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RESUMO

Os meétodos tradicionais de ensino de lingua inglesa como segunda lingua enfrentam um
problema de falta de contextualizacdo em relacdo ao estilo de vida do estudante do século XXI,
0 nativo digital. O mundo globalizado e com forte presenca das tecnologias da informacdo em
quase todas as situacdes na sociedade, tecnologias que tem intima relacdo com a lingua inglesa,
exige uma inclusdo dessas novas ferramentas no processo de ensino. O objetivo geral da
pesquisa encontra-se na analise da insercdo de alguns géneros de videogames como tecnologias
da informacdo no ensino de lingua inglesa, baseando-se em uma analise bibliografica que foi
feita a partir de contribuicOes de autores acerca do tema. Alicergado a isso, tem-se a constatacéo
de que alguns videogames contribuem para o ensino de lingua inglesa como segunda lingua por
proporcionarem ambientes de aprendizado que desenvolvem a autonomia e conduzem um
ambiente divertido e motivador. Além disso, os conteudos da lingua estudada aparecem como
inputs, que séo relacionados e assimilados durante desafios.

Palavras-chave: Ensino de lingua inglesa. TICs na educacdo. Videogames.

ABSTRACT

The traditional methods of English teaching as second language face a problem of lack of
context in relation to the 21st century student lifestyle, the digital native. The globalized world,
that contains a strong presence of information technologies in almost all situations in society,
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technologies that are closely related to the English language, requires the inclusion of these new
tools in the teaching process. The most important goal of the research is found in the analysis
of the insertion of some genres of video games as information technologies in English teaching,
based on a bibliographic analysis that was made from contributions of authors on the subject.
Based on this, it has been found that some video games contribute to the teaching of English as
a second language by providing learning environments that develop autonomy and lead to a fun
and motivating environment. In addition to it, contents of the studied language appear as inputs,
which are related and assimilated during challenges.

Keywords : English language teaching. ICTs in education. Video games.

RESUMEN

Los métodos tradicionales de ensefianza del inglés como segunda lengua enfrentan un problema
de falta de contextualizacién en relacion con el estilo de vida del estudiante del siglo XXI, el
nativo digital. EI mundo globalizado y con una fuerte presencia de las tecnologias de la
informacidn en casi todas las situaciones de la sociedad, tecnologias que tienen intima relacién
con la lengua inglesa, requiere la inclusion de estas nuevas herramientas en el proceso de
ensefianza. El objetivo general de la investigacion se encuentra en el analisis de la insercion de
algunos géneros de videojuegos como tecnologias de la informacion en la ensefianza de lengua
inglesa, basandose un analisis bibliografico que se hizo a partir de aportes de autores sobre el
tema. En base a esto, se ha encontrado que algunos videojuegos contribuyen a la ensefianza del
inglés como segunda lengua proporcionando entornos de aprendizaje que desarrollan la
autonomia y conducen a un ambiente divertido y motivador. Ademas, aparecen como inputs
los contenidos del idioma estudiado, que se relacionan y asimilan durante los desafios.
Palabras clave: Ensefianza de lengua inglesa. TICs em educacién. Videojuegos

1 INTRODUCAO

O aluno que estuda a lingua inglesa como lingua estrangeira se sente desmotivado e
desinteressado em diversas realidades escolares. Por isso, surgiram varias discussdes acerca da
necessidade de mudanca no que se diz respeito ao ensino de lingua inglesa como lingua
estrangeira. A desmotivacdo aparece em um momento em que os alunos sao diferentes. O
mundo globalizado e cheio de tecnologias mudou as estruturas da sociedade e até o modo de
assimilar conhecimentos.

Os métodos mais tradicionais de ensino ndo incluem a presenca constante das
tecnologias na sociedade atual, fazendo com que os aprendizes nédo se sintam familiarizados
com aqueles conteudos, ja que parecem ndo se encaixarem na realidade do mesmo. A
introducdo das tecnologias da informacédo e comunicacao (TIC) no processo de aprendizado da
lingua inglesa se tornou alvo de estudos, principalmente no século XXI, fazendo com que essas

discussdes se tornassem cada vez mais presentes.
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O ponto mais importante desta pesquisa encontra-se na andalise dos beneficios da
utilizacdo de uma tecnologia especifica no ensino de lingua inglesa, o jogo digital. Os jogos
digitais, ou videogames, sdo tecnologias extremamente presentes no estilo de vida do jovem
inserido no mundo globalizado, além de possuirem bastante relagdo com paises falantes da
lingua inglesa, j& que grande parte desses produtos séo produzidos nesses paises. Além disso,
este trabalho aponta relagBes de alguns géneros de videogame com estruturas linguisticas da
lingua inglesa.

Por consequéncia, o objetivo geral se concentra em analisar a insercéo de alguns géneros
de videogames como tecnologias da informacdo no ensino de lingua inglesa, apontando seus
beneficios e quais sdo os seus papéis durante seus usos. A interpretacdo das informacGes
selecionadas a partir da pesquisa bibliografica permitiu que fossem estabelecidos os grandes
pontos de analise nesse estudo, um olhar que considerou as premissas sobre as frequentes

transformacdes da realidade.

2 EDUCACAO, SOCIEDADE E TECNOLOGIAS

As definicbes das funcbes da educacdo variam de acordo com o contexto histérico e
com a situagdo em que a sociedade estéd inserida. Os sistemas de educagdo, historicamente,
dependeram de fatores como organizacdo politica, religido, grau de desenvolvimento das
ciéncias, e entre outros para se desenvolverem. Durkheim (1975). De acordo com essa
afirmacdo, € possivel dizer que a forma de educar varia de acordo com as caracteristicas de uma
sociedade. Necessidades de mudangas nos processos de educacdo sempre acontecem nas
sociedades, a mais recente tem relacdo direta com o apice de desenvolvimento das tecnologias
de informacao.

O mundo globalizado do século XXI tem como principal caracteristica a presenca das
tecnologias como mediadoras das relagdes sociais, aspecto que impactou e a educacéo,

causando uma necessidade de mudanga.

A disseminacdo e uso de tecnologias digitais, marcadamente dos
computadores e da internet, favoreceu o desenvolvimento de uma cultura de
uso das midias e, por conseguinte, de uma configuracdo social pautada num
modelo digital de pensar, criar, produzir, comunicar, aprender-viver [...]
(ALMEIDA,; SILVA, 2011, p. 4)
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Segundo Blanco e Silva (1993), o termo tecnologia pode ser definido como um conjunto
de utensilios e maquinas que auxiliam na operac¢éo de oficios. Por isso, podem ser denominados
dessa forma todos os recursos que auxiliam na execucao de uma tarefa. Esses recursos mudam
e se desenvolvem no decorrer da histéria da humanidade, como por exemplo, o
desenvolvimento das tecnologias de informacdo no século XXI, ocasionando uma nova
estruturacao da sociedade. Cruz e Bizelli (2014, p. 259) afirmam que “compreender ¢ dominar
0s codigos das novas tecnologias se torna relevante para produzir e absorver os conteudos para
gerar inovagoes’’.

A forte influéncia das tecnologias nas relagdes sociais definiu 0 que conhecemos hoje
como “sociedade da informagdo”. Na sociedade da informagao, as atividades humanas podem
ser executadas pelo uso, parcial ou integral das tecnologias da informagdo. “Numa Sociedade
de Informacéo, as pessoas aproveitam as vantagens das tecnologias em todos os aspectos das
suas vidas: no trabalho, em casa e no lazer’” (GOUVEIA, 2004). O conceito de lazer na
sociedade de informacdo esta intimamente atrelado a atividades conhecidas como “virtuais”,
como o videogame, por exemplo.

Essas diversas modifica¢Ges sociais originadas pelo desenvolvimento das tecnologias
de informacgdo resultam na necessidade de explorar novos métodos de ensino, ja que
metodologias tradicionais que ndo levam em conta a influéncia tecnoldgica ndo se encaixam na
realidade dos alunos deste tempo.

Valente (1999) aborda uma importante tendéncia de mudanca no que se diz respeito as
formas de educar na sociedade de informacdo. Para ele, noutro tempo, a transmissdo do
conhecimento acontecia exclusivamente a partir do professor, porém, quando as tecnologias da
informacdo se tornaram populares, esta formula se desgastou. Os fatores que ocasionaram o
desgaste sdo explicados por decorréncia da facilidade de se acessar informacdes e conteddos
também fora da escola, ja que agora existem muitos contetddos disseminados, que podem ser
acessados a qualquer momento. A abundéncia de informacdo também pode ser um problema,
visto que muitas pessoas ndo estdo intelectualmente preparadas para gerenciar tanto contetido
de diferentes qualidades. Segundo Valente (1999, p. 29), “A mudanca pedagdgica que todos
almejam é a passagem de uma educacgéo totalmente baseada na transmissdo da informacdao, na
instrucéo, para a criagdo de ambientes de aprendizagem nos quais o aluno realiza atividades e
constréi o seu conhecimento’’. Entretanto, a constru¢do do conhecimento na sociedade de

informagdo muitas vezes ndo € realizada por conta da falta de inclusdo das tecnologias.
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Discussdes acerca da implantacdo da informatica educacional comegam a acontecer em
decorréncia dessa falta de falta de contextualizagdo do mundo digital dentro da escola, que
segue, muitas vezes, um modelo educacional tradicional que ndo consegue atender as

necessidades do individuo inserido na sociedade da informacao.

[...] aescola, que se constitui como um espaco de desenvolvimento de préaticas
sociais se encontra envolvida na rede e é desafiada a conviver com as
transformacdes que as tecnhologias e midias digitais provocam na sociedade e
na cultura, e que sdo trazidas para dentro das escolas pelos alunos,
costumeiramente pouco orientados sobre a forma de se relacionar
educacionalmente com esses artefatos culturais que permeiam suas praticas
cotidianas [...] (ALMEIDA; SILVA, 2011, p. 5).

Infelizmente a implantacéo da informatica educacional ndo é simples. A maior parte dos
educadores ndo compreende a importancia dessas ferramentas, pois fazem parte de outra
geracdo. Segundo Prensky (2001, tradug@o nossa), “[...] Os professores de hoje t€ém que
aprender a se comunicar na lingua e estilo de seus estudantes [...]”, e isso implica na necessidade
da aplicacdo dos conteudos ensinados dentro da realidade digital.

Grande parte deles ndo possui experiéncia suficiente para utilizar computadores,
videogames, entre outros. Para Prensky (2001), as novas geragdes, denominadas “nativos
digitais’’, constituem-se em individuos que ja nasceram em um momento historico em que 0
mundo digital j& estava estabelecido, por isso, essas pessoas ndo sentiram dificuldade em se
adaptar ao mundo influenciado pelas tecnologias. Ja os “imigrantes digitais’’, sdo todas as
pessoas que viveram sem a influéncia desses mecanismos. Imigrantes digitais também tém
pouca intimidade com as tecnologias e habilidades ligadas a essas novas ferramentas, ao
contrario dos nativos digitais, que aperfeicoam essas habilidades naturalmente no decorrer de
suas vidas (PRENSKY, 2001).

A insistente utilizacdo de métodos educacionais desligados das midias digitais
transforma o processo de constru¢cdo do conhecimento sem sentido e desinteressante. A
globalizacdo e a ascensdo da internet também modificaram a forma de encontrar conhecimento
pois “O mundo encontra-se conectado, as pessoas também, as informacdes e 0s conhecimentos
sdo constantemente compartilhados de forma democratica, os saberes sdo facilmente acessados
por todos” (FERREIRA, 2016).

Metodologias atuais e recorrentes ndo causam um efeito inspirador e prazeroso no
estudante, e isso se aplica, consequentemente, na formacao do professor, que ndo € mais visto
como a unica fonte transmissora de conhecimento, especialmente no estudo da lingua inglesa
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como lingua estrangeira. A lingua inglesa desempenha um papel exclusivo no mundo
globalizado, ja que foi aderida como uma espécie de lingua universal, principalmente no
ambiente digital, e por conta disso, 0s conhecimentos acerca da lingua inglesa, comecaram a
serem alastrados rapidamente na comunidade virtual. Ter contanto com a lingua estrangeira se
tornou muito mais simples e acessivel.

Consequentemente, nota-se que abordagens de ensino de lingua inglesa devem ser
auxiliadas e integradas pelas tecnologias modernas. E neste contexto que se insere o potencial
de um professor que saiba utilizar as tecnologias a seu favor, criando aulas dinamicas e

contextualizadas na sociedade atual.

3 O ENSINO DE LINGUA INGLESA E OS RECURSOS TECNOLOGICOS

Mercado (2004) aponta que as tecnologias podem ser utilizadas para gerar situagdes de
aprendizagem com maior qualidade, ou seja, para criar ambientes em que a problematizacao, a
atividade reflexiva, a atitude critica, a capacidade de decisdo e a autonomia sejam privilegiadas.
Esses ambientes devem ser trazidos como partes de situacfes reais, para que assim, ocorra uma
relagdo daquilo que o aluno esté estudando com a sua vida. A forma de ensinar lingua inglesa
muitas vezes desconsidera a necessidade de retratar situacdes reais de aprendizagem, o que €é
muito necessario, ja que uma lingua é mediadora de diversas relagdes sociais. De acordo com
Vilaca (2010), a respeito do ensino de linguas estrangeiras, é facil perceber a aplicacdo pratica
da matéria, ja que a lingua inglesa € utilizada exaustivamente em ambientes de trabalho, e é
considerada uma lingua global. Porém, muitas metodologias de ensino insistem em trabalhar
os contetidos utilizando estratégias que subestimam o uso pratico da lingua, trazendo atividades
que ndo ligam a lingua inglesa ao seu uso real.

Os alunos se sentem desmotivados e, muitas vezes, entediados com metodologias que
ndo trazem situacBes reais de didlogos e outros tipos de textos na lingua estrangeira. As
instituicOes de ensino, principalmente as publicas, trabalham exaustivamente com exercicios
gramaticais de memorizacdo, trazendo sentencas desconexas e sem aplicacdo real. Essa
tendéncia pedagogica, além de desestimulante, € prejudicial para o estudo da estrutura da lingua
ja que “a construcdo de conhecimentos linguisticos é cumulativo. Logo, estd em constante
movimento e “contetidos” de semestres ou anos anteriores ndo podem ser “esquecidos’’ ou

“apagados” para dar espago para novos saberes” (VILACA, 2010, p 46).
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Por conta disso, ndo é proveitoso estudar gramatica a partir de ora¢cdes desconectadas;
a estrutura da lingua é formada por um conjunto de varios elementos gramaticais que precisam
ficar conectados para formar um texto.

A utilizacdo das midias digitais no ensino com pouca prepara¢do ndo basta para

solucionar os problemas citados acima, essas ferramentas devem agir como auxiliadoras.

[...] ndo basta apenas a presenca de recursos tecnoldgicos nas salas de aula, ja
gue, 0 processo ensino-aprendizagem se dd na pratica relacionada com a
maneira como esses recursos sdo utilizados, pois: a tecnologia deve servir para
enriquecer 0 ambiente educacional, propiciando a construgdo. Nesse sentido,
o professor é fundamental no processo de aprendizagem, no qual a principal
funcdo deste é ser um criador de ambientes de aprendizagem e de valorizagdo
do educando; a inovacgdo ndo esta restrita ao uso da tecnologia, mas sim na
maneira de como o professor vai usar 0S recursos, criar projetos
metodoldgicos que levam a producdo do conhecimento, também deve haver
didlogo, compreensdo, respeito mutuo e a afetividade, interacdo e entdo
consequentemente a tdo esperada aprendizagem. [...] (KOCH, 2013, p. 15).

Fica claro que os pontos positivos da implantacdo dos recursos tecnolégicos nas salas
de aula s6 sdo atingidos através da mediacdo de um professor, e quando isso acontece, 0s
beneficios sdo muitos. Koch (2013, p. 17) também afirma que “as tecnologias podem auxiliar
como ferramenta de apoio, assim alunos se sentirdo estimulados a buscar e socializar com esses
recursos de forma a melhorar seu desempenho escolar através de pesquisas, jogos e atividades
monitoradas.”

As TIC’s, como ferramentas de apoio, podem ser utilizadas de diversas maneiras, ja que

fica evidente que a presenca da lingua inglesa € primordial na esfera dessas tecnologias.

O computador pode ser uma ferramenta muito Gtil ao professor na transmissao
de informacdes (ajuda estrutura-las) aos seus alunos, pois com todos 0s seus
recursos, enriquece esse processo: dentro das salas de aula, junto com o
quadro, o giz, o video, a TV, 0 som, 0s mapas, os livros, os gibis, as revistas,
0s jogos pedagdgicos, a cola, a tesoura, o lapis de cor e ainda na sala de aula
junto com o professor e com os alunos, dentro da proposta pedagdgica da
escola. Para fazer o que? O seu uso vai depender da visdo do professor sobre
0 que é ensinar e o que é aprender; da visdo do professor de como se constroi
conhecimento (DINIZ, 2001, p. 44).

Em vista disso, a aplicacdo desses aparatos no ensino se diversifica de acordo com as
caracteristicas didéaticas adotadas pelo professor ou pela instituicio de ensino. E possivel até
mesmo prosseguir o ensino de lingua inglesa com uma metodologia tradicional utilizando as
TIC’s, com exercicios repetitivos de fixagdo realizados em uma tela de computador, mas

também é possivel desenvolver projetos de ensino e aulas diferenciadas que instiguem e
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motivem os alunos os colocando em posigéo de investigadores do conhecimento, construindo
um carater de autonomia.

Conduzindo as tecnologias para uma realidade mais préxima do século XXI, explora-se
aparatos tecnologicos mais inovadores e populares, como os videogames, muito populares na
sociedade e em grande parte dos alunos. Os videogames tém muita capacidade para enriquecer
as aulas de lingua inglesa. Para compreender as possibilidades da utilizacdo dessa ferramenta,
torna-se necessario entender o conceito de videogame:

“Um videogame ¢ um jogo que jogamos gragas a um aparato audiovisual e que pode ser
baseado em uma historia” (ESPOSITO, 2005, tradugdo nossa). Entdo, os videogames sé&o
compreendidos como tecnologias multimidias que trazem, junto a elas, jogos. Segundo

Huizinga (2007), a respeito da definicdo do conceito de jogo:

[...] Ele se insinua como atividade temporéria, que tem uma finalidade
autdbnoma e se realiza tendo em vista uma satisfacdo gque consiste nessa propria
realizacdo. E pelo menos assim que, em primeira instancia, o ele se nos
apresenta: como um intervalo em nossa vida quotidiana. [...] (HUIZINGA,
2007, p. 12)

Além de apresentar caracteristicas ludicas, um jogo precisa conter alguns atributos para

ser denominado como tal.

O jogo inicia-se e, em determinado momento, “acabou”. Joga-se até que se
chegue a um certo fim. Enquanto estd decorrendo tudo é movimento,
mudanca, alternancia, sucessdo, associagdo, separacdo. E ha, diretamente
ligada a sua limitacdo de tempo, uma outra caracteristica interessante do jogo,
a de se fixar imediatamente como fenémeno cultural. Mesmo depois de 0 jogo
ter chegado ao fim, ele permanece como uma criagdo nova do espirito, um
tesouro a ser conservado pela memoéria. E transmitido, torna-se tradicao [...]
(HUIZINGA, 2007, p. 12).

Cada experiéncia com uma partida proporciona novos conhecimentos e novas
recompensas, seja pessoalmente ou dentro do préprio jogo. Os jogos também devem seguir
outras caracteristicas de estrutura como a existéncia das regras: “Todo jogo tem suas regras.
Sao estas que determinam aquilo que “vale” dentro do mundo temporario por ele circunscrito.
As regras de todos os jogos sdo absolutas e ndo permitem discussao” (HUIZINGA, 2007).

Os videogames logo adquiriram estruturas mais complexas e desafiadoras, exigindo
mais reflexdo e pensamento para serem superados. Os aspectos cognitivos presentes no ato de

jogar um videogame acontecem de varias maneiras e podem ser considerados como um
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aprendizado. O desenvolvimento da complexidade desta multimidia fez com que novos géneros
surgissem, agradando varios tipos de publicos.

Antes dos avancos e diversificagcdes, os videogames traziam o estigma da infantilidade,
a ideia de que esta atividade poderia ser destinada apenas para criangas ou para adultos
“matarem o tempo”. Mas na verdade, um videogame ndo se limita apenas a uma atividade
recreativa. O videogame €, sim, na maioria das vezes, divertido, mas é preciso assimilar as
caracteristicas de um jogo que envolvem desafios e recompensas. Essa estrutura motiva o
jogador e pode englobar conteddos de lingua inglesa.

De acordo com Gee (2003), existem principios de aprendizagem que 0S jogos
incorporam. Entre eles, a interacdo, desafio, exploracdo e producdo. Os jogos interagem
ativamente e respondem aos atos cometidos pelo jogador, como um feedback, proporcionando
um grande efeito de motivacédo e a vontade de resolver novos problemas e desafios. O desafio
nos videogames funciona como um sistema de superacdo de tarefas anteriores, a cada nivel
avancado, o jogador se depara com novos desafios em que é preciso assimilar conhecimentos
anteriores para supera-los. Os principios de exploracdo e producdo estdo relacionados a
possibilidade de que cada jogador pode tracar seu proprio caminho em cada jogatina,
explorando elementos que o interessa e customizando o gameplay.

Esses principios podem ser facilmente relacionados a outro favor, a motivagao.

H4, por exemplo, dois tipos de motivacdo: a intrinseca e a extrinseca. A
primeira se refere a motivacdo para trabalhar com aquilo que é considerado
interessante, empolgante ou pessoalmente desafiador. O segundo tipo, por sua
vez trata da motivacao para se trabalhar em um determinado assunto a fim de
obter uma recompensa ou vencer um concurso. (MATLIN, 2004, p. 403 apud
SENA; COELHO, 2012, p. 139)

A motivagdo intrinseca presente nos videogames funciona com base nos desafios e
momentos de exploracdo. Os jogadores sentem o desejo e o prazer de continuarem jogando o
jogo para encontrarem novas descobertas e superarem desafios dificeis; acontece uma
realizacdo pessoal ao prosseguir no jogo.

De acordo com Gee (2003), no que diz respeito a aprendizado nos videogames, a mente
humana funciona como um computador no processo de interpretagcdo do conhecimento. Quando
a mente se esforca pra resolver novos problemas, ela tenta acessar conhecimentos anteriores e
ja adquiridos para usa-los na resolucéo do novo desafio.

“Os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem” (Gee, 2007,

traducdo nossa). O desenvolvimento cognitivo que um jogador realiza a partir da estrutura de
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um videogame aflora a autonomia e o prazer em aprender, resolvendo desafios cada vez mais
dificeis o que motiva na continuidade da sequéncia do game. Além do aspecto do prazer,
aprender realizando atividades divertidas faz com que o processo de aprendizagem aconteca

com muito mais naturalidade e com pouca tensé&o.

4 OS JOGOS NO CONTEXTO DE APRENDIZAGEM DA LINGUA INGLESA

Existe uma grande diversidade de géneros e publicos no universo dos videogames. Por
isso, é importante atentar-se apenas aos tipos de jogos que carreguem algum valor pedagogico
que beneficie a aprendizagem da lingua inglesa como segunda lingua. O valor pedagogico pode
ser medido através da analise dos processos, desafios e objetivos que o game proporciona. De
fato, um bom jogo precisa carregar bons atributos de interacdo, ela funciona na forma de
enfrentamento de desafios e progressao das etapas. Gee (2005, p. 6, traducdo nossa) afirma que
“[...] Em um videogame, jogadores fazem as coisas acontecerem. [...] Videogames sdo
interativos. Os jogadores fazem algo e o jogo faz algo de volta para o jogador agir de novo

L]

O jogador de um videogame age sobre o jogo. O leitor de um livro ou 0
espectador de um filme processa a informagdo de modo receptivo [...] O
videogame vai mais longe: o jogador, além de olhos e ouvidos, usa as maos e,
em alguns jogos, 0 corpo inteiro; ndo apenas assiste ao gue acontece, vendo a
acdo do lado de fora da tela, mas interfere no rumo da agdo, como se estivesse
do lado de dentro (LEFFA et al., 2012, p. 220).

Essa constante interacdo e participacao ativa do jogador dentro dos mecanismos de um
game propicia a busca da autonomia, encorajando reflexdes criticas e distancia o aprendiz do
processo de aprendizagem em que ele é tratado como receptor passivo do conhecimento. Os
games criam mundos em que 0s jogadores sentem que suas atitudes e decisdes importam para
a trajetoria. (GEE, 2005, p. 6-7).

Diante das contribui¢des de Gee (2003), a respeito do aspecto das experiéncias, atitudes
e decisdes que o0 game apresenta, torna-se possivel fazer uma relacdo com as hip6teses de
Krashen(1982) sobre aquisicao de linguas e filtro afetivo.

Para que ocorra a aquisicdo, é necessaria a exposicao de insumos para que possa avancgar
para o préximo nivel. O insumo abrange uma quantidade de amostras da lingua alvo que fazem
0 aprendiz progredir e alcancar maior complexidade na lingua que esta aprendendo (VOLUZ,
2013, p. 31). Os insumos estdo presentes nos bons videogames, aqueles que apresentam uma
boa quantidade de textos, dialogos e enredo interessante. Nesses jogos, € necessario
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compreender e relacionar esses insumos para progredir. A necessidade de contextualizar e
interligar as informacdes para avancar no desafio; essas informagdes podem aparecer como
elementos, como por exemplo objetos e personagens, mas também existe uma grande
necessidade de interpretar linguagens.

O filtro afetivo € outra hipotese de Krashen (1982) e caracteriza-se como um bloqueio
dos insumos. Esse bloqueio mental acontece por meio de fatores que inibem o aluno que esta
em processo de aquisicdo, ndo permitindo que os contetdos dos insumos cheguem até ele
(VOLUZ, 2013, p. 32-33).

Krashen estabelece trés varidveis afetivas fundamentais: atitude, motivacdo e
personalidade. A atitude pode ser considerada mais significativa que a aptiddo, j& que a atitude
negativa do aprendiz aumenta o filtro e bloqueia os insumos, mesmo com perfeitas
possibilidades de compreensdo do que esta sendo ensinado (VOLUZ, 2013, p. 33). Experiéncias
com bons géneros de videogames, aqueles bons para a aprendizagem, carregam maior
motivagdo e reduz uma atitude negativa.

Gee (2003) traz a listagem de 36 principios que distribuem o que os videogames tém a
ensinar sobre aprendizagem e alfabetizacdo. O sexto principio (principio da moratéria
psicossocial) diz que, em um game, “Aprendizes podem correr riscos em um espago em que as
consequéncias do mundo real sdo reduzidas” (GEE, 2003, p. 207, tradug@o nossa).

Um jogo traz possibilidades de tentativa e erro, e consequéncias ruins quando se erra
ndo sdo sentidas na realidade da pessoa, por isso, existe uma grande liberdade para vivenciar
novas experiéncias e superar desafios, aprendendo com os erros e ndo tendo receio de tentar
novamente, caso erre. Na verdade, um videogame ¢é feito de possibilidades e existem vérias
formas de resolver os problemas (GEE, 2005).

Gee (2003, p. 209) também aponta, em um dos seus 36 principios, o principio de rotas
maultiplas. O principio alega a liberdade que um jogador tem dentro de um game a respeito das
diferentes maneiras possiveis de conseguir o progresso, ndo tendo a necessidade de ficar preso
em etapas monétonas e macantes. Nos videogames, muitas vezes, o jogador pode tomar
decises e construir sua performance a partir delas.

Na verdade, erros sdo bastante frequentes enquanto se joga um videogame. Mas,
diferentemente de uma situacdo real como uma sala de aula, em que um equivoco causaria
constrangimento ou desconforto, durante uma jogatina ndo existem riscos reais para o jogador.
Essa caracteristica remete novamente aos principios de Gee (2003); o sexto principio, nomeado

como moratoria psicossocial. Mesmo com a existéncia do risco do erro, o jogador ndo as teme,
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as consequéncias no mundo real sdo quase ou totalmente nulas, esses padrdes caracterizam o
principio. Esse ambiente tranquilo favorece o aprendizado de uma lingua estrangeira, como o
inglés, pois o aprendiz ndo se sentira tdo prejudicado caso cometa algum erro durante o estudo,
mesmo que de forma indireta, de um contetdo da lingua.

Durante a interacdo no videogame, é importante compreender simbolos linguisticos e
assimila-los, como didlogos e arquivos de texto. A partir da assimilacdo dos contetidos, entende-
se 0s mecanismos das fases e atinge-se 0 progresso, fazendo corretamente o que aquela etapa
propbe. Além disso, o erro é recorrente e 0 jogador pode tentar novamente para conseguir um
progresso melhor, reforcando as duas caracteristicas que todo videogame tém: a tentativa e o
erro.

Os simbolos linguisticos fazem parte do mundo real, como muitas outras coisas reais
que séo recriadas dentro de um ambiente virtual no videogame. Basicamente, um game cria um
mundo virtual alternativo que simula desafios a serem resolvidos por jogadores. Um dos
grandes atrativos de um videogame é sua ambientacdo, é possivel recriar mundos deslumbrantes
e personagens cativantes, fazendo com que quem esteja jogando se sinta interessada em resolver

0s problemas.

Os jogos sdo feitos a partir de um fluxo de imagens visuais. Entdo eles
compartilham a sintaxe e a semantica do mundo visual humano. Mas, como
0s cientistas, 0s jogares tém ferramentas especiais que permitem ver o mundo
dos jogadores de maneira diferente. Os jogadores tém controladores e avatares
através dos quais podem manipular o mundo do jogo para atingir objetivos e
resolver problemas. [...] (GEE, 2007, 2014 apud GEE, 2015, p. 20, traducéo
nossa)

Os jogos tém a funcdo de recriar mundos em um ambiente virtual, mundos que séo
construidos a partir de signos ja familiares da cultura do homem. “[...] 0 signo n&o ocupa o lugar
do objeto fisicamente, mas ocupa sim seu lugar de um ponto de vista I6gico que uma mente
interpretadora pode compreender, sem que necessariamente o objeto esteja presente” (LIMA,
2008, p. 54). A compreensdo de um signo existente sem que ele esteja de fato fisicamente
representado traz um enriquecimento e prazer para o jogador, por conta da grande imersao. Ao
mesmo tempo em que existe uma imersdo no mundo e nos desafios, acontece uma imerséo na
lingua, ja que alguns géneros trazem caixas de dialogos e descrigdes de cenarios e objetos a
todo momento, e em inglés.

O principio de aprendizagem numero 20 (Principio multimodal), menciona que o

conhecimento e os significados nos games séo apresentados de diferentes formas, como sons,
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imagens, textos e simbolos (GEE, 2003). Essas formas precisam ser assimiladas em conjunto,
para que assim, acontece o avanco naquele desafio. Por conta disso, torna-se necessaria a
analise de simbolos linguisticos, mesmo que de forma indireta. Gee (2003, p. 109, traducéo
nossa) também afirma que “Nos videogames, os jogadores logo aprendem a “ler” os ambientes
fisicos e eles estdo em busca de pistas sobre como proceder através deles. [...].”

O principio do texto (GEE, 2003) afirma que os signos linguisticos sdo compreendidos
de acordo com experiéncias incorporadas previamente e que sdo retomadas, ndo tendo um
significado puramente verbal no game. O significado puramente verbal ocorre quando o jogador
possui uma quantidade importante de experiéncias incorporadas (GEE, 2003). O jogador se vé
na necessidade de unir as informagdes ja presentes na sua vivéncia atual do game e criar
métodos para enfrentar a proxima etapa, a cada desafio as informacdes aparecem de forma mais
complexa, exigindo mais logica.

A necessidade de “ler” o ambiente torna os bons videogames 6timas ferramentas de
aprendizado, exigindo raciocinio 16gico e leitura. “[...] O valor educativo de um videogame ¢
uma variavel opcional, ja que este valor pode ou ndo estar presente no jogo, ao contrario do
valor de entretenimento, que ¢ uma variavel de presenca obrigatoria [...]” (LEFFA et al., 2012,
p. 219).

Em sua teoria dos principios de aprendizagem e alfabetizacdo com a utilizacdo dos
games, Gee (2003, p. 209) afirma que, nos games, “Os significados dos signos (palavras, agoes,
objetos, artefatos, simbolos, textos, etc.) estdo situados na experiéncia incorporada. Os
significados ndo sdo gerais ou descontextualizados [...]”.

Portanto, géneros de games proveitosos no ambito do ensino de linguas expressam para
0 jogador que simbolos apresentados ndo fazem parte de um processo imediatista. Na verdade,
os contetdos aprendidos fazem parte de um sistema abrangente que deve ser formado
continuamente para superar desafios ainda maiores. (GEE, 2014) A anélise dessa caracteristica
do videogame relaciona-se ao préprio mecanismo da lingua, em que todos os conteldos

envolvidos associam-se e formam um grande sistema, complexo e contextualizado.

CONSIDERACOES FINAIS

E possivel afirmar que o ensino da lingua inglesa como lingua estrangeira deve se
adequar ao novo ritmo da sociedade, propiciando metodologias que desenvolvam a autonomia

de seus alunos a partir da utilizagdo de tecnologias da informacédo, ferramentas intimamente
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ligadas a disposicdo das relacGes sociais do século XXI. Entretanto, é importante frisar que
essas tecnologias devem realizar um papel auxiliador no processo de construcdo do
conhecimento, e o professor deve aparecer como agente mediador. A insercdo dos jogos digitais
no ensino de lingua inglesa, midia digital alvo de estudo desta pesquisa, conduz um aprendizado
divertido e motivador, em que as estruturas linguisticas da lingua aparecem como inputs
internalizados nos desafios dos jogos. Ambientacdo magnifica, enredo interessante e outros
fatores causam um efeito motivador e gerador de diversdo, enquanto a presenca de mecanismos
linguisticos como dialogos, anotagdes e ordens exigem que o jogador compreenda de forma
direta e indireta como esses mecanismos funcionam e como se relacionam, para que assim, seja

possivel superar os desafios propostos.
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