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Resumo: Por meio de uma andlise quali-quantitativa utilizando o modelo RETAIN, criado para
a classificagdo de jogos educacionais, averiguamos as possibilidades de uso do jogo Honkai: Star
Rail quanto a sua aplicabilidade no contexto de ensino de Lingua Inglesa em escolas publicas
como ferramenta didatica, visando a amplia¢do de subsidios tedricos que possam estar alinhados
as praticas educacionais que se preocupam com a inser¢do de midias digitais, contribuindo com
a formacdo de estudantes mais envolvidos, autébnomos e capazes de usar os meios tecnologicos
de forma consciente. Para isso, utilizamos os critérios propostos por Gunter, Kenny e Vick em
2008 (Relevancia, Incorporacao, Transferéncia, Adaptagdo, Imersdo e Naturalizagdo) para
verificar se a utilizagdo deste recurso € eficaz para turmas dos anos finais do ensino fundamental.
Ao final da pesquisa, apds um levantamento de dados projetados a partir de nossas experiéncias
com o jogo e uma analise realizada em consonancia com o modelo supracitado, chegamos a
constatacdo de que a proposta do jogo apresenta possibilidades e limites no que tange a
aprendizagem da lingua inglesa. Consideramos, como uma das limitagdes, o fato de que o jogo
promove constantes didlogos longos e vocabularios complexos que exigem um certo grau de
dominio da lingua que ndo pode ser esperado de turmas do Ensino Fundamental, além de questdes
relacionadas a infraestrutura.
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INTRODUCAO

A sociedade contemporanea se encontra em um estado de tdo grande
familiarizagcdo com a tecnologia, a Internet e os meios digitais, que estes recursos ja estdo
normalizados e, consequentemente, internalizados em nosso cotidiano, representando um
relevante papel de influéncia na forma que enxergamos o mundo e nos inserindo em um
contexto culturalmente digital. Apesar disso, € possivel inferir que hd, ainda, certa
resisténcia em relacdo ao uso de ferramentas digitais em sala de aula por profissionais da
educagao (Pereira; Silva, 2018). Nao obstante, de acordo com Gomes Junior, Silva e Paiva

(2022, p. 14),

[...] devemos estimular a capacidade para observar a tecnologia, extrair o seu
valor e aplica-la em nossos afazeres diarios. Néo se trata apenas dos usos, mas
dos nossos pensamentos e comportamentos, que nos fazem perceber as
oportunidades que as tecnologias ao nosso alcance oferecem.

Pensando nisso, professores e futuros professores de Lingua Inglesa que desejam

aproximar suas praticas de ensino da realidade dos alunos e da cultura digital precisam


mailto:esthefany@aluno.ueg.br
mailto:rafhael.deus@aluno.ueg.br
mailto:marciasilva@ueg.br

4 A Z8 DE NOVEMERD

X CONGRESSD | XV SEMINARIO DE ESTAGIO SUPERVISIONADD
XII ENCONTRO DO PIBID | X JORNADA JURIDICA

IMPACTOS M (DESHUAMIZACAHD E MrA
FORMAGAD DOS SUJEITOS

eoucncko, Teneo e recaoans | | IT] SELIQUIM - SEMINARIO DE ESTABIO DA LICENCIATURA EM QUIMICA DO IF GOIAND

comecar a buscar estratégias de aprendizagem que incluam a utilizacdo de recursos
digitais em suas aulas.

Portanto, desenvolvemos, neste trabalho, uma investigacao acerca de uma dessas
estratégias: a utilizagdo de um jogo mobile nao-educacional como ferramenta auxiliadora
no processo de aquisi¢cao de conhecimento da Lingua Inglesa em escolas da rede publica.
Essa pesquisa faz parte das atividades do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID), projeto este que se faz relevante para a formagao docente ao fomentar
o aperfeicoamento da qualidade dos profissionais que atuardo na educagao basica publica
brasileira.

O jogo escolhido como nosso objeto de estudo ¢ Honkai: Star Rail, um RPG
(Role-Playing Game, geralmente traduzido como "jogo de interpretagdo de papéis" ou
"jogo de representacdo") por turnos da HoYoverse (empresa criadora do jogo) langado em
abril de 2023 e que pode ser gratuitamente instalado em sistemas Android e iOS. Neste
RPG, o jogador assume o papel e, sendo assim, passa a controlar o protagonista da
historia: um portador de Stellaron, uma espécie de poder de destruigao.

O jogador tem a opgao de escolher entre um personagem feminino ou masculino,
assim como definir um nome, caracteristicas que nao afetam a jogabilidade, apenas
representam atributos de customizagdo do seu personagem. A partir disso, de acordo com
Carvalho (2023), a narrativa do jogo segue com esse personagem se juntando ao Expresso

Astral, um grupo de exploradores que viaja por toda a galaxia combatendo ameagas.

Figura 1. Um dos dialogos iniciais do jogo, quando a protagonista ganha vida e comeca a entender a sua
realidade com a ajuda da personagem Kafka.

Listen: In the near future, you will encounter all kinds of perils and hardships, but you will also have many

wonderful experiences. You'll meet companions who treat you like family, and embark on surreal adventures
with them...

v

Fonte: Printscreen do jogo Honkai: Star Rail
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Buscando estabelecer uma base tedrica que permita a compreensido e
aprofundamento para esta pesquisa, nos embasamos em autores como Gomes Junior,
Silva e Paiva (2022), que investigam as tecnologias utilizadas para ensinar e aprender
linguas no contexto contemporaneo de acesso massivo a Internet. Assim como em Silva
e Brito (2022), que realizaram uma analise do RPG Harvest Town como ferramenta
auxiliadora dos professores no processo de ensino e aprendizagem de lingua inglesa com
base no modelo proposto por Gunter, Kenny e Vick (2008) e nos principios de
aprendizagem dos bons jogos, baseados em Gee (2009). Nos embasamos ainda na
pesquisa de Souza, Oliveira e Santos (2018), que trata da investigagdo de diversos jogos
de diferentes categorias como recurso capaz de propiciar a aprendizagem de lingua
inglesa no Ensino Médio.

O principal objetivo que orienta este trabalho ¢ compreender como o jogo Honkai:
Star Rail pode colaborar com a aprendizagem de alunos que estdo cursando o Ensino
Fundamental.

O ensejo de nossa pesquisa se consolida na ideia de que os jogos de RPG,
definidos como aqueles em que o usudrio pode “[...] simular um personagem em um
ambiente que ¢ decidido pela historia do jogo e se apoia em uma historia interessante com
missoes. O personagem joga e eleva o seu XP (sua experiéncia) ao longo do jogo™ (Souza;
Oliveira; Santos, 2018, p. 132), sdo aliados em potencial para a formagdo de sujeitos
capazes de se comunicar em uma nova lingua, aqui voltando o nosso olhar para a lingua

inglesa, uma vez que

[...] as estruturas linguisticas contextualizadas presentes nos jogos de RPG e
de point-and-click, além de colaborarem para a ampliagdo de vocabulario e
aspectos gramaticais, podem auxiliar os estudantes na emancipacdo e
autonomia para a aprendizagem do inglés (Souza; Oliveira; Santos, 2018, p.
147).

Logo, este estudo se justifica pela sua contribui¢do com a busca pela ampliagao
de subsidios apropriados para o desenvolvimento de praticas de ensino de inglés que se
preocupam com a inser¢do de midias digitais, visando a formacdo de estudantes
engajados, autdnomos na lingua e capazes de usar os meios tecnoldgicos de forma

consciente.

METODOLOGIA DE PESQUISA
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Para a presente pesquisa, utilizaremos como base de nossa metodologia o modelo
RETAIN, proposto por Gunter, Kenny e Vick em 2008 com o objetivo de analisar a
validade e as possibilidades de uso de jogos eletronicos como ferramenta de ensino. Neste
método, cada letra do acrénimo representa um critério, com pesos diferentes, usado para
quantificar o jogo em andlise: Relevance, Embedding, Transference, Adaptation,
Immersion e Naturalization. Dessa forma, utilizaremos o modelo RETAIN para realizar
a atribuicdo de notas, que variam de 0 a 3, para cada critério avaliado, baseando-se em
interpretagdes realizadas a partir do uso prévio do jogo em questdo. A seguir,
descrevemos do que se trata e o que sera observado em cada critério avaliado, com base
em Silva e Brito (2022) e Souza, Oliveira e Santos (2018):

1. A relevancia (relevance) refere-se a forma como o usuario pode utilizar os
conhecimentos adquiridos durante o jogo para situacdes da vida real relacionadas ao que
ele estd aprendendo, que, neste caso, ¢ a lingua inglesa.

2. A incorporacio (embedding) se preocupa com a capacidade do jogo em fazer
com que o usudrio aprenda enquanto interage com elementos do proprio jogo, sem que
ele precise ficar buscando em outros lugares.

3. A transferéncia (transfer) é sobre a acumulagdo de habilidades que podem ser
utilizadas, posteriormente, no mesmo jogo, desenvolvendo-se, assim, a aprendizagem de
forma gradual.

4. A adaptacio (adaptation) trata da possibilidade de se usar os conhecimentos
adquiridos no jogo em outros jogos ou em outros contextos.

5. A imersao (immersion) ¢ a forma como o jogador fica entretido com a
experiéncia proporcionada pelo jogo, ou seja, analisa-se se 0 jogo € capaz de prender a
atencao do usuario.

6. A naturalizacido (naturalization) aborda a habilidade do jogo em fazer com
que o aprendizado seja adquirido de forma inconsciente, como se o jogador nem
percebesse que aprendeu algo, pois aconteceu de forma automadtica. Além disso,
discorreremos sobre as justificativas e reflexdes criticas utilizadas para cada atribuicdo de
nota das categorias, relacionando lingua, ensino e jogabilidade, configurando-se, assim,
como uma pesquisa de cunho quali-quantitativo.

Para a producao das analises e atribui¢des de notas, nos guiaremos pelo quadro
abaixo para compreender as descrigdes e exigéncias de cada nivel proposto pelo modelo

RETAIN.
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Quadro 1: Modelo RETAIN para classificagdo de jogos educacionais.

0 1 2 3
Relevancia Historia cria pouco | Historia cria interes- | Contetdo didatico Relevante para os
PESO 1 estimulo para a se, mas limitado; especifico, cria jogadores, propicia
aprendizagem, elementos pedago- interesse. desafios
gera pouco gicos vagamente interessantes.
interesse. definidos.
Incorporagdo Momentos de ensi- | Elementos didaticos | Prové experiéncias Envolve o jogador
PESO 3 nar interrompem o | estdo presentes, mas | com contetudos espe- | de forma que esse
fluxo do jogo; sem nao estdo integra- cificos do curriculo; | considere mudanca
foco interativo. dos; contetudo esta desafios intelectuais | de comportamento,
fora do jogo. levam ao interesse de | contetido educaci-
terminar o jogo. onal estd imbricado
na historia.
Transferéncia | N&o mostra evidén- Oferece niveis de | Jogadores progridem | Inclui experiéncias
PESO 5 cias de que conheci- | desafio e dicas que nos niveis, solugdo de vida real que
mento construido facilitam a transfe- de problemas é re- | premiam aquisi¢ao
em um nivel possa réncia de conheci- | querida para subir de | de conhecimento
ser aproveitado em | mento nos eventos | niveis, e gameplay é | pos jogo. Oportu-
outro. didaticos. transferido para nidade de ensinar
outras situagoes. outros jogadores.
Adaptagdo A informagdo ndo é Novo conteudo é A instrugdo € proje- Torna o aprendi-
PESO 4 estruturada de uma sequenciado com tada para incentivar | zado um processo
forma que possa ser | base no principio da | o jogador a ir além ativo e participati-
pelo menos parcial- | dissondncia cogni- | da informag@o dada e | vo no qual os auto-
mente compreen- tiva em que jogado- descobrir concei- res constroem
dida pelo aluno. res precisam inter- tos novos sobre o novas ideias base-
pretar eventos com- assunto. adas em seu conhe-
parar com o que ja cimento prévio.
sabem.
Imersdo Nao oferece Elementos de jo- Requer que o jo- Apresenta oportu-
PESO 2 feedback formati- g0 ndo estdo dire- gador esteja en- nidade para ag@o
Vo, pouca oportu- tamente envolvi- volvido cognitiva- reciproca e partici-
nidade de partici- dos com o foco di- mente, fisicamen pacdo ativa. Apre-
pacdo ativa. datico, mas ndo -te, psicologica- senta tanto o ambi-
impedem ou com- mente e emocio- ente como a opor-
petem com elemen- nalmente no con- tunidade para a
tos pedagogicos. texto do jogo. criagdo de cren-
cas.
Naturalizacao Apresenta pouca A repetigdo é Encoraja a sintese de Faz com que os
PESO 6 oportunidade para o | incentivada a ajudar | véarios elementos e a jogadores sejam
dominio dos fatos na retencdo € a compreensao de que conscientes do
ou de uma habilida- corTigir as quando uma habili- conteudo apren-
de particular. O deficiéncias. dade ¢ aprendida dido de forma que
conteudo alvo leva a aquisigdo de se tornem usuarios
raramente € revi- elementos eficientes do
sitado. posteriores. conhecimento
adquirido.

Fonte: Souza, Oliveira e Santos (2018) baseado em (GUNTER et al, 2008).
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Para a andlise quantitativa, utilizaremos a seguinte tabela que ilustra os calculos
entre o peso de cada aspecto, fornecidos por Gunter, Kenny e Vick (2008), multiplicado
pelo valor (nivel) atribuido a partir de nossa apuragao.

Tabela 1. Pontuacdo adotada pelo método RETAIN.

Aspecto Peso do Aspecto Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Relevancia 1 0 Ix1=1 2x1=2 3x1=3
Incorporagdo 3 0 1x3=3 2x3=6 3x3=9
Transferéncia 5 0 Ix5=5 2x5=10 3x5=15
Adaptagao 4 0 1x4=4 2x4 =8 3x4=12
Imersao 2 0 Ix2=2 2x2 =4 3x2=6
Naturalizac¢do 6 0 1x6=06 2x6 =12 3x6=18

Fonte: Luciano; Oliveira (2012) apud Silva; Britto (2022), baseado em Gunter et al (2008).

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Partindo do calculo apresentado na metodologia, construimos uma segunda tabela
para exibir, de maneira mais clara, os resultados quantitativos de nossa pesquisa,
apresentando, ao final, a soma total de todos os critérios do modelo RETAIN juntos. Em
seguida, discorremos sobre as justificativas e analises que nos levaram aos resultados de
nossas avaliagdes, levando em consideragdo os elementos do Quadro I observados a

partir de nossa experiéncia com 0 jogo.

Tabela 2. Avaliacdo quantitativa de Honkai: Star Rail

Critério Nota Peso Total
Relevance 3 1 3
Embedding 3 3 9
Transference 2 5 10
Adaptation 1 4 4
Immersion 3 2 6
Naturalization 2 6 12

Somatoria total: 44

Fonte: dos autores (2025)

Consideramos que Honkai: Star Rail pode ser atribuido a nota 3 no critério

Relevancia, pois o jogo cria uma narrativa interessante através de didlogos, que exige que
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o0 jogador se esforce para entender a lingua inglesa e, assim, compreender a histéria. Ha,
também, a presenca de muitos estimulos no jogo, visto que os desafios vao aumentando
a dificuldade na medida em que os personagens avancam de nivel. Portanto, o jogador
pode utilizar o vocabulario em lingua inglesa adquirido durante a sua experiéncia com o

jogo na vida real.

Figura 2. Exemplo de interago entre o protagonista do jogo e outro personagem no qual é possivel que o
usuario escolha a resposta e molde o didlogo.

Howire.you feeling?

How's the space station?

What's Asta like?

Alright, I'll leave you to get
some rest.

...If only I'd caught the Antimatter Legion sooner...

UID:622473442

Fonte: Printscreen do jogo Honkai: Star Rail

Na categoria Incorporacao, creditamos valor 3, uma vez que, estando envolvido
no jogo, o usudrio, quando ndo consegue atingir o objetivo de uma fase, precisa pensar
em novas estratégias, como alterar o seu time ou o seu ataque para derrotar o inimigo, ou
seja, mudar o comportamento a partir de aprendizagens prévias obtidas através da propria
jogabilidade, mantendo o foco interativo e avangando para o proximo desafio. Dessa
forma, o universo fantastico do jogo estd unido ao processo de aprendizagem.

Pontuamos a Transferéncia com nota 2, pois € possivel inferir que hd a
necessidade de uma reunido de conhecimentos e habilidades adquiridas ao longo do
progresso no jogo, ja que a dificuldade dos niveis vai aumentando gradativamente,
havendo, assim, certa transferéncia didatica dentro do proprio jogo. Entendemos, ainda,
que os conhecimentos necessarios para a frui¢do do jogo, com exce¢do da lingua inglesa,
que se mantém quase de forma linear, com pouca variacao do nivel de dificuldade para
compreensdo, nao possuem relacdo com a vida real e, por isso, ndo alcanga nota 3 neste
critério.

Conferimos nota 1 ao item Adaptacdo, no qual € possivel notar pouca reutilizagdo

dos conhecimentos obtidos pela jogabilidade do presente jogo, em outros jogos, como a
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movimentagdo do personagem pelo mapa, rotacdo da camera, aprimoramento de
habilidades de personagens e interacdes com NPCs (Personagens ndo jogaveis
controlados pelo sistema do jogo). Entretanto, ndo had ali oportunidades para uma
aprendizagem ativa que faga com que o usudrio queira ou possa explorar mais o tema ou
construir suas proprias ideias.

No quesito Imersdo, consideramos que o jogo ¢ plenamente capaz de fazer com
que o usudrio se sinta ambientado dentro do universo do jogo e, consequentemente,
prender a sua atencdo. Para que isso acontega, o jogo dispde de recursos narrativos e
visuais, como o enredo, que proporciona ao jogador a sensagdo de ser o protagonista em
uma aventura espacial, os didlogos, que geram expectativa e incentivam o jogador a
continuar explorando e a estética, com diversos elementos visuais que contribuem com a
ambientacdo do universo da histdria, gerando cendrios e personagens detalhados. Por isso,

concluimos que a nota adequada para este critério € 3.

Figura 3. Um dos momentos do jogo onde a cdmera passa para 1* pessoa, contribuindo para o
envolvimento do jogador na historia.

This "Stellaron” thing... in my body...

Fonte: Printscreen do jogo Honkai: Star Rail

Por fim, a Naturalizagdo recebe nota 2, justificada pelo fato de que o jogador vai
absorvendo as aprendizagens imbricadas no jogo, como o desenvolvimento de
pensamento estratégico e planejamento, além do conhecimento acerca da mecanica do
jogo, de forma natural. Ou seja, sem que ele perceba, assim como a linguagem, a qual ele
pode exercitar a capacidade de interpretacdo de texto e ampliacdo de vocabulario,
habilidades que serdo posteriormente usadas em situagdes da vida real. Porém, ressalta-
se que, para que haja um bom aproveitamento da lingua, ¢ necessario um conhecimento

prévio.
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Figura 4. Um dos diadlogos do decorrer do jogo, quando a protagonista estd entendendo sobre a histéria
de vida da personagem March 7th.

3 March 7th

When | first woke up-after being rescued from, the ice, | could see clusters of stars in front of me:I'reached
out'for them automatically, but they turned out to be the carriage ceiling lights.

v

Fonte: Printscreen do jogo Honkai: Star Rail

Mediante estas observacdes embasadas no modelo RETAIN, fomos capazes de
identificar as potencialidades e fragilidades do jogo no que tange ao seu uso como
ferramenta auxiliadora na aquisicdo da lingua inglesa. Dessarte, nota-se a presenga de
algumas caracteristicas favoraveis a aprendizagem, como a imersao do usuario por meio
de uma série de recursos, o que proporciona, consequentemente, o contato com a lingua
e estruturas linguisticas que podem ser reaproveitadas na vida real. Porém, os critérios de

transferéncia, adaptagdo e naturalizacdo se mostram aquém do ideal.

CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s o desenvolvimento de nossas analises, fomos capazes de compreender como
Honkai: Star Rail pode colaborar com a aprendizagem em lingua inglesa de alunos que
estdo cursando o Ensino Fundamental. E possivel notar que, mesmo sem ter sido
concebido com finalidades educacionais, o jogo eletronico em questdo apresenta
elementos e recursos que podem ser explorados pedagogicamente. Ao utilizar estimulos
como graficos ricos em efeitos visuais, jogabilidade atraente e uma narrativa capaz de
prender a atencao do jogador, este € motivado a aprimorar suas habilidades de leitura,
compreensao textual e, até mesmo, compreensao auditiva na lingua-alvo de uma forma
ludica e natural.

Contudo, constatamos que, apesar de atingir uma boa somatoria final na analise
feita utilizando o método RETAIN, o jogo apresenta alguns limites quanto a sua eficacia
para o uso didatico em turmas dos anos finais do ensino fundamental (fase em que o

ensino de inglés passa a ser obrigatdrio), pois envolve a promocao constante de didlogos
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longos e vocabularios complexos que exigem do usuério um nivel avangado de fluéncia
na lingua, situagdo esta que ndo pode ser esperada de turmas, principalmente em escolas
da rede publica, que estdao ainda iniciando o contato com o inglés basico e que, mesmo ao
se depararem com recursos presentes no jogo como dublagem e transcri¢ao simultanea
de 4udio, enfrentardo dificuldades durante a jogabilidade.

Vale destacar, também, os possiveis obstaculos relacionados a infraestrutura
necessaria para a utilizagdo do jogo, pois este exige a obtencao de aparelhos moéveis
modernos e com alto desempenho, tendo em vista que o jogo ocupa, inicialmente, 779
MB da memoria e aumenta essa ocupagao a medida que o jogador avanga na histéria e os
dados de cache vao sendo acumulados no armazenamento do aparelho. Portanto, um
aparelho inferior apresentaria dificuldades para processar o jogo. Além disso, ¢
necessario, também, uma boa conexao com a rede de internet, pois, ao tratarmos de um
jogo online, torna-se inviavel a sua aplicacdo com uma rede instavel ou lenta. Porém,
“[...] esse acesso ndao ¢ tdo democratico assim em sociedades com acentuadas
desigualdades, pois os equipamentos sdo caros, nem sempre ha Internet disponivel e
muito menos acesso gratuito” (Gomes Junior; Silva; Paiva, 2022, p. 1-2).

Ressalta-se que o seu uso como proposta pedagogica pode, inclusive, ocasionar
em efeitos opostos aos esperados quando tratamos de ferramentas ludicas no ensino: ao
invés de engajar e incentivar o estudante, pode frustrd-lo devido a percepgdo e
evidenciacdo da sua propria incapacidade de compreensdo textual, que, sem a mediagdo
pedagdgica adequada, compromete a finalidade educacional e engajadora da atividade.

Nao obstante, consideramos pertinente estimular, por meio das discussdes
iniciadas neste trabalho, a articulagcdo de futuras pesquisas que explorem o potencial de
Honkai: Star Rail como mediador de aprendizagens significativas e atrativas em praticas
de leitura, escuta e interpretacao de textos em lingua inglesa em outros contextos, como,

por exemplo, voltado para alunos do Ensino Médio.
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