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0S IMPACTOS DOS JOGOS DIGITAIS NAO-DIDATICOS NO
APRENDIZADO DE LINGUA INGLESA COMO LiNGUA ADICIONAL
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Karina Aires Reinlein Fernandes'#

RESUMO: Este trabalho visa compreender os impactos dos jogos digitais ndo-didaticos nos
processos individuais de aprendizagem, bem como analisa-los por meio de bibliografias e artigos
disponiveis sobre o assunto. Apontamentos foram realizados sobre as tecnologias e demais
aspectos inerentes dos jogos que propiciam o aprendizado, sobretudo a partir da experiéncia de
imersdo, interagdo e protagonismo, que vdo ao encontro do atual perfil cognitivo e social dos
nativos digitais (PRENSKY, 2012; MATTAR, 2010), compreendidos neste trabalho como os
aprendizes de inglés como lingua adicional (COOK, 2003; ELLIS, 1997; KRASHEN, 2002). A
analise busca salientar a influéncia dos ambientes internos e externos ao jogo, na dinamica das
relagdes de aprendizado estabelecidas entre os aprendizes e os games. Afinal, chega-se a
conclusdo de que o processo de aprendizagem ¢é autodeterminado e tem como protagonista o
proprio aprendiz, suscitando a integragdo das motivagdes de forma natural e o aprendizado do
inglés como lingua adicional.

Palavras-chave: Jogos digitais ndo-didaticos. Aprendizagem. Aquisi¢ao de lingua. Inglés.

ABSTRACT: This paper aims to understand the non-didactic digital games effects on the
individual learning processes, as well as analyze those processes through bibliographies and
available articles related to this matter. Notes were made about technologies and further inherent
aspects of the game that provide the learning, overall based on the immersion, interaction and
protagonism, that meet the actual cognitive and social profile of the digital natives (PRENSKY,
2012; MATTAR, 2010), comprehended in this work as the English additional language learners
(COOK, 2003; ELLIS, 1997; KRASHEN, 2002). The analysis emphasizes the environment
influence on the relationship of learning dynamics stablished between the players (learners) and
the games. Finally, it is concluded that the learning process is self-determined and has as
protagonist: the learner, and the integration of the natural motivations, causing the English as a
second language to be learned in a contextualized and significant to the learners.

Keywords: Digital games. Learning. Language acquisition. English.

“Language is at the heart of human life.

>

Without it, many of our most important activities are inconceivable.’

(COOK, 2003, p. 3)
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INTRODUCAO

As preocupagdes sdo constantes em algumas pessoas no que compete a
intensidade do envolvimento dos jovens e criangas com 0s jogos, que usam das tematicas
para afirmar que os mesmos sdo violentos e incentivam comportamentos semelhantes,
assim como os tornam hiperativos e antissociais, além de fazer mal para os olhos, por
exemplo, um posicionamento que pode vir a cegar a populacdo para os seus beneficios.

Os dispositivos, quando utilizados conscientemente, dentro das classificagdes
indicativas e em periodos saudaveis de interacdo, oferecem uma gama abrangente de
aprimoramento das capacidades cognitivas por parte dos aprendizes, além de ambientes
altamente interativos de aprendizagem de Lingua Inglesa (LI) como Lingua Adicional
(LA,

A tendéncia das formas de aprendizagem ¢ se renovar conjuntamente com o
progresso da tecnologia, um processo que ocorre nao somente no ambito educacional,
mas também na esfera individual daqueles que entram em contato com as novas
possibilidades.

Por renovacao entende-se, na area da educagao, a adaptagao dos conteudos,
metodologias aplicadas e recursos necessarios para atender as necessidades tanto dos
docentes quanto dos discentes, que individualmente possuem as estruturas cerebrais € 0s
paradigmas de aprendizagem particularizados em decorréncia do contato com as
tecnologias digitais.

Entre as diferentes bases que proporcionam a aquisi¢do de linguas
estrangeiras de forma alternativa, ou seja, ndo didatica e no campo individual, estdo os
jogos digitais que, indiferentemente as plataformas, sofreram mudancas consideraveis
nos ultimos anos na complexidade dos desafios, na interface, nos seus aspectos visuais e
auditivos e, consequentemente, no numero de informagdes repassadas aos jogadores

durante o jogo e nas formas de comunicagdo in-game, fatores que tém viabilizado meios

15 Para esta pesquisa, os termos Segunda Lingua (L2) e Lingua Estrangeira (LE) estardo inseridos no termo
Lingua Adicional (LA).
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suficientes para a obtencdo de conhecimento minimo para a comunica¢do em contextos

linguisticos reais ou certa capacidade de compreensao na LI como LA.
A LINGUA INGLESA COMO LINGUA ADICIONAL

De acordo com Ellis (1997), “entende-se por segunda lingua aquela que se
aprende de forma subsequente a materna, podendo se referir a uma terceira ou quarta
lingua adquirida” (ELLIS, 1997, p.3) pelo individuo, conceito que adotamos neste
trabalho para definir a aprendizagem da LI com o intuito a utilizag@o de forma secundaria,
em ambientes isolados da lingua materna do pais (LM), assim, nomearemos esta lingua
de Lingua Adicional, a abrangéncia de seu uso.

Aprender uma LA ¢ um processo complexo que demanda, primeiramente,
contato para que haja curiosidade e, consequentemente, o desejo de aprender, como ¢
apontado por Vygotsky (2007) ao afirmar que a motivagdo ¢ um dos fatores principais,
nao so de aprendizagem como também de aquisi¢ao de uma lingua. Para compreendermos
melhor quais sdo os processos de aquisi¢ao, recorremos a Stephen Krashen (2002), que
analisou os sistemas de desenvolvimento de habilidades em lingua estrangeira presentes
em adultos através da denominada “monitor theory”, na qual foram levantadas duas
hipbdteses principais, aquisicdo (inconsciente) e aprendizagem (consciente), além do
modelo de monitor que direciona a performance dos individuos na lingua alvo, que sera
especificado e relacionado aos jogos digitais na se¢do 4 deste trabalho.

A aquisicdo ¢ extremamente proxima dos processos naturais realizados pelas
criancas ao aprender a se comunicar € requer interacao significativa com a lingua, os
falantes nativos dedicam maior atencdo a mensagem que desejam passar do que a
corregdo de erros ou regras formais, o que ndo significa que as mesmas ndo ocorram,
apenas sdo feitas pontualmente como forma de adequacdo das estruturas para que se
obtenha melhor compreensao por parte dos ouvintes no momento de comunicar. Ha
também similaridades nas estruturas utilizadas, tanto na infancia quanto na fase adulta,
que criam certa no¢ao gramatical do aprendiz, por mais que nao se tenha conhecimento
formal das regras ¢ possivel identificar quando determinados usos ndo correspondem as

possibilidades da lingua.
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J4 a aprendizagem consciente acontece a partir da constante corre¢do dos
erros € exposicdo a regras explicitas, o que colabora para a manuten¢ao das
representacdes mentais das generalizagdes linguisticas, geralmente organizadas das mais
simples para as mais complexas, uma sequéncia que difere dos processos naturais de
aquisicdo. O autor defende que estes conhecimentos internalizados conscientemente
sobre a lingua a ser aprendida se tornam disponiveis como um monitor para, durante a
performance, realizar alteragdes que visam melhorar a precisdo das emissdes, incluindo
aqueles baseados na comunicagdo ativa. No caso do inglés, devido a seu alcance na
cultura global, o contato ¢ extenso no dia a dia dos aprendizes, j& que a lingua compde,
inclusive, parte do vocabulario diario nos centros urbanos como, por exemplo, kot dog,
outlet, shopping e check-in, assim como nas redes sociais altamente utilizadas na
comunica¢do diaria como like, tweet, share, sign in, sign out, page, feed entre tantas
outras palavras.

Com os aparelhos eletronicos nao ¢ diferente, a tecnologia ganhou espago na
rotina da sociedade do século XXI, principalmente no campo do entretenimento, € marca
presenga desde softwares até consoles desenvolvidos especificamente para a diversao,
dentre os quais se encontram os jogos digitais, que possuem termos em grande parte
provenientes da LI e ndo sofrem nenhum tipo de alteragao semantica ou de grafia na
lingua portuguesa (pause, enter, on, off, start, restart, user) fendmeno conhecido como
estrangeirismo, responsavel pela aquisicdo de amplo vocabulario, trazendo ao
conhecimento dos falantes de outras linguas as caracteristicas fonéticas da lingua inglesa
(SILVA, 2005), fator externo que influencia no aprendizado.

Ha, porém, diferentes perspectivas atribuidas as linguas por parte dos falantes

nativos se comparadas as dos aprendizes, como ¢ apontado por Cook (2003) no paragrafo:

Native speakers of a language usually regard it as in some sense their
own property. Yet they do not resent other people acquiring it: they lose
nothing in the process and are flattered to share something so highly
valued. Yet, however many people learn their language, they still regard
it as ‘theirs’. They feel that outsiders cannot identify with it quite as
they do. To them it remains familiar and intrinsic, to others it remains
foreign and something apart. It is their right, they believe, to determine
what counts as correct and acceptable. (COOK, 2003, p. 22)
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Ainda de acordo com o mesmo autor, os sentimentos de posse sobre a LM e
a tentativa de preservar a identidade cultural e linguistica sdo naturais, especialmente com
linguas internacionalizadas. A LI deixou de ser uma opg¢ao entre as linguas estrangeiras
para ocupar um lugar proprio no cendrio internacional, e hoje ¢ ensinada na maioria dos
paises nas areas de negbcios, educacdo e acesso a informacdo, diminuindo
consideravelmente a busca por outras linguas como o Francés, por exemplo, que deixou
de ser dominante na diplomacia e no controle do trafego aéreo.

Tal crescimento que foi acelerado pelo processo de digitalizacdo, que
aprimorou e facilitou a comunicagdo internacional. A expansdo da influéncia cultural,
econOmica e politica dos Estados Unidos pelo mundo fez com que, além dos exemplos
citados acima, filmes, musicas e programas televisivos fossem produzidos na lingua
materna do pais, que também impera no maior meio de comunicagdo da atualidade, a
internet, tornando o aprendizado e o uso do inglés como uma lingua adicional,
basicamente, necessarios.

O ensino/aprendizagem de inglés como LA envolve ambos falantes nativos e
ndo-nativos enquanto professores ou demais func¢des associadas, englobando interesses
pessoais, politicos, académicos e comerciais por parte dos paises que buscam ascender
financeira e internacionalmente, passando a fazer parte da vida diaria dos mesmos. Se
faz necessario, ainda, contextualizar e identificar a natureza dos individuos inseridos no
contexto acima e entendidos como aprendizes no presente artigo, os nativos digitais.

De acordo com Marc Prensky (2001, 2012), principal desenvolvedor do
conceito, sao designados nativos digitais aqueles que nasceram nas duas ultimas décadas
do século XX, e cresceram em meio a tecnologia digital, com tablets, smartphones,
computadores, videogames e acesso a internet, tendo a comunicagdo instantdnea € um
grande numero de informacdes a serem processadas como parte integral do seu
desenvolvimento, fator que os torna fluentes na linguagem digital, ou seja, interagem
diretamente com os aparelhos sem dificuldades de compreender suas funcionalidades.

A naturalizacdo da experiéncia on-line, que participa diretamente da
formagao intelectual, fisica e afetiva das gera¢des em questdo, aumentou a capacidade de
adaptacdo dos mesmos, além de transformar a maneira como se comunicam, que passou

a acontecer instantaneamente através de mensagens e e-mails, como compartilham

91



Qm@m C@n&m

PPGLetras | UFMA | N. 20 | 2020 | ISSN 2177-8868

Programa de P6s-Graduagdo em Letras | Universidade Federal do Maranhdo

informagdes e experiéncias individuais, mais sucintamente e utilizando principalmente
videos transmitidos em tempo real com cameras de celulares ou webcams, imagens
postadas em diversos sites e redes sociais como Facebook, Instagram, Twitter, Snapchat,
e Tumblr, por exemplo, o que gerou certa prioridade da linguagem visual frente a textual,
assim como rompeu barreiras geograficas e aumentou tanto o alcance quanto o niumero
de pessoas envolvidas nas situagdes compartilhadas, juntamente ao contato com grupos
de identidades diversas, ja que o acesso deixou de ser restrito aos individuos que se
relacionam pessoalmente e diretamente com o interlocutor para dar espaco ao alcance
mundial, tornando a socializa¢do mais ampla em termos de possibilidades, inclusive com
a diversidade cultural, tendo a lingua inglesa como principal possibilidade de conexao e
comunicagao nesses casos.

Menezes (2010) afirma que as novas formas de interagir com o ambiente € 0
alto nimero de estimulos, juntamente ao intenso fluxo de informagdes, modificaram as
estruturas neurais e, portanto, o paradigma atencional dos que tiveram as midias digitais
como parte integral do desenvolvimento fisico e cognitivo durante a infancia. O processo
responsavel pela construgdo das estratégias de pensamento e aquisi¢do e consolidagdo de
conhecimentos, propicios a se reconfigurar em fung¢des mais elaboradas diante das
diferentes midias e suas variadas informacodes e estimulos.

A autora supracitada nomeou os periodos de remodelamento do sistema de
“periodos criticos”, ja que o mesmo seria, a principio, plastico e apresenta fendmenos de
consolidacdo de conteido (memoria) e aquisicdo de informagdes ambientais
(aprendizagem). Essa capacidade do cérebro de se reorganizar constantemente em virtude
do ambiente, tanto virtual como fisico, ¢ abordada também por Prensky (2001;2012), e
chamada de neuroplasticidade. Segundo o autor, as tltimas pesquisas em neurobiologia
apontam que os vdrios tipos de simulacdes, as experiéncias individuais, o ambiente e a
cultura afetam as estruturas cognitivas conjuntamente a forma como estas pessoas pensam
e que tais transformagdes se perpetuam, da infancia a vida adulta. Ao contrario do que se
pensava, o cérebro nao conta com um numero fixo de células que morrem com o tempo,
mas se reorganiza ¢ muda, ou seja, ¢ replanejado para se adaptar ao input que recebe. A
reorganizagdo cerebral, porém, ndo ¢ facil, casual ou arbitraria, ela demanda trabalho

arduo para apresentar resultados (Prensky, 2001;2012).
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2. JOGOS NAO-DIDATICOS

A terminologia “ndo didaticos” se refere aos jogos eletronicos utilizados fora
das salas de aula e do ambiente escolar, mais especificamente nos computadores pessoais
e video games caseiros ou portateis, englobados aqui pelo termo “digital games”.

Devido as diversas representacoes estratégicas e formas de interatividade que
compde os jogos digitais, os mesmos foram anteriormente organizados em categorias pela
proximidade das formas de mediag@o dos players com o jogo, e posteriormente divididos
em géneros construidos a partir de diferentes aspectos que envolvem e direcionam o ponto
de vista do jogador em relagdo ao ambiente do jogo, assim como as narrativas € os
objetivos propostos aos participantes (APPERLEY, 2006; GREGERSEN, 2011).

Apperley (2006) tipificou as duas principais categorias que norteiam as
divisdes. A plataforma, que consiste no sistema e no hardware operados para jogar, que
inclui computadores, smartphones, Playstation 3 ou 4, Xbox 360 ou One, Nintendo Wii,
WiiU ou Switch, os portateis Nintendo DS ou 3DS, PSP e PS Vita, entre outros. E o
modo, que rege como o tempo, o espaco e os outros fatores que definem o mundo do jogo
sdo experienciados pelos players, que possuem subcategorias baseadas na variagdo das
dinamicas, se centradas apenas em um jogador que segue uma narrativa linear (single-
player) ou necessita formacgao de grupos para atingir o objetivo, competir entre si ou com
outros times (multi-player).

A visualizagdo do personagem principal (avatar), criado pelo proprio jogador
ou oferecido pelo jogo, tem apenas duas variantes: primeira (first-person) e terceira
pessoa (third-person), que interferem diretamente na constru¢cdo da proximidade fisica e
visual dos avatares ou do player com o ambiente do jogo (game-world), tendo como
resultado do controle exercido seus papéis na narrativa (role), baseados em técnicas
narrativas retiradas principalmente dos géneros literarios e cinematograficos.

Gregersen (2011) argumenta que os géneros se relacionam com diversas
categorias a0 mesmo tempo e sao historicamente mutaveis, com alteragdes constantes no
que remete a teoria, sendo parcialmente definidos pelas similaridades na forma, na qual
os meios de comunicacdo se constituem como um de seus aspectos, e pelas acdes

comunicativas tipificadas, veiculadas pelas midias, entendidas pelo autor como o meio
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fisico de comunicar as agdes, que ndo pertencem a uma Unica midia, mas podem ser
movidas de uma para outra ou se expandir as demais.

Os quatro principais géneros propostos para os games digitais pela analise de
Egenfeldt-Nielsen, Smith e Tosca (Apud Gregersen, 2011) abstrairam as tecnologias
envolvidas com o intuito de focar na interatividade e nas agdes a serem tomadas pelos
jogadores para obter sucesso demandadas pela estrutura do jogo, que sdao agdo, aventura,
estratégia e process-oriented, resultando em subgéneros provenientes da industria de
jogos digitais, da imprensa e sites populares, categorizados pelas tematicas mais
detalhadamente como esporte, aventura, plataforma, combate, corrida, estratégia, shooter,
etc.

Gregersen (2011) enfatiza que a identificagao dos tipos de interatividade ¢
compativel com os recursos tecnoldgicos inclusos nas agdes, agdo e estratégia, por
exemplo, envolvem diferentes esfor¢os cognitivos, de diferentes complexidades, gerando
reacoes e emogdes distintas nos jogadores durante o gameplay. Fator que permite a
combinacdo com géneros ja estabelecidos como western, sci-fi e fantasia, altamente
utilizados na classificagdo de produtos de entretenimento, o autor argumenta que ha,
ainda, um lapso na teorizacdo de como a tecnologia material e a interagao se relacionam
com géneros estabelecidos, defendendo que a interface e suas tecnologias desempenham
um papel substancial na consolidagdo dos géneros de jogos digitais, principalmente no
que remete a inovacgao e evolugao.

A estética das estratégias, ao contrario das possibilidades de controle dos
avatares de acordo com as narrativas propostas, ndo possui associagdes tao fortes com os
géneros, mas sim com o uso de informagdes a serem acessadas e contextualizadas para
avaliar as opgdes e fazer escolhas que irdo trazer o resultado desejado, e se subdivide de
acordo com as exigéncias dos caminhos elaborados para atingir o objetivo final, podendo
ser em tempo real (real time strategy, RTS) ou da alternancia de momentos disponiveis

para a aplicacao das estratégias (turn-based strategy, TBS).

3. GAME-BASED LANGUAGE LEARNING
A terminologia game-based language learning se refere aos processos de

aprendizagem de segunda lingua que tem por base os jogos, geralmente os digitais.
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Selecionamos alguns trabalhos para explorar tal conceito e mostrar ao leitor
levantamentos que consideramos relevantes para o nosso trabalho.

LAXMISH e YAN (2009) observaram o potencial educativo dos MMOs
(Massive Multiplayer Online) e concluiram que os ambientes virtuais dos jogos podem
contribuir com a alfabetizacdo, a aten¢do, o tempo de reagdo € o pensamento mais
elaborado dos aprendizes (p. 30), sendo mais efetivos os escolhidos pelo potencial a partir
do género, da acessibilidade e extensibilidade por construirem pontes entre o conteudo e
a pratica profissional através do game-world, incluindo a seguranga dos aprendizes de
avangar e participar de comunidades com conhecimentos tedricos mais elaborados por
estarem imersos no processo de role-play, assumir o papel de determinado personagem
dentro do jogo, e busca de informagdes.

Turgut e Irgin (2009) defendem o uso de tecnologias para facilitar e aprimorar
a aprendizagem, e buscam compreender o funcionamento dos online games enquanto
ferramentas pedagogicas ao considerar que os alunos atuais passam mais tempo jogando,
partindo dos questionamentos em torno da capacidade dos jogos de ensinar e da
possibilidade de os players utilizarem com a finalidade de aprender uma lingua
estrangeira.

Os games criam ambientes complexos que favorecem a aquisi¢ao de segunda
lingua através da conexado entre a tecnologia e atividades interativas, com colaboragao
online e integracdo das midias de entretenimento aos processos de aprendizagem, fatores
que influenciam na motiva¢ao se comparados aos presentes nos softwares educacionais,
que os desenvolvedores ainda encontram dificuldades para equilibrar a quantidade de
conteudo com o contexto e os feedbacks sem sacrificar o nivel de controle esperado pelos
players, segundo os autores.

Dos beneficios e possibilidades fornecidos pelos jogos para os processos de
aprendizagem de lingua inglesa, o trabalho com vocabuldrio foi um dos mais
esclarecedores. Visto pelos nativos digitais como entediante de forma recorrente, quando
integrado aos jogos, se encontra em contextos nos quais os jovens aprendizes utilizam
com propositos individuais, tornando a pratica mais significativa. Outro ponto importante
¢ a pronuncia, estudantes facilmente intimidados pela inseguranca e pelo medo de

cometer erros ou se expor na frente dos seus pares tendem a hesitar ou evitar participar
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das atividades de speaking dentro das salas de aula, Turgut e Irgin (2009) asseguram que
estas mesmas pessoas t€m maiores tendéncias de praticar no ambiente virtual ao interagir
com os jogos e ganhar feedbacks linguisticos validos antes de aplicar os conhecimentos
no “mundo real”. Os pesquisadores realizaram seus estudos com 10 alunos de escolas
diferentes, entre 10 e 14 anos, do ensino fundamental e médio na cidade de Mersin, na
Turquia, onde a lingua inglesa ¢ estudada como lingua estrangeira nas escolas e
universidades publicas desde o ensino fundamental, e tiveram como principal foco
criangas turcas que frequentam internet cafés para jogar nos computadores, games
majoritariamente em inglés, e instituiram trés acepcdes diferentes das experiéncias de
aquisicao dos discentes fundamentadas nas descobertas.

Transfer, uma estratégia desenvolvida pelos participantes para aprender
palavras novas, como supor de acordo com o contexto, buscar em dicionarios online,
perguntar a algum jogador que esta proximo ou a alguém que fale inglés, que consiste em
transferir o conhecimento da internet para o jogo visando descobrir o significado da
palavra, que ja se encontra contextualizada em estruturas naturais da lingua e podera ser
fixada na repeti¢do devido as varias oportunidades de uso disponibilizadas no gameplay,
que ocorre, inclusive, em exposi¢des constantes a lingua-alvo.

A compreensdo da informagdo, tanto escrita quanto oral, presente nos
didlogos e textos do jogo, e as respostas rapidas as interagdes exercem um papel
importante na motivacao, que se configura como a segunda acepg¢do, dos participantes
para aprimorar o vocabulario, além de potencializar as habilidades colaborativas.

A terceira ¢ awareness, que diz respeito a percepcao dos proprios players em
relagdo aos beneficios e maleficios provenientes dos jogos, assim como sua autonomia
para selecionar os contetidos e atividades mais proveitosos para a propria aprendizagem.
Enquanto os pesquisadores acima citados focaram nos relatos dos proprios players quanto
a experiéncia de aprendizagem dentro dos jogos, Lynn Alves (2008) comega seu artigo
delimitando as pesquisas analisadas por ela em torno da relacdo dos games com
aprendizagem em duas linhas proximas, porém distintas, no entendimento da categoria
dos games enquanto eletronicos ou digitais, um ponto de vista que consideramos
interessante integrar ao nosso trabalho, mas que nido ir4 alterar a nomenclatura “jogos
digitais”.
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Os jogos digitais possuem espacos interativos com caracteristicas narrativas
e visuais mais simples se comparadas aos presentes nos eletronicos, e tem a interatividade
e a jogabilidade aproximadas aos jogos eletronicos, no que ¢ definido pela autora como
pertencentes a primeira e segunda geracdo. O principal divisor das duas categorias ¢ a
imersdo, que nos jogos denominados eletronicos ¢ elaborada mais detalhada e
significativamente, com narrativas e estratégias mais complexas, além de as tematicas
serem selecionadas de acordo com o “universo dos jogadores” (ALVES, 2008, p. 3). A
partir da andlise das obras dos autores Pecchinenda, Murray e Turkle, Alves (2008)
identifica o sujeito que joga como “homo game”, e argumenta que a autonomia € a
independéncia sao mais acentuadas devido a realidade altamente tecnoldgica na qual o
jogador esta inserido, que gera um processo de “hibridizacao” derivado da interagao entre
o elemento interno, o jogador e sua mente, e o elemento externo, o console e o software
do jogo, tendo o player como protagonista, a parte ativa que controla as agdes.

O protagonismo que da ao sujeito a possibilidade de representar através da
simulagcdo cenarios e historias que sdo fruto do seu imaginario individual, como ¢
afirmado pela autora, uma “cultura de simulagdo” que ¢ determinada por “pensamentos
ndo-lineares” e pela ressignificagdo de si através de avatares e personagens.

A aprendizagem, para estes sujeitos, se da na construgao de sentidos atrelados
as informagdes que surgem durante situacdes especificas dentro dos jogos, que
dificilmente serdo desconexas. Alves (2008) propde um trabalho junto aos docentes para
que a integracdo das tecnologias ao ambiente escolar ocorra com sucesso, evitando agdes
descontextualizadas por parte dos professores e a frustracdo dos discentes com as
tentativas, pois a principal intencao do uso dentro das salas de aula ¢ transpor os espagos
de aprendizagem intrinsecos aos games para os softwares educativos a fim de que sejam
melhor explorados e discutidos pelos educadores.

Crookall e Oxford (1990) investigaram como os jogos e simula¢des podem
ser aplicados nos processos de aquisicao de uma lingua estrangeira junto a seus aspectos
culturais a fim de ajudar os aprendizes em sua trajetoria, com énfase na dimensao
comunicativa do uso da segunda lingua, objetivo fundamental de aprender uma nova

lingua, justificada no paragrafo: “Communication is a complex, dynamic, and qualitative
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process involving the creation, interpretation, negotiation, and exchange of meanings by
individuals and social groups.” (CROOCKALL E OXFORD, 1990, p. 10).

Os autores buscam centralizar a lingua estrangeira no processo comunicativo
entre individuos de diferentes culturas e contextos sociais, € associam as abordagens,
métodos e técnicas instrucionais em segunda lingua a integrar a competéncia linguistica
as suas praticas, tendo a motivagao e o estado emocional individuais como grandes
instigadores do aprendizado. A comunicagdo entre os players, individualmente, com os
aliados, dentro do time ou com seus oponentes durante o gameplay, ¢ essencial nas
partidas online, indiferentemente as configura¢des organizacionais dos individuos dentro
do jogo e da fun¢ao ocupada.

Bullard (Apud Crookall e Oxford, 1990) atribuiu os conceitos de briefing e
debriefing ao comportamento e ao uso da lingua-alvo dos aprendizes durante as
simulagdes como parte integral do processo, que consideramos a possibilidade de
relacionar as atividades realizadas pelos players nos jogos digitais.

Briefing ¢ elucidado por Bullard como um momento de preparagao para as
atividades a serem desempenhadas na simulagdo que requer dos participantes a
assimila¢do de informagdes sobre o contexto e as atribui¢des individuais, no caso da
lingua estrangeira o autor sugere aos professores que o input esteja inserido em diferentes
apresentacoes (visual, escrita, em audios, etc.) a fim de o vocabulario ser introduzido
gradualmente aos alunos e afirma que tal assimilagcdo tende a ser facilitada a partir da
participagdo ativa e do envolvimento dos aprendizes. Para os gamers, o processo pode ser
compreendido como um preparo prévio para o jogo a partir da observagdo de jogadores
mais experientes nas partidas e dos termos utilizados por eles nos chats para se comunicar
entre si, a busca de videos de gameplays no youtube ¢ a leitura de informagdes disponiveis
por outros players ou fas nas wikis, que pode, assim como as informagdes didaticas
associadas, ocorrer na lingua materna para ser transferido a lingua estrangeira durante a
comunicagao.

Ja debriefing ¢ um momento destinado, basicamente, a auto avaliagdo,
autoanalise e feedbacks das atividades dentro da simulac@o e da performance na lingua-

alvo, considerada pelo autor tdo importante quanto a simulagdo por si so. Algumas
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plataformas digitais oferecem os feedbacks logo apds o gameplay, como serd

exemplificado na se¢do 4.1.

4. OS AMBIENTES DE USO DA LINGUA INGLESA DENTRO DOS JOGOS
DIGITAIS NAO-DIDATICOS

Uma das caracteristicas mais fortes dos jogos digitais ndo didaticos ¢ a
interatividade, responsavel por reter um publico cada vez maior, e ¢ justamente uma das
maiores dificuldades dos sistemas de ensino de LI como LA, e dos professores, integra-
la nos processos de aprendizagem.

Com cérebros altamente conectados no mundo digital, foco atencional divido
em diversos pontos ao mesmo tempo e um imediatismo latente em fungdo de respostas
rapidas e constantes, ou seja, individuos habituados a receber e processar uma grande
quantidade de informagdes e estimulos na maior parte do tempo, o desejo pelo
protagonismo das atividades ¢ inevitavel, € 0 mesmo se tornou essencial para que o
interesse dos aprendizes se mantenha, principalmente ao aprender uma segunda lingua.
Além da interatividade, a imersdo, a motivacdo e o protagonismo também sdo partes
intrinsecas dos games, aspectos que facilitam os processos de aprendizagem.

Korhonen et. al. (2009) ao estudar as propriedades da experiéncia dos
consumidores de produtos interativos, dentre os quais os jogos digitais, perceberam que
a interatividade vai ao encontro da efetividade e da eficiéncia buscada pelos clientes, da
comunidade gamer, principalmente quando encontram um design adequado.

Os autores salientam que emocgdes positivas sdo essenciais para manter a
curiosidade e o desejo de usar os produtos com frequéncia devido a satisfagdao e propde
um conceito de utilidade, usabilidade e prazer que devem estar presentes na interface do
jogo e durante a interacdo do usudrio com o objeto, que tem a percepgdo afetada por
experiéncias anteriores com produtos similares e expectativas provenientes de
habilidades e conhecimentos pessoais, que interferem nas emocgdes resultantes, assim
como o contexto, social e fisico, nos quais a interacdo acontece.

Os videogames sdo vistos pelos autores como um produto nao-utilitario, ou

seja, no lugar de funcionarem com a intengao de tornar tarefas e afazeres mais faceis,
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mais eficientes e com resultados praticos melhores, eles sdo projetados para tornar a
experiéncia de jogo mais prazerosa e suficientemente desafiadora, com atributos como
diversdo e contentamento, com o design voltado para satisfagao pessoal. Os resultados do
estudo apontaram para 19 categorias contidas na construcdo da interatividade, sendo
algumas alteradas para melhor identificar as experiéncias derivadas: cativagao, desafio,
sentimento de realizagdo, competicdo, controle, descobertas, exploracdo, expressao,
fantasia, amizade, estimulos, sadismo, sensa¢des, simulacdo, submissdo, subversao,
sofrimento, simpatia e suspense (tradugao livre dos termos). A imersao, terminologia que
se refere ao apice da experiéncia in-game, ¢ compreendida como o resultado do
engajamento ¢ do envolvimento dos players com o jogo, coloquialmente citado pelos
gamers em analises, € no vocabuldrio comum do grupo, como o sentimento de “estar
dentro do jogo”, que demanda tempo, esfor¢o cognitivo, atencdo e “investimentos”
emocionais (CAIRNS, 2012).

A imersao ingame tem o envolvimento emocional e cognitivo, a dissociagao
do mundo real e a percepcao do player dos desafios e controles do jogo como fatores
constituintes que levam os individuos a atingir um estado cognitivo de absorg¢ao,
promovido pelo manuseio da plataforma tecnoldgica e da interagdo com o jogo digital em
si, simultaneamente experienciados fisica e subjetivamente, ou seja, total dedicacao aos
eventos in-game, ainda segundo Cairns (2012).

Schoenau-Fog (2011) buscou focar nos aspectos dos jogos que podem ser
responsaveis por impulsionar a experiéncia de imersdo, iniciada por motivagdes que
podem estar relacionadas ao game, como um tema de interesse individual, por exemplo,
ou de origem pessoal, como fazer novos amigos online.

Depois de comecgar a jogar, o processo de engajamento (como ¢ nomeado pelo
autor) passa a se basear em objetivos, sejam eles propostos pelo jogo ou definidos pelo
jogador para atender a demandas de satisfagdo pessoal. A visdo de atingir os objetivos
instiga a realizacdo das atividades disponiveis no gameplay, de maior ou menor
complexidade, que impelem o jogador a continuar efetuando tarefas secundarias para
atingir diferentes metas, particulares ou ndo, obtendo resultados nem sempre positivos ao

atingir, mas que podem incentivar a melhorar as habilidades exigidas para resolver o
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desafio, tentar novamente varias vezes ou procurar pessoas diferentes para reformular o
time, por exemplo, que também contribuem para que as pessoas continuem jogando.

Os objetivos apresentados pelos jogos como quests, tempo limitado para
realizar as tarefas ou itens a serem colecionados, sdo compreendidos como extrinsecos, €
os intrinsecos se configuram como os elaborados pelos proprios jogadores dentro das
possibilidades do jogo, como explorar o mapa, conseguir uma nova skin para determinado
personagem etc., ou seja, uma motivacao constante, que se renova. As atividades estao
diretamente conectadas a aquilo que os players querem fazer, principalmente in-game, e
podem ser incluidas em dez categorias elaboradas pelo autor. Solucionar, que envolve o
player ao exigir o uso de faculdades mentais para resolver desafios e elaborar estratégias
ou taticas.

O uso dos sentidos, sendo os mais recorrentes o auditivo ¢ o visual,
viabilizado por aspectos do jogo como musicas, efeitos sonoros, a qualidade dos graficos,
animacodes, cores e estética visual, responsaveis pela ambientacdo que reflete no
envolvimento sensorial dos players.

A interface, responsavel pelo envolvimento fisico presente no controle do
jogo e nas agoes fisicas necessarias, de apertar uma tecla a movimentos que envolvem o
corpo inteiro, como o Kinect do Xbox 360 ou os sistemas do Wii-mote do Nintendo Wii,
e o design dos controles dos consoles que devem ser anatomicos e acessiveis, de facil
manuseio. Atividades de exploragao dos elementos do jogo, o mundo, variedade de itens,
como exemplo podemos usar mapas open-world, como o do game Skyrim: the elder
scrolls. Envolvimento através da experimentagdo, representada pelas possibilidades de
alterar caracteristicas dos personagens ou escolher personagens distintos, com fungdes
diversificadas, ocupar diferentes papéis na narrativa, customizar elementos do jogo como
0 cenario.

A experimentagdo se subdivide em outras duas categorias consideradas pelo
autor a partir do envolvimento com a historia € a com os personagens. A experienciagao
da histdria tem como principal motiva¢ao o envolvimento com o enredo da narrativa, a
descoberta dos desfechos, de explicagdes para situacdes vividas pelos personagens, a

curiosidade pelo contetido dos capitulos. Ja a experienciagdo do personagem envolve a
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vontade de desenvolver e jogar com algum em especifico, ver evolugdes, saber o que
acontece com ele, como se relaciona com o mundo do jogo € com os outros personagens.

Criagdo, que envolve os individuos ao apoiar contetidos gerados pelos
proprios players, atendendo a certa autonomia e desejo de criacdo demandados por
diversos gamers. Destruicdo também ¢ uma das categorias, o autor aponta que destruir
objetos e estruturas € visto por alguns players como proximo no quesito diversao de jogos
que tem como objetivo eliminar oponentes. A ultima caracteristica ¢ a socializagdo, que
engloba os elementos sociais, principalmente quando a experiéncia de compartilhar o
jogo se torna o proprio objetivo do game.

E especialmente aqui que se instala a competitividade entre os players, uma
das principais motivagdes para voltar a jogar o mesmo jogo ¢ a possibilidade de fazer
amizades, conhecer pessoas diferentes, de diversas nacionalidades, ao jogar em casa em
consoles e computadores que suportam multiplos jogadores em um mesmo ambiente
online, ¢ natural o envolvimento em comunidades criadas a partir dos jogos, ao ter um
bom desempenho no jogo ou colaborar com o time, ¢ conquistado o respeito dos pares,
que incentivam uns aos outros a continuar jogando, sdo comparadas conquistas e
realizacdes dentro do jogo, sdo discutidas habilidades e taticas para chegar aos objetivos,
sozinhos ou em times, comparar os resultados das competicdes ¢ umas das atividades
mais recorrentes na comunidade gamer, sendo os jogos multiplayer os de maior sucesso.
O protagonismo ¢ promovido a partir do uso de tecnologias adaptativas in-game e de
abordagens player-centered, que consideram a diversidade dos perfis individuais de
aprendizagem e preferéncias de estilos de jogo, defendido por Charles et. al. (2005) para
melhorar a experiéncia de gameplay.

As particularidades de cada jogador no que diz respeito as limitagdes das
habilidades exigidas pelos games, a técnica que recebe maior foco no momento de
completar os desafios e tarefas, quando relevadas e integradas as possibilidades de
adaptagao do gameplay para favorecer o controle € a moderagao do nivel dos desafios
aumentam a acessibilidade e a experiéncia de autonomia, os autores afirmam, porém, que
o uso das tecnologias dindmicas responsivas as singularidades dos players ¢

especialmente raro.
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E necessario diferenciar usabilidade de jogabilidade ao se pensar no design
de um software que tem como foco o player enquanto usuario, a medida que a primeira
busca tornar a tecnologia em questao o mais funcional e acessivel possivel, o sucesso da
segunda depende de inicialmente ocultar certas op¢des, tornando-as disponiveis apos
investir tempo no jogo ou atingir determinadas metas, desafiando o jogador e aumentando
o tempo destinado ao jogo, um processo de evolucao e engajamento.

Como o foco deste trabalho ¢ a aprendizagem de inglé€s como lingua adicional
mediada por jogos digitais, principalmente a que se dd em ambientes ndo didatizados,
decidimos explorar um pouco mais a teoria do monitor de Krashen (2002), que abrange
tanto o publico infantil quanto o adulto, fator que vai de encontro a faixa etaria dos
gamers. Krashen (2002) apontou trés condi¢des necessarias para o sucesso da
performance em lingua estrangeira por parte dos individuos a partir do uso do
monitoramento: o tempo, o “foco na forma” e o conhecimento da regra. O tempo € voltado
para a aplicagdo consciente de regras gramaticais, que exige ateng¢ao e envolvimento do
individuo na mensagem a ser transmitida, o foco na forma ¢ parte da pratica daquele que
conhece previamente as regras a serem aplicadas.

O autor esclarece que sdo raras as situacdes em que as trés condi¢des siao
contempladas, € que o modelo apresentado ndo busca defender a autocorrecao a partir de
conhecimentos gramaticais adquiridos, o “sentimento” do que ¢ gramaticalmente correto
ou um monitoramento baseado apenas em regras conscientes, o intuito ¢ reconhecer que
a aprendizagem estd disponivel para o aprendiz como uma espécie de monitor. A
dicotomia aquisi¢do/aprendizagem guia as interpretagdes possiveis das descobertas em
diversas areas dos estudos de aquisi¢ao de segunda lingua, uma extremamente influente
em ambos processos, € a primeira abordada pelo autor, ¢ a variagao individual. O uso do
monitoramento pode atingir dois extremos, um aprendiz que faz uso recorrente do
conhecimento consciente da lingua-alvo, tornando a fala muitas vezes formal em
contextos extremamente informais, por exemplo, apresentando um output altamente
editado antes de ser emitido, e um que raramente aplica 0 monitor ao seu output.

A parte dos extremos, Krashen (2002) levantou caracteristicas gerais do uso
do monitor a partir de diversos estudos de caso informais, e percebeu que o sucesso vem

de editar o output da segunda lingua, quando nao interfere nos processos de comunicagao,
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resultando em performances variadas que tem seus erros corrigidos e as praticas
melhoradas de acordo com o uso do monitor, e descobriu que os usudrios do monitor
tendem a se preocupar mais com uma linguagem “correta”.

A secdo abaixo foi escrita com o intuito de revelar o ponto de encontro entre
a ambientacao do jogo, criada a partir dos aspectos citados acima, e a lingua inglesa como
lingua adicional, norteado, principalmente, pela teoria de Krashen (2002) que vai ao

encontro as partes das estruturas do gameplay analisado.
4.1 OVERWATCH

Overwatch ¢ um FPS produzido e distribuido pela Blizzard Entertainment
Inc. com disponibilidade para as plataformas PlayStation 4, Xbox One e computadores,
jé& conta com mais de 100 premiagdes de jogo do ano e atingiu em janeiro de 2017 a marca
de 25 milhdes de players registrados pelo mundo, conquista publicada pela propria
companhia em nota no twitter. As partidas online mais comumente escolhidas sdo as de
ataque, que tem como principal objetivo a captura de espacos demarcados no mapa, com
a dinamica RTS aplicada ao gameplay e organizada em dois times, cada um composto
por seis players, que se opde sendo um responsavel pela defesa e o outro pelo ataque e
captura, e a escolta de carga, que vai de um ponto até o outro no mapa somente quando
acompanhada por pelo menos um integrante do time de escolta, o time responsavel pela
escolta tem um tempo estipulado pelo jogo para chegar até o objetivo, enquanto o time
oponente tem o mesmo tempo para impedir que a carga chegue ao final do percurso,
ambas podendo ter sua duragao prorrogada de acordo com o desempenho dos times.

A perspectiva individual do jogo ¢ em primeira pessoa, com informacoes

sobre o her6i escolhido dispostas na tela (figura 1):
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Figura 1 - Perspectiva do player em FPS.
Fonte: Overwatch, 2017, Blizzard Entertainment Inc.

Overwacth conta com um briefing integrado ao jogo. Ao escolher o heroi, o
player deve considerar as particularidades que influenciam no desempenho in-game, as
caracteristicas do personagem como tempo de deslocamento pelo mapa, fungao dentro do
time, quantidade de dano que pode receber, e também causar nos oponentes, sua conexao
com o objetivo e com o equilibrio das habilidades dos players aliados. O jogo refor¢a o
objetivo no canto superior esquerdo da tela durante o periodo de escolha, e no canto
inferior direito, d& dicas para equilibrar as fungdes dos players no time de acordo com o
mesmo.

Os herois sdo divididos em quatro categorias: ofensivos, de rapida locomocgao
e maior dano causado ao inimigo; defensivos, destinados a impedir o progresso do time
adversario; tanques, que possuem locomocgdo lenta, maior resisténcia ao dano recebido
com a funcdo de fortificar posicionamentos estratégicos; € 0s suportes, que tem como
principal funcao recuperar “a vida” e aumentar o dano ou a velocidade dos seus aliados,

dispostos nos grupos da esquerda para a direita, respectivamente (figura 2).

Figura 2 - Briefing in-game.
Fonte: Overwatch, 2017, Blizzard Entertainment Inc.

O debriefing ¢ inserido no jogo logo apds o gameplay, em um sistema por
votos, que elenca os quatro melhores jogadores dos dois times na tela e os doze
participantes podem votar livremente com base no desempenho individual dos players,
justificado logo abaixo do nome em porcentagens, ou seja, sao avaliados por seus pares,
quando mais de 5 votos sdo destinados ao mesmo player, o heroi ¢ destacado como “epic”,

¢ aumentada a pontuagdo final e o personagem emite uma frase propria de efeito,
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indiferentemente da vitdria ou derrota do time. A auto avaliacdo ¢ disponibilizada a partir
de um sistema de feedback ilustrado com medalhas e detalhamento do desempenho nas
diferentes atividades, ou seja, as habilidades sdo avaliadas individualmente (figura 3 e

figura 4).

e =t ¢ |
Figura 3 - Debriefing pos-gameplay.
Fonte: Overwatch, 2017, Blizzard Entertainment Inc.
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Figura 4 - Feedback.
Fonte: Overwatch, 2017, Blizzard Entertainment Inc.

O wuso da lingua inglesa dentro do jogo se da, principalmente, na
comunicagdo in-game entre os players através dos chats, de voz ou com mensagens
digitadas, disponiveis durante todos os eventos do jogo, nas categorias geral (para todos
os jogadores conectados), dentro do time, apenas com os players na partida ou destinada
para um jogador especifico. A comunicagdo ¢ essencial para um o bom desempenho do
time, ¢ o espago destinado para a discussdo das taticas, das fungdes individuais, de
técnicas de jogabilidade e dicas de players experientes para iniciantes, que estdo
comegando a interagir com um novo herdi ou algum que nao estao habituados a usar mas
querem comecar (figura 5). Além da comunicacao direta e dindmica, ha comandos de voz
dos personagens que comunicam algumas a¢des dos outros jogadores, por exemplo, se

algum her6i esta com a vida baixa, pode ir até algum ponto seguro e chamar por um
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suporte pelo comando “I need healing” (figura 6). Embora o uso das frases prontas esteja
mais relacionado a agdo de Transfer (Turgut e Irgin, 2009), ha a necessidade de o aprendiz
analisar o contexto do jogo para que o comando faca sentido, ou seja, conheca as

possibilidades de uso dos significados escolhidos antes de emitir o output.

IRAINING
HERD GRULERY

1007 BOX

HIGHUGHTS

':"" N *. A
Figura 5 - Ilustragao do chat geral.
Fonte: Overwatch, 2017, Blizzard Entertainment Inc.

Figura 6 - Emissdes prontas.
Fonte: Overwatch, 2017, Blizzard Entertainment Inc.

CONSIDERACOES FINAIS

Como pudemos perceber, adquirir uma nova lingua ¢ um processo gradual
que depende de fatores distintos, porém complementares entre si, ¢ demanda esforcos de
diferentes naturezas, além de investimentos afetivos e cognitivos individuais. Os gamers,
enquanto nativos digitais, cresceram e se desenvolveram inseridos em um contexto social
e historico altamente digitalizado, repleto de aparelhos conectados a redes globais de
comunicagdo, e tiveram seus parametros de aprendizagem alterados, nos quais o
protagonismo ¢ essencial para que a participacdo ativa ocorra. A proje¢cao de si no
ambiente, os estimulos cada vez mais complexos € em maior nimero a serem assimilados

e a interatividade expandida tanto para a experiéncia sensorial quanto para a motora
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fizeram com que o cérebro dos aprendizes se adaptasse as novidades, que incluem as
formas de se comunicar.

A lingua inglesa deixou de ser distante, restrita a necessidades pontuais,
relacionadas apenas a carreira profissional ou a experiéncias fora dos paises que ndo a
possuem como lingua materna para estar presente no dia a dia, como foi pontuado por
Cook (2003) e a aprendizagem da mesma se tornou possivel aquém das instituicdes de
ensino. Por mais individualizada que seja, ela se dd principalmente pela comunicagao
direta entre os players, em praticas que contam com pleno envolvimento, at¢ mesmo os
games que sao desprovidos da funcionalidade fornecem uma ambientagdo que promove
ligacdo emocional com a narrativa, uma significacao extremamente influente durante a
aprendizagem. A tendéncia autoexplicativa intrinseca aos eventos dos games também vai
de encontro a identidade autodeterminada dos players, que habituados a uma sociedade
globalizada e ao acesso rapido e facil a informacdo se tornam cada vez mais
independentes e autobnomos para suprir a intensa curiosidade.

Os jogos digitais ocupam amplo espago na rotina da sociedade atualmente, e
ndo somente na dos jovens, e romperam com os limites da industria do entretenimento ao
criarem um novo nicho social no qual o inglés ¢ fundamental, e acreditamos que cada vez
mais pesquisadores irdo se dedicar aos temas correlacionados.

Esperamos que o trabalho possa auxiliar aqueles que intentam integrar jogos
digitais ndo-didaticos as suas praticas docentes de ensino da lingua inglesa como lingua
adicional e também os que buscam respostas acerca da constru¢do do aprendizado de

linguas através dos games.
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