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RESUMO: Os videogames surgiram em 1952, mas até hoje fazem parte da vida de
muitas pessoas e sdo grande fonte de entretenimento em todo o mundo. No inicio, os
jogos eletrdnicos eram algo simples, graficos pixelados e com alguns comandos em inglés
como insert coin ou score. A partir da terceira geracdo de consoles, por volta de 1983,
houve uma grande evolucédo que possibilitou visualizar na tela, caixas de dialogos entre
personagens e textos de ajuda nas fases, principalmente em jogos de estilo RPG (Role-
playing game), pois esse género é baseado em uma narrativa e, por essa razdo, apresenta
um grande apanhado de dialogos. Devido aos jogos eletrénicos serem desenvolvidos por
empresas de diversos paises, optou-se por utilizar uma lingua universal, com o objetivo
de alcancar os jogadores em escala global, o que, por sua vez, acabava forcando-os a
aprender o minimo da lingua inglesa ou ter um dicionario ao seu lado para auxiliar em
sua jornada. O objetivo deste artigo é, portanto, analisar se 0s jogos eletrdnicos podem
auxiliar ou incentivar o aprendizado da lingua inglesa. Segundo Cooke-Plagwitz (2009
apud por SOARES, 2013, p.3) 0 nimero de pesquisas no simpdsio SLanguages (simpadsio
sobre 0 jogo de computador on-line Second Life) triplicou de 2007 para 2008, ou seja, 0
interesse no assunto tem aumentado, tanto por parte dos educadores quanto dos
estudantes. Com o avanco tecnoldgico hoje é possivel jogar com pessoas de todo 0 mundo
de modo online, podendo, dessa forma, interagir com outros jogadores que, em grande
parte, se comunicam em um idioma universal, ou seja, a lingua inglesa. Isso faz com que
os players consigam, de certa forma, absorver e assimilar, gradativamente, conceitos
basicos do inglés, despertando, assim, o interesse pelo idioma. Harmer (2007, apud
LEVAY, 2015, p.209) diz que se os alunos virem ou escutarem uma linguagem uma vez,
mesmo quando a notam, podem esquecé-la. Mas, quanto mais eles se deparam com essa
linguagem, quanto mais repetidos encontros eles tiverem com ela, mais chances terdo de

lembrar e estarem aptos a usa-la. Jogos do género MMORPG possibilitam que jogadores
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de diversos paises possam se comunicar e jogar de maneira simultanea, tornando, desta
forma, o jogo mais interativo. De acordo com Ramos (2011), uma institui¢do finlandesa
fez uma pesquisa com alguns alunos e constatou que os alunos que jogam jogos
eletrbnicos tiveram rendimento maior na matéria de lingua inglesa do que os que nédo
jogam. Desta forma, serd realizada uma pesquisa utilizando o Google Forms, através de
um questionario online, para analisar se 0s jogos eletrdnicos contribuem e incentivam os
jogadores a aprenderem uma nova lingua. O levantamento de dados se encontra em fase
de coleta de dados. Com base nos resultados a serem coletados, sera possivel confirmar

se 0s jogos eletrénicos estdo contribuindo com o aprendizado da lingua inglesa.
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