documentos e papéis deixados para tras por outros personagens, € assim por diante.

Vejamos a seguinte imagem:

Figura 1. Linguagem intersemiotica: comando virtual composto de signos verbais e

nao-verbais
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Fonte: Game Resident Evil 4, plataforma PlayStation 2.

Nesta figura, € solicitado ao jogador que ele aperte freneticamente o botdo “X” do joystick’
para realizar, simultaneamente, a acdo em destaque de “cut”, para que o personagem Leon corte a
corda que prende sua perna. Dessa forma, o jogador/aprendiz consegue entender (ou inferir) que o
texto simbolizado pela palavra cut e o botdo em questao estd relacionado com o sentido de “cortar”.
Essa consideragdo permeia, por assim dizer, os demais comandos a serem produzidos no jogo,
auxiliando, substancialmente, no aprendizado de LI, no que tange respeito aos dominios de leitura.

Esse tipo de reconhecimento de informacgdes, ou seja, da identificacdo das ideias gerais e
especificas em um texto, configura-se novamente como uma estratégia de compreensdo escrita
(SANTOS, 2012), em que ha a simultaneidade das estratégias de skimming e scanning (BROWN,
2000).

Assim, as agdes ¢ comandos do jogador perante situagdes textuais (como as apresentadas)
serdo mais ou menos aceitaveis durante o game. E mesmo que elas estejam erradas em um primeiro
momento, o principio de aprendizagem dos riscos ou da frustra¢do prazerosa (GEE, 2009) ira
fazer com que o jogador corrija suas dedugdes e, dessa forma, possa aprender mesmo falhando, uma

vez que o erro nao ¢ impedimento de aprendizagem nos jogos eletronicos.

5. CONSIDERACOES FINAIS

> Dispositivo de consoles em forma de manete.
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Este trabalho buscou discorrer sobre a importancia educativa dos jogos eletronicos no ensino
de linguas, através da exemplificagdo da jogabilidade do game Resident Evil 4. Dessa forma,
demonstrou-se que o uso dos videogames esta, geralmente, em sintonia com o mundo da educagao,
uma vez que eles possuem certos principios de aprendizagem que poderiam ser utilizados também
nas escolas, e ndo apenas em situagdes domésticas de autodidatismo.

Estas conclusdes partiram da ideia de que os jogos digitais estrangeiros, por si proprios,
requerem de seus usudrios variadas e, ao mesmo tempo, especificas estratégias de leitura ou

compreensdo, na maioria das vezes de aspecto tradutorio, para uma efetiva consolidagdo da

jogabilidade dos muitos jogos virtuais existentes em nossa sociedade tecnologica.
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