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As metas desta pesquisa foram a verificacio do estado da arte da relacdo games e
ensino/aprendizagem de lingua inglesa, além da anélise da existéncia de uma metdfora dominante
construida pelos usudrios que utilizaram os games no aprendizado de lingua inglesa (LI). Para tanto,
a pesquisa explorou o uso de redes sociais, games e estratégias de gamificacdo no
ensino/aprendizagem de inglés para falantes de lingua portuguesa. Utilizou-se o apoio tedrico da
Linguistica Sistémico Funcional (LSF), em especial a avaliatividade (MARTIN, 2000) e a teoria da
metédfora conceitual (LAKOFF; JONHSON, 2003). Tentou-se com essa pesquisa entender a
metafora do aprendizado de lingua estrangeira utilizada por usudrios de games ao se referir ao
aprendizado. Neste estudo investigou-se a relacdo entre a metdfora, a analogia e a construcao do
conhecimento cientifico em situacao formal de ensino. O ambito da investigagc@o circunscreve-se ao
campo dos games, com enfoque nos processos de ensino e de aprendizagem de conceitos
cientificos. Tinhamos inicialmente os seguintes objetivos: (i) aprofundar a relacdo linguagem
metaférica (LM) - construcdo do conhecimento cientifico em lingua estrangeira (LE); (i1)
compreender a relacdo da lingua materna com a construgdo conceptual da aprendizagem da LE; (iii)
contribuir para a consciencializacdo da importancia da LM no ensino da LE. Para se entender a
metafora conceptual (LAKOFF; JONHSON, 1980) dominante encontrada nos questiondrios dos
aprendizes, buscou-se o apoio da Avaliatividade (MARTIN, 2001), uma teoria integrante da
Linguistica Sist€émico Funcional (HALLIDAY, 2004). Os resultados mostraram haver uma
predominancia de Julgamento + (MARTIN, 2000) em relacdo aos games e ensino, além da presenca
de metdforas do tipo JOGO E DIVERSAO (LAKOFF, 1980) ao longo das entrevistas.
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