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Introducéo

A consolidagdo de jogos educativos ocorreu no século XVI,
e, atualmente, segundo Kishimoto (1998), o significado de
jogo na educacdao vincula-se as fungdes ludica e educativa.
Ao jogar o aluno sente prazer e adquire conhecimentos
sobre um tema e, portanto, € importante dosar ambas as
funcdes, para que o0 jogo ndo se restrinja apenas a
aprendizagem e tdo pouco ao ludico. Mediante estas
constatagbes, este trabalho objetiva descrever as
principais caracteristicas de jogos didaticos para
dispositivo moéveis voltados ao ensino/aprendizagem de
lingua estrangeira.

Resultados e Discussao

Visando uma melhor organizacdo das etapas do trabalho,
primeiramente efetuou-se uma pesquisa bibliografica e as
leituras mostraram que esses dispositivos contribuem
como mediadores no ensino de linguas, pois, segundo
Battaiola (2002), a interacdo aluno/game promove
motivacéo, fator imprescindivel para o aprendizado. O uso
de games, segundo Lima (2008) desenvolve a capacidade
psico-motora. Segundo Passerino (2014), os jogos devem:
trabalhar com representagbes virtuais de maneira
coerente; dispor de informacdes apresentadas de
maneiras diversas (imagens, texto, sons, filmes, etc.);
exigir concentracdo, coordenacdo e organizacdo por parte
do usuério etc. Apos a composicao doa arcabougo tedrico
sobre o tema em apreco, efetuou-se, na segunda fase do
trabalho, uma pesquisa laboratorial, a fim de desenvolver o
game intitulado de The Adventures of Benny, o qual
associa conhecimentos da area de linguistica com a
tecnologia de informacao, como mostra a figura abaixo.

Figura 1. The Adventures of Benny.

Conclusoes

Para promover a ludicidade do game, cujo publico
alvo séo criancgas, a escolha de cores para os cenarios foi
embasada na teoria de Bamz, visando despertar emocgdes
esséncias a interacdo jogador /game. Optou-se também
por trabalhar nas duas primeiras fases do game com
substantivos comuns ( homes de frutas, animais e cores).
Para tornar os cenarios mais chamativos, frutas e animais
foram trabalhados em 3D, proporcionando assim a
sensacao de imersdo, Acredita-se que a associacdo dos
conhecimentos da &rea de linguistica com a tecnologia de
informacdo promovera a aprendizagem de forma mais
prazerosa.
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