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Abstract. This article presents a Systematic Literature Review (RSL) in order
to observe the state of the art and the evolution of studies on the use of games
to teach foreign languages. The research methodology used in the review is
presented as well as the results obtained, highlighting positive and negative
aspects of the use of games teaching languages.

Resumo. Este artigo apresenta uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL)
com o objetivo de observar o estado da arte e a evolugdo dos estudos sobre o
uso de jogos no ensino de linguas estrangeiras. A metodologia de pesquisa
utilizada na revisio é apresentada assim como os resultados obtidos,
destacando aspectos positivos e negativos do uso de jogos no ensino de
linguas.

1. Introducao

O ensino de lingua estrangeira sempre foi foco de estudos dado a sua importancia na
vida das pessoas. Hoje, ¢ imprescindivel que as pessoas dominem mais de uma lingua,
seja para aspectos profissionais ou educacionais. Contudo, o aprendizado de uma nova
lingua muitas vezes representa uma atividade ardua para os estudantes. Entendendo esse
cenario, cada vez mais pesquisadores procuram encontrar melhores formas de ensino.
Dentre elas, pode-se destacar o uso de gamificacdo, que tem como principal
caracteristica, transformar atividades comuns em atividades interessantes e motivadoras.

Neste sentido, para obter um melhor entendimento de como jogos sdo utilizados
para o ensino de linguas, esta Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) tem por objetivo
identificar estudos existentes na literatura sobre o tema, bem como suas potencialidades
e limitagdes e identificar os trabalhos que relatam o uso de jogos no ensino de linguas
bem como as abordagens pedagogicas utilizadas.

Para Kitchenham (2007), sem o uso de um protocolo para selecdo de estudos
primarios e a posterior analise desses estudos, poderiam ocorrer anomalias devido ao
direcionamento dado a pesquisa para atender as expectativas do pesquisador, tornando
os resultados enviesados ou duplicados. Para o presente projeto, um protocolo de trés
etapas foi estabelecido, sendo elas o planejamento, a realizagdo da pesquisa e a

Anais do WCF, Vol 7, pp 47-53, 2020, ISSN 2447-4703, XVl WCF 1-2 out 2020 47


mailto:renato.montanher@ifsp.edu.br
mailto:igor.zadi@ifsp.edu.br
mailto:ana.monteiro@faccamp.br

apresentacdo dos resultados. Cada uma dessas etapas possuem atividades especificas a
serem executadas para alcancar o objetivo desta RSL [Kitchenham et al. 2007]

2. Revisao, Selecao e Analise

A etapa de planejamento inclui a defini¢do dos objetivos e a defini¢do do
protocolo de revisdo (questdes, fontes, strings de busca, critérios de inclusio e
exclusdo). Ja a fase de realizacdo da revisdo inclui identificar estudos primarios,
selecionar estudos, extrair dados e sintetizar os dados. Por fim, a etapa de apresentacio
de resultados inclui a descri¢ao dos resultados, bem como sua avaliacao.

A principal questdo de pesquisa definida foi: “Quais sdo os estudos primadrios
sobre o uso de jogos para o ensino de uma lingua estrangeira?” Para responder tal
questdo foram pesquisados repositorios que possuem publicagdes em areas de estudos
aderentes a questao

Inicialmente foram definidos os parametros para a realizagdo dessa RSL: os anos
de publicagao (Artigos publicados entre 2010 e 2020), as bases cientificas selecionadas
(IEEEXplore !, SpringLink?, ACM? e ScienceDirect’), as palavras chaves (games,
foreign language learning) e a string de busca (“game AND Foreign Language
Learning”)

Realizada a busca nas bases indicadas com os pardmetros apresentados na
Tabela 1, foram definidos critérios de inclusao e exclusdo dos artigos encontrados nessa
RSL. A Tabela exibe os critérios definidos.

Tabela 1 - Critérios de inclusdo e exclusdo

Critérios de inclusao Critérios de exclusio

(a) Trabalhos que abordarem uso de jogos na area de | (a) Trabalhos que ndo sejam sobre jogos desenvolvidos
educaco, relacionados ao ensino de lingua estrangeira. | na area de educacéo ou cujo foco principal ndo seja o
ensino de lingua estrangeira

(b) Trabalhos que utilizem alguma abordagem | (b) Trabalhos que nio sejam classificados como artigos
pedagogica no ensino de lingua estrangeira com jogos. ou que ndo estejam em inglés.

As atividades de identificagao e selecdo de estudos primarios foram realizadas
em quatro passos: (1) foram obtidos nos repositorios artigos utilizando a string de
busca; (2) foi realizada a leitura do titulo e abstract para selecionar artigos relacionados
com a questdo de pesquisa, segundo os critérios da Tabela 1; (3) selecionados os artigos,
foi realizada uma analise do contetido de artigos e reaplicados os critérios da Tabela 1; e
(4) todos os artigos selecionados depois das etapas anteriores foram lidos na integra.

! https://ieeexplore.ieee.org/
2 https://link.springer.com
% https://dl.acm.org

4 https://www.sciencedirect.com
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3. Resultados

A busca realizada nos repositorios retornou um total de 557 itens. A busca no

repositorio [EEEXplore retornou 136 artigos,

no SpringLink 166 artigos, no

respositorio da ACM 74 artigos e no ScienceDirect (Elsevier) 181 artigos.

Apbs aplicar o processo de selecdo, dos 557 itens encontrados foram
selecionados 24 artigos. Dentre os artigos incluidos 19 atenderam o critério de inclusao
(a) (Tabela 1 - Critérios de inclusdo e exclusdo) e 5 atendem o critério de inclusao (b).
Dos itens excluidos 533 foram pelo critério de exclusdo (a).

Dentre os 24 artigos selecionado, 11 deles foram considerados mais relevantes
por responderem de maneira mais adequada a questdo de pesquisa. Analisando estes
numeros por base, do total selecionados para analise, 7 foram da ACM, 6 da Elsevier,
10 da IEEE e 1 da Spring. Destes os de maior relevancia foram 3 da ACM, 4 da
Elsevier, 3 da IEEE e 1 da Spring.

ApOs a andlise e a selecao dos artigos mais relevantes foi feita uma compilagao

apresentada na
Tabela 1.

Titulo

Tabela 1 - Trabalhos mais relevantes

Descricio Projeto

Resultados

Mobile Support for Learning of
Foreign Languages [Behtinova
et al. 2016]

Aplicativo que implementa mini jogos conhecidos (card
game, show do milhio etc.).
Testes realizados com 80 usuarios.

Aumento na retengdo
de vocabulario

Game-like language learning in
3-D virtual environments[Berns
et al. 2013]

Aplicativo que implementa VR testes para reforco de
contetido. Utilizando Quiz e Matching de respostas (mostra
fotos para ligar com nomes de produtos). Faz uso de
gamificacao.

Aumento na
motivagao

Extrema melhora na
aquisigdo de

Testes realizados com 85 estudantes Ensino Superior. conhecimento.

Motivation, students’ needs and | Aplicativo mobile que tem como foco além de treino por

. . -~ g . . Aumento na
learning outcomes: a hybrid repeti¢do dos conteudos, propor um jogo colaborativo de mofivacio
game-based app for enhanced | "detetive", onde os alunos t€ém que descobrir quem ¢é o Im actg ositivo 1o
language learning [Berns et al. | culpado utilizando assim o idioma para comunicagao. a rpen dizs do
2016] Testes realizados com 104 estudantes de Ensino Superior. p
An alternate reality game for Desenvolvimento de aplicagio WEB denominada ARG
language learning: ARGuing (Alternative Reality Game), que usa narrativa e quebra

o . o Aumento na

Sfor multilingual cabegas para reter jogadores. Utiliza a plataforma Moodle mofivacio
motivation[Connolly et al. com animagdes para criar o conteudo. Testes realizados ¢
2011] com 105 estudantes de ensino superior.
Ogma — A Virtual Reality Desenvolvimento de aplicagdo em VR focando na imerséo ?ii?rfgﬁ;%
Language Acquisition do aluno para o uso da lingua. Foco em vocabulario. Testes Aumento na retencio
System[Ebert et al. 2016] realizados com 20 estudantes da lingua alvo. de palavras ¢

MicroMandarin: Mobile
Language Learning in
Context[Edge et al. 2011]

Desenvolvimento de aplicativo que usa micro contextos
para disponibilizar contetido de acordo com o lugar onde se
esta. Usa flashcards e repeticdo para ensinar. Testes
realizados com 28 usudrios voluntarios

Aumento de retengdo
e aquisic@o de
conhecimento

An evaluative study of a mobile
application for middle school
students struggling with English
vocabulary learning[Hao et al.
2019]

Desenvolvimento de um jogo de detetive no qual os alunos
solucionam missdes para continuar a narrativa. A estratégia
principal é mostrar imagens coloridas para os alunos
entenderem o contexto. Foco em vocabulario. Testes
realizados com 10 estudantes do ensino fundamental
(sétima série)

Aumento na retengdo
de vocabulario e
melhora na leitura
entendimento e
escrita
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Interaction of problem-based
gaming and learning anxiety in
language students' English
listening performance and
progressive behavioral
patterns|[Hao et al. 2019]

Desenvolvimento de jogo de RPG, no qual o aluno tem que
realizar trés missdes baseadas na narrativa. Explora
competéncia de escuta dos alunos. Testes realizados com
77 estudantes do ensino médio (Primeiro Colegial)

Aumento de
motivagio e
aprendizado e
resultados mais
significativos em
alunos com maior
grau de ansiedade

Mobile Navigator for Learning

Foreign Languages[Kalita et al.

2015]

Aplicativo desenvolvido utilizando mapas, para direcionar
0 aluno a lidar com verbos para dizer em qual parte do
mapa ele ja foi ou esta. Projeto ndo experimental.

Nao experimental

Development of Context
Awareness Learning System for
Elementary Chinese Language
Learning[Ku and Chang 2012]

Desenvolvimento de aplicativo mobile que se comunica
com RFIDs para auxiliar e montar ambiente de
aprendizado situado. Testes realizados com 10 estudantes
€nsino superior.

Alto nivel de
satisfagdo dos alunos
no uso do aplicativo

Utilizing Narrative Grounding
to Design Storytelling Games
for Creative Foreign Language

Desenvolvimento de um jogo analdgico que auxilia o
aprendizado da lingua utilizando narrativas através de
Cards. Testes realizados com 36 estudantes da lingua alvo.

Aumento do
engajamento

Production[Zhang et al. 2018]

No artigo de [Behunova et al. 2016], ¢ apresentado um prototipo que utiliza o
método Callan como suporte pedagdgico. O prototipo basicamente faz uso de
flashCards (cartdes que podem ter de um lado a palavra/desenho e no outro seu
significado, podendo ser textual ou sonoro) e jogos de perguntas. Os autores relatam
que foram obtidos bons resultados no processo de ensino e aprendizagem. Mesmo que o
projeto tenha levado em conta os contextos de uso da lingua, que ¢ uma das bases do
método Callan, a exploracdao deste topico ¢ bem pequena pois a forma que os jogos
foram desenvolvidos ainda sofrem influéncia do método de ensino tradicional.

No trabalho de [Berns et al. 2016] ¢ criado um jogo que tem uma fase inicial que
apresenta o conteudo utilizando a estratégia de treino e repeticdo com enfoque no ensino
de gramatica. Depois ¢ apresentada aos alunos a tematica de um jogo de detetive no
qual os alunos recebem dicas através de um chat e tem que descobrir quem ¢ o
assassino. Uma caracteristica positiva do prototipo € que € multiplayer, ou seja, varios
jogadores jogam em um mesmo ambiente virtual e que implementa mecanismos de
gamificacdo, como scores, niveis de jogador etc. Outro ponto positivo ¢ a
contextualizacdo do uso da lingua, pois os alunos sdo obrigados a interagir com o chat
para poder descobrir quem € o assassino.

O artigo de [Connolly et al. 2011] tem por objetivo pesquisar a motivacao dos
alunos com a utilizacdo de tecnologia ARG (do inglés, Alternative Reality Game),
envolvendo multiplas midias, narrativa interativa entre os participantes, Storytelling e
influéncia direta do jogador no fluxo narrativo. Para isso utiliza desafios em formatos de
perguntas de multipla escolha e envio de arquivos de texto. Pontos positivos
apresentados nesse projeto € o foco em situagdes mais proximas a realidade dos alunos e
proporciona a interagdo dos participantes através do uso de narrativas. Mesmo com
critica sobre alguns aspectos visuais, a abordagem mostrou aumento na motiva¢do dos
alunos.

O artigo de [Ebert et al. 2016] propde utilizar realidade virtual para criar um
ambiente 3D e assim aumentar a aquisi¢do de conhecimentos da lingua. O foco do
projeto € o vocabulario, visto que o aluno recebia uma lista para memorizacao que eles
deveriam ler em voz alta e atividades em flashcards. Durante os estudos, os autores
afirmam que os alunos conseguiram memorizar mais o conteido pelo fato de ser
possivel visualizar os objetos dentro do ambiente virtual. Os resultados dos testes foram
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bem satisfatorios tanto no que diz respeito a aquisicdo de palavras quanto ao
divertimento.

No trabalho de [Edge et al. 2011] foi desenvolvido um prototipo baseado em
microaprendizado contextual. E importante mencionar que esta metodologia tem muita
relacdo com conceitos tais como o uso de repeticio espagada de conteudo,
conhecimento baseado em atividade, contexto e cultura. O trabalho em questio faz uso
de flashcards.

O artigo de [Hwang et al. 2017] apresenta um jogo desenvolvido no estilo RPG
(Roling Play Game) que foca na melhora do entendimento oral da lingua. O principal
objetivo desse projeto ¢ a diminui¢do de ansiedade dos alunos. Um dos pontos
importantes do projeto ¢ o fato de usar desafios e ter como objetivo que o jogador
vivencie experiéncias com o personagem do jogo e assim, adquira o conhecimento da
linguagem. A pesquisa obteve bons resultados na motivacdo e diminui¢do na ansiedade

dos alunos, o que gerou uma melhora no aprendizado.

No artigo de [Kalita et al. 2015] ¢ apresentado um prototipo que utiliza como
abordagem pedagogica a metodologia orientada a etnia, na qual o conhecimento
referente a uma nova lingua ¢ construido levando em consideragdo os conhecimentos ja
adquiridos no contexto da cultura do aluno. No projeto o foco ¢ o ensino de verbos de
movimentagao através do uso de mapas da cidade. Este trabalho nao foi validado e nem
apresenta resultados para serem discutidos.

O artigo de [Ku and Chang 2012] utiliza como base a teoria da aprendizagem
situada, proposta pelo construtivismo, que enfatiza que a aprendizagem ocorre em
funcdo do contexto e da cultura que o aluno esta situado. O resultado obtido foi o ganho
de satisfagdao do uso do aplicativo para o aprendizado de lingua por parte dos alunos.

[Zhang et al. 2018] realizou uma pesquisa sobre a criacdo de um jogo analdgico
de cartas onde os alunos devem explorar a lingua para desenvolver uma narrativa. Os
alunos aprendem a descrever personagens, objetos, ambientes, em um contexto
imaginario. Um ponto positivo ¢ que tal abordagem da ao aluno a possibilidade de
utilizar a lingua como uma ferramenta da comunicacdo. Também foi observado que
mesmo os alunos com maior dificuldade na comunicagdo utilizando outra lingua,
demonstraram maior engajamento nos estudos com essa abordagem.

4. Discussao

Analisando os trabalhos selecionados pode ser observadas algumas
caracteristicas em comum. Primeiro ponto a ser observado ¢ o destaque em vocabulario.
Outro aspecto importante ¢ o fato de muitos projetos terem sido desenvolvidos sem
utilizar uma abordagem pedagégica. Geralmente o intuito desses projetos ¢ realmente
tornar o ensino mais dindmico com relagdo a forma atualmente utilizada, o que
comprovadamente gera ganho na motivagdo, contudo, perde-se possiveis melhorias que
poderiam gerar ganhos nos resultados se estivesse sob uma orientagdo pedagdgica.
Contudo, o que pode ser observado ¢ que muitos destes projetos utilizam recursos
tecnoldgicos para ensinar sob a mesma perspectiva tradicional.

Foram também destacados, de maneira geral, pontos positivos e negativos dos
trabalhos, a saber: Pontos positivos: (1) Os trabalhos apresentaram resultados positivos
referentes a motivagao dos usudrios e ganho na aprendizagem; (2) Ampla diversidade de
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aplicagdo de conceitos de computagdo; (3) Ampla possibilidade de melhoras em
projetos, muitos direcionamentos para trabalhos futuros; (4) Exploracdo extensa de
recursos multimidia; (5) Uso de aspectos sociais para aumentar a motivagao,
gamificacdo etc. Os pontos negativos: (1) Pouca preocupacido ou falta de uso de
aspectos pedagogicos no desenvolvimento de prototipos; (2) Pouca énfase no estudo de
interfaces visuais visando melhorar a usabilidade; (3) Maior parte do escopo de
desenvolvimento de contetdo focado no ensino de vocabulario e utilizando o método
tradicional; (4) Muitos trabalhos abordam o contetido de forma fragmentada, focado em
fazer alunos decorar palavras e ndo em entender o uso delas.

Questionamentos por parte dos usudrios referentes a interface dos protdtipos
também estdo presentes em alguns artigos. Estes questionamentos surgem de limitagdes
para o desenvolvimento dos prototipos, nos quais foca-se mais na funcionalidade do que
na usabilidade. Com isso tem-se uma possivel perspectiva de que ¢ possivel melhorar os
resultados obtidos, caso se apliquem técnicas de IHC (Interacdo Humano-Computador)
no desenvolvimento dos projetos.

5. Conclusao

No geral, os projetos pesquisados trouxeram bons resultados no que diz respeito
a motivacdo e a aquisicdo de conhecimentos por parte dos alunos, o que pode ser
entendido como um indicativo que a abordagem gamificada, por si so, ja traz bons
resultados. Devem ser estudados os aportes de usar uma abordagem pedagogica nos
projetos assim como o uso inovador da tecnologia no ensino de uma lingua estrangeira.
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