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Saberes em construc¢ao: videogames e motivacao na aprendizagem de
lingua estrangeira

Knowledge under construction: video games and motivation in foreign language
learning

Cristiane Manzan Perine

“If we could only capture the
magic dust of motivationfrom games
and apply it to learning...”

Donald Clark

Resumo: A motivagdo ¢ listada como uma das variaveis afetivas da’qual depende o sucesso na
aprendizagem. Segundo Ddrnyei (2005), a motivagdo esté relacionada a um dos aspectos mais basicos
da mente humana, e boa parte dos professores e pesquisadores concordam.que-a motivacdo tem papel
importante na determinagdo de sucesso ou fracasso em qualquer situacdo de aprendizagem. A palavra
motivacgdo tem origem no verbo latino movere, que significa mover, sendo definida, entdo, como o que
leva o individuo a fazer escolhas, a se engajar em certas atividades e a persistir nessas agdes. O
surgimento dos videogames nos remete aos Estados Unidos da década de 40. Esses jogos
revolucionam a industria de entretenimento e se proliferaram por todo o mundo, chegando aos
aparelhos que conhecemos hoje, modernos, com alta tecnologia e mais, mediadores da aprendizagem
de linguas. Este estudo tem por objetivo propor uma leitura dos principios de aprendizagem de James
Paul Gee em relacdo a aprendizagem por meio“de videogames a partir das estratégias motivacionais
para aprendizagem de lingua estrangeira propostas pelo psicologo Zoéltan Dornyei. Trata-se de uma
tentativa de melhor compreender o papel facilitador para a aprendizagem de linguas inerentes aos
videogames aliados ao seu potencial motivacional.
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Abstract: Motivation is listed:as one of the affective variables in which success on learning depends
on. Doryei (2005) reports-that motivation is related to one of the most basic aspects of the human
mind, and a great deal of teachers and researches agree that motivation plays an important role in the
determination of success or failure in any learning situation. The word motivation comes from the
Latin verb movere,which means to move, and it is defined as what leads the person to make choices,
engage in an activity and persist in these actions. The videogames emerged in the United States in the
40’s. These games revolutionized the entertainment industry and spread out all over the world, coming
to the new devices we know today, modern, with high technology, and mediators in the language
learning. This study aims at reading the learning principles of James Paul Gee in relation to the
learning with videogames, starting from the motivational strategies for language learning proposed by
the psychologist Zéltan Dornyei. It is an attempt to better comprehend the role of language learning
facilitator inherent to videogames allied to its motivational potential.
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1. Introducao

A motivagdo dos alunos ¢ comumente citada como um dos fatores a permear o
sucesso na aprendizagem de linguas estrangeiras. Os estudos sobre motivagdo em
aprendizagem de linguas surgiram a partir de trabalhos realizados na Psicologia e foi apenas a
partir da década de 70 que comecaram a ser, timidamente, associados a Linguistica Aplicada.

Desde os primordios dos estudos sobre motivagao, Corder (1967, p. 164) ja afirmava
que dada a motivagdo, ¢ inevitdvel que o individuo ndo aprenda se devidamente exposto a
lingua alvo. Embora sua afirmacdo assuma um tom pragmatico, hd que se ressaltar que ela
nos remete ao pressuposto de que a motivagao € vista como um componente necessario para
que a aprendizagem aconte¢a. A motivacdo envolve as atitudes-e-estados afetivos que
influenciam no grau de esforco que os alunos empenham para aprender uma lingua
estrangeira (ELLIS, 2008, p. 75).

No Brasil, os estudos sobre motivacdo sao recentes, tendo como um de seus marcos
iniciais a dissertacdo de mestrado intitulada: “A Variabilidade-da Motivagao no Processo de
Aprender Lingua Estrangeira na Escola”, a qual foi desenvolvida no programa de mestrado
em Linguistica Aplicada na Universidade de Campinas (UNICAMP). Nesse trabalho, Viana
(1990) analisou a variabilidade da motivagao no processo de aprendizagem em sala de aula de
lingua estrangeira. O pesquisador afirma que o termo motivagao tem sido usado com base em
seu sentido popular, ou seja, como sinénimo de “estimulo (...), impulso, entusiasmo, interesse,
vontade, prontiddo (p.41)™

Grande pesquisador da motivacao, professor de linguas e formador de professores, o
psicologo Zoltan Dornyei da Universidade de Notthingan, coleciona inimeras publicagcdes em
tematicas que englobam a psicologia, aquisi¢do e uso de lingua e metodologia de ensino de
linguas. Dornyei (2001, 2007) retne em seu livro “Estratégias motivacionais em sala de aula”
(Motivational strategies in the language classroom), um panorama geral sobre a motivagao,
sua conceituacdo e importancia para a aprendizagem de lingua estrangeira, colocando em
relevo seus reflexos praticos em sala de aula. Como o autor argumenta, comumente usamos o
termo motivagao para explicar o porqué as pessoas pensam ou se comportam de determinado
modo. No entanto, ndo raro, adota-se o termo de forma muito abstrata e hipotética, baseando-
se em modelos idealizados e pouco satisfatorios em explicar como esta pode ser efetivamente
incentivada em sala de aula. Dornyei adota uma visdo com a qual compartilhamos, de que ¢

uma das fungdes do professor ser um motivador para os alunos.
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O livro cumpre, entdo, uma proposta de discutir estratégias motivacionais, ou seja,
métodos e técnicas que podem ser utilizadas para gerar e sustentar a motivagdo dos
aprendizes. Outros estudos ja haviam se dedicado a definir o que ¢ motivagdo, seus
componentes ¢ dimensdes € como esse construto influencia na aprendizagem. A singularidade
do livro veio no sentido de demonstrar como o conhecimento tedrico sobre motivagdo ¢
relevante para os professores, e como esses podem ser aplicados em sala de aula.

Conforme evidenciado por diversos estudos (DE HAAN, 2011; VIDAL, 2011) e
partindo de nossa experiéncia como professores de lingua, ¢ grande o nimero de. pessoas que
dedicam horas e horas a jogar videogames. A industria de videogames compde um
empreendimento miliondrio, que movimenta o setor de entretenimento por.todo o mundo,
agregando um publico fiel e diversificado. Hoje, existem incontaveis jogos disponiveis no
mercado, os quais esbanjam tecnologia, novidade e interatividade. Embora nao fosse seu
proposito inicial, hd algum tempo o videogame comecou a despertar o interesse de linguistas
aplicados por parecer cumprir uma nova fun¢do. Muito além de um mero passatempo,
diversdo ou simples entretenimento, o videogame ‘revelou-se, pouco a pouco, um grande
colaborar na aprendizagem de linguas. Ele se faz presente nos lares de mais de 60 milhdes de
brasileiros, o que equivale a dizer que . um tergo da populagdo tem videogame. Isso é o que
indica uma pesquisa divulgada pelo Ibope (Instituto Brasileiro de Opinido Publica e
Estatistica) em 2012.

O linguista James Paul Gee, atualmente, professor na Universidade do Estado do
Arizona, nutre interesse por psicolinguistica, letramentos, identidades, ensino de linguas e
videogames. Em sua obra “O que o videogame tem a nos ensinar sobre aprendizagem de
linguas e letramentos™ (What video games have to teach us about learning and literacy), Gee
(2007) discute-os beneficios que o videogame pode trazer para a educacgdo, e apresenta os 36
principios que julga adequados para se pensar o videogame como ferramenta potencial de
aprendizagem.

Este artigo tem como objetivo ilustrar os principios elencados por Gee e proceder a
uma leitura interpretativa associando-os as estratégias motivacionais na sala de aula sugeridas
por Dornyei. Nesse sentido, buscou-se construir uma discussdo tedrica ancorada nesses
autores, partindo da hipotese de que os principios de Gee, se analisados a luz das estratégias
motivacionais para salas de aulas de linguas propostas por Dornyei, podem ser relevantes para

se pensar no quanto tais principios além de organizar a aprendizagem mediada por videogame
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pode ajudar na compreensdo do poder do videogame na motivacdo dos alunos e como isso
ocorre.

Para tanto, no primeiro topico, tragamos um breve historico do caminho percorrido
pelos estudos sobre motivacao na aprendizagem de linguas. No segundo topico, discorremos a
respeito do potencial dos videogames na aprendizagem de linguas, assuntos esses que
direcionam nosso referencial tedrico. No topico de nimero trés, apresentamos nossa analise
dos principios de aprendizagem por intermédio de videogames descritos por Gee a luz de
nossa leitura das estratégias motivacionais na sala de aula de linguas estrangeiras pensadas
por Ddornyei, desvelando entdo, nosso objetivo de mostrar como as estratégias ide Dornyei
podem ser atreladas aos ideais para uma aprendizagem efetiva por meio de videogames. Por
ultimo, trazemos nossas consideragdes finais, ressaltando o quanto o uso inteligente de
videogames pode propiciar a aprendizagem de linguas e ainda-surtir efeito motivacional, e

dessa forma, contribuir para a aprendizagem de linguas.

2. Motivacio e aprendizagem de linguas

A motivagdo € vista como um elemento chave para que o ensino e aprendizagem de
uma lingua ocorram de maneira eficiente, estando entre os fatores que influenciam o sucesso
ou insucesso dos aprendizes. Todavia, falta' consenso entre os estudiosos em demonstrar se a
motivagdo ¢ que produz uma aprendizagem com sucesso ou se € a aprendizagem com sucesso
o0 que aumenta a motivagdo (GOMEZ, 1999, p. 61).

O interesse no /papel da motivacdo provavelmente se deve ao fato de que essa
variavel de diferenca individual se relaciona de forma decisiva com a transformacgdo de
desejos e interesses em agdo. Ajuda, pois, na compreensdo de como fatores cognitivos e
contextuais interagem de modo dindmico e complexo na constituigdo da motivagao.

Como outrora mencionado, os estudos sobre motivagdo para a aprendizagem de
linguas nasceram a partir de estudos em Psicologia. Nao obstante, convém lembrar que a
motivacao para aprender linguas ¢ diferente de outros tipos de motivacdo. Isso porque a
motivagdo € constituida por fatores sociais e psicoldgicos, uma vez que para aprender a
lingua, espera-se que o aprendiz ndo adquira simplesmente conhecimento da lingua, mas se
identifique com a lingua alvo, sua cultura e com sua comunidade de falantes e possa adotar

caracteristicas comportamentais de sua fala e estilo.
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Nos primoérdios de tais estudos, Gardner e Lambert (1972), em uma abordagem
sociocultural da motivagdo, investigaram a motivagao da comunidade falante de francés para
aprender inglés no Canada. Propuseram uma distincdo entre motivagao integrativa e
instrumental. A primeira reflete o interesse pessoal pela comunidade e cultura falante da
lingua alvo e o desejo de se aproximar de tal grupo. Esse ¢ o caso do desejo de se comunicar
com falantes nativos, de assistir filmes, ouvir musica, por exemplo. A segunda reflete os
valores praticos e vantagens que se pode obter ao aprender aquela lingua. Esta ¢, entdo, vista
como uma ferramenta que nos possibilita alcancar algo, tais como diplomas,” empregos,
oportunidades.

Ja na década de 90, Dornyei propde que a motivagdo deve ser .vista sob um eixo
temporal composto de trés fatores, o nivel da lingua, o nivel do aprendiz e a situagdo de
aprendizagem. No nivel da lingua, centralizam-se as orientagdes. e motivos relacionados aos
varios aspectos da lingua, como a cultura e os usos potenciais da proficiéncia da lingua. No
nivel do aprendiz, o foco reside no aspecto cognitivo e afetivo que perpassa o processo
motivacional. No nivel da situagdo de aprendizagem, temos os motivos extrinsecos e
intrinsecos para aprender e as condi¢des motivacionais em cada drea, tais como componentes
especificos de um curso, a pratica do professor, e a interagdo com o grupo. Williams e Burden
(1997) listam entre os fatores internos que regulam a motivagdo, o gosto pela lingua, a
curiosidade, o esforco e as atitudes-em relagdo a lingua. Como motivos externos, a presenca
de outros, tais como os_pais, professores e colegas, as recompensas ou puni¢des que
determinada atividade pode trazer, o material didatico e a escola.

Em 2005, Dornyei, amparado no trabalho intelectual de Markus e Nurius (1986 apud
Dornyei, 2005), renova os estudos sobre motivacdo ao propor uma teorizagdo baseada nos
“eus-possiveis”, na qual a motivagdo € vista sobre uma perspectiva futura. Divide-se entre o
“eu-ideal™ que constitui os objetivos e aspiracdes que o individuo gostaria de obter; o “eu-
dever” que se refere as responsabilidades e obrigacdes que os outros acreditam que eles
deveriam assumir e a experiéncia de aprendizagem que caracteriza os fatores situacionais
especificos, relacionados ao ambiente de aprendizagem e suas experiéncias. A motivagao,
nessa nova perspectiva, ¢ fomentada a partir de seus estudos da teoria da discrepancia de
Higgins (1987 apud Ddornyei, 2005), e refere-se as atividades guiadas na tentativa de reduzir a
discrepancia entre o “eu-ideal” (aquilo que o individuo gostaria de se tornar) e o “eu-real” (o

que ele ¢ no momento atual). A motivagdo pode ser interpretada também como a tentativa de
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reduzir a distancia existente entre o “eu-real” e o “eu-dever”, ou seja, entre os atributos que o
aluno possui no presente € o que os outros acreditam que ele deveria possuir. Embora nao
conceitualmente caracterizado, nessa teoria temos ainda outro elemento, que ¢ o “eu-temido”
que corresponde ao estado que ele nao quer vivenciar. Tal sistema ¢ chamado de sistema
automotivacional de aprendizagem de segunda lingua (L2 Motivational Self System),
que formaliza o processo motivacional centrado e desenvolvido pelo individuo a partir de
uma visdo que perpassa os momentos presente e futuro. Esse modelo tem sido implementado
nos estudos sobre motivacdo e hoje se encontra em uma fase de consolidagdo, sendo muito
associado a estudos sobre identidade de professores e alunos. Para exemplificar, imaginemos
uma sala de aula, e um aluno que resolveu estudar uma lingua, digamos o'inglés, porque quer
fazer um intercdmbio e morar em Londres, conseguir estudar e se/comunicar bem com as
pessoas. O seu “eu-real” ¢ de um jovem estudante que desconhece a.lingua, o “eu ideal” ¢ um
jovem que vive e estuda em Londres sem problemas em entender e se fazer entendido. Para
isso, existe um “eu-dever” que assegura que para que isso.acontega, ele deveria se matricular
em um curso de linguas, estudar, dedicar-se, cercar-se.de fontes de contato com a lingua. Isso
em contraste com seu “eu-temido”, que ¢ a imagem de um jovem perdido em Londres que
ndo consegue conversar com as pessoas € ném mesmo acompanhar suas aulas e estudar. Esses
sdo componentes do sistema automotivacional de aprendizagem, o qual transparece como
mais focado no aluno e considera-a motivagdo tendo como referéncia principal o proprio
individuo.

Nesse sentido, o.coneeito de motivacao integrativa, outrora proposto por Gardner, €
revisitado. A integratividade passa a ser incorporada ao “eu-ideal”. No mundo globalizado,
com o didlogo censtante entre linguas que cruzam fronteiras, € na conceituagdo do inglés
como lingua-mundial, lingua franca, a lingua mais presente em curriculos escolares, e os
novos-¢ diversos meios que temos de acessar a lingua, muitos deles propiciados pelos avangos
com a tecnologia, a mobilidade internacional e migracdo, a integratividade passa a ter um
foco interno, como um processo interno de identificagdo com seu “eu-ideal”. Ha agora um
fluido e flexivel movimento de pessoas que vai além de determinadas culturas e comunidades
fisicas ou virtuais. A ideia da motivagdo para aprender inglés ¢ determinada por um processo
de identificagdo, descrita em termos do senso de uma identidade desejada como cidadaos
globais, capazes de transgredir e engajar em varias culturas e comunidade, socialmente ou

profissionalmente. Assim, a motiva¢do integrativa passa a ser vista como uma aspiragdo
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pessoal, como uma imagem futura de si, como, por exemplo, um “eu-ideal”, falante fluente
em lingua inglesa (USHIODA, 2012).

Kubanyiova (2009) defende que essa teoria da discrepancia tem como chave a ideia
de que as pessoas sao movidas com o fim de atingir um estado que corresponda aos estados
desejados para o futuro, que sdo pessoalmente relevantes para eles. A distancia entre como eu
sou/estou e quem eu gostaria de ser ou como gostaria de estar em certo ponto do futuro ¢ que
causa uma dissonancia emocional que me motiva a agir para buscar alcangar tal estado.

Na atualidade, os estudos sobre motivagdo a percebem como um construto.que nao
pode ser analisado separadamente do contexto em que se situa o processo de aprendizagem. A
motivacdo ¢ temporal, podendo oscilar devido a diversas influéncias tanto-internas como
externas. Essa perspectiva dindmica nos permite considerar como continuas as multiplas
influéncias entre o ambiente formal de aprendizagem e fatores singulares-ao aprendiz em toda
sua componente complexidade, assim como compreender-as possiveis alteragdes tanto no
ambiente quanto no aprendiz como resultado de /Seu “desenvolvimento (DORNYEI;
USHIODA, 2012).

Segundo Kubanyova (op. cit.) faz-se necessario entender como os professores podem
atuar e serem preparados para atuar de. modo a usar estratégias motivacionais ou adotar uma
pratica mais motivadora. Teorias € modelos de motivacdo tém sido persistentes em conceitua-
la. Entretanto, os estudos na area -ainda caminham por margens estreitas € pouco luminosas
quando o topico em questdo ¢ a motivacao e a incorporagdo de novas tecnologias no ensino de
linguas. Como motivar os nativos digitais? Como aliar teoria e pratica nos estudos sobre
motivagdo? E, particularmente, por que o uso de videogames tem sido atrativo para a
aprendizagem dos: alunos? Muito além de classificar a motivagdo segundo divisdes, cumpre
investigar como noessas pesquisas podem contribuir para que professores possam diretamente
exercer, aquilo’ que tomamos com uma de suas fungdes, que ¢ motivar os alunos. Como
motivar os alunos do século XXI a aprender e como tais teorias podem ser efetivamente
maximizadas e compreendidas em sala de aula ¢ o desafio que se coloca aos educadores da

era digital.

3. Videogames e motivacao para a aprendizagem de linguas

Nossos aprendizes de linguas sdo personagens que figuram em um novo cendrio de

aprendizagem. Os avangos tecnologicos apresentaram a alunos e professores outros
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horizontes nunca antes pensados como forma de chegar ao conhecimento a partir de uma
variedade de recursos ndo restritos as paredes da sala de aula. Tais paradigmas,
inevitavelmente mudaram a dinamica do processo de aprendizagem, ao mesmo tempo em que
trouxeram a ele vivacidade ao torna-lo mais centrado na pessoa do aluno. Uma das
ferramentas a ser considerada sdo os videogames, que além de sua velha e conhecida fungao
de divertir e entreter, concederam aos alunos um mecanismo novo de ter contato com linguas
estrangeiras e criaram uma atmosfera real e auténtica para a aprendizagem de linguas.

O videogame ¢ o dispositivo eletronico no qual o usuério (jogador) interage através
de imagens que sdo reproduzidas em uma tela de televisdo ou monitor (SANCHEZ, 2012). Na
Columbia enciclopédia virtual, encontramos a definicdo de videogame como um jogo
eletronico, dispositivo ou programa de computador que aprovisiona entretenimento através de
situagdes que desafiam o jogador em sua coordenagdo motora e habilidades mentais. Ainda
segundo informagdes provenientes dessa enciclopédia, muite da atratividade dos videogames
¢ proveniente de um programa de computador que sincroniza luzes e sons em um formato
idéntico ao de filmes e exibidos por meio de computacdo grafica. Os jogadores podem
brincar com outros participantes ou sozinhos, competindo contra a maquina.

Os aprendizes de linguas estrangeiras de hoje sdo parte de uma geragdo que cresceu
junto as novas tecnologias digitais. Computadores, cadmeras, celulares, internet e videogames
fazem parte de seu dia-a-dia. Esses alunos constituem a Gerag¢do-N (Net Generation) ou
Geracdo-D (Digital Generation). Eles sdo os nativos digitais, sdo falantes nativos da
linguagem dos computadores, da internet e dos videogames (PRENSKY, 2001).

Os chamados nativos digitais possuem caracteristicas peculiares. Conforme Prensky
(2001), eles estdo acostumados a receber informagdes rapidamente, eles gostam de fazer
varias atividades ao mesmo tempo e preferem ler graficos e desenhos antes de textos. Os
nativos digitais preferem o acesso a diversificados meios de informacgdo simultaneamente,
como o hipertexto. Eles trabalham melhor quando estdo interconectados, buscam gratificacdes
instantaneas e recompensas frequentes e aprendem com facilidade. Eles preferem jogos a
trabalho “sério”. Por intermédio dessas caracteristicas, ja nos € possivel evidenciar como essa
geracdo encontrou no videogame uma fonte de contato com o mundo.

Por outro lado, aqueles que ndo nasceram na era digital, mas foram por ela atraidos e
conseguiram se adaptar harmoniosamente sdo os chamados imigrantes digitais. De crianca a

adultos, o videogame exerce atracdo sobre pessoas de todas as faixas etdrias, oferecendo jogos
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baseados em diferentes habilidades, areas tematicas, estilos e preferéncias. Os jogos
aparecem, entdo, como ponto a ligar essas geracdes.

Tapscott (1998) pontua que para a Geragdo-N, jogar e aprender podem ocorrer
simultaneamente. Um aspecto importante a ser lembrado ¢ que isso estd acontecendo por
meio de invengao, criagdo, compartilhamento e uso de jogos digitais para aprendizagem, tanto
para criangas como adultos. O que torna os jogos um sucesso na visao de Prensky (op. cit.) ¢ a
combinac¢do da motivagdo do jogo, que te leva a aprender mesmo sem ter consciéncia disso,
somada a metodologia de aprendizagem, que ¢ rdpida, efetiva e diferente a da escola
tradicional.

Segundo Tavares (2011), a aprendizagem fundamentada em jogos.consiste em toda e
qualquer atividade, que se utilize principalmente de jogos, digitais ou ndo, mas também de
outras midias relacionadas, como meio ou fim para a realizagdo.do.ensino-aprendizagem, as
quais nao se limitam ao ambiente e ensino formais.

Mattheiss et al. (2001) afirmam que o sucesso.dejogos na aprendizagem advém,
dentre outros fatores, do aspecto motivacional para a’aprendizagem que os jogos tém, ao levar
o individuo para a aprendizagem, por vezes, sem que ele perceba. Além disso, por meio de
jogos, o aprendiz fica engajado no processo, o que ¢ um elemento crucial para que a
aprendizagem ocorra.

A aprendizagem mediada‘por jogos digitais tem a especificidade de ser ao mesmo
tempo divertida e participativa, além de colocar em conjunto aprendizagem efetiva e
entretenimento interativo (PRENSKY, 2001), o que contribui para que seja intrinsicamente
motivadora para os aprendizes. O grande marco a ser pensado é que o conteudo a ser
aprendido, informacoes, conceitos, relacdes, dentre outros, ja ndo se limita a ser apenas dito
aos alunos. E«preciso que seja aprendido por eles mesmos, via perguntas, descobertas,
construgao, interagao e acima de tudo, diversao.

Como citado no topico anterior, a motivagdo € importante por energizar 0 processo
de aprendizagem. Gee (op. cit) chega a afirmar que quando a motivacdo acaba, a
aprendizagem acaba e o jogo acaba. Ele afirma que bons jogos sdo motivadores para muitas
pessoas, entdo eles podem nos dar dicas de como a motivagao pode ser gerada e mantida. Os
aprendizes praticam uma acdo a distncia e essas acdes fazem com que o individuo se sinta
COmo se seu corpo € mente estivessem incorporados em um novo espago, O que gera um

estado motivador. Cremos que a sensagdo que temos ¢ de viver em outro mundo. Ao
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manipular seu personagem e tomar decisdes, o aprendiz tem mais animo para investir no jogo.
Esse investimento parece ser a chave para a motivagdo e para prosseguir com o desejo de
aperfeigoar no jogo. Os jogos nos auxiliam na compreensdo de como as pessoas investem em
novas identidades ou papéis, o que podem ser circunstancias motivadoras para uma
aprendizagem nova e profunda. Gee conclui entdo que a magnitude dos jogos de computador
e videogames reside em permitir que as pessoas se recriem a si mesmas em novos mundos e
desfrutem de recreagdo e aprendizagem paralelamente.

O videogame tem a potencialidade de dar ao jogador a vestidura de uma nova
identidade. Squire (2006) enfatiza que nesse contexto, ocorre uma aprendizagem por meio de
ser e fazer. Enquanto no passado os jogos educacionais usavam o contexto' como atmosfera
para a experiéncia do jogo, os jogos contemporaneos literalmente colocam 0 jogador dentro
do sistema do jogo. Eles tém a habilidade de fazer com que as pessoas fiquem horas sentadas
diante deles, mesmo depois de um dia cansativo, atentos. e ativamente tentando atingir
resultados, vibrando com suas conquistas e determinados a superar deslizes o tempo todo.
(PRENSKY, 2003)

Acredita-se que uma sessdo de videogame produz um impacto permanente no
individuo, de modo mais intenso do que um liyro, uma musica ou um filme, visto que ha um
envolvimento fisico maior do sujeito. (LEFFA et al, 2012) Ainda segundo esses autores:

O jogador de um videogame age sobre o jogo. O leitor de um livro ou o
espectador de um filme processa a informag¢do de modo receptivo, o leitor
usando os olhos e o espectador, acrescentando aos olhos os ouvidos, ja que
ndo apenas vé€, mas também ouve. 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 que acontece, vendo a agdo do lado de fora da tela, mas
interfere no rumo da acdo, como se estivesse do lado de dentro. (p. 220)

O wvideogame reune no jogador caracteristicas que nds, enquanto professores,
gostariamos de ver em todos os nossos alunos, sdo interessados, competitivos, colaborativos,
e sempre a procura de informagdes e solugdes. E preciso estarmos alertas para o fato de que
0s jogos podem sim, ser efetivos na aprendizagem, porém, isso nao implica dizer que todos os
jogos sao bons para todos os aprendizes, e para todas as situa¢des de aprendizagem. A nosso
ver, isso apenas aumenta as visdes preconceituosas ainda existentes contra a pratica social de

jogar videogame.
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4. Os principios de Gee e as estratégias motivacionais de Dornyei: em busca de novas
leituras

Em seu cladssico livio “O que os videogames tém para nos ensinar sobre
aprendizagem e letramento”, James Paul Gee (2007), expde uma analise dos beneficios que o
uso de videogames pode trazer para a aprendizagem. “Eu quero falar sobre videogames (...) €
dizer coisas positivas sobre eles”, nessas palavras, Gee abre seu livro, no qual nos apresenta
uma série de 36 principios de aprendizagem a partir de seus estudos sobre a complexidade e
aprendizagem autodirecionada que os aprendizes aderem ao iniciarem um novo jogo. Gee
analisa de modo geral as atividades cognitivas, dentre elas, como os individuos desenvolvem
um senso de identidade, construcdo de conhecimento, reflexdo, como percebem o mundo,
como aprendem por meio desses jogos. Ele sugere que alunos, professores e criadores de
jogos devem aderir a esses principios para tornar real a possibilidade de aprendizagem por
meio de videogames. A seguir, apresentamos um recorte dos principios de Gee e sobre eles
refletimos a luz das ideias de Dornyei.

Iniciamos nossa discussao a partir de dois principios que enaltecem o papel ativo que
o aprendiz deve assumir no jogo e/ou na aprendizagem. A comegar pelo “Principio da
aprendizagem ativa e critica” (Active, Critical, Learning Principle), temos a afirmacdo de
Gee de que todos os aspectos do ambiente de aprendizagem, incluindo os modos como o
dominio semidtico ¢ elaborado e apresentado, sdo estabelecidos de modo a encorajar uma
aprendizagem ativa e critica, ou seja, nao passiva. J& no “Principio de pensamento sobre o
dominio semiotico” (Metalevel thinking about semiotic domains principle), somos advertidos
de que aprender envolve pensamento ativo e critico sobre as relacdes entre o dominio
semiotico que estd sendo aprendido e outros dominios semioticos.

Recorrendo a Dornyei (2001, p. 77), um meio de tornar a aprendizagem mais
estimulante para os alunos ¢ fazer com que eles se sintam parte essencial da aprendizagem,
isso pode fazer com que eles gostem da tarefa proposta. Assim, cumpre criar situagdes nas
quais o aprendiz seja chamado a ser participante ativo, nas quais possa opinar, interagir, se
posicionar diante de sua aprendizagem. Isso pode ocorrer, por exemplo, quando além de ser
participante, o aprendiz tem uma fun¢ao especifica a desempenhar, algo que compete a ele e a
mais ninguém. Ademais, em ambientes formais de aprendizagem, tais como a escola, o nivel
de frequéncia dos alunos é compulsoério e o contetido do curriculo é quase sempre selecionado

pelo professor, pela institui¢do, ou simplesmente pelo livro didatico, muitas vezes, com base
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no que eles e a sociedade consideram importante, € ndo a visdo dos proprios alunos sobre o
que julgam importante para si mesmos, o que pode afetar sua motivagdo para aprender. Ao
tratar da motivagdo, ¢ dificil convencer os alunos a aceitarem os objetivos de determinadas
atividades de sala de aula, se ndo considerarmos se os eles gostam ou ndo das atividades e se
escolheriam se engajar nessas atividades caso tivessem a chance de escolher outras
alternativas (DORNYEI, 2001, p. 50). Nos jogos, os alunos tem a flexibilidade de montar seus
horarios, de busca-los com a frequéncia que quiserem, muitas vezes sem ter que sair de casa
para isso, ¢ escolher o que querem jogar. Isso pode aumentar o senso de autonomia e de
motivagdo, ¢ ajuda a formar alunos mais ativos, participativos e criticos.

Por meio do “Principio semiotico” (Semiotic principle) e do_“Principio do dominio
semiotico” (Semiotic Domains Principle), aprender envolve aperfeicoar 0 dominio semiotico
e ser capaz de participar, de certo modo, no grupo de afinidade-ou grupos ligados a ele.
Entendendo dominio semidtico como um complexo de fendmenos culturais e sistemas
signicos, isto ¢, sistemas de significacdo, esse principio.nos lembra que a motivagdo para
aprender pode ser despertada pela integratividade, ou seja, pelo desejo de interagir ou mesmo
de fazer parte da cultura local, de interagir com os falantes nativos e de compreender seus
signos culturais. Isso reflete uma disposi¢do, e identificagio em relacdo a tudo o que ¢
associado a lingua, sua cultura, seus/ falantes, sua influéncia. Essa integratividade surge
quando a lingua ¢ vista como “real” pelo falante. Cumpre lembrar que a motivagdo ¢
socialmente e culturalmente construfda. Assim, por meio dos jogos, o aluno pode interagir de
perto com a cultura da lingua alvo e mesmo jogar com participantes que vivem onde tal lingua
¢ falada (DORNYEIL, 2001, p. 54) .

Nao ha davidas de que lingua e cultura sdo interligados. Aprender uma lingua vai
muito além -de aprender um cddigo de comunicacdo e suas regras gramaticais, exige
incorporar diversos elementos de sua cultura, mesmo que o aprendiz nunca tenha visitado
outro pais.’As pessoas ndo vivem em um vacuo social, elas sdo parte de uma cultura, e usam a
lingua para expressar essa cultura. Ensinar uma lingua abrange entdo, trazer outra cultura para
a vida do aprendiz. Para melhor exemplificar a pertinéncia do aspecto cultural, aludimos
outros trés principios, sdo eles, o “Principio de modelos culturais sobre o mundo” (Cultural
models about the world principle), o “Principio dos modelos culturais sobre a
aprendizagem” (Culture models about learning principle), ¢ o “Principio de modelos

culturais sobre o dominio semiotico” (Culture models about semiotic domains principle). Em
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suma, tais principios advertem que a aprendizagem ocorre de modo que os aprendizes podem
pensar conscientemente e reflexivamente sobre seus modelos culturais a respeito do mundo,
sobre eles mesmos enquanto aprendizes e sobre um dominio semidtico especifico em que
estejam aprendendo sem denegrir suas identidades, habilidades ou filiagdes sociais, €
justapdem esses modelos para novos modelos que podem conflitar entre si ou mesmo se inter-
relacionarem de varios modos. O aprendiz ¢ levado a pensar sobre sua cultura em relacdo a
cultura do outro e sobre sua cultura de aprender. Ele pode repensar conscientemente sobre
novos modelos de aprendizagem e sobre ele mesmo como aprendiz.

Por intermédio do “Principio da moratoria psicossocial” (Psychosocial moratorium
principle), temos a indagagdo de que nos jogos, os aprendizes podem correr-riscos em um
espaco em que as consequéncias que teriam no mundo real sdo reduzidas. Parece ser consenso
entre os estudiosos que para propiciar a motivag¢ao € necessario criar.uma-atmosfera agraddvel
e segura em sala de aula. Isso ocorre porque em um ambiente em que os alunos se sentem
seguros ¢ dotados do auxilio necessario, a norma de /tolerdncia prevalece ¢ os alunos se
sentem confortaveis a se arriscarem, pois sabem que nao serao submetidos a possiveis criticas
ou constrangimentos piblicos caso cometam um erro/(DORNYEI, 2001, p. 40). Tal atmosfera
pode ser facilmente transposta ao dominio dos jogos, os quais podem contribuir no sentido de
encorajar os alunos a aceitarem desafios e correrem riscos, € até mesmo no sentido de ajuda-
los a entender os erros como parte do processo de aprendizagem, e pode ser facilmente
transposta ao dominio dos jogos, nos quais os alunos estdo mais livres de criticas, corregdes e
comparagoes passiveis a acontecerem em sala de aula. Reduzem, assim, a ansiedade e o0 medo
de exposicao. Esses ambientes podem ainda contribuir em encorajar os alunos a aceitarem
desafios e correrem riscos, € at¢ ajuda-los a entender os erros como parte do processo de
aprendizagem;.como convite a tentarem de novo. Nos jogos ¢ o famoso “tente outra vez” (7ry
againl).

Aprender ¢ um fendomeno que exige uma combinagdo de desejo e esforgo, ou seja,
comprometimento. A partir da interpretagdo do “Principio do comprometimento com a
aprendizagem” (Commited Learning Principle), evidencia-se que, no videogame, os
aprendizes se engajam em participar, com muito esfor¢o e pratica, como em uma extensao de
suas identidades no mundo real em relacdo a identidade virtual com a qual eles se sentem
comprometidos € o0 mundo virtual que eles veem como obrigacdo. Sem suficiente motivagao,

nem mesmo os alunos mais brilhantes, com habilidades notéaveis, tem for¢a para persistir em
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seus estudos. A motivagdo esta diretamente ligada ao esfor¢o na execucdo de tarefas. Uma das
caracteristicas de um aluno motivado ¢ justamente o esforco no cumprimento de tarefas e a
persisténcia para com as mesmas (DORNYEI 2001, p. 5). Nesse sentido, a motivagio
energiza o processo de aprendizagem. Do mesmo modo, em ambientes de videogame, o
simples ato de se engajar, se esforcar e buscar praticar ja dao indicios de motivagdo. Ainda,
um dos meios de motivar os alunos a se empenharem em suas atividades ¢ incentivar e
propagar uma visdo de esfor¢o ndo como fun¢do tediosa ou mesmo penalizacdo, mas como
investimento de modo a obter algo futuro, o que pode ser feito por meio desses jogos.

Tomando como referéncia e aplicando o principio acima exposto, evidencia-se que
Gee coloca énfase na questdo da identidade real e a virtual que o jogador assume. A tematica
da identidade também transparece no “Principio da identidade’’ (Identity Principle), e no
“Principio de autoconhecimento” (Self-Knowlegde principle). De acordo com o “Principio
da identidade”, o ato de aprender envolve assumir e brincar‘com‘identidades de modo que o
aprendiz possa fazer escolhas reais (ao desenvolver sua identidade virtual) e ter amplas
oportunidades de mediar as relagdes entre novas’e. velhas identidades. H4 uma relagdo
tripartida de identidades, visto que os aprendizes relacionam e refletem sobre as multiplas
identidades que possuem no mundo real, no'mundo virtual e uma identidade projetiva, que diz
respeito a sua proje¢ao no mundo virtual do jogo.

Consideramos ainda que 0 comportamento humano tem duas dimensdes basicas, a
direcdo e a intensidade. A motivacao abarca esses dois aspectos, sendo responsavel pela
escolha de determinada agdo, pelo esforgo despendido e pela persisténcia. Assim, a motivagao
diz respeito a porqueras pessoas decidem fazer algo, o quanto de esfor¢o estdo dispostas a
empregar e por quanto tempo estario propensas a sustentar a atividade (DORNYEI, 2001,
p.7). Ao assumir novas identidades, o aprendiz ¢ colocado diante de situagdes de escolhas que
poderia ndo Vvivenciar na vida real. Se pensarmos no sistema de automotivacdo para
aprendizagem de lingua estrangeira de Dornyei, em que a motivagdo consiste na tentativa de
diminuir a discrepancia entre o “eu-ideal” e o “eu- real”, temos concretizados nos jogos uma
possibilidade de assumir e antecipar estados de um “eu-ideal” que desejamos alcangar
futuramente no mundo real.

Explorar sua identidade pode viabilizar ao aprendiz maior conhecimento sobre si
mesmo. Por meio do “Principio de autoconhecimento”, Gee defende que o mundo virtual ¢

construido de um modo em que os aprendizes aprendem ndo apenas sobre aquele dominio em
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especifico, mas também sobre si mesmos, suas habilidades e potencialidades. Para as teorias
motivacionais, por mais que o aluno tenha habilidades notdveis e muita facilidade em
aprender, ele ndo conseguira explorar isso a longo prazo, caso nao esteja motivado. Além
disso, pode-se chegar ao conhecimento da lingua de diversos modos, fazendo uso de
diferentes estratégias e um fator determinante em alcancar sucesso na aprendizagem ¢
permitir que os aprendizes descubram quais sdo os melhores métodos ou estratégias para si
mesmos, em suma, descobrir como eles aprendem melhor (DORNYEI, 2001, p. 68). Os jogos
permitem que os alunos se aventurem, testem suas hipoteses e explorem suas habilidades e
dificuldades de modo mais personalizado. O préprio aprendiz ¢ o centro do jogo. Ele tem a
chance de incorporar novas identidades, novos papéis e experiéncias inusitadas, as quais
podem fazer com que reflita sobre seus pontos fortes e fracos. Assim, ele pode aprender mais
sobre si mesmo.

Destacamos ainda o “Principio de realiza¢do” (Achievement principle). Nele, Gee
revela que para aprendizes de todos os niveis de conhecimento ou habilidade, hd recompensas
intrinsecas desde o inicio, personalizadas ao nivel.de cada aluno, esfor¢o, aumento de
proficiéncia e sinais de realizacdo. Sob uma perspectiva dindmica da motivacdo, esta ndo pode
ser vista como um atributo que se mantém estavel durante o processo de aprendizagem,
porquanto passa por oscilacdes devido'a influéncias de diversos fatores internos e externos.
Dentre os componentes internos-temos os autoconceitos, os quais envolvem defini¢cdes
pessoais e julgamentos ou_expectativas de sucesso. A expectativa de sucesso, a visdo de que
ele pode ser alcangado, coloca o individuo a caminho de buscar suas metas, o que podemos
visualizar claramente nosjogos (DORNYEI 2001, p. 20). Além disso, quando o individuo é
movido por motivacdo intrinseca, a atividade em si € gratificante e prové recompensas,
fazendo com que o-aprendiz se sinta realizado (DORNYEI, 2001, p. 57).

Para Dornyei, nds fazemos as coisas melhor quando esperamos ser bem sucedidos
nelas, similarmente, aprendemos melhor quando esperamos sucesso. Um dos meios frutuosos
de motivar os alunos ¢ ajudar a aumentar sua expectativa de sucesso, organizando
conscientemente meios de colocar o aprendiz com uma visdo positiva de suas possibilidades.
Além disso, € preciso ndo colocar os alunos diante de atividades que sdo muitos dificeis para
seu nivel de conhecimento, isso também pode colaborar em criar expectativas de sucesso.
Percebemos que no videogame, o aluno se sente desafiado a continuar jogando quando

percebe que esta ganhando. E dificil ser tomado pela tentagdo de desistir do jogo quando se
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estd ganhando e vé que esta se superando. Isso refor¢a o esforco como algo valido. A cada
etapa vencida ele tem novo impeto em continuar a prosseguir, o que ¢ motivador para os
alunos.

Tal principio nos reporta ainda ao “Principio do regime de competéncia” (Regime of
competence principle), segundo o qual nos jogos, o aluno tem ampla oportunidade de operar
seus recursos, entao aqueles mais dificeis, seus obstaculos, sdo sentidos como desafios, mas
ndo como coisas impossiveis de serem realizadas. De modo semelhante ha o “Principio da
aprendizagem continua” (Ongoing learning principle). Esse principio defende que a distingao
entre o aprendiz e o supervisor é vaga, pois os aprendizes, gracas a operacdo do) “regime de
competéncia”, devem, em niveis maiores ou menores, desfazer-se de suas rotinas de dominio
para se adaptar a situagdes novas e passiveis de mudanga. [Existem ciclos de novas
aprendizagens, automatizagdo, reorganizacdao de informagdes. Nos'jogos, os alunos se veem
como participativos e, a cada instante, podem ser surpreendidos ao longo do trajeto com
situacdes que ndo haviam sido previamente planejadas, as quais desafiam seu raciocinio ¢ a
capacidade de rdpida tomada de agdo, abrindo espa¢o.para novos conhecimentos, o que cria
estimulo para que, a partir de um pequeno insumo, de pequenas informagdes, eles tenham que
problematizar para buscar saidas e, por isso, expandirem seus conhecimentos a partir desse
pequeno input inicial. Tal caracterizacdo. ¢ retratada no “Principio de amplifica¢do do
insumo” (Amplification of input principle).

Além disso, ao se depararem com situacdes novas, o elemento de novidade tem a
fun¢do de eliminar o tédio, 0 que ocorre quando algo sobre a atividade ¢ diferente ou
totalmente inesperado( DORNYEI, 2001, p. 76). Alias, esses principios sdo bons exemplos de
promocao da motivagdo intrinseca, a qual tem origem em fatores internos ao aprendiz, dentre
esses, temos~o interesse intrinseco pela atividade, o qual pode surgir ao despertar a
curiosidade doaluno ou pelo quanto a atividade o desafia. Esse desafio deve vir no momento
certo ¢ em nivel que o desafio a enfrentd-lo € ndo como algo que ameace suas certezas
(DORNYEI, 2001, p. 20). Uma das facetas mais motivantes no conteado de uma atividade é
justamente a chance de desafio. Os seres humanos gostam de serem desafiados, como ¢
evidenciado pela fascinagcdo que temos com palavras cruzadas, quebra-cabegas ou jogos de
computador, € 0 mesmo se aplica a correr riscos, desde que esses sejam moderados. Tal
aspecto pode ser referenciado em tarefas nas quais os aprendizes precisam resolver

problemas, decifrar enigmas, descobrir algo, superar obstaculos, evitar armadilhas, encontrar
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informacdes uteis. Esse tipo de atividade ¢ sempre bem-vinda na tentativa de motivar os
alunos (DORNYEI, 2001, p. 76). Tais concepgdes podem ser facilmente verificadas nos
videogames. A todo momento, o aprendiz se vé desafiado a enfrentar novas situagdes, pensar
em como resolver, decifrar enigmas, escapar de perigos. Os jogos tém esse carater desafiador
que serve de estimulo para os alunos prosseguirem. Entrelacado a esse pensamento,
percebemos que nos jogos, o grau de dificuldade das tarefas é gradual, aumenta a medida que
os alunos sdo capazes de mudar de nivel, enquanto ndo completam as tarefas daquela fase nao
podem ir para a fase seguinte.

Ao postular o “Principio de rotas multiplas” (Multiple routes principle), Gee
defende que hd multiplos meios de fazer progresso, de seguir em frente nos jogos. Isso
permite que os aprendizes facam escolhas, se apoiem em seus proprios pontos fortes e estilos
de aprendizagem e resolugcdo de problemas, enquanto exploram estilos”alternativos. Desse
modo, aprender ¢ um ciclo de provar o mundo (fazendo algo), refletindo sobre suas agdes e,
formando suas hipoteses, reprovando o mundo e testando. suas hipoteses, e assim, aceitando
ou repensando suas hipoteses, o que ¢ expresso pelo “Principio de teste” (Probing principle).
Ambos os principios t€ém como foco a autonomia do-aprendiz, que pode fazer escolhas, testar
quais estratégias de aprendizagem quer adotar e assim, assumir maior responsabilidade. A
liberdade para fazer escolhas ao invés de ser forcado ou imposto a se comportar de
determinado modo para atender os desejos de outros é um pré-requisito para a motivacao
(DORNYEI, 2001, p. 51). Ao fazer uma avaliagio retrospectiva do processo, os aprendizes
podem rever suas experiéncias passadas de aprendizagem, perceber quais os tipos de
atividades que funcionaram ou nao para eles e assim repensar o que pretendem adotar no
futuro (DORNYEI 2001, p. 82). Podemos trazer esses mesmos pressupostos para os
videogames, uma vez que permitem que o jogador faga e refagca seu caminho e repense nas
melhores estratégias para atingir suas metas, atuando de acordo com suas proprias vontades e
centrados.em explorar seus pontos fortes.

No videogame, os significados dos signos (palavras, agdes, objetos, artefatos,
simbolos, textos, etc.) estdo situados em experiéncias incorporadas. Significados ndo sdo
descontextualizados, € o que diz o “Principio da aprendizagem situada” (Situated Learning
principle), com o qual concatenamos o “Principio do texto” (Text principle) e o “Principio
da intertextualidade” (Intertextual principle). Para Gee, nos jogos, os textos nao podem ser

entendidos apenas verbalmente, porém, em termos de experiéncias incorporadas, de modo que
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os aprendizes possam se mover continuamente entre textos e experiéncias incorporadas e,
assim, extrair sentido entre o jogo e o0 mundo. H4 uma conexao entre o mundo real e o virtual
que se torna motivante. Um dos fatores mais desmotivantes para o aprendiz ¢ quando este tem
que aprender algo em que ele ndo vé€ razdo para aprender porque nao lhe parece ser relevante
a qualquer aspecto de sua vida. A fim de tornar os textos e outros recursos didaticos
motivadores, esses precisam estar ligados a tematicas, de algum modo relacionadas a assuntos
de experiéncia do dia-dia e pertinentes as suas realidades pessoais (DORNYEI, 2001, p. 64).
A ideia ¢ simples: os alunos ndo estardo motivados a aprender a menos que eles considerem
que o material a ser aprendido ¢ relevante para eles. Para tanto, é necessario conhecer os
interesses, gostos, objetivos e necessidades dos alunos, s6 assim podetemos relacionar o
contetdo curricular a seus interesses e experiéncias. Com os videogames, at¢ mesmo a
selecdo de temas ¢ baseada na tematica geral do jogo a que o aprendiz se propde, permitindo
que escolha assuntos que lhe interessem. A aprendizagem’ ¢ gradativa, processual,
contextualizada e adequada ao nivel de conhecido esperado para o aprendiz. Isso pressupoe
que os elementos sdo conexos e relevantes para ‘os aprendizes. O aspecto motivacional
consiste em estabelecer uma ligacdo entre os topicos e atividades de sala de aula com
experiéncias reais e preferéncias dos alunos (DORNYEI, 2001, p. 66). Nesse aspecto, 0 uso
do videogame ¢ vantajoso. Finalizando a discussdo acerca desta tematica, reportamo-nos ao
“Principio do subconjunto” (Subset principle), o qual descreve mais detalhadamente a ideia
de que aprender, desde o inicio, deve ocorrer em um subconjunto do dominio real.

Através do “Principio multimodal” (Multimodal principle), do “Principio da
inteligéncia material’ (Material intelligence principle) e do “Principio do Design” (Design
principle), inferimos que nos jogos, significado e conhecimento sdo construidos por meio de
varias modalidades (imagens, textos, simbolos, interacdes, formatos abstratos, som, etc.).
Acrescente-se a isso que pensar, resolver problemas e constituir conhecimento sdo focalizados
em ferramentas, tecnologias, objetos materiais € no ambiente. Isso liberta os alunos para
engajarem suas mentes em outras coisas a0 mesmo tempo em que combinam os resultados de
seu proprio pensamento com o conhecimento armazenado nessas ferramentas, tecnologias,
objetos materiais, € no ambiente para atingir aprendizagem afetiva. Isso pode permitir um
perfil mais auténomo, democratico e cooperativo nos alunos que permite que explorem
melhor o mundo a sua volta a seu modo (DORNYEI, 2001, p. 106). No quesito motivagio,

além de enriquecer a aprendizagem, essa diversidade de recursos quebra a monotonia. As
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vezes, ¢ bom fazer o inesperado e variar aspectos do ensino e dos recursos usados. Uma
ocasional fuga da rotina pode trazer um novo fluxo motivacional (DORNYEI, 2001, p. 74).
Buscando uma comparagdo corriqueira, nosso apetite comeca a ser despertado quando
olhamos para o prato, para sua aparéncia, mas também pelo conteudo, pelo sabor, pela
textura, pelo que sentimos quando o experimentamos, isso cria o desejo de querer comer.
Como professores, o segredo ndo ¢ mudar todos os ingredientes todas as vezes que fazemos
uma receita, mas tomar cuidado para nao servir todos os dias a mesma refeicao. Nos jogos,
essa conjuntura desperta o desejo de jogar e aprender de modo dinamico e em constante
renovagao.

Passemos entdo a discutir a questdo conhecimento tedrico e pratico-nos jogos. Em
concordancia com o “Principio pratico” (Practicle principle),/ os aprendizes t€ém muita
pratica em um contexto em que a pratica ndo ¢ tediosa (no munde virtual) e, por isso, passam
horas dedicados a tarefa. Destarte, o “Principio do conhecimento intuitivo” (Intuitive
knowlegde principle) reitera que o conhecimento intuitive ou tdcito construido por meio de
pratica e experiéncia ¢ igualmente importante e reconhecido. O conceito de motivador ¢ bem
proximo ao conceito de interessante. As pessoas estardao dispostas a passar o tempo pensando
e aprendendo enquanto fazem atividades que lhes interessem. Por isso, a aprendizagem nao
pode assumir a faceta de algo chato e tedioso. Se conseguirmos fazer com que o processo de
aprendizagem se torne mais estimulante e agradavel estaremos contribuindo grandemente
para manter o envolvimento ¢ a motivagdo dos alunos (DORNYEI, 2001, p. 72). Podemos
inferir que se os alunos.empregam horas nos videogames, tais atividades chamam sua
atencao, sdo praticas e.roubam o tédio, o que facilita a motivagdo. Além disso, como Dornyei
(2001, p. 05), ressalta, durante o longo e, frequentemente, tedioso processo de aprendizagem
de uma lingua. estrangeira, o entusiasmo, comprometimento e persisténcia do aluno sdo
determinantes ‘de sucesso ou fracasso. A estratégia sugerida ¢ usar a fantasia para animar a
tarefa. Essa estratégia pode ter varias formas, seja pelo jogo ou pela criagdo de cenarios
imaginarios, tratando objetos ou personagens de outros modos (DORNYEI, 2001, p. 113).

Em sintese, o “Principio incremental” (Incremental principle), o “Principio de
amostra concentrada” (Concentrated sample principle) € o “Principio das habilidades
basicas” (Bottom-up basic skills principle), nos mostram que a aprendizagem ocorre em
etapas e deve comecar de um nivel de complexidade mais simples e aumentar gradualmente,

acompanhando também o preparo dos alunos em executar as tarefas propostas. A nosso ver,

© Cristiane Manzan Perine 225



DOMINIOS DE LINGU@GEM
Revista Eletronica de Linguistica (http://www.seer.ufu.br/index.php/dominiosdelinguagem)
Volume 6, - n° 2 — 2° Semestre 2012 - ISSN 1980-5799

Gee vem nos dizer que nos estagios iniciais, situacdes de aprendizagem sdo requeridas para
preparar os aprendizes para os casos posteriores. O aprendiz se depara, nos niveis iniciais,
com instancias de sinais e agdes fundamentais que formam um modelo mais controlado, para
aos poucos, adquirirem pratica; executando-as com frequéncia até chegar a tarefas mais livres
para sua liberdade de expressdo. As habilidades a serem desenvolvidas permitem que o
aprendiz adentre cada vez mais no dominio do jogo, sem isolar-se do mundo em que vive.

Aqui retomamos a no¢ao de que o sucesso nao depende exatamente de quao dificil é
a tarefa, mas de qudo preparados os alunos estdo para executa-la. Pré-atividades,
demonstragdes e exemplos sdo também uteis no sentido de prové-los de - informagdo e
experiéncia. Pensar nos possiveis obstadculos que podem interferir no atingimento de suas
metas também ajuda os alunos a se preparem de modo a prevenir:se ou a como enfrenta-los.
Além disso, pensando na relagdo motivagdo e sucesso, nao ¢ segredo.que-o sucesso alimenta o
sucesso, e dosagens de sucesso aumentam a motivagdo. Se-0s alunos percebem que tem um
bom desempenho em situagdes iniciais se sentem impulsionados a continuar (DORNYEI,
2001, p. 89). Nos jogos, quando o aprendiz muda de um nivel para outro, aumentando o grau
de dificuldade, ele se torna mais preparado para tarefas mais complexas, o que nos lembra
uma sequéncia didatica propriamente dita. Se essas situagdes tem relacdo com sua vida
pessoal, as habilidades que estdo praticando poderdo ser Uteis em prepara-los para enfrentar
situagoes similares na vida real.

Abordando em conjunto o™ “Principio da informagdo explicita sob-demanda e no
momento certo” (Explixit.information on-demand and just-in-time principle), o “Principio da
descoberta” (Discovery principle) € o “Principio da transferéncia” (Transfer principle),
somos advertidos. de.-que no videogame, ao mesmo tempo em que informagdes sdo
disponibilizadas aoe aprendiz no momento em que ele as procura, seja no momento em que
precisa ou antes do jogo. Ha também oportunidades para experimentar livremente e fazer
descobertas, as quais podem ser transpostas para o mundo real. Constitui estratégia
motivacional uma atmosfera que oferega suporte ao aluno, seja por meio do material, da
figura do professor ou de colegas, ou no caso dos jogos, pela tecla “Ajuda”. Também ¢
considerado motivador que os alunos saibam qual o propdsito e a utilidade das tarefas, isso os
ajuda a canalizar esforcos e aderir a esse proposito, assim podem ver a tarefa ndo como
imposicdo, mas como oportunidade para aprender e descobrir coisas novas, que possam ser

aplicadas em situacdes necessarias da vida real (DORNYEIL 2001, p.80). Assim, deve existir
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um balanco entre informagdes explicitas e chances de descobertas, de modo a conciliar o que
o deixa seguro e o lhe desperta a curiosidade. Afinal, quando vocé 1€ o resumo de um filme, e
o assiste na sequéncia, se ja sabe todos os detalhes do que vai acontecer, perde o frio na
barriga.

Passemos ao “Principio da distribui¢ao” (Distributed principle) e ao “Principio da
dispersdo” (Dispersed principle), os quais ao aliar significado e conhecimento, afirmam que
estes sao distribuidos entre o aprendiz, o os objetos, as ferramentas, simbolos, tecnologias e o
ambiente que o circunda e, do mesmo modo, partilhados com outros, fora do.dominio do
jogo, mesmo com algumas pessoas que ele raramente encontrard face-a-face. Dentre as
condi¢des necessdrias para gerar a motivagao, existe a criagdo de um grupo de-aprendizagem
coeso, o qual se constitui de lingua alvo, professor, alunos e recursos disponiveis. Um grupo
de aprendizagem coeso se propde a fazer as atividades juntos.e existe’ um forte senso de
“nds”, um sentimento coletivo, no qual os alunos estdo contentes em fazer parte dele. A
coesdo, nesse sentido, refere-se ao comprometimento de‘cada membro do grupo com a lingua
alvo e uns para com os outros, € 0 “magnetismo” que mantém o grupo unido. Nos jogos, essa
coesdo, pode ser manifestada, por exemplo, em procurar interagao e partilha com os membros
do jogo, dentro ou fora de seu dominio. A motiva¢ao dos alunos tende a aumentar em grupos
de aprendizagem coesos (DORNYEI, 2001, p.43). Isso se deve ao fato de que em tais grupos
os alunos dividem uma responsabilidade em comum em atingir as metas do grupo, eles
podem incentivar uns aos outros,” e a relagdo positiva entre eles torna o processo de
aprendizagem mais prazeroso em geral.

Tendo discutido ‘os principios de distribui¢do e dispersdao, os relacionamos ao
“Principio do grupo de afinidade” (Affinity group principle). Nele Gee argumenta que os
aprendizes constituem um “grupo de afinidade”, isto €, um grupo que ¢ unido, primeiramente,
através de esforcos conjuntos, metas e praticas. Um meio de motivar um grupo ¢ encorajar a
cooperagao entre seus membros. Eles podem se sentir mais seguros para enfrentar desafios em
saber que nao estao sozinhos e que a responsabilidade ¢ partilhada, assim, os riscos € ameagas
parecem ser reduzidas. Outra estratégia motivacional é que o grupo tenha um objetivo em
comum, pois, quando trabalham na direcdo desse objetivo a tendéncia € que a expectativa de
sucesso que nutrem seja maior. Além disso, quando existem esforgcos conjuntos em busca de
algo, um pode se sentir na missdo de motivar o outro em momentos de dificuldade. Esse

trabalho em grupo pode despertar o senso de que sua contribui¢do € Unica, que seu papel €
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importante e a satisfacdo que eles experimentam ¢ aumentada pela partilha e comemoragao
em conjunto (DORNYEI, 2001, p.100), o que pode ser evidenciado no videogame, em jogos
de grupo.

Por fim, reportamo-nos ao “Principio do participante” (Insider principle). O aprendiz
¢ um “participante”, “professor” e “produtor”, e ndo somente um “consumidor”, capaz de
personalizar a experiéncia de aprendizagem e o dominio do jogo desde o inicio e ao longo de
toda a experiéncia. Quando ¢ permitido ao aprendiz ser protagonista, ele tem mais chances de
ter suas expectativas pessoais atingidas, o que aumenta sua motivagdo. .Destarte, a
aprendizagem ¢ mais personalizada focando seus interesses e seus objetivos pessoais. As
pessoas tendem a ser naturalmente motivadas quando sentem que sdo participantes ativas em
algo. Acrescente-se a isso que estabelecer metas ¢ uma estratégia motivacional que pode
ajudar o aprendiz a estruturar e planejar seu processo de aprendizagem. Essas metas devem
ser claras e especificas, descrevendo resultados possiveis, ¢-nido baseadas em crengas
irrealistas, mas sim, plausiveis e desafiantes. As metas também sdo eficazes como meio para
que os alunos avaliem sua propria performance e progresso e analisem pontos falhos no caso
do ndo atingimento dessas metas e, assim, possam avaliar se o esforco empregado foi
suficiente e se as estratégias usadas eram as mais apropriadas (DORNYEIL 2001, p.121). Ao

satisfazer a esse principio, os jogos sdo também motivadores.

5. Consideracoes finais

Neste artigo, trouxemos reflexdes acerca do construto motivagdo e sua influéncia no
sucesso na aprendizagem de lingua estrangeira. Em seguida, discorremos acerca do
videogame e elencamos que seu uso € uma constante para os aprendizes na atualidade e
encontra resguardo na sua eficdcia em mediar o processo de aprendizagem de linguas.
Expomos nossa visao de que parece ser senso comum afirmar que o videogame ¢ motivador,
no entanto, urge que estudos especificos sobre a motivacdo e¢ o uso de videogames, sejam
desenvolvidos de modo a buscar cientificidade em tal relacdo, em ter maior clareza em
entender porque eles sio motivadores e, ainda, para se aproveitar melhor seu potencial
motivacional na trajetéria de aprendizagem de linguas. Ao aliar os principios de Gee as
estratégias motivacionais de Dornyei, o presente estudo parte da aspiracao de contribuir nesse

sentido.
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Supomos que nenhum decreto afirme que aprender e jogar devem ser processos
autoexcludentes ou mesmo que aprender deva ser uma atividade ardua e magante que se
isente de diversdao. Apesar de fazerem uma comparagcdo aos jogos em geral, nos proprios
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), pode-se ler que em um ensino significativo as
tarefas correspondem, de preferéncia, a atividades de comportamentos do mundo extraclasse,
podendo representar uma simulagdo, na sala de aula, de situagdes vivenciadas em jogos, por
exemplo. A esse respeito, € pertinente tomar-se o ponto de vista de Leffa et. al. (2012), ao
afirmar que o videogame, visto como um objeto de lazer, pode resultar na aprendizagem da
lingua, oferecendo ao aluno trés opgdes: (1) aprender a lingua para jogar; (2) jogar para
aprender a lingua; e (3) fazer as duas coisas ao mesmo tempo. Contudo, ‘alertamos que nem
todos os jogos sdo eficazes em propiciar a aprendizagem. Motivo pelo qual apontamos para os
principios de Gee como norteamentos substanciais para guiar a criagdo e-a implementacao de
videogames e, sobretudo, a selecdo de jogos. Como pudemes expor, acreditamos que adotar
os principios postulados por Gee, orienta e traz confiabilidade a relagdo videogames e
aprendizagem. Ao mesmo tempo, sdo principios que nutrem caracteristicas condizentes com
enfoques motivadores, conforme o proposto por Dornyei, podendo, pois, despertar e sustentar
a motivagdo dos aprendizes e, desse modo, viabilizar a aprendizagem. Isso nos permite
explorar a hipotese de que os videogames propiciam a aprendizagem, dentre outros fatores,
porque sdo motivadores, logo, dispdem o individuo a aprender.

Se os principios que Gee propde para o uso de videogames possuem interfaces com
as estratégias motivacionais de Dornyei, ponderamos entdo, o seguinte questionamento: “Por
que ndo usar videogames em sala de aula”? Cumpre esclarecer que ndo temos a pretensao de
afirmar que ¢ dever do professor instaurar o uso de videogame em sala de aula. Isso porque
cremos que motivacao e imposi¢do, formam uma rima sem sonoridade. Igualmente, falar em
motivacao demanda respeitar estilos individuais, desejos, identificacdo pessoal e estratégias
de ensino/aprendizagem. Além disso, sendo um construto socialmente construido e
partilhado, a motivacado esbarra em limitagdes contextuais. Contudo, julgamos que ¢ dever do
professor motivar os alunos. Na contemporaneidade, enquanto professores e pesquisadores,
deparamo-nos com um novo perfil de alunos. Se esses alunos aprendem de modo
diferenciado, também sdo motivados de outras maneiras, o que deve nos instigar, entdo, a
colocar em nossas pautas de discussdo, como motivar os nativos digitais. A nosso ver, os

videogames se mostram como uma rota possivel.

© Cristiane Manzan Perine 229



DOMINIOS DE LINGU@GEM
Revista Eletronica de Linguistica (http://www.seer.ufu.br/index.php/dominiosdelinguagem)
Volume 6, - n° 2 — 2° Semestre 2012 - ISSN 1980-5799

Caso o professor se sinta convidado a usar efetivamente o videogame em sala de
aula, cumpre explorar como se daria esse processo de implementagdo e a formacdo de
professores e alunos para atuarem nesses ambientes. Tal implementacdo, passaria por
processo semelhante ao de normalizacao historica, descrito por Bax e Chambers (2006), até
que fossem de fato invisibilizados, e sua presenga se tornasse algo tdo comum quanto 1apis e
caderno em sala de aula, o que ndo € um processo rapido e banal. No entanto, o videogame
pode ser empregado como recurso adicional, extraclasse, como meio nao s6é de motivar o
aluno, mas de criar oportunidade para que o “aprender” ocorra dentro e fora de sala de aula,
rompendo fronteiras. O primeiro passo ¢ contrapormo-nos aos resquicios de'uma imagem
preconceituosa que ainda circunda os videogames, como se eles fossem~inimigos que
competem com as horas de estudo dos alunos e, portanto, atrapalham a aprendizagem. Como
professores, lancar um novo olhar sobre os videogames, ¢ um«meio de conhecer melhor a
atmosfera de aprendizagem de nossos alunos.

Em tempos de aprendizagem autobnoma e centrada /no aprendiz, como declara
Doérnyei (2001, p. 50), motivar o aluno envolve, dentre outros fatores, possibilitar condi¢des
ou situagdes de modo que a pessoa possa escolher 0 curso das agdes, trilhar seu caminho.
Cremos que nesse movimento em diregdo a uma pratica de ensino mais motivadora para os
nativos digitais, mais atencdo pode ser dada a investigar os videogames. Por fim, como
afirmam Scheidecker e Freemam (1999), motivar os alunos ontem, hoje ¢ amanha nunca sera

uma pratica singular e um processo simplista.
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