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Tomando por base discussoes acerca dos (novos)

INTRODUCAO

Este frabalho tfeve como proposta investigar (alguns

RESULTADOS

dos) componentes do videogame THE WITCHER 3 a fim L - N
leframentos (digitais) e da cultura de participacdao (GEE,

2017; COPE; KALANTIZIS, 2009) e convergéncia (JENKINS,

2006), o estudo sugere que, no design de jogos como O

de examinar possiveis inter-relacoes entre esse objeto,
praticas de seus apreciadores em comunidades online
e propostas voltadas ao ensino e aprendizagem de , , ,
examinado, hd uma ordem estruturada a medida que
ingua inglesa , , .

todo novo conteudo € apresentado aos jogadores, o
que faz com que a curva de aprendizagem do jogo, por
seu usudrio, seja estimulada em quesitos tais como:

ingua(gem), interatividade e colaboracdo. Ao

contextualizar seus desafios em inUmeros elementos, ©

OBIJETIVOS
ambiente do jogo digital favorece a construcdo de

ldentificar e analisar elementos fundadores/oriundos

senfidos situados e Incenfiva o participante o

desse videogame, a fim de que se possa arficular

confinuar/promover discussoes em outras palataformas

(hovas) prdticas pedagdgicas e/ou  ressignificar

praticas ja existentes. Acredita-se que, sem que seja wl s E,]-! EK

necessario recorrer de maneira direta ao videogame
B 7 SWILD ) HUNTS
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propor a incorporacdo de alguns de seus principios,

digitais

Para superar as situacoes apresentadds e

identificados na andlise, no ensino de inglés na

jogo analisado, o parficipante precisa buscar
escola regular.

recursos diversos, processo que auxilia a
expandir e aprimorar, também, seus
conhecimentos  linguisticos. Ademais, a
recorrente participacdo em comunidades

online promove a aprendizagem situada, com

METODOLOGIA /Olﬂ' \

Realizou-se uma investigacdo de base O engajamento do jogador em prdaticas sociais

qualitativa-interpretativistaq, que que reguerem o conhecimento da lingua
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apreciadores/jogadores que, gue ocorrem em jogos digitais e derivados, um

utiizando-se de ambientes digitais, engajamento em prdaticas discursivas situadas

continuam atfivas apds anos do gque sejam mais significativas  para oS

lancamento inicial de alguns jogos. aprendizes.



