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INTRODUCAO

Hé muitos anos os videogames fazem parte da sociedade humana, sendo considerados,
para além de entretenimento, uma maneira de transmissdo de tradicdes perante as novas
geragdes. Atualmente, os videogames evoluiram de maneira exponencial, acompanhando a
evolucdo da tecnologia, tornando-se um fendmeno global dentro do meio do entretenimento.
Porém, apesar do sucesso da industria, ainda existe certa resisténcia no uso dessa poderosa
midia dentro do ambiente de ensino. Entretanto, quando examinamos a forma como 0s jogos
sao construidos, percebemos o uso de metodologias pedagdgicas utilizadas para
contextualizar as regras daquela realidade para os jogadores. A partir dessa premissa,
podemos analisar o jogo “Chants of Sennaar”, e sua potencialidade para o ensino de linguas
estrangeiras.

“Chants of Sennaar” ¢ um jogo de puzzle e aventura, point-and-click', desenvolvido
pela Rundisc, um estudio independente francés, langado em 5 de setembro de 2023 pela Focus
Entertainment, uma importante editora francesa. O objetivo do jogo envolve a descoberta e
compreensdo das cinco linguagens ficticias distintas que existem dentro dele. Com a criagao
de cinco léxicos diferentes, os desenvolvedores também criam cinco culturas condizentes,

demonstrando ideologias correspondentes a suas interagdes com o ambiente em que vivem. O

! Videogames onde o jogador clica para mover o personagem e interagir com personagens n3o jogaveis (NPCs).
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jogo desempenha o papel de introduzir estas linguagens por meio de contextualizagdo e
imersdo da realidade dos povos falantes de cada lingua (CHENG; HAO. 2025).

Inspirando-se no mito da Torre de Babel, temos como palco da narrativa a Torre,
onde povos vivem em divisdo, isolados por suas crencgas, valores e, mais importante, seus
medos perante os outros povos. Devido a natureza de “Chants of Sennaar”, propde-se uma
metodologia para o ensino do Portugués como Lingua Estrangeira a partir de imersao cultural
e gamificacdo do aprendizado de linguas, utilizando a premissa do jogo para o ensino paralelo

de significados dentro de dada lingua.

METODOLOGIA

O presente trabalho busca propor uma possivel metodologia de ensino a ser utilizada
no projeto Portugués como Lingua Estrangeira (PLE), permeando a integragdo de alunos
imigrantes aos meios sociais brasileiros por meio da gamificagao.

Para tanto, este trabalho realizou-se a partir de analise metodologica de natureza
explicativa, visando “identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a
ocorréncia dos fenomenos” (Gil, 2002). Investigou-se, ainda, a viabilidade do uso do jogo
virtual “Chants of Sennaar” como porta de introdugdo para conceitos de aprendizado no
estudo de linguas estrangeiras, tendo como foco o ensino do Portugués, simplificando o
processo de introdugdo a cultura e uso da linguagem em meios populares de comunicagado, por

meio de imersao e naturalizacao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A introducdo ao mundo de “Chants of Sennaar” ¢ feita para causar estranhamento,
colocando o jogador em uma posi¢do desconhecida e descontextualizada, uma realidade a
parte, para que dentro de poucos minutos demonstre a principal mecanica do jogo, quando
uma porta, uma alavanca e uma placa surgem em seu caminho. Aproximando-se da alavanca,
¢ possivel ler aquilo que esta escrito na placa, trés simbolos de uma linguagem desconhecida
se apresentam,; _C_(J_ posicionado na parte de cima da placa, ja na parte de baixo .[E (J_
Os simbolos sdo adicionados ao caderno de transcricdo, utilizado pelo jogador para registrar
os signos descobertos, € 0 jogo prossegue. Interagindo com a manivela a empurrando para

cima, as portas se abrem, interagindo novamente, puxando a manivela para baixo, sua posi¢ao
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original, faz com que elas se fechem. Desta forma, agindo dentro desse mundo e superando
seu primeiro desafio, aprendemos nossas palavras iniciais dessa lingua desconhecida — abrir
porta e fechar porta.

Ainda, a partir de indicadores de contexto simples, aprendemos o significado desses
simbolos. Essa ¢ uma mecanica simples utilizada em jogos variados, indicando o jogador, em
poucos segundos, a partir de estimulos visuais na constru¢do do ambiente, suas primeiras
conquistas; o abrir de uma porta e o significado dos simbolos. Zichermann ¢ Cunningham
(2011 apud BUSARELLO et al., 2014), quando descrevem as doze mécanicas mais utilizadas
em jogos, relatam o reconhecimento de padrdes, uma forma de interagdo dindmica entre o
jogador e o jogo, enfatizando a necessidade de reconhecimento de padrdes para um melhor
entendimento do mundo. Além disso, enfatiza-se a necessidade de reconhecer as regras
daquele ambiente para realizar as tarefas necessarias para a evolu¢do neste espago. As
mecanicas se referem aos conceitos de imersao e naturalizacdo, segundo os referidos autores.

Desta forma, o jogo “Chants of Sennaar” demonstra certa compatibilidade com o
aprendizado da linguagem estrangeira, quando alguém se dispde a aprender uma nova lingua,
seja por motivos de estudo ou apenas curiosidade. Isso porque, quando estudamos uma lingua
estrangeira, estamos dispostos a integrar aquela realidade linguistica na nossa, aprendendo
como utilizar seus fonemas e entendendo seus significados, imergindo na realidade daqueles
que fazem uso da lingua. Assim, o jogo em questdo possibilita a contextualizacdo do uso da
lingua, o que colabora para a aprendizagem.

A linguagem ¢ um jogo que todos jogamos, temos as regras normativas que todos
seguimos quase sem perceber. Assim, quando um aluno de lingua estrangeira se submete ao
aprendizado, deve-se considerar a posi¢do desconhecida e descontextualizada na qual o
aprendiz se encontra, assim ensinando as ferramentas para que sua experiéncia diaria possa
acontecer de maneira plena, tornando-o capaz de reconhecer as regras do ambiente,
estabelecendo os padrdes de seus signos e uso, para um melhor entendimento daquele espago
social.

Devido a predisposicdo do jogo “Chants of Sennaar” na criacdo de contextualizacdo,
ocorrendo a aprendizagem a partir do ambiente, o jogo pode ser considerado uma interessante
ferramenta para o ensino de lingua estrangeira. Quando relacionada com a realidade do aluno

estrangeiro, na qual sempre prevalece a condicdo de aprendiz, compreender a lingua ¢ uma
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necessidade para viver sua nova realidade. Encontramos, entdo, no jogo em questdo, uma
potencialidade para o ensino de linguas estrangeiras.

No caso do projeto de extensdo Portugués como Lingua Estrangeira, o jogo “Chants of
Sennaar” constitui-se uma possibilidade de ferramenta para o ensino de lingua portuguesa. A
partir da adaptagdo das fungdes de contextualizagdo ja existentes dentro do jogo, € possivel
concretizar o ensino da lingua e fomentar sua aplicabilidade dentro do ambiente de
convivéncia social, induzindo aos alunos um olhar observador da realidade brasileira,
buscando ensina-los a ponderar a motivagdo do uso das palavras dentro daqueles contextos

sociais durante sua rotina cotidiana.

CONSIDERACOES FINAIS

O jogo “Chants of Sennaar”, portanto, pode ser usado como introdug@o a conceitos de
imersdo e naturalizacdo durante o aprendizado da lingua estrangeira, assim como forma de
refor¢o paralelo ao ensino da lingua, corroborando o que foi aprendido ao longo das aulas, e
incentivando os alunos a compreenderem a lingua para que avancem dentro do jogo.

Devemos, porém, enfatizar que para o uso efetivo desta ferramenta, ¢ necessaria a
participagdo dos alunos, apresentando um nivel minimo de curiosidade e investimento no
aprendizado a partir desse método. Assim, cabe ao professor incitar essa curiosidade,
evidenciando pontos de interesse € mistérios ainda ndo descobertos durante a introducao da
metodologia, caso contrario, ¢ aconselhavel tratar como uma metodologia para apresentacdo
dos conceitos destacados.

Ademais, o uso da metodologia vai além de “Chants of Sennaar”, visto que
videogames, em sua maioria, seguem as regras de imersdao e naturalizagdo, tais como

2 “Unpacking” e “Heaven's Vault”, sendo exemplos de videogames que utilizam

“Tunic
essas regras de forma eficaz, o qual podem ser utilizados de forma similar dentro do ensino de
linguas.

Assim, reitera-se a potencialidade do jogo mencionado para o ensino de linguas.

Ainda, reforcamos a importincia da gamifica¢do no ensino de linguas, o que pode colaborar

? Jogo de acdo isométrica sobre uma pequena raposa explorando um mundo desconhecido enquanto reconstroi o
manual de regras do herdi.

3 Jogo de puzzle sobre a experiéncia familiar de retirar pertences de caixas durante a mudanga para uma nova
casa.

* Jogo de aventura narrativa futurista com puzzles onde uma arquedloga tenta desvendar hieroglifos de uma
civilizacdo antiga.
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A
para a aprendizagem, visto que a contextualizacdo do ambiente e da cultura, ficticia ou ndo,

permitem a imersdao dos aprendizes em um mundo que oferece o uso da lingua de forma

contextualizada.

Palavras-chave: Gamificac¢do. Lingua Estrangeira. Chants of Sennaar. Imersao.
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