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RESUMO

O desenvolvimento e popularizacdo de recursos computacionais e tecnoldgicos nos ultimos
anos trouxeram novas possibilidades e potenciais de interacdo aos seus usudrios. Dentre essas
possibilidades, uma, ainda pouco explorada nesse campo, € a utilizagdo de jogos eletronicos
comerciais (ou ‘“games”) atuando como ferramentas auxiliares na aprendizagem, apesar de
ndo serem programados com tais objetivos. Um dos géneros de game que tem ganho destaque
€ o MMORPG (Massive Multiplayer On-line Role-Playing Game, ou jogo on-line de
interpretacdo em massa para multiplos jogadores). Os MMORPGs, assim como outros games,
também t€m caracteristicas de grande potencial para a aprendizagem e seus tragos particulares
propiciam a aquisi¢ao de linguas. Mediante o exposto, a presente pesquisa visou verificar se
0os MMORPGs podem atuar como auxiliares e motivadores no processo de aquisicao de
segunda lingua de seus jogadores. Para tanto, foram investigadas, junto a jogadores brasileiros
do MMORPG Tibia, a ocorréncia da aquisi¢dao de inglés e a motivacdo de aquisi¢do da lingua
baseada em MMORPGs que tivessem relacio com o game. A andlise foi ancorada em
diversos aportes tedricos de aquisicdo, como a hipétese do input (KRASHEN, 1985), modelo
de aculturagdo (SCHUMMANN, 1978), hipétese da interacdo (HATCH, 1978; LONG, 1981)
e teorias da complexidade e caos na aquisicio de linguas (LARSEN-FREEMAN e
CAMERON, 1997, 2008; PAIVA, 2005, 2008), além dos conceitos de comunidades de
pratica (WENGER, 1998), aprendizagem facilitada por games (GEE, 2004, 2007; MATTAR,
2010) e motivagao (GARDNER e LAMBERT, 1959; ELLIS, 1997). A pesquisa demonstra
como os MMORPGs podem se constituir como facilitadores e motivadores para a aquisicao
de segunda lingua de seus jogadores, principalmente devido a suas caracteristicas

predominantemente socioculturais que estimulam a integracao por meio dessa segunda lingua.

PALAVRAS-CHAVE: aquisi¢do de segunda lingua, games, MMORPG, motivacdo.



ABSTRACT

The recent development and popularization of computer and technological resources have
brought new interaction possibilities and potentials among their users. One of these
possibilities that is still beginning to develop in this field is the usage of commercial
electronic games as auxiliary tools for learning, despite the fact they are not programmed for
such objectives. One game genre that is getting more attention is the MMORPG (Massive
Multiplayer On-line Role-Playing Game). The MMORPGS, as the other games, also present
traits with great potential for learning, but their particular characteristics are the main
affordances for language acquisition. Based on that, this research aimed to verify if the
MMORPGSs can act as auxiliary and motivational tools for their players’ process of second
language acquisition. In order to do so, this work investigated the occurrence of game-related
motivation and acquisition of English language by Brazilian players of the MMORPG Tibia.
The data analysis was based on several acquisition theories, such as input hypothesis
(KRASHEN, 1985), acculturation model (SCHUMMANN, 1978), interaction hypothesis
(HATCH, 1978; LONG, 1981) and complexity and chaos theories in language acquisition
(LARSEN-FREEMAN e¢ CAMERON, 1997, 2008; PAIVA, 2005, 2008), as well as the
concepts of communities of practice (WENGER, 1998), learning through games (GEE, 2004,
2007; MATTAR, 2010) and motivation (GARDNER e LAMBERT, 1959; ELLIS, 1997). The
research demonstrates how MMORPGs can work as facilitators and motivators for second
language acquisition due to their predominantly social and cultural traits that stimulate

integration through the second language.

KEYWORDS: Second-language acquisition, video games, MMORPG, motivation.
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1- INTRODUCAO

"We exist on the edge between the gloss and the reality. The mirror's edge.”
(Mirror’s Edge,EA Games )

Desde que comecei meu percurso de aprendizagem de inglés, tive oportunidades
comuns a diversos aprendizes brasileiros: aulas de inglés em escola, em cursos e particulares.

Dois fatos, entretanto, foram de grande relevancia para o meu processo de
aprendizagem de inglés, durante minha adolescéncia: ter comecado a jogar RPGs (na época,
com livros disponiveis apenas em lingua inglesa) e gostar de jogar videogames. Neste
periodo, comecei a me sentir mais consciente do meu préprio processo de aprendizagem, além
de mais autébnomo. Foi nele também que percebi que tinha dominio de um grande
vocabuldrio, mas ndo seguranga para interagir com outras pessoas por meio da lingua.

Ao comegar o curso de Letras com habilitacdo em inglés, decepcionei-me com minhas
habilidades com a lingua, pois interagia com muita dificuldade. O medo de errar, muitas
vezes, fazia com que eu falasse mais baixo ou ndo fosse capaz de me expressar da maneira
que eu queria.

Pouco tempo depois de comecar a graduacdo, um amigo comentou sobre um jogo de
computador diferente: o Tibia. Tratava-se de um jogo onde vérios jogadores compartilhavam
um mesmo ambiente virtual simultaneamente. Resolvi comecar a jogar.

O Tibia tinha como lingua oficial o inglés, algo que ndo era considerado um obstaculo
para mim em um jogo. Durante os cerca de 2 anos que o joguei, tive um lugar onde eu podia
ter constante interacdo com outros jogadores em inglés, e ganhei seguranca, por ter tido
oportunidade de interagir virtualmente com meus interlocutores. Com o passar do tempo, eu
havia me tornado mais confiante no uso do inglés, em boa parte, gracas ao Tibia. Nao
imaginava que uma atividade prazerosa e ludica traria o aperfeicoamento de minhas
habilidades e maior seguranca ao interagir em lingua inglesa.

Notei que muitos jogadores de diversas nacionalidades que ndo tinham o inglés como
lingua materna aos poucos foram se tornando mais capazes de se comunicar na L2. Foi nesse
momento que percebi que o que aconteceu comigo também poderia se aplicar a qualquer

jogador, o que germinou a ideia que deu origem a presente dissertacao.
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1.1 — Situando os games na aprendizagem

O desenvolvimento e popularizacdo de recursos computacionais, nos ultimos anos,
trouxeram novas possibilidades e potenciais de interagdo aos seus usudrios. Dentre eles, o
ensino a distncia, ampliando ainda mais os horizontes do Ensino de Linguas Mediado por
Computador' (ELMC) e a utilizacio de diversos recursos tecnolégicos como suporte
educacional. Dentro desse escopo, uma das possibilidades, ainda pouco explorada nesse

2”), atuando como

campo, ¢ a utilizacdo de jogos eletronicos comerciais (doravante “games
ferramentas auxiliares na aquisicdo de linguas, desenvolvendo competéncias e como
motivadores, apesar de ndo serem programados com tais objetivos. Apenas recentemente,
estudos e artigos sobre a utilizacdo de games na aprendizagem comecgaram a surgir, talvez,
por ndo serem programas especificamente direcionados para tal fim, por serem um fenomeno
relativamente novo no campo do entretenimento, ou mesmo, por serem pedagogicamente
estigmatizados (LEVY e STOCKWELL, 2006, p.93). Gee (2004, 2006, 2007), Mattar (2010),
Gibson (2006) e Prensky (2007), entretanto, trazem a tona a questao da efetividade dos games
utilizados como ferramentas auxiliares de aprendizagem.

Os games s@ao um género digital que ganha legitimidade com o passar do tempo.
Sejam eles mediados por um computador ou por um console’, os usos dos games podem ser
considerados como importantes ferramentas para o desenvolvimento do letramento digital de
um usudrio ou aprendiz. Mesmo os consoles, aparelhos que no passado tinham o Unico
propésito de executar games, t€ém se tornado cada vez mais parecidos com computadores
domésticos, podendo, inclusive, executar diversas tarefas normalmente associadas a eles
(como acesso a Internet, tocar musicas, exibir videos, etc.), o que confere a eles ainda mais
legitimidade como artefatos culturais.

Sabemos que o uso de jogos eletronicos educacionais nao € novidade, ja que eles estio
presentes desde antes mesmo da popularizacdo dos computadores pessoais ao redor do
mundo, algo que ocorreu entre os anos 1990 e 2000. No contexto de ensino de linguas, ndo é
incomum presenciarmos o uso desses jogos educacionais. O que proponho, entretanto, nao

envolve o uso de jogos educacionais, ou seja, jogos que sdo programados com o design

" ELMC- Ensino de Linguas Mediado pelo Computador — Tradugdo de CALL — Computer-Assisted Language
Learning — O termo foi inventado nos anos 1960, mas seu conceito ja vinha sendo utilizado desde anos antes (Cf.
Levy, 1997).

% A opgio da utilizagdo do termo “game” ao invés de “jogos” segue a tendéncia de Mattar (2010) e tem como
objetivo desambiguar o termo para que se refira apenas aos jogos eletrdnicos comerciais e ndo aos educativos ou
aos jogos de tabuleiro. O termo inclui todos os jogos que ndo t€m design educacional explicito para plataformas
como PCs, Playstation, Xbox, Nintendo Wii, Nintendo DS, celulares e afins.

3 Também conhecidos como aparelhos de videogame.
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voltado para o objetivo de promover a aprendizagem, € sim que 0Os games, jJogos comerciais,
tétm potencial para serem utilizados em contextos educacionais. Proponho, mais
especificamente, que o uso do género de game on-line MMORPG pode atuar como motivador

e no desenvolvimento do processo de aquisi¢ao de segunda lingua dos jogadores.

1.2 - Os MMORPGs

Um dos géneros de games que tém ganho grande destaque e popularidade nos tltimos
anos é, justamente, um dos mais promissores dentro do cendrio de estudos de ELMC: os
MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game), ou jogos on-line de
interpretacdo em massa para multiplos jogadores. O MMORPG € um género de jogo de
computador e/ou videogame que permite que seus jogadores criem e interpretem personagens
em um mundo virtual dindmico e persistente4 compartilhado por centenas ou até milhares de
jogadores simultaneamente. Diferentemente dos games de outros géneros, a maior parte da
interacdo ocorre com outros jogadores humanos e ndo com personagens controlados pelo
computador (NPCS5 ).

Esse género surgiu no final da década de 1990, sendo popularizado na metade da
primeira década de 2000, oferecendo uma forma de interacdo inovadora que alia os conceitos
de games de interpretacdo de personagens a comunicacao sincronica € a um ambiente de jogo
que permite decisdes e acdes livres, sem roteiros predeterminados.

Assim como os chats, MOOs® e MUDS7, os MMORPGs permitem a comunicacao
entre duas ou mais pessoas simultinea e instantaneamente. Os MMORPGs, entretanto,
diferem deles por promoverem uma maior imersdo na interacdo por meio de uma interface
grafica na qual os interlocutores e o préprio mundo ficticio sdo representados por imagens na
tela do computador, TV ou console. Destarte, apesar de acontecer de maneira semelhante a
que ocorre em outros meios de comunicagdo sincronica mediada por texto na Internet, toda a

interacdo conta com elementos extralinguisticos providos pela interface grafica do jogo

* Por “ambiente” ou “mundo” persistente entende-se um mundo virtual que existe mesmo sem os usudrios e no
qual todas as modificacdes nele feitas por eles sdo, até um certo grau, permanentes.

> NPC — Non-Player Character: Trata-se de um personagem nio-jogador controlado pelo computador que segue
rotinas e scripts para interagir com os avatares ou personagens dos jogadores.

% MOO — Multi-user Object Oriented Domain “é um sistema de acesso multiusudrio, programavel, interativo,
para cria¢do de ambientes em realidade virtual baseada em texto, visando jogos, conferéncias, bate-papo on-line
e outras atividades que requerem comunicagiao em tempo real” (MOO — Wikipedia, 2008).

" MUD - Multi-user Dungeon/Dimension um jogo textual multijogador baseado em uma BBS ou Internet. “Os
jogadores assumem o papel de uma personagem e recebem informagdes textuais que descrevem salas, objetos,
outras personagens e criaturas controladas pelo computador”. (MUD — Wikipedia, 2010).
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(aparéncia dos personagens, objetos virtuais, o ambiente virtual, etc.), contribuindo ainda
mais com a imersao na cultura e sociedade do jogo e, consequentemente, com a propria lingua
oficial nele usada.

De certa maneira, podemos afirmar que, assim como os MUDs, os MMORPGs sao
derivados dos MOOs, programas utilizados em algumas modalidades de ELMC (Cf. LEVY e
STOCKWELL, 2006; EGBERT, 2005), o que, consequentemente, poderia assemelha-los na
aquisicdo® de linguas mediada pelo computador (LEVY, 2006, p.108).

Levando em conta o fato de a maioria dos games dos gé€neros existentes ter sua
comunicacdo mediada por textos escritos, considero aqui os MMORPGs como ferramentas
adequadas para o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita’. Tais constatacdes nos
levam a considerar, nesta dissertacdo, o género de games MMORPG como adequado para
auxiliar a ASL, com foco nas habilidades de leitura e escrita.

A escolha do foco nas habilidades de leitura e escrita se deve ao proprio meio onde as
interacdes se ddo na maior parte dos MMORPGs: um ambiente virtual mediado por imagens,
textos, musicas e sons. Os jogadores, entretanto, quase sempre se comunicam entre Si por
meio de textos, devido a limitacdes de interface impostas pelos proprios games (com algumas
excecOes que permitem comunicagdo por voz).

Esta pesquisa leva em conta a dicotomia dos modelos propostos por Levy (1997) entre
o computador como tutor e o computador como ferramenta. A priori, o MMORPG usado para
ASL deve se apoiar na estrutura conceitual do computador como ferramenta, ja que ela amplia
as possibilidades de aprendizagem através da maquina, ao invés de guid-la. Porém, o conceito
do computador como tutor, apesar de ndo ser empregado no ambito de aprendizagem de
linguas por meio dos MMORPGs, pode ser levado em conta quando nos referimos ao
aprendiz de linguas autdnomo.

A caracterizacao dos jogadores dos MMORPGs pode ser vista tanto na perspectiva de
uma comunidade strictu sensu, quanto de uma comunidade de pritica (WENGER, 1998;
LAVE e WENGER, 1991), ou mesmo pela 6tica dos grupos de afinidade (GEE, 2007, p. 87),

levando-se em conta seus elementos de pratica social, a criacdo/desenvolvimento identitario

¥ Para o contexto deste estudo, tratarei os termos “aquisi¢io” e “aprendizagem” da mesma maneira que Ellis
(1997, p.3), e Larsen-Freeman e Long (1994), ou seja, referente tanto a aquisi¢do da lingua em contexto natural
(Cf. Krashen, 2009), quanto a que ocorre em contexto formal, em sala de aula. Para todos os efeitos o termo
“aquisicdo” engloba tanto “aprendizagem” quanto “aquisi¢do” de lingua, conforme dicotomia proposta por
Krashen (2009). De maneira andloga, “aprendiz” € utilizado para definir tanto learner quanto acquirer.
Aprendizagem ¢é termo usado apenas em contexto que ndo seja especifico de lingua.

? No presente momento, a grande maioria dos MMORPGs se baseia em comunicagio mediada por texto escrito,
apesar de existirem alguns que suportam a comunicagdo oral por meio de microfones e programas especiais, nao

como recurso padréo.
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de seus membros e a localidade (virtual) deles. A andlise das comunidades dos MMORPGs
como uma comunidade de pratica torna-se essencial para compreendermos a interacdo de seus

membros que sdo aprendizes da lingua mediadora do ambiente on-line.

1.2.1 - O Tibia

O Tibia foi criado pela empresa alema Cipsoft GmbH, em 1997, mesmo ano em que o
primeiro MMORPG de grande sucesso, o Ultima On-line. Ele foi um dos primeiros games do
género a ganhar espaco e, apesar de ndo ter tantos jogadores como os famosos Everquest,
Guild Wars e World of Warcraft , ainda mantém grande popularidade. Até os dias de hoje, o
Tibia possui uma enorme e crescente base de jogadores instalada de cerca de 300.000
jogadores ativos'’.

O Tibia ¢ 0 MMORPG escolhido para a realizacdo deste estudo como um game
exemplar do género. Tal escolha € justificada pela familiaridade do autor com as ferramentas
do game e a grande base instalada de jogadores brasileiros. Segundo pesquisa feita em 2009
pela prépria Cipsoft'', os brasileiros representam o conjunto mais numeroso no Tibia, com
26,5% do total de jogadores, sendo seguido por 24,5% de poloneses e 8,6% de mexicanos.
Desta maneira, temos um total de cerca de 80.000 jogadores brasileiros de Tibia.

Sua temadtica é medieval e nele os jogadores atuam como cavaleiros, paladinos,
feiticeiros e druidas que enfrentam desafios, desenvolvem habilidades de seus personagens,
exploram diversos ambientes, como castelos, masmorras, ilhas, dentre outros, e interagem

. . . . 12
com um grande nimero de jogadores por meio de ferramentas de chat integradas ao game.

' Segundo dados do préprio site www.tibia.com
" Conforme http://www.tibia.com/community/?subtopic=polls&page=show&questionaireid=295
' http://www.tibia.com/abouttibia/?subtopic=whatistibia
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The blood herbiis very rare. This plant
would bewery useful fosme; butl
dont know-any accessih@:laces to
find it.

Quests

Options
Help
Logout

Wy ould be very useful
me, but I don't know any accessible places to find it.

Figura 1 — Tela de interface do jogo Tibia mostrando a interacéo entre um jogador e um NPC.

Fonte: http://static.tibia.com/images/abouttibia/witch_thumb.gif

Como quase todos os MMORPGs, o Tibia é um game exclusivamente on-line e nao
tem objetivos Unicos, o que significa que cada jogador tem a liberdade de se envolver em
qualquer tipo de atividade disponibilizada pelo jogo que preferir, sozinho ou em conjunto com
outros jogadores, em um mundo virtual persistente e onde as a¢des dos jogadores sdo perenes
(ou seja, t€ém impacto permanente no mundo virtual do game).

Todas as interacdes entre os jogadores, bem como toda linguagem textual do jogo, sdo
idealmente em inglés, lingua oficial do jogo, através de textos escritos em janelas de chat
dentro do jogo. Por meio dessas interacdes, normalmente se formam comunidades em
diversos niveis: desde a comunidade do game, comunidades de cada um de seus servidores
(ou mundos de jogo), comunidades das cidades virtuais e comunidades formadas pelas
guildas®.

Dificilmente, um jogador consegue ser bem sucedido dentro do jogo atuando
totalmente isolado, pois existe uma sociedade, cultura e economia do mundo virtual, o que
requer que haja interacdo do jogador com a comunidade do game para que ele tenha sucesso,

estimulando a comunicacio através da lingua inglesa.

" Dentro do contexto dos MMORPGs as guildas sio comunidades formadas por jogadores afins, seja com ou
sem objetivos especificos. Normalmente, os membros de uma guilda ddo suporte uns aos outros em missdes,
batalhas entre jogadores, financeiro (dentro do jogo), dentre outros.
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1.3 — Justificativa

Frente a imensiddo de estimulos aos quais todos nés estamos expostos na sociedade
moderna, tais como TV, Internet, celulares, notebooks, aparelhos de mp3, e diversos outros,
ndo € incomum que aprendizes de lingua, em contexto formal de curso ou escola, sintam-se
desestimulados com os métodos tradicionais de ensino. As criangas e os adolescentes sao os
que mais se desinteressam por aulas de linguas em contextos formais, visto que a sala de aula
vem, de forma geral, falhando em oferecer atividades mais prazerosas e cativantes. Com base
em tal realidade, creio que uma maneira de estimular o interesse pela lingua seja trazer algo
que tenha forte apelo com criangas, adolescentes e adultos para o contexto de aprendizagem.
Nesse aspecto, os games on-line se encaixam perfeitamente na presente proposta.

Pude supor, inicialmente em decorréncia de minha prépria experi€éncia como ex-
jogador do MMORPG Tibia, ao longo do periodo de 2003 a 2005, e em seguida pelos dados
obtidos na realizacdo desta pesquisa, que muitos adolescentes e adultos brasileiros jogam os
crescentemente populares MMORPGs e acabam, mesmo que ndo intencionalmente,
aprimorando suas habilidades de comunica¢do usando uma lingua estrangeira, enquanto se
divertem. Apesar da ASL ndo ser algo ao qual o game se propde particularmente, ela acaba se
tornando importante, j4 que a capacidade de comunicacdo € algo indispensdvel em um
ambiente onde hd a necessidade de interagir com jogadores de todas as partes do mundo e
com a materialidade (ou virtualidade) do jogo (cenarios, itens, objetos, etc.), por meio de uma
lingua unificadora e oficialmente utilizada (no caso do Tibia e da maior parte dos MMORPGs
o inglés). Portanto, seja j4 possuindo dominio nas competéncias comunicativas na lingua
oficial do jogo ou adquirindo-as progressivamente, o jogador precisa ser capaz de se
comunicar por meio dela. Para melhor aproveitar o jogo e suas possibilidades, o jogador
precisa superar a barreira da lingua para se comunicar, mesmo que seja por meio de
amigos/jogadores que ja tenham desenvolvido as habilidades citadas na lingua e sirvam de
canal de comunicagao com o restante daquela comunidade virtual.

Nao apenas em minha experiéncia e observacdo como jogador d¢ MMORPGs, mas
também durante a realizacdo da pesquisa deste estudo, notei que em muitas situacdes o
desenvolvimento das competéncias linguisticas parecia ser catalisado pela colaboracdo entre
os jogadores (cf. PALLOFF e PRATT, 2005; GEE, 2004b), sugerindo que havia grande

potencial para a utilizacdo desse género de game na ASL por meio do computador.
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Diversos elementos de teorias linguisticas de aquisicdo e autores podem dar subsidio
para o potencial dos MMORPGs utilizados como auxiliares no processo de aquisicdo. Ao
mesmo tempo, Krashen (2009) em sua hipdtese do input, afirma que o processamento do
insumo compreensivel € a base da aquisi¢do. J4& Cummins (1980, apud LARSEN-FREEMAN
e LONG, 1994) reforca algo que, ao meu ver, ¢ de grande importancia na aquisi¢do de L2,
principalmente se estivermos falando da aquisicdo por meio de imersdo em um ambiente com
falantes da L2: o desenvolvimento da competéncia comunicativa, isto €, que engloba as
competéncias gramatical, sociolinguistica e estratégica, nao apenas a linguistica. Isto reforca,
ainda mais, que a lingua tem componentes sociocomunicativos que vao muito além daqueles
aprendidos em contextos de aprendizagem formal, legitimando a utilizagdo de um ambiente
virtual de comunicacao, como o de um MMORPG, como auxiliar no processo de aquisicao.

Os fatores ambientais linguisticos, como postulados por Larsen-Freeman e Long
(1994), sao de grande importancia quando tratamos de ASL, pois o insumo € algo que estd
fortemente ligado ao ambiente linguistico. Os autores afirmam que, até mesmo, a exposi¢do a
insumo misto, ou seja, de falantes nativos e ndo-nativos € util para a aquisicao de L2, apesar
de fazerem uma ressalva de que as quebras e interrup¢cdes na conversacao entre nao-nativos
sejam mais frequentes. A negociacdo de sentido (GASS, 2003), por outro lado, é fundamental
para o estabelecimento de comunicacdo entre um aprendiz de L2 e um nativo ou ndo-nativo.
Mais uma vez, temos um elemento potencialmente presente na comunicacdo em um
MMORPG.

E possivel também ao aprendiz ter contato com insumo compreensivel, mesmo quando
ndo se negocia sentido com um interlocutor (LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994, p. 143).
No caso do MMORPG, isso se torna possivel para um jogador que esteja virtualmente
préximo a outros jogadores (com o seu avatar'* “fisicamente” préximo), lendo a conversa
entre eles, assim como faria alguém que ouve uma gravagdo ou conversa sem, no entanto,
interagir com os interlocutores. Outro elemento importante para a comunicacdo entre
aprendizes e outros falantes de L2 € o periodo silencioso entre o insumo e o oufput. Na
maioria dos MMORPGs, o periodo silencioso pode ser propiciado pelo (curto) tempo de
digitacdo das mensagens, permitindo que o processamento do insumo ocorra tanto para
aprendizes com menor como para aqueles com maior grau de habilidade com a lingua.

Acredito que outro fator que pode tornar os MMORPGs eficientes como auxiliares na

N

aquisicdo de L2 seja o estimulo a motivacdo do aprendiz em aprender a lingua. Um dos

' Termo utilizado para caracterizar a representacio gréfica do jogador ou seu personagem em um jogo ou
comunidade na Internet.
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z

pontos fortes da utilizacdo desse tipo de game para o ensino de linguas €, justamente, a
capacidade de motivar os aprendizes, seja, meramente, pela caracteristica de ludicidade dos
jogos eletronicos serem, seja pela vontade de jogéd-los e entender sua interface (menus,
sistema de jogo, informacdes na tela).

Mediante o exposto, proponho que os ambientes dos MMORPGs sejam altamente
motivadores (muitos jogam pela temadtica, outros pelo desafio e alguns pela interagdo com a
comunidade), pois quase todos empregam boa parte de seu tempo livre jogando e interagindo
com outros jogadores, devido ao fato do MMORPG prover elementos de diversdo e lazer
como competi¢do, socializa¢do, dinamismo grafico e sistemas de reforco (como a evolucao de
seu personagem / avatar) (FOREMAN e BORKMAN, 2006, p. 57). Consequentemente,
afirmo que tal motivacdo poderia ser forte aliada na utilizacdo desse género de game para o
ensino da lingua oficial de um MMORPG. Portanto, a utilizacdo de um MMORPG para o a
aquisicdo de linguas, principalmente em cardter autdbnomo, é promissora devido a sua
caracteristica intrinseca de reunir centenas de jogadores das mais diversas partes do mundo,
simultaneamente, em um ambiente imersivo e cognitivamente rico (GEE, 2004, p. 169-171),
além dos fatores aquisicionais € motivacionais acima citados.

Dessa maneira, acredito que esta pesquisa traz a tona uma modalidade de ferramenta
para o cendrio de ELMC e gerar frutos, servindo como base para o emprego dos MMORPGs
na aquisicao de linguas. Levanto como hipétese que os MMORPGs sdo auxiliares eficientes
no processo de ASL e que € possivel que os préprios jogadores tenham consciéncia do

desenvolvimento de suas habilidades com a L2 utilizada no jogo.

1.4 — Perguntas de pesquisa

A partir da hipétese e consideracdes acima, esta pesquisa tem como proposta
responder as seguintes perguntas:

1. Os MMORPGs podem, por meio da interacdo com uma comunidade virtual falante
da lingua-alvo, servir como auxiliares no desenvolvimento das habilidades de
comunicacdo naquela lingua?

2. O emprego dos MMORPGs pode atuar como motivador para aquisi¢do de segunda

lingua do jogador?
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1.5 - Objetivos:

1.5.1 — Objetivo Geral:

Investigar a relacdo de influéncia da participacdio em jogos MMORPG com o
desenvolvimento das habilidades em L2 de seus jogadores, bem como aspectos motivadores

na ASL gerados nas comunidades virtuais destes jogos.

1.5.2 — Objetivos especificos:

Os principais objetivos especificos deste estudo sdo:
» Investigar se e como os MMORPGs exercem influéncia relevante no processo de ASL
de seus jogadores.
» Investigar se a participacio em uma comunidade de um MMORPG atua como

motivadora para a aprendizagem da lingua oficial do game.

1.6 — Organizacao da dissertacao

No capitulo 1, situo os MMORPGs no contexto de aquisi¢do de segunda lingua,
apresentando o Tibia, o MMORPG cujos jogadores sdo investigados neste estudo,
justificando a importancia desta pesquisa e trazendo suas perguntas e objetivos. Por sua vez, o
capitulo 2 apresenta os componentes tedricos basilares para que o fendmeno de ASL por meio
dos MMORPGs possa ser compreendido em um didlogo entre teorias e estudos sobre
motivagdo, aquisicdo de segunda lingua (hipdtese do input, modelo de aculturacio, hipdtese
da interacdo e teorias baseadas na teoria do caos /complexidade), comunidades de
aprendizagem (comunidades de prética e aprendizagem situada) e aprendizagem através de
games. O capitulo 3 discute a metodologia e estratégias utilizadas na pesquisa associada a este
estudo, buscando dar subsidio as escolhas para a sua realizacdo. J4 o capitulo 4 traz os
resultados da pesquisa e andlise dos dados coletados, tanto em termos quantitativos quanto
qualitativos, além da discussdo do significado desses resultados. Por fim, o capitulo 5 retoma
a discussao da ASL por meio dos MMORPGs, levando em conta os resultados da pesquisa

suas possibilidades, limitagdes e sua conclusio.
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2 - MOTIVACAO, AQUISICAO DE SEGUNDA LINGUA, COMUNIDADES DE
APRENDIZAGEM E APRENDIZAGEM FACILITADA POR GAMES

“Each player must accept the cards life deals him or her:
but once they are in hand, he or she alone must decide how to
play the cards in order to win the game.” (Voltaire)

2.1 — Introducao

Ao longo dos anos, diversas perspectivas, teorias, modelos e hipdteses em torno do
fenomeno da aprendizagem surgiram, cairam ou se adaptaram. Dentre eles, vemos aqueles
que versam sobre a aprendizagem em geral, aprendizagem em contextos especificos ou em
disciplinas especificas. A fim de se compreender os fendmenos da ASL e da motiva¢do nos
MMORPG:s, se faz necessério que se adotem perspectivas tedricas.

As teorias e proposicdes constantes deste capitulo t€ém como objetivo servir como
componentes basilares para a anélise dos dados, auxiliando na verificacdo da hipdtese deste
estudo. Para tanto, teorias, modelos e hipéteses envolvendo motivacao e aquisi¢ao de segunda

lingua serdo abordados.

2.2 — Motivacao

A motivacdo € um componente de grande relevancia ndo sé para o campo da ASL,
mas também para diversas outras disciplinas. Por ser pertinente a tantas dreas € comum que
diversas definicdes em torno de um mesmo termo surjam. Rod Ellis (1997, p. 75) afirma que
a motivacdo envolve “atitudes e estados afetivos que influenciam o grau de esforco que os
aprendizes fazem para aprender uma L2”". J4 James Paul Gee (2004, 2007) propde que o
prazer € a base da aprendizagem para os seres humanos e que ele, por sua vez, pode atuar
como forte motivagdo, estabelecendo uma forte relagdo com a aprendizagem. Ele também
afirma (2004, p. 16) que “sob certas circunstancias (...) aprender € biologicamente motivador
e prazeroso para os seres humanos (e outros primatas)”'®. Sérgio Oliveira (2005, p. 32), em

sua dissertacdo, define motivacdo na aprendizagem como

' Tradugdo minha de “(...) the attitudes and affective states that influence the degree of effort that learners make
to learn an L.2.”

'® Tradug¢do minha de “Under the right conditions, learning, (...) is biologically motivating and pleasurable for
humans (and primates).”
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(...) um processo associado ao desejo do individuo de desempenhar alguma tarefa,
conjuntamente com o seu interesse, esfor¢co e vontade, impelido por for¢as /impulsos
externos e internos, que o levardo a alcangar algum objetivo.

Paiva (2009b, p. 8), em um estudo sobre identidade, autonomia e motivagdo sob a perspectiva
de sistemas complexos dinamicos, v€ a motivacdo como “uma for¢a dinamica que envolve
fatores sociais, afetivos e cognitivos que se manifesta em desejos, atitudes, expectativas,
interesses, necessidades, valores, prazer e esforgos””.

De acordo com Gardner e Lambert (1959, apud LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994,
p. 173), além de Ellis (1997), em estudos sobre a motivacao na aquisi¢cao de L2, a motivagdo
pode ser dividida em quatro tipos ou categorias principais: a integrativa, a instrumental, a
resultativa e a intrinseca. O primeiro tipo, a motivacdo integrativa, estd relacionado a
motivacdo de interagir ou de se comunicar com um dado grupo com o qual o individuo se
identifica, como um aprendiz que se dispde a aprender uma lingua porque os membros de
uma comunidade na qual ele tem interesse de ingressar a falam. O segundo tipo, a motivagao
instrumental, estd ligado a aquisi¢do de L2 por motivos utilitirios ou de necessidade, como
melhorar status social, econdmico ou se adequar a uma dada exigéncia educacional, como,
por exemplo, fazer uma prova para admiss@do em um programa de pds-graduacdo. A
motivagdo resultativa, por sua vez, se apdia no resultado ou no fim da aprendizagem por si s6.
Ela ndo € a causa da aprendizagem, mas o seu resultado. Por fim, Ellis (1997, p. 76-77) define
a motivacao intrinseca como aquela onde as razdes para aprender a .2 ndo sdo cruciais para
que a motivagdo seja determinada, mas deriva de tarefas de aprendizagem que podem ser por
si s6 motivadoras. A vontade de aprender é considerada por Becker (2006, p. 24) como uma
motivagdo intrinseca, ou seja, tem sua origem e recompensa nela mesma.

Apesar de alguns autores suporem que a motivacdo instrumental seja mais intensa ou
motive mais o aprendiz (por estar relacionada a motivos profissionais, normalmente), a
integrativa costuma ser mais duradoura a longo prazo (Cf. LARSEN-FREEMAN e LONG,
1994, p. 174). Tais tipos de motivagdo, no entanto, nem sempre estdo claramente distintos e,
segundo Clement e Kruidenier (1983), citados por Larsen-Freeman e Long (1994), essas
defini¢des podem ser ambiguas e, muitas vezes, concorrentes, por isso deve-se levar em conta
o contexto especifico em que a aquisicdo ocorre a fim de se compreender o tipo ou tipos de
motivacdo envolvidas. Interessante notar a observacdo de Strong (1984, apud LARSEN-

FREEMAN e LONG, 1994, p. 175) de que a motivacdo integrativa tende a aumentar a

' Tradugdo da autora.
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medida que a proficiéncia do aprendiz aumenta, o que nos leva a crer que a motivagdo nem
sempre produz aquisi¢do, mas os resultados da aquisi¢cdo podem produzir maior motivagao.

No caso dos games, ainda podemos citar a motiva¢do intrinseca como sendo
fortemente relacionada ao senso de diversio e que impulsiona o individuo a procurar
atividades recreacionais tipicas dos games. Gardner (1985, apud OLIVEIRA, 2005, p. 36), ao
afirmar que “o grau de trabalho ou de esfor¢co empregado por um individuo para aprender uma
lingua devido a um desejo pessoal e a satisfagcdo experimentada nessa atividade”, pode
corroborar este tipo de motivacdo que estd ligada a satisfacdo na execugdo de uma atividade.
A motivagdo intrinseca, no caso deste estudo, atua como um ponto de interesse inicial que
levaria o individuo a jogar e a tentar compreender a sistemdtica de um game e,
consequentemente, desenvolver tanto a motivacdo integrativa quanto a instrumental no
processo de aquisicdo de competéncias comunicativas na lingua oficial do MMORPG.

Gee (2006) acaba reforcando o que € dito por Gardner, Lambert e Ellis, propondo que
a motivacdo da aprendizagem facilitada por games estd relacionada ao desejo do dominio das
ferramentas e solu¢do de problemas dentro do contexto dos games, o que, a0 meu ver,
incluiria as relagdes com outros jogadores dentro de sua interface. Seguindo esse raciocinio,
creio que os games estimulam a vontade de aprender ndo por si s, mas em decorréncia de
elementos altamente motivadores que vao além do lidico.

De maneira geral, Becker (2006, p. 25) afirma que as pessoas apreciam jogar games (e
aprender por meio deles) devido as seguintes caracteristicas:

» Pode-se alcangar um determinado objetivo, mas nao tio facilmente;

» Existe o desafio de atingir um objetivo, sem ser facil demais, mas em um sistema
considerado justo, isto é, dentro de regras pré-estabelecidas obedecidas por todos
dentro do jogo;

» Existe o risco (de perder), mas ndo leva a consequéncias tdo graves, o que
estimula o jogador a continuar tentando;

» Existe refor¢o positivo (na forma de recompensa pelo desempenho) que acontece
durante o processo do jogar e dentro do contexto;

» Existe reforco negativo (ligado a idéia de justica nas recompensas e punigdes),
também dentro do contexto e durante o ato de jogar.

Dentro do escopo desta dissertacdo e dos tipos de motivacdo citados, creio que um
misto entre a integrativa, a instrumental e a intrinseca se aplicaria aqueles que aprendem ou
desenvolvem competéncias comunicativas na L2 por meio dos ambientes virtuais de

MMORPGs. A motivagdo integrativa se apresentaria no interesse € necessidade de interagir
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com os outros jogadores ou comunidades do MMORPG falantes da L2 para atingir diversos
objetivos dentro do game (como comprar e vender itens, cumprir missdes, procurar aliados,
etc.). J4 a motivacdo instrumental de um jogador de um MMORPG envolveria compreender o
significado de mensagens, nome de itens, discurso de NPCs, citando apenas alguns exemplos.
A intrinseca, por sua vez, poderia estar relacionada a utilizar melhor os recursos do game,
como o desenvolvimento do seu personagem, aquisicdo de novos itens, cumprimento de
missdes, formagdo de guildas, dentre outras. Como € possivel notar, e foi ja dito
anteriormente, os limites entre um tipo de motivacao e outro podem ser pouco claro e fugaz,
mesmo quando se trata da motivacdo em aprender uma lingua por meio de um MMORPG.

Os MMORPGs sdo propiciadores de momentos lidicos e ddo prazer aos seus
jogadores, motivando-os a jogar. Consequentemente, partindo da premissa que se € possivel
associar o prazer de jogar um game com a aprendizagem, o aprendiz ficard mais motivado em
aprender. Como € dito por Gee (2007, p. 17), games sdo “ferramentas de pensar” e “seus mais

~ o 1
profundos prazeres sio cognitivos™."®

2.3 — Aquisicao de Segunda Lingua

Na década de 1960, em meio a diversas discussdes que consideraram os estudos no
campo de aprendizagem de linguas até aquele momento inconclusivos, debates em torno da
natureza da aprendizagem no campo da psicologia e uma mudanca de paradigma em
pesquisas no campo da linguistica, alterando o foco do professor para o aluno, levaram a um
movimento que culminou no surgimento de diversas teorias € modelos de aquisi¢do de L2
(LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994, p. 5-6).

Dentre as mais de 40 teorias e de ASL, conforme levantado por Larsen-Freeman e
Long em 1994, € sugerido que existem trés categorias onde elas se encaixariam: a nativista, a
ambientalista e interativista'® (LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994, p. 227-290). As teorias
nativistas sdo aquelas que atribuem a um componente bioldgico inato a capacidade que torna
a aprendizagem possivel. J4 as teorias ambientalistas se baseiam na crenca de que as vivéncias
e experiéncias de um individuo sdo mais importantes do que quaisquer componentes inatos.
Aquelas que parecem ser mais “poderosas”, segundo Larsen-Freeman e Long (1994, p. 277),
sd0 as teorias interativistas, ndo por serem mais pertinentes, mas por recorrerem tanto a

fatores inatos quanto ambientais.

'8 Minha traducdo de “thinking tools” e “their deepest pleasures are cognitive”.
' Tradugdo minha de nativist, environmentalist e interactionist.
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Diversos autores, como Larsen-Freeman e Long (1994), Ellis (1997) e muitos outros
afirmam que até o presente momento, ndo existe nenhuma teoria ou modelo de ASL que
possa ser considerado definitivo ou que responda a todas as duvidas e perguntas no que
concerne a aquisicdo de linguas. Levando em conta tal fato, trago algumas das teorias e
modelos que considerei mais pertinentes e dos quais me apropriarei e articularei para trazer
luz a este estudo. Além de um modelo nativista (hipétese do input), um ambientalista (modelo
de aculturacdo) e um interativista (hip6tese da interagdo), me apropriarei, também, da teoria
de ASL como um sistema cadtico / complexo de Paiva (2005; 2008, 2009) que, ao meu ver,
preenche as lacunas deixadas pelos outros modelos e enxerga o processo de aquisicdo de
maneira holistica. Além do mais, trago a tona conceitos relacionados a comunidades de
aprendizagem e caracteristicas comuns na aprendizagem facilitada por games.

Importante ressaltar que, apesar de discutir teorias de ASL e outras relacionadas a
aprendizagem social, além de caracteristicas da aprendizagem facilitada por games, meu foco
nao € o da aquisicdo na sala de aula, mas no impacto que os MMORPGs t€ém na ASL, apesar
de ter consciéncia de que ela deve ser vista como um todo, ja que a aquisi¢do ndo acontece

apenas dentro do ambiente do game.

2.3.1 - Modelo do Monitor — Hipotese do Input

Krashen, no final da década de 1970, argumenta que o conhecimento pertinente as
linguas é permeado por dois sistemas separados e ndo intercambidveis: aquisi¢do e
aprendizagem (LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994, p. 240). Por um lado, a aquisi¢do €
postulada por Krashen (2009) como uma forma de interiorizagdo da segunda lingua em um
processo inconsciente comparando-a com a aprendizagem da primeira lingua pelos falantes
nativos, pois requer interacao significativa com a lingua alvo. Por outro, ele vé aprendizagem
COmMO um Processo consciente que atua como um monitor, sendo que a corre¢do de erros faz
mais sentido na aprendizagem do que na aquisi¢do (PAIVA 2008b). Em sua proposi¢do, a
aquisicdo ocuparia uma posicao superior a aprendizagem (LARSEN-FREEMAN e LONG,
1994, p. 241) ao dizer que a primeira é mais importante que a segunda (KRASHEN, 2009, p.
32).

Em 1985, Krashen (ELLIS, 1997; LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994; KRASHEN,
2009) apresentou sua teoria de ASL dividida em hipdteses. Sao elas:

» Hipdtese das distingdes entre aquisicdio e aprendizagem, como ja citado

anteriormente, trata aquisicao natural diferente da aprendizagem consciente.
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» Hipdtese da ordem natural na aquisicdo de morfemas, que afirma que as regras sdo
aprendidas (acquired) em uma ordem determinada por sua complexidade
linguistica.

» Hipdtese do monitor que

(...) reforca que nossa habilidade em produzir enunciados em outra lingua é fruto de
um conhecimento inconsciente e que o conhecimento consciente tem como fungdo o
monitoramento. Esse conhecimento consciente serve para editar, ou seja, fazer
corre¢des no output antes das producdes escritas ou orais. Esse foco na forma visa a

precisdo gramatical. (Paiva 2008b, p. 4).

» Hipétese do input (KRASHEN, 1985, apud LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994)
ou Hipdtese da Compreensao (KRASHEN, 2004, apud PAIVA, 2008, p.6) tenta

explicar como um aprendiz adquire a L2. Sua premissa central € que a L2 s6 €

(@

adquirida pelo aprendiz por meio de insumo (input) compreensivel ao qual ele
exposto e que a competéncia na lingua serd desenvolvida se este insumo for
provido em quantidade suficiente (KRASHEN, 2009). O préprio Krashen (2009, p.

21) afirma que

uma condicio necessdria (mas nfo suficiente) para sair do estdgio i para o estigio
i+1 é que o aprendiz compreenda o insumo que contenha i+/, onde “compreender”
significa que o aprendiz estd concentrado no significado e ndo na forma da

mensagem.zo

Nos termos da Hipétese da Compreensdo, a aquisi¢ao se dd gracas a compreensao
de textos orais e escritos.

» Hipétese do filtro afetivo trata de varidveis afetivas que podem condicionar a ASL
estando relacionada a trés fatores: autoconfianca, ansiedade e motivacdo
(KRASHEN, 2009, p. 30-31).

Ele resume sua teoria de aquisi¢ao da seguinte forma:

A fim de adquirir, duas condi¢cdes sdo necessdrias. A primeira € insumo
compreensivel (ou melhor, compreendido) contendo i + I, estruturas um pouco além

2 Minha traducio de “a necessary (but not sufficient) condition to move from stage i to stage i + / is that the
acquirer understand input that contains i + /, where "understand" means that the acquirer is focused on the
meaning and not the form of the message.”
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do nivel atual do aprendiz, e a segunda, um filtro afetivo baixo ou fraco que permita
que o insumo “entre” (Krashen, 2009, p. 33).21

Este € um modelo ndao sé muito citado como referéncia, mas também €, obviamente, muito
criticado. A prépria criacdo de uma dicotomia de terminologias criadas por ele é fortemente
criticada por diversos autores que ndao vém aquisi¢do e aprendizagem cOmo Pprocessos
separados e independentes, além de, muito menos, hierarquizados, com a primeira sendo
considerada mais importante. Outros elementos criticados sdo que o resumo da teoria pelo
proprio Krashen ndo considera suas trés primeiras hipdteses e a proposi¢ao de uma ordem
natural linguistica de aquisi¢dgo (LARSEN-FREEMAN e LONG1994, p. 245-249)*.

A hipétese do input € de grande importancia, ndo s6 para o préprio Krashen, como ele
afirma (KRASHEN, 2009) ao dizer que é o componente de maior destaque de sua teoria,
como também para este estudo. Entretanto, ela serd utilizada em didlogo com as teorias e

modelos que se seguem.

2.3.2 - Modelo de Aculturaciao

Aculturacdo, segundo Schummann, é “a integracdo social e psicoldogica do aprendiz
com o grupo da lingua alvo” (1978a, apud PAIVA, 2008b) ou, segundo Brown, o “processo
de se tornar adaptado a uma nova cultura” (BROWN, 1980, apud LARSEN-FREEMAN e
LONG, 1994, p. 257).

Também conhecido como hipétese da aculturacdo de Schummann, o modelo de
aculturagdo tem como premissa a aquisicdo de maneira natural através do contato com
falantes, proposta apés um estudo longitudinal de vérios meses observando um imigrante,
seus sucessos e limitagdes na aquisicao.

Schummann trabalha com a divisdo da aculturacio em dois tipos: um no qual o
aprendiz estd integrado ao grupo falante de L2, proporcionando contato e abertura psicolégica
para aprendé-la no contato com o insumo nas interagdes sociais. O outro no qual, além de

adotar as caracteristicas do primeiro tipo, também adota valores sociais e culturais dos

! Minha tradug¢@o de “In order to acquire, two conditions are necessary. The first is comprehensible (or even
better, comprehended) input containing i + I, structures a bit beyond the acquirer's current level, and second, a
low or weak affective filter to allow the input "in".”

2 Importante reforcar que, entretanto, continuo utilizando o termo aquisi¢do englobando tanto aprendizagem

quanto aquisi¢@o, na visdo de Krashen, como termos sindnimos para este estudo.
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falantes da lingua-alvo, apesar de tal ado¢do ndo ser fator condicionante para a aquisi¢do,
apenas o contato social e psicolégico com a L2 (PAIVA, 2008b, p.1-2).

Nesse modelo, existem dois tipos de varidveis consideradas cruciais no
condicionamento da aculturacdo e, consequentemente, da ASL na hipétese de Schummann: as
sociais e as afetivas. Diane Larsen-Freeman e Michael Long (1994, p. 252-253) expdem os
fatores sociais e os afetivos. Em meio aos sociais se destacam:

» Dominancia social: esta varidvel especifica estd relacionada a resisténcia (ou falta
dela) que aprendizes de uma L2 t€m em relacio a sociedades cultural ou
politicamente dominantes.

» Padroes de integracdo: estratégias de aproximacao e abertura com o grupo falante
da L2, envolvendo assimilacdo, preservacao e adaptacao.

» Fechamento: um fator que envolve o distanciamento da cultura dos falantes da L2
ao aprendiz manter contato apenas com elementos relacionados a sua prépria
cultura e grupos sociais de origem, reduzindo as oportunidades de aquisi¢ao.

» Coesdo: a coesdo entre o aprendiz e seus grupos sociais de origem limita o contato
com os grupos de falantes de L2, reduzindo as oportunidades de aquisicao.

» Tamanho: um grupo social de origem tende a reduzir as oportunidades com grupos
de falantes da L2 na propor¢do de seu proprio tamanho.

» Congruéncia cultural: O alinhamento e a similaridade entre a cultura de origem e a
cultura dos falantes da L2.

» Atitude: a atitude que os grupos sociais de origem do aprendiz e dos falantes da .2
ttm uma em relagdo a outra pode aumentar ou diminuir as oportunidades de
aquisicao.

» Tempo de residéncia pretendido: relacionado as intengdes do aprendiz manter-se
em contato com a cultura dos falantes da L2 ou ndo, o que poderia promover
maiores oportunidades de aquisi¢cdo em um tempo de residéncia mais longo.

Ja como varidveis afetivas podemos citar as seguintes (PAIVA, 2008b, p. 3-4):

» Choque linguistico: o receio de errar, mais comum aos adultos, pode reduzir as
oportunidades de aquisi¢ao.

» Choque cultural: a ansiedade, receio ou desorientacdo em uma nova cultura pode
interferir negativamente na aquisicao.

» Motivacdo: relacionada a um desejo de se tornar membro de um grupo, ou ter

reconhecimento social ou econdmico através do conhecimento da L.2.
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» Permeabilidade do ego: a percepcdo que se tem dos limites da lingua, menos
rigidas na infancia.
O modelo da aculturagdo de Schummann tem como hipdtese principal a relacdo entre
a ASL e o grau de aculturacdo de um aprendiz em um grupo falante da L2, sendo que a
primeira é controlada pelo grau da segunda. Segundo ele, cada grau de aculturacdo equivaleria
a um grau de ASL. Entretanto, as varidveis sociais e psicoldgicas propostas por Schummann,
apesar de interferirem na aquisicdo, ndo podem ser compreendidas como relacdes causais
diretas, mas englobam diversos fatores que nela interferem: os sociais, os afetivos, de
personalidade, cognitivos, bioldgicos, de aptiddo, pessoais, instrucionais e de insumo

(LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994; PAIVA, 2008b).
2.3.3 - Hipétese da Interacao

A hipétese da interagdo, proposta por diversos autores, como Gass (1985), Hatch
(1978) e Long (1981, 1996), em diversas roupagens tem énfase na interacdo negociada entre
falantes nativos e nao-nativos de uma lingua, como afirma Gass (2003, p.234). Ou seja, a
interacao conversacional® ¢ a base do desenvolvimento linguistico e ndo apenas a exposi¢do
ao insumo linguistico, apesar deste ndo ser descartado totalmente na hipétese. (GASS, 2003;
PAIVA, 2009).

Um dos coroldrios da hipdtese, portanto, € a negociacdo de sentido, especialmente
aquela que leve a ajustes por parte do interlocutor mais competente para se fazer compreender
pelo menos competente. Ela relaciona “insumo, capacidades internas do aprendiz, atengdo
particularmente seletiva e output de maneiras produtivals”24 (LONG, 1996, apud GASS, 2003,
p. 234-235).

O feedback negativo durante a negociacdo de sentido também € importante por
permitir que haja um contraste entre lingua nativa do aprendiz e L2 e o consequente
desenvolvimento de vocabuldrio, morfologia e sintaxe especifica da L2 (GASS, 2003).

A aquisicdo se da através da interagdo significativa, sendo que a producdo linguistica
em uma interacdo com falantes da L2 pelo aprendiz € evento crucial em sua aquisi¢do, o que
descarta a exposi¢do ao insumo por si s6. Isso corrobora o cardter interacionista desta hipdtese

ao trazer o social e o linguistico para um patamar equivalente na ASL. Complementarmente,

3 Traducdo minha de “conversational interaction”.
24 Tradug¢do minha de “input, internal learner capacities, particularly selective attention, and output in
productive ways”.
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Paiva (2009, p. 6) ressalta que os autores da hipdtese da interacdo sdo os primeiros a ver a

lingua ndo apenas como estruturas sintaticas, mas também como discurso.

2.3.4 — ASL e complexidade

Nos ultimos anos, diversos pesquisadores, como Larsen-Freeman (1997), Larsen-
Freeman e Cameron (2008), Leffa (2006), Braga e Martins (2007), Oliveira, R. (2009) e Paiva
(2002; 2005; 2008, 2009) voltaram suas atengdes para as teorias do caos e da complexidade.
Tais teorias, normalmente associadas as disciplinas da drea da fisica, matemdtica (caos) e
biologia (complexidade), surgiram como uma nova maneira de enxergar, descrever e
interpretar fendmenos linguisticos, devido a diversas similaridades entre as ciéncias do
caos/complexidade e a linguagem que alguns dos autores citados afirmavam existir.

Paiva (2009b) teoriza que o processo de aquisi¢do pode ser compreendido como um
sistema complexo e cadtico. A fim de compreender do que tratam suas propostas, € necessario
compreender o que se entende por caos e complexidade.

Roberval Oliveira (2009, p. 14), em meio ao levantamento de diversas defini¢des nos
traz que o caos € “estado amorfo e desordenado da matéria do cosmos anterior a criagdo” e
“pré-requisito da ordem”. Desta maneira, caos tem um cardter bem diferente daquele de
confusdo, desordem e erraticidade ao qual estamos acostumados no contexto didrio dos
tempos modernos. Paiva (2009, p. 188) compara o caos com um caleidoscopio ao citar
Waldrop (1993) que diz “o mundo é uma questdo de padrdes que mudam, que parcialmente se
repetem, mas nunca se repetem totalmente, pois ha sempre algo novo e diferente”.

Ja a complexidade, como definida por Roberval Oliveira (2009, p. 15), esta
relacionada a qualidades como composi¢do, intrincabilidade ou que ‘“abrange muitos
elementos, indicando uma indissociagdo e relac@o intrinseca entre partes de um sistema”.
Larsen-Freeman (2000, apud PAIVA, 2009, p. 12) interpreta a complexidade como “lentes
metaféricas através das quais diversas perspectivas podem ser acomodadas e, de fato,
integradas”.*

A complexidade pressupde uma estrutura dialégica e que estimula a
interdisciplinaridade, sendo ela uma ‘“necessidade imposta pela complexidade”com ‘“‘uma
epistemologia da interdisciplinaridade baseada nessa imposi¢do” (OLIVEIRA, R., 2009, p.

29). J4 a denominagdo de caos, como vista na ciéncia, inclui processos cujas variagdes nao

> Minha traducdo de “metaphorical lens through which diverse perspectives can be accommodated, indeed
integrated”.
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sdo aleatdrias, apesar de parecerem, existindo uma ordem subjacente a aparente aleatoriedade
(PAIVA, 2005b, p. 141).

Ambos os termos e suas respectivas teorias aludem principalmente a consideragdo de
que tudo estd inter-relacionado em um sistema com componentes interdependentes. Desta
maneira, chegamos ao ponto em que caos/complexidade tornam-se termos intercambidveis
tanto sintdtica quanto epistemologicamente.

Tendo em vista o exposto, a teoria do caos/complexidade vem trazer luz como
apropriada pela Linguistica Aplicada a abordagem do processo de aquisicao de ASL como um
sistema holistico, em oposi¢cao a maneira fragmentada na qual este processo normalmente é
enfocado (OLIVEIRA, R., 2009).

Paiva (2005, 2008, 2009) propde que existem evidéncias que permitem afirmar que a
ASL € um sistema complexo e adaptativo devido a sua prépria capacidade de se adaptar as
diferentes condi¢des dos ambientes. Van Lier (1996, apud PAIVA, 2009 p. 13) propde que a
aprendizagem, ao contrario do que muito foi dito, ndo € causa de estimulo ambiental ou
determinacdo genética, mas da interacdo complexa entre os componentes individuais e
ambientais. Portanto, um modelo complexo pode admitir tanto a existéncia de inatismo
quanto da criacdo de hdbitos linguisticos automdticos. Complementarmente, insumo e
interacdo sdo de extrema importancia, ja que eles estimulam conexdes neurais e socioculturais
(Paiva, 2009, p. 12-13).

A ideia de dinamica é de extrema importancia para modelos de ASL baseados na
complexidade e caos. O desenvolvimento da lingua se da através de movimentos dinamicos
de interacdo entre seus sistemas e subsistemas, alternando momentos de estabilidade e
turbuléncia, sempre em constante movimento, trazendo a alternancia entre ordem e caos, em
um processo em constante evolucdo, nunca estatico (PAIVA, 2009, p. 14). A ASL consiste na
interacdo dindmica entre fatores individuais e sociais que se movimentam por pressoes
internas e sociais e € justamente a interacdo entre esses elementos, numa tentativa de atingir o
equilibrio, que € responsavel pela aquisicdo. Um sistema de aquisi¢do sempre se encontra em
movimento, com um grau de estabilidade maior ou menor sem, no entanto, nunca atingir a
estabilidade plena (PAIVA, 2009, p. 15-16).

Um conceito importante para os modelos de ASL baseados na complexidade/caos € o
de atrator. Larsen-Freeman e Cameron (2008, apud PAIVA, 2009, p. 14) definem o termo
como “uma regido do sistema na qual ele tende a se movimentar”. Ja Fleischer (2009, p. 75)
afirma que “os estados que ocorrem repetidamente, ou que sdo aproximados com frequéncia e

de forma cada vez mais préxima, constituem um conjunto de atratores”. Os atratores sao
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estados que ocorrem com grande frequéncia, em oposi¢c@o a outros estados possiveis, mas que
nao ocorrem. Ele exemplifica através da imagem de uma bandeira ao vento que pende na
direcdo na qual o vento sopra. Apesar de ser fisicamente possivel que ela penda na direcdo
oposta, tal fato nao acontecerd. Portanto, o estado de pender na dire¢do do vento é um atrator
para uma bandeira. Um atrator estranho, por outro lado, refere-se a estados diferentes
daqueles esperados de um atrator, ou seja, incomuns ou ndo-usuais a um sistema. Tendo isso
em vista, podemos afirmar que existe um processo de atragdo e repulsao entre lingua materna
e segunda lingua, que podem ser considerados como dois atratores. Através dessa interagao,
emerge o atrator estranho, a interlingua, que pode ser afetado pelas condi¢des iniciais da
aquisicdo, mas nunca ocorre da mesma maneira. (PAIVA, 2009, p. 15-16). Varios eventos
podem atuar como atratores estranhos alterando a rota de sistemas de ASL de um aprendiz,
levando-o em dire¢do ao caminho do sucesso, como viagens ao exterior, ingresso em uma
faculdade, admissd@o em um emprego, etc. (PAIVA, 2009¢).

Paiva (2009, p. 10-11) afirma que ASL e outros tipos de aprendizagem ndo sdao um
processo linear, e que este tipo de processo € um fendmeno complexo, nao-linear de
crescimento e mudanga. Ela também defende (2005, p. 139) que “(...) o percurso de falante de
uma lingua materna para falante de uma segunda lingua, ou lingua estrangeira, ¢ um
fendmeno complexo que acontece entre a ordem total e o caos, ou seja, a imprevisibilidade”.

Outro conceito caro aos estudos da complexidade e do caos € o de sistema adaptativo

complexo. Braga (2009, p. 132) define um sistema adaptativo complexo como

qualquer sistema que envolve elementos ou agentes que interagem entre si, em
constante adaptacdo com ambiente, a medida que buscam acomodacdo mitua para
otimizar possiveis beneficios que assegurem sua sobrevivéncia. Um sistema
complexo é dindmico e aberto, processando mudangas ao longo de sua evolugdo e
troca insumo com o ambiente.

Além das caracteristicas acima citadas, um sistema adaptativo complexo também possui
capacidade de selecdo e auto-organizacao (2009, p. 132). Os sistemas complexos encontrados
na natureza ¢ a ASL possuem caracteristicas semelhantes e, portanto, seus eventos sao
dificilmente explicados de maneira reducionista (LARSEN-FREEMAN, 1997, apud BRAGA,
2009, p. 133). Da mesma maneira, Paiva (2005b, p. 140) afirma que, no campo da
complexidade, a natureza é um sistema complexo e dentro dele existem sistemas igualmente
complexos, como o proprio subsistema da aquisi¢do de linguas.

Nascimento (2009, p.62) explica que o que € um sistema complexo ao dizer que

“nosso mundo organizado € um arquipélago de sistemas no oceano da desordem” e que “todo
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sistema integra e organiza diversidade numa unidade”. O processo organizativo dos sistemas
complexos envolve a dindmica e a alterndncia entre desequilibrio/organizagao,
reorganizacao/equilibrio num fluxo de mudancas que mantém sua identidade em “estados de
equilibrio” (NASCIMENTO, 2009, p.62).

Fleischer (2009, p. 74) postula que sistemas complexos/cadticos parecem aleatdrios,
mas na verdade sdo deterministicos. Paiva (2009c) reforga tal caracteristica, ou seja, que sao
previsiveis em curto prazo, mas que ‘“‘seu comportamento de longo prazo € cadtico e
imprevisivel — caos € o nome dado a esse comportamento imprevisivel de um sistema
deterministico”. Sob uma Otica determinista, podemos dizer que cada acdo € resultante de
uma acgdo pregressa, mas os sistemas cadticos, por ndo serem lineares ndo t€ém efeitos
proporcionais as causas (PAIVA, 2005, p. 141). Num contexto de ASL podemos considerar a
exposi¢ao a certas experiéncias pode ser produtiva para um aprendiz e funcionar como um
bloqueio para outro (PAIVA, 2005, p. 142). De maneira andloga, podemos dizer que
“pequenas diferencas no input podem rapidamente se transformar em diferencas espantosas
no output” (GLEICK, 1987, apud PAIVA, 2009c, p. 192). Portanto, mesmo pequenas
interferéncias em um sistema ASL podem produzir resultados bastante significativos na
aquisicdo de um aprendiz.

Sistemas cadticos sdo complexos por defini¢do e sdo caracterizados pela fractalidade:
Complexos por englobar um grande numero de varidveis e subsistemas e fractais pela
dimensdo fracionaria. Os fractais tém como caracteristica a auto-similaridade, isto €, o todo é
composto por partes menores similares ao todo, mas em menor escala (FLEISCHER, 2009, p.
75). O conceito de fractal foi desenvolvido por Mandelbrot em 1982 e leva em conta que cada
fractal se divide em outros fractais (PAIVA, 2005b, p. 140).

Nas perspectivas expostas “um modelo de ASL deve ser considerado como um
conjunto de conexdes dentro de um sistema dinamico que se movimenta em dire¢ao do
“limite do caos” ”(PAIVA, 2009, p.11).

O conceito de “limite do caos”, segundo Waldrop (1993, apud PAIVA 2009¢c, p. 194),
define-se pela “habilidade para criar um tipo especial de equilibrio entre a ordem e o caos”. E
uma fase de maxima criatividade em que o sistema opera entre a ordem e a aleatoriedade do
caos.

Em um sistema, ordem e caos coexistem em uma tensao dindmica. Ockerman (1997,
apud PAIVA, 2009d, p. 29) afirma que o comportamento do sistema € capaz de feitos
notaveis quando se encontra no limite do caos. A auto-organizacdo do sistema, em algumas

situacOes, pode levar a fendmenos em niveis diferentes em um processo que € chamado de
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emergéncia. Tal emergéncia causa uma mudancga que considera o todo como mais do que a
soma de suas partes, algo que ndo pode ser explicado de maneira reducionista (Paiva, 2009 p.
29).

Sistemas de aprendizagem ou de aquisicdo se movem para o limite do caos, gragas a
procura de um estado de equilibrio que significa a morte de um sistema (PAIVA, 2009d, p.
11). Um sistema de ASL pode atingir o limite do caos quando o aprendiz passa por
instabilidades ao ser desafiado ou enfrentar riscos, o que demanda ajustes que podem levar a
uma re-estabilizacdo, ou uma perturbacdo que leva a uma bifurcacdo. Essa bifurcacdo pode
levar a uma nova fase de aquisi¢do, exibindo um novo comportamento linguistico que se
caracteriza por um novo atrator (PAIVA, 2009¢c, p. 198). Quando se encontra préximo ou no
limite do caos, um sistema “muda adaptativamente para manter a estabilidade demonstrando
um alto nivel de flexibilidade e sensibilidade” (PAIVA, 2009c, p. 198). Este novo estagio é
uma fase de grande autonomia, criatividade e transformacao.

Por fim, levando em conta o que foi exposto at¢é o momento, afirmo ser necessario
considerar que a ASL na perspectiva da complexidade ndo pode ser atribuida apenas a
questdes de aculturacdo ou inatismo ou de alguma das teorias e hipéteses citadas nas se¢oes
anteriores. Entretanto, elas ndo podem ser descartadas por completo, ja que muitas de suas
proposi¢des fazem sentido se analisadas em um sistema complexo que dialogue com outras
teorias. A nocao de sistema complexo na ASL torna-se ainda mais importante para este tudo
por seu carater de andlise que leva em conta teorias e hipéteses diversas, muitas vezes, como
complementares, em um todo holistico, ja que o fendmeno da aquisicao de segunda lingua
nao € algo que possa ser determinado por apenas uma abordagem, principalmente neste
estudo que aborda a aquisi¢do por meio dos MMORPGs analisando por meio de diversas

perspectivas e olhares.

2.3.4.1 — Affordance

Dentro das perspectivas de outras disciplinas introduzidas nos estudos linguisticos,
temos o conceito de affordance ou propiciamento (conforme traducdo de Paiva, 2010). A
abordagem ecoldgica de Van Lier (2000, apud PAIVA, 2010, p. 1-2) deu subsidio a ideia de
affordance para os estudos linguisticos. Paiva (2010) afirma que foi Gibson (1986) o primeiro
a introduzir o termo a partir do verbo to afford “que significa produzir, fornecer, dar, causar,
proporcionar, conferir, oferecer, propiciar, ter os meios ou recursos para” (PAIVA, 2010, p.

2).
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Van Lier (2004, apud PAIVA, 2010, p. 2) define o conceito de affordance, ao trazé-lo
para o contexto de ASL, da seguinte maneira:“algo com potencial para a acdo e que emerge
quando interagimos com o mundo fisico e social. As precondi¢cdes para que o significado
emirja sdo acdo, percep¢do e interpretacdo em um ciclo continuo de reforco mituo”. Em
outras palavras, podemos afirmar que se tratam dos potenciais e oportunidades de interacdo
que objetos ou situagdes nos proporcionam, ou potencial de acao fisica, mental ou social.

De maneira pratica, podemos citar que as affordances que um aprendiz tem ao viver
em um pais falante da lingua-alvo na qual ele deseja se tornar fluente sdo muito mais
presentes do que em seu pais de origem. Semelhantemente, € possivel dizer que alguém que
possui um computador em sua residéncia tem mais affordances para aprender a interagir com
programas de processamento de texto do que uma pessoa que nao possui.

Para um aprendiz de L2 ser mais bem sucedido em seu empreendimento, € necessario
nao sO que ele seja capaz de detectar, mas também de agir em torno das affordances
linguisticas (PAIVA, 2010, p. 8).

Paiva (2010b, p. 6) demonstra que existem nichos de ASL como ambientes mediados
pela lingua com mais affordances para os aprendizes da lingua. Entretanto, é necessario que
compreendamos que nem todos os aprendizes de L2 t€ém as mesmas affordances linguisticas,
pois devemos levar em conta o contexto social, nuances culturais, mentais e de personalidade
que podem condicioné-las.

A aprendizagem por meio dos games pode, muito bem, recorrer ao conceito de
affordance (GEE, 2007, p. 25) para explicar suas possibilidades e propiciamentos. Desta
maneira, podemos pensar que algum elemento no mundo/ambiente virtual do game permite
que uma acdo seja feita, mas apenas se uma determinada habilidade ou grau de habilidade for
utilizado para executd-la. Neste sentido, a aprendizagem e as affordances em um mundo

virtual de um game também podem se assemelhar aquelas do mundo fisico no qual vivemos.

2.3.5 — Comunidades de Aprendizagem

Cada dia mais, considera-se o conhecimento ndo apenas através da ideia de aquisi¢ao,
mas também como algo construido coletivamente. Neste ponto, € importante compreender as
duas metéaforas de aprendizagem: a da aquisi¢do e a da participacao (Cf. SFARD, 1998).

A metifora da aquisicdo representa aquela pela qual estamos acostumados a
compreender a aprendizagem. Em termos, € possivel afirmar que o crescimento do

conhecimento no processo de aprendizagem € analisado por meio do desenvolvimento de
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conceitos como unidades bésicas de conhecimento. Desta maneira, os conceitos € no¢des sao
vistos como objetos acumuldveis € nos remetem a ideia de que a mente humana seria
semelhante a um recipiente preenchivel com tais objetos (SFARD 1998, p. 5).

Por outro lado, a metéfora da participagdo vem trazer a ideia de que a aprendizagem
ndo se trata apenas da acumulagcdo de conhecimento (SFARD, 1998, p. 6-7). Enquanto que a
metifora da aquisicdo estabelece que hd um fim no processo de aprendizagem, a da
participacdo € considerada como um processo continuo e que nunca € considerado fora de
contexto. O foco, portanto, passa a ser na prdtica, na comunicagdo e, principalmente, na
interacdo com a comunidade (SFARD, 1998; LAVE e WENGER, 1991), o que faz com que a
aprendizagem seja compreendida como “um processo de se tornar um membro de uma certa
comunidade” *° (SFARD, 1998, p. 6).

E importante compreender que nenhuma das duas metdforas se sobrepde 2 outra,
sendo salutar levar ambas em conta, como complementares, para que possamos caminhar no
sentido de uma compreensdo gradual do processo de aprendizagem (Cf. SFARD, 1998, p. 11).

Levando em conta tal dicotomia e a importancia que o coletivo tem na formacdo de
conhecimento, faz -se necessario que levemos em conta a importancia das comunidades na
aprendizagem. Para Palloff (1996, apud PALLOFF e PRATT, 2002, p. 50), ndo ¢ fécil definir
o que € uma comunidade. Entretanto, a autora afirma que elas se formam em torno de
“questdes de identidade e de valores comuns, ndo dependendo de um lugar” (p. 50), questdes
essas que legitimam, inclusive, termos como comunidade eletronica e comunidade virtual. Ja
Shaffer (1993, apud PALLOFF e PRATT, 2002, p. 50-52) define comunidade como um todo
dindmico compartilhado por pessoas com préticas coincidentes, que tomam decisdes coletivas
e uma identificacao mutua.

O conceito de comunidades de aprendizagem pode ser associado a teoria socio-
cultural de aquisicdo de L2, pois se baseia principalmente na metafora da participacao (sem
descartar completamente a da aquisi¢do). Isso se deve ao fato de a teoria considerar que a
“lingua é projetada como um importante aparato para 0 nosso espaco de vida que constréi
nossa comunidade e sociedade em uma maior escala>’ (MATSUOKA e EVANS, 2004, p. 3) ,
além de partir da premissa de que lingua e sociedade nao podem ser dissociados (2004, p.3-4).
A teoria sOcio-cultural leva em conta que o “contetido, modo de operacdo e interrelacdes de

fendmenos psicoldgicos sdo socialmente construidos e compartilhados, e estdo apoiadas em

26 Minha tradugdo de “... a process o f becoming a member of a certain community”.
%7 Minha tradugdo de ... language is projected as an important apparatus for our living space that constructs our
community and society on larger scale.”
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outros artefatos sociais” (LANTOFF, 2006, p. 69). Complementarmente, a estrutura da
lingua, seu uso e a aquisicdo sdo considerados insepardveis € esses processos Ssao
determinados e “moldados” por elementos sécio-histdricos, sécio-culturais e sdcio-politicos
(GREGG, 2006), o que reforca a importancia das comunidades de aprendizagem nos
processos linguisticos e de aquisi¢do. Swain (2007, p. 821) afirma que os seres humanos usam
artefatos simbolicos construidos sdcio-cultural e socio-historicamente, € a linguagem € o mais
importante deles. Na teoria sécio-cultural de aquisicao, é através das interagdes mediadas pela
lingua e outros artefatos semidticos com o meio social que fungdes cognitivas superiores sao
desenvolvidas. Ou seja, os fatores sociais e culturais das comunidades sdo de extrema
importancia para a ASL em qualquer meio (inclusive nos MMORPGs).

A aprendizagem pode ser vista como uma atividade social situada em um processo
chamado por Lave e Wenger (1991, p. 29) de “participagdo periférica legitima”. Nesse
processo, eles apontam que os aprendizes participam de comunidades de praticantes e que o
dominio das habilidades e conhecimento requer que “os novatos movimentem-se na direcao
da participagdo completa nas praticas socioculturais de uma comunidade” * (LAVE e
WENGER, 1991, p. 9). A participagao periférica legitima atua como ponte entre novatos e
veteranos de uma comunidade e suas identidades, artefatos e atividades, assim como
demonstra que o sentido de aprender € configurado através do processo do aprendiz se tornar
um membro da comunidade (LAVE e WENGER, 1991).

Seguindo esse raciocinio, o conceito de aprendizagem situada estd baseado no de
apprenticeship, ou seja, de que a aprendizagem pode ocorrer de modo pratico, sem que haja
ensino através de instrucdo (LAVE e WENGER, 1991; WENGER, 1998). Lave e Wenger
(1991) consideram que a aprendizagem situada ultrapassa o aprender pela pratica, através da
perspectiva de que a “aprendizagem é um aspecto integral e insepardvel da pratica social”
(p. 31). O atributo de situacdo (situatedeness) de uma atividade que parecia ser algo
simplesmente detectado empiricamente tornou-se a base para que se pudesse afirmar a relacao
entre conhecimento e aprendizagem, negociacao de sentido, e natureza do comprometimento
da atividade de aprendizagem para as pessoas envolvidas. Sob esta 6tica, ndo existe atividade

que ndo esteja situada (LAVE e WENGER, 1991 p. 33).

¥ Minha tradugdo de “... content, mode of operation, and interrelationships of psychological phenomena that are
socially constructed and shared, and are rooted in other social artifacts”

* Minha tradugdo de “... newcomers to moves toward full participation in the sociocultural practices of a
community”’.

% Minha tradugdo de “... learning is an integral and inseparable aspect of social practice.”
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A aprendizagem situada atua como ponte para a participacdo periférica legitima,
vendo a aprendizagem como parte integral de uma pratica social integrada ao um mundo. A
participacdo periférica legitima torna-se, entdo, um ‘““descritor de envolvimento em pratica
social que implica na aprendizagem como um constituinte integral™' (LAVE ¢ WENGER,
1991, p. 35). Apesar do termo “periférico”, em uma comunidade de prética, ndo podemos
dizer que existe algum lugar que possa ser definido como periferia, isso porque nenhuma
comunidade de prética tem apenas um centro ou nicleo (LAVE e WENGER, 1991, p. 36), o
que implica que ndo existe participacdo completa (complete participation), ja que isto
sugeriria que em um dominio de conhecimento fechado existem graus de aquisicao
mensurdveis. Lave e Wenger preferem “participacdo plena” (full participation) como termo
que pode ser interpretado como oposto a participacdo periférica (p. 38-39). A participagdo
periférica legitima ocorre independente do contexto educacional provido, mesmo que nao haja
nenhum tipo de intencionalidade educacional (p. 40).

Partindo dos pressupostos da participacao periférica legitima, Wenger (1998) e Lave e
Wenger (1991) adotam uma perspectiva baseada na metdfora da participagdo onde a
aprendizagem ¢é contextualizada na participacdo e experi€ncias vividas. Esta é a perspectiva
das comunidades de prética. Nao se trata de uma teoria social para substituir outras teorias de
aprendizagem, mas uma que aborda aspectos diferentes. As premissas do conceito de
comunidades de prética segundo Wenger (1998, p. 4), sdo:

» Somos seres sociais e isto € um aspecto central na aprendizagem.

» Conhecimento é uma questdo de competéncia no que diz respeito a

empreendimentos valorizados.

» Saber é uma questdo de participacdo no sentido de tais empreendimentos ou de

envolvimento ativo com o mundo.

» Sentido é que deve ser produzido através da aprendizagem.

As comunidades de pratica tém como elementos importantes os interesses, praticas e
objetivos em comum entre seus membros. Uma comunidade tem uma histéria e cultura
comum, bem como objetivos, crencas e experiéncias compartilhadas. Essas experiéncias
constituem uma base de conhecimento continuamente negociada pela comunidade (Wenger,
1998, p. 54). Sdo trés as dimensdes propostas por Wenger (1998, p. 73-85) que relacionam

prética a uma comunidade:

3! Minha tradugdo de “... descriptor of engagement in social practice that entails learning as an integral
constituent.”
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» Engajamento mituo — envolve o pertencimento (membership) e engajamento dos
membros da comunidade através de acdes cujo sentido eles negociam entre si e
que a define;

» Empreendimento conjunto — é o resultado de um processo coletivo de negociacio
que reflete a complexidade do engajamento mutuo, sendo definido pelos
participantes na busca pelo engajamento mutuo;

» Repertorio compartilhado — refere-se a recursos criados pela comunidade para a
negociagao de sentido, incluindo rotinas, palavras, ferramentas, gestos, simbolos e
acoes.

Tendo em vista o exposto até o momento, entretanto, € essencial que entendamos que
nem toda comunidade é de pritica e nem toda pratica estd vinculada a uma comunidade (cf.
WENGER, 1998).

Dentro da perspectiva dos games, a discussdo de comunidades de pratica, ou dos
chamados de “grupos de afinidade” por Gee (2007, p. 64), é de extrema pertinéncia. Um
grupo de afinidade na perspectiva de aprendizagem por meio dos games é um grupo de
pessoas afiliadas por atividades, objetivos e interesses, sem haver a necessidade de haver
compartilhamento de cultura, etnia, ou classe social. No conceito de Gee (p. 88-91),
entretanto, € questionada a questdo do pertencimento que todas as comunidades carregam e
ele o atualiza de modo que o conceito de comunidade ou de grupo de afinidade ndo esteja
atrelado ao aspecto fisico, seja de local de interagcdo ou da corporeidade do evento da
interacdo. Tal ideia € de grande pertinéncia para este estudo.

A perspectiva de grupos de afinidade € bastante semelhante a de comunidades de
pratica e, através dela, Gee (2004, p. 27; 2007, p. 64) chega ao conceito de espacos de
afinidade, algo que pode ser compreendido como um local comum ao grupo de afinidade e,
nos dias de hoje, normalmente envolve um espaco virtual (como um website, férum na
Internet, ou ambiente on-line de um MMORPG) (2007, p. 97-98). Esse tipo de espago
compartilha diversas caracteristicas com as comunidades como sdo descritas nesta secdo. Suas
principais caracteristicas sao as seguintes (GEE, 2007, 99-101):

» Empreendimento comum — € definido pelos interesses em comum dos membros do

grupo;

» Compartilhamento por novatos e veteranos — todos compartilham o espaco, sem
distingdes (apesar de haver hierarquia no conhecimento dos membros);

» Organizagao de contetidos transformados por organizagao interacional — podem ser

alterados através da interacdo com os membros do grupo;
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» Encoraja conhecimento intensivo e extensivo — o conhecimento em torno da
afinidade € encorajado;

» Encoraja conhecimento individual e distribuido — o conhecimento do individuo
tende a se distribuir dentre o grupo e se tornar o conhecimento do todo;

» Encoraja o conhecimento disperso — isto é, o conhecimento que ndo se limita ao
espaco de afinidade, mas que pode acrescentar ao conhecimento distribuido do
grupo;

» Utiliza e valoriza o conhecimento ticito — o conhecimento pratico, que nio pode
ser explicado, € altamente valorizado e compartilhado através da prépria prética;

» Muitas rotas diferentes para a participagdo — a participacdo dos membros pode ser
periférica em alguns aspectos e central em outros, com mudangas nos padroes de
interacao em curtos ou longos espacos de tempo;

» Muitas rotas diferentes para o status — o reconhecimento e o status no grupo podem
ser adquiridos por diversos meios;

» A lideranca € porosa e os lideres sdo considerados recursos — apesar de ndo ser
possivel falar sobre lideres em um sentido estrito, existem membros que sao
considerados referéncia devido ao seu conhecimento ou mesmo por ser um
formador do espaco de afinidade.

Finalmente, dentro da perspectiva deste estudo, é imprescindivel que entendamos que
nés, como seres humanos, tendemos a naturalmente formar comunidades e que, segundo
Pallof e Pratt (2002, p.49), as comunicac¢des por meio do computador e da Internet contribuem
para a formacgdo de novas comunidades sem a limitacdo do ambiente fisico. Ellis (1994, p. 3)
demonstra tal fato ao afirmar que “a comunicagdo entre as pessoas se expandiu muito além de
suas comunidades de fala”, o que ilustra bem o quanto as comunidades de pratica vao além
daquelas com que a pessoa interage fisicamente, englobando, inclusive, as interagdes por

meio da Internet.

2.3.6 — Aprendizagem e games

Para ser considerado como tal, um game precisa ter potencial de interatividade. O que
define um game € a necessidade de participacdo, j4 que os games sdo ‘“‘co-escritos” pelo
jogador, ao contrdrio de midias como filmes ou musicas nas quais o seu interlocutor ndo atua
diretamente sobre elas. A ressignificacdo que o jogador de games aplica vai além daquela que

se realiza em sua mente, ocorrendo na exploragdo e modificacdo do sistema dindmico do
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game em si. Ele ndo apenas percebe o ambiente virtual ao seu redor, mas também ajuda a
construi-lo, o que o aproxima do papel de autor (MATTAR, 2010, p. 17-21).

A aprendizagem, como ja vimos nas secOes anteriores, é construida por meio de
interacdes. Lynn Alves (2005), como citada por Mattar (2010, p. XVIII), traz a tona que os

games t€m comunidades de aprendizagem formadas em seu entorno e que

(...) a aprendizagem que € construida em intera¢des com os games nao é mera copia
mecanica das situagdes vivenciadas, mas uma ressignificacdo que os jogadores
fazem das imagens e acdes presentes nos contetidos dos jogos eletrdnicos mediante
seus modelos de aprendizagem construidos ao longo de sua estruturagdo como
sujeitos (p. XVIII).

Aprender por meio da interagdo é um sistema de auto-organizagdo, onde os aprendizes nao sé
aprendem como também ensinam uns aos outros (MATTAR, 2010, p. 18). Nos ambientes dos
games “os proprios usudrios sdo livres para descobrir e criar arranjos de aprendizado que
funcionem para eles” (MATTAR, 2010, p. 19). Além do mais, os games podem permitir que
o proprio jogador trace seus objetivos e, principalmente, que reflita sobre suas experiéncias de
jogo/aprendizagem, algo possivel ao se repetir uma determinada fase ou interagir com o jogo
em uma mesma situagdo de maneira diferente através dos recursos de replay (MATTAR,
2010).

Apesar de os games ndo serem programados com objetivos especificos de
promoverem a aprendizagem, Gee (2007, p. 15) afirma que as diferentes tecnologias tém
diferentes efeitos a medida que elas sdo situadas em contextos especificos. De maneira
complementar, a fim de compreender como uma ferramenta que ndo é construida com um
proposito pode ser utilizada com outros, recorremos a teoria da domesticagdo (SNYDER,
2009, p.34-35), que versa sobre os efeitos que as tecnologias tém sobre as pessoas, sobre
como as pessoas moldam os usos das tecnologias e seus usos dinamicos e varidveis, saindo do
tipico ou esperado. Podemos exemplifica-la por meio de recursos como os videos, que podem
ser utilizados para divertir ou para pesquisa, assim como a Internet utilizada para estudo ou
para diversdo, tém efeitos diferentes para o seu interlocutor / usudrio. De maneira andloga,
isso também se aplica quando falamos de games deslocados do seu contexto tipicamente
lidico e situados em um contexto pedagdgico. Os efeitos dos games ndao advém deles
propriamente, mas de sua associagdo com o contexto (GEE, 2007, p. 3).

Gee (2004, p. 45-46), em uma discussdo sobre a pertinéncia dos games para a
aprendizagem critica e ativa, afirma que os jogadores, através do games, aprendem a ver e

agir no mundo de um modo diferente, ganham o potencial de unir-se e colaborar em um novo
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grupo de afinidade e desenvolvem recursos para resolucdo de problemas futuros dentro do
dominio semidtico do game.

Um game permite um grau de imersdo e controle ao jogador, propiciando que ele,
como aprendiz, tenha muitas opcdes de interacdo e oportunidade de guiar parcialmente sua
aprendizagem. Também permitem pensar a partir de uma perspectiva de dentro do jogo. Gee
(2006, 2007) propde que ao se oferecerem diversos “mundos” para o jogador, diversas
oportunidades de aprendizagem sao propiciadas, e ele faz tal proposta em um didlogo social,
demonstrando o valor cognitivo dos videogames e seu potencial para desenvolver o
letramento digital do aprendiz. O poder dos games ndo se baseia no uso de um avatar ou
personagem, como o agente das acdes do jogador, mas na possibilidade de situar a mente ou
percep¢ao do jogador em perspectiva daquele personagem (seja atuando como um técnico de
futebol, general, cavaleiro, guitarrista ou qualquer outro, de acordo a temética particular do
game). Portanto, trata-se de colocar o jogador numa posicao onde ele compreenda e atue no
game a partir de dentro, situando a aprendizagem. Podemos afirmar que a compreensdo em
ambientes de games também € situada em termos linguisticos, culturais e conhecimento de
dominio (GEE, 2008, p. 202).

Os games trazem elementos que sdo considerados de grande importancia na
aprendizagem moderna. Um deles é o “empoderamento” do aprendiz que os games podem
promover ao posicionar o jogador como coautor, ndo apenas passivo, de um enredo que se
desenrola. A customizagao do seu estilo de aprendizagem ou de jogo, o potencial da
manipulacdo da identidade (ao assumir a identidade de um soldado, cientista ou guitarrista,
por exemplo) e distribui¢do / manipulacdo de seu conhecimento a medida que o jogador pode
testar como uma acio pode desencadear outras em um ambiente virtual (GEE, 2004; 2007;
AIKILL, 2006). Eles também estimulam a resoluciao de problemas que propdem através, por
exemplo, da ordenagdo ou gradacao desses problemas por grau de dificuldade. Além do mais,
propiciam uma boa relacdo entre desafio e frustracdo, possibilitam a aquisi¢do de expertise
por meio de ciclos de dificuldade gradual e disponibilizam informa¢des numa base gradual e a
medida que vao se tornando mais necessarias. Complementarmente, os jogadores de games
empregam estratégias de aprendizagem nos games normalmente vistas em outros contextos de

aprendizagem, principalmente aquelas relacionadas a generalizagdo ou a simulacdo de
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situagdes em menor escala antes de se lidar com as situacdes reais (como nos tutoriais™)

(GEE, 2007; 2009).

Um novo conceito de aprendizagem tem ganho destaque no campo dos games: o de
aprendizagem tangencial (PORTNOW e FLOYD, 2008; MATAR, 2010). Ele trata da
aprendizagem que se d4 de maneira espontanea, de acordo com o contexto ao qual o individuo
estd exposto. “Aprendizagem tangencial € simplesmente a ideia de que uma parte de sua
audiéncia ird se autoeducar se voc€ puder facilitar a introdug@o aos assuntos que eles possam
gostar em um contexto que eles jd achem excitante e cativante™ (PORTNOW e FLOYD,
2008).

Mattar (2010, p. 112) cita um relatério da Federation of American Scientists, chamado
Harnessing the Power of Video Games for Learning, onde as caracteristicas dos games sao
analisadas com foco na aprendizagem, na educagdo, treinamentos e nas adaptacdes
necessdrias nas escolas para se aproveitar as vantagens dos games educacionais. Neste
relatério, chegaram a conclusdo que diversos atributos dos games poderiam ser bem
empregados na educacdo, tais como: a ligacdo entre teoria e sua aplicagdo, dedicacdo de
tempo a atividades, motivacdo, orientacdo para objetivos (mesmo apds o fracasso),
oferecimento de pistas para solugdes parciais mantendo a progressdo da aprendizagem,
personalizacdo da aprendizagem e paciéncia como capacidade do aprendiz de lidar com a
frustragdo.

Clark Aldrich, em seu blog®, traz a ideia os games utilizados com propdsitos ndo-
lidicos (serious games) enquanto que Mattar (2010, p. 23) expde a ideia de games
epistémicos. O que hd em comum entre esses conceitos € que nele os games sdo tratados
como ferramentas com grande potencial para a utilizacdo em contextos profissionais. Mattar
(2010) afirma que os games epistémicos tratam de mundos virtuais criados para desenvolver o
pensamento inovador nas praticas profissionais. Através de sua utilizac¢do, os jovens poderiam
colocar em prética suas habilidades, conhecimentos, identidades e valores profissionais de
maneira a desenvolver a reflexdo em torno deles.

Como podemos ver, os games podem atuar como Otimas ferramentas para propdsitos

de aprendizagem, também pelas competéncias que podem ser desenvolvidas. Aikill (2006,

3% Tutorial é um programa de computador ou um texto, contendo ou nio imagens, que ensina passo a passo,
didaticamente, como algo funciona (http://pt.wikipedia.org/wiki/Tutorial). Um tutorial de um game normalmente
consiste em uma ou mais fases onde se pode aprender os mecanismos do game progressivamente.

3 Minha tradugdo de “Tangential Learning is simply the idea that some portion of your audience will self
educate if you can facilitate their introduction to topics they might like in a context they already find exciting and
engaging.”

* http://clarkaldrich.blogspot.com
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p.4), citando diversas pesquisas j4 feitas na area da aprendizagem auxiliada por games e
simulacdes por autores como Prensky (2001) e Gredler (1996), diz que os jogos, por si s0,
podem desenvolver diversas habilidades e competéncias dos jogadores, como as cognitivas e
indutivas (através da observagdo, tentativa e erro), capacidade de representacdo visual, além
de possibilitar o desenvolvimento do letramento digital do aprendiz por meio do contato com
os games, tudo isso fora de um contexto tipicamente pedagdgico.

Ja dentro de um contexto pedagdgico, poderiamos citar diversas outras habilidades e
competéncias potencialmente desenvolvidas nos games, como as linguisticas, matemaéticas,
gerenciais, espaciais e outras mais. Diferentes géneros de jogos (estratégia, tiro, simulador,
corrida, musica, esporte, aventura, MMORPG, dentre outros) podem ser utilizados para
propositos diferentes e um mesmo jogo pode ser utilizado com objetivos bem distintos. Um
jogo como Sim City 4°, onde o jogador interpreta o prefeito de uma cidade que ele mesmo
constréi e gerencia, poderia ser utilizado tanto para que um aprendiz desenvolva competéncias
de gerenciamento, quanto para uma aula sobre demografia ou urbanizacdo. Tudo depende do
objetivo que se quer alcangar, pois a ferramenta utilizada é que deve se adequar aos objetivos
pedagdgicos e ndo o contrdrio (SNYDER, 2009).

De maneira complementar, é possivel afirmar que as pessoas jogam games porque
estdo aprendendo e preferem aprender quando a aprendizagem nao € forcada. O ato de jogar
games desenvolve a capacidade de deduzir regras pela observacdo e manipular sistemas
complexos (PRENSKY, 2006). A deducao dessas regras € constituida por mais do que parece:
ela envolve a compreensao de um mundo virtual e esse ato envolve passos muito semelhantes
ao método cientifico, com a exploracgdo, levantamento de hipédteses, teste e reformulacao delas
(MATTAR, 2010, p. 30; GEE, 2004, p. 90). Mesmo em situacdes onde a dedugdo de regras
acontece, 0s games muitas vezes estimulam a dinamicidade ao propor desafios com os quais o
jogador nao estd acostumado. Nessa situacdo, € necessdrio que haja a transferéncia de
habilidades ou conhecimentos adquiridos em outros jogos ou em outras situacoes,
normalmente de maneira instantanea, estimulando a criatividade e adaptabilidade (Gee, 2004,
p. 127).

Gee (2006; 2007) afirma que a mente humana ndo difere muito de um videogame a
medida que nés utilizamos simulacdes de situagcdes para aprendermos. Essas simulagdes

permitem que o jogador aprenda através de ensaio, erro e feedback, podendo até mesmo

3 P . . . .

® Uma consagrada série de games simuladores onde o jogador atua como o gestor de uma cidade virtual e deve,
para ter sucesso, ser capaz de gerenciar obras, manuten¢do, impostos, dentre outros, como pode ser visto em
http://simcity.ea.com/
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apresentar situagoes andlogas as do mundo real, com a diferenca que, muitas vezes, o “erro”
ndo incorre em nenhuma consequéncia mais grave como poderia acontecer no mundo real
(exceto fazer com que o jogador tenha que tentar novamente).

Finalmente, é importante trazer a tona que nao € incomum vermos educadores que
forcam situacdes de aprendizagem que se adéquem dentro de um design instrucional,
enquanto que o esperado é que o contrdrio acontega, isto €, que o design se adeque as
situagdes de aprendizagem (AIKILL, 2006). E com tal perspectiva de adaptagio aos objetivos
educacionais que os games devem ser percebidos pedagogicamente. Somos nds que nos

apropriamos da ferramenta e reconfiguramos seu uso.

2.4 - Situando os MMORPGs nas perspectivas apresentadas

Analisando o género MMORPG, podemos hipotetizar que suas possibilidades de
interacdo acabam dando subsidio para a sua utilizacdo na ASL. Ha similaridade entre a
imersdo proporcionada pela comunidade e mundo/ambiente on-line persistente desse género
de jogo e aquela em um contexto real, onde a lingua-alvo é falada e existe uma cultura
propria. Segundo Krashen (2009), a questdao da exposi¢do frequente ao insumo compreensivel
¢ fator preponderante para a aquisicio de uma lingua estrangeira, mas a interagdo e a
negociacdo de sentido com falantes nativos e ndo-nativos da lingua proporcionada pelo
ambiente virtual desse gé€nero de game, aqui referido, também podem ser de suma
importancia para a aquisi¢do. Esse mesmo ambiente é o que pode prover ao aprendiz insumo
contendo evidéncia positiva ou negativa sobre a gramaticalidade ou agramaticalidade de sua
comunicacdo, necessdrias para que a lingua se torne apreensivel (ELLIS, 1997, p. 66), gracgas
a interacdo com os outros jogadores. Complementarmente, um ambiente virtual de jogo €
capaz de amplificar o output com base no insumo (GEE, 2004, p. 67).

Um MMORPG também pode ser visto pela oOtica dos sistemas complexos a medida
que, como um fractal, a identidade da comunidade como um todo pode ser vista em suas sub-
comunidades e por atuar como um atrator para a aquisicdo de linguas dos jogadores. Loh
(2006, p. 343) propde que as estruturas das guildas, comuns aos MMORPGs, sao uteis para a
aprendizagem colaborativa. Ao meu ver, as guildas podem ser vistas como um fractal assim
como a comunidade de um MMORPG pode ser considerada como um fractal e como uma
unidade, pois representa o todo e as comunidades especificas.

Galarmeau e Zibit (2006, p. 75-77) afirmam que em games on-line os jogadores se

auto-organizam em comunidades de prética reunidas em torno da atividade de jogo. Eles
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afirmam (p. 75-76) que os jogadores “adquirem conhecimento em contexto e em busca de
objetivos imediatos”, além de que a aprendizagem acontece no direcionamento dos objetivos
do jogo, de modo que a aprendizagem se dd “incidentalmente por meio de solu¢do de
problemas” (GALARMEAU e ZIBIT (2006, p. 75). Jones e Bronack (2006, p. 93) propdem
que existem bases conceituais para a aprendizagem em ambientes on-line. Dentre elas,
destacam que o conhecimento é criado e mantido pelas interagdes sociais; a aprendizagem ¢é
participativa e com os aprendizes em posicao central; o desenvolvimento passa por fases e,
entre membros mais e menos experientes em uma comunidade de pratica; ela ocorre através
de atividades que tenham finalidade ou propdsito feitas em conjunto com os pares.

Desta maneira, a comunidade on-line de um MMORPG proporciona oportunidades de
interacdo na lingua-alvo facultando, a meu ver, que um aprendiz autdnomo tenha meios de se
tornar proficiente nas habilidades de comunicacdo na lingua-alvo sem a necessidade da
aprendizagem em contextos escolares formais. As comunidades dos MMORPGs apresentam
diversas das caracteristicas de comunidades de prética, ndo apenas no contexto de ASL, mas
de qualquer natureza de aprendizagem.

Por fim, uma das premissas basilares para este estudo € que o ato de jogar um
MMORPG pode ser altamente estimulante e motivador para que o jogador aprenda uma L2
que seja a lingua de mediac@o e interacdo no game. Nao sé a interface, nomes dos itens,
descricdoes e comunicacdo com NPCs € feita na lingua oficial do jogo, como os préprios
administradores dos servidores reforcam o seu uso na interacdo entre os jogadores. Acima de
tudo, um MMORPG pode potencialmente mobilizar diversas das categorias de motivagao

para a aprendizagem citadas anteriormente.
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3 - METODOLOGIA DA PESQUISA

A proposta deste capitulo gira em torno da investigacido dos dois objetivos especificos
da pesquisa: se e como a aquisi¢do da L2 de um individuo pode ser influenciada por um
MMORPG e se este género de game pode atuar como motivador para o individuo em seu
processo de aquisicao de L.2. Descrevo a seguir o planejamento, metodologia, procedimentos,
instrumentos de coleta de dados e populacao da pesquisa.

Para fins desta pesquisa, a L2 cuja aquisicao estd sob investigacdo € o inglés, lingua
oficial do MMORPG Tibia.

Para a realizacdo dos objetivos, € necessdrio que a pesquisa levante dados capazes de
corroborar a influéncia que os MMORPGs podem ter na aquisicdo de L2 de um jogador, bem
como sua atua¢gdo como motivador para que o individuo adquira algum grau de competéncia
linguistica nessa L2 por meio de um game desse género.

A fim de alcangar os objetivos, pretendia, inicialmente, fazer uma andlise longitudinal
onde o desenvolvimento das habilidades de comunica¢do em L2 do informante/respondente
na lingua pudesse ser avaliado ao longo de um periodo extenso e relacionado com o fato dele
ser um jogador ativo de um dado MMORPG. Entretanto, a necessidade de comprometimento
de longo prazo dos informantes/respondentes fez com que minha proposta inicial, que era a
utilizacdo de journals,ou didrios de bordo, num processo longitudinal de desenvolvimento da
lingua ao longo de um periodo de varios meses, fosse desencorajada. Porém, o fator principal
que desencorajou tal tipo de andlise € que ela, possivelmente, geraria dados de
desenvolvimento de habilidade relativos a aquisi¢ao de L2 que poderiam nao ter relagdo com
a participac¢ao do informante/respondente em um MMORPG, sendo impossivel precisar a que
se deveria o desenvolvimento no periodo sem uma andlise especifica de todas as suas
interacdes, affordances e outras varidveis para a aquisi¢ao de L2 durante o periodo.

Tendo em vista tais consideracdes, optei por uma abordagem que represente a
realizagdo de um processo de meses ou anos, apesar de ndo fazer um acompanhamento
detalhado ao longo de um periodo. Tal escolha se deve ao fato de ser possivel obter dados
com maior validade interna, partindo da 6tica do préprio informante e da premissa que o
aprendiz tem um determinado grau de consciéncia de sua aprendizagem (ELLIS, 1994, p.
362), podendo ele mesmo afirmar o que estd ou ndo relacionado ao desenvolvimento de suas
habilidades em L2. A decisdo de uma observacdo de um dado momento do processo, ao invés

de acompanhé-lo ao longo de um periodo, se deve a possibilidade de que a performance dos
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informantes ndo seja espontanea, além de que tal estudo dificilmente conseguiria isolar fatores
externos que contribuem para a aquisicdo de L2 (aulas, outras formas de interagdo com
lingua, filmes, etc.).

Os objetivos de minha pesquisa se apdiam, basicamente, em dois termos: “se” e
“como”. Em outras palavras, se um dado fendmeno acontece e como ele acontece (BARROS
e LEHFELD, 2000). O primeiro dos termos, “se”, intenta verificar se hd ocorréncia ou nao de
um dado fato (neste caso, influéncia que os MMORPGs exercem no processo de ASL de seus
jogadores). Por outro lado, “como” trata de uma questao de maneira da ocorréncia, nao pode
ser respondida através de uma alternincia dualista, requerendo maior complexidade na
elaboracdo da resposta. Portanto, poderia trabalhar tanto com a frequéncia com que uma
afirmacdo positiva acontece, quanto com a forma como ela acontece e o que ela implica.

Considerando o que Dornyei (2007) e Johnson (1991) expdem, poderia optar tanto por
uma andlise quantitativa (do “se”) quanto qualitativa (do “como”). A escolha, por sua vez,
deve levar em conta qual método € mais adequado para se atender aos objetivos da pesquisa.

Dornyei (2007, p. 24) define pesquisa quantitativa como aquela que envolve
procedimentos de coleta que resultam, primariamente, em dados numéricos ou
estatisticamente analisdveis. A pesquisa quantitativa normalmente usa nimeros, pode lidar
com categorizacdes, frequéncias e varidveis definidas, além de seus resultados, em alguns
casos, possibilitarem generalizacdes e trabalho com um corpo amostral numeroso.
Levantamentos feitos por questiondrios analisados estatisticamente sdo o modelo prototipico
de método de coleta de dados quantitativo.

Por outro lado, a pesquisa qualitativa, como definida por Dornyei (2007, p. 24, 37-38)
e Brown e Rodgers (2002), tem caréter flexivel em sua realizacdo, tem forma textual, resulta
em dados nao-numéricos, é feita com um corpo de amostragem pequeno, normalmente em
contexto mais natural (sem manipulacdo de ambiente para gerar um determinado resultado) e
requer uma andlise mais interpretativa. As entrevistas sdo o modelo mais comum de coleta de
dados em métodos qualitativos de pesquisa em Linguistica Aplicada. O objetivo de uma
pesquisa qualitativa, segundo Doérnyei (2007, p. 125), ndo é gerar dados em quantidade
suficiente, mas sim dados tteis a pesquisa.

Entretanto, como ja citei, esta pesquisa contempla aspectos que nem sempre podem ser
analisados apenas de uma maneira. Se a ocorréncia, ou o “se”, pode ser analisada
quantitativamente, o0 mesmo nao pode ser dito sobre a maneira, ou o “como”, que requer uma
andlise qualitativa, neste estudo. Levando isso em consideragdo, optei pela utilizagdo de um

método misto (DORNYEI, 2007) que alia pesquisa qualitativa e quantitativa. Dessa maneira,
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a fim de abranger a proposta de todos os objetivos, optei pela abordagem mista de tipologia
levantamento e pelo modelo da entrevista-livre, na forma de textos narrativos.

A motivagdo por trds da utilizagdo das andlises qualitativas e quantitativas é que elas
se complementam a medida que uma permite que se explorem elementos que a outra nao
detecta. Se, por um lado, os dados quantitativos poderiam indicar, por exemplo, uma
tendéncia geral dos informantes em achar que 0 MMORPG € motivador para a ASL, pelo
outro, os nimeros nao descrevem as razodes por trds dessa motivacdo. Da mesma maneira, se
tivermos dados qualitativos de entrevista em pequeno nimero onde os informantes aleguem
que os MMORPGs sdo motivadores para a ASL, seria necessario quantifica-las para afirmar a
existéncia de uma tendéncia geral. Mesmo assim, um pequeno ndmero de informantes,
comum a pesquisas qualitativas, dificilmente poderia indicar tendéncias. Além do mais, a
pesquisa quantitativa com um numero significativo de informantes pode ser suficientemente
robusta para indicar tendéncias gerais (DORNYEI, 2007).

O objetivo da utilizacdo desse método misto é, portanto, ndo apenas combinar as
vantagens e for¢as de cada método, mas também diluir as suas fraquezas e desvantagens

particulares, além de aumentar sua validade (DORNYEI, 2007, p. 45-46, 173).

3.1 — Sujeitos da pesquisa

Como j4 foi dito anteriormente, 0 MMORPG escolhido para esta pesquisa foi o Tibia,
nao sO por seus recursos me serem familiares como também devido ao seu grande nimero de
jogadores brasileiros, cerca de 80.000. A populacdo da pesquisa é toda a comunidade de
jogadores brasileiros do Tibia.

Como amostragem foram escolhidos os membros de comunidade virtual brasileira de
participantes do jogo de MMORPG Tibia: o férum TibiaBR. Os membros dessa comunidade
representam uma fracdo (ndo mensurada com exatidao) dos jogadores brasileiros de Tibia. A
amostragem representa bem os jogadores brasileiros de Tibia, de maneira geral, por se tratar
da maior e mais conhecida comunidade virtual de jogadores brasileiros de Tibia na Internet.
Neste caso, contando com um universo amostral potencial de aproximadamente 27.000
informantes, ndmero total de membros ativos. O perfil de amostragem dos informantes € de
brasileiros nativos de qualquer idade ou nivel de proficiéncia na lingua inglesa, que fagcam
parte da comunidade do Tibia. Eles sdo jogadores ativos e participantes da comunidade on-
line do jogo, atuando neles por meio de uma participacdo legitima (WENGER, 1998), o que

nao inclui jogadores que ndo participam do jogo hd meses, por exemplo.
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Por ser uma pesquisa de carater mais amplo, a escolha de informantes/respondentes
brasileiros ocorreu por conveniéncia (por eu ja conhecer comunidades brasileiras de Tibia), o
que ndo invalida o fato dela tencionar responder perguntas de grande abrangéncia na ASL por
meio dos MMORPGs. Dessa maneira, a escolha de brasileiros falantes nativos de portugués
representard falantes de diversas linguas de maneira geral, j& que ndo € objetivo desta
pesquisa analisar o impacto de fatores especificos de uma dada cultura, sociedade ou género
dos jogadores/aprendizes. Vale frisar que a pesquisa seria perfeitamente exequivel com

informantes/respondentes falantes de qualquer L1 ou membros de qualquer sociedade ou

cultura.

3.2 — Recursos e procedimentos de coleta de dados

Larsen-Freeman e Long (1994, p. 35-37) citam diversos instrumentos para eliciar a
fala e intuicdes em torno do processo de ASL e fatores como motivacdo por parte do
respondente, dentre eles, os questiondrios e a introspeccao orientada. Os questiondrios podem
medir ou detectar caracteristicas ou atitudes do respondente, enquanto que na introspec¢ao
orientada diversos procedimentos podem ser utilizados a fim de estimular a reflexdo em torno
de impressdes e sentimentos do respondente.

A coleta de dados se apoiou tanto em um questiondrio-levantamento (BROWN e
RODGERS, 2002) de cunho quantitativo, quanto numa narrativa de aprendizagem, com base
na introspeccdo dos respondentes, cuja andlise se baseou em parametros qualitativos. O
proposito € que os dados quantitativos sejam corroborados pelos qualitativos e vice-versa, a
fim de que se respondam as perguntas de pesquisa (DORNYEIL 2007, p. 172), de maneira
complementar. Através dos dados obtidos por meio de narrativas de aprendizagem, é possivel
nao sé interpretar melhor os dados quantitativos, como também analisar os dois objetivos da
pesquisa: a influéncia que a utilizacio de MMORPGs tem na aquisicao de L2 dos jogadores e
o fator motivacional envolvido neste processo. Foreman e Borkman (2006, p. 52) utilizaram
Jjournals de maneira muito semelhante a narrativas de aprendizagem com os seus informantes,
com a diferenca de que eles ndo eram familiarizados com o ambiente virtual até o inicio do
estudo, algo que ndo acontece com os informantes deste estudo, pois todos os membros das
comunidades dos MMORPGs tém conhecimento do game escolhido para a realizacdo desta
pesquisa, o Tibia. Journals e narrativas de aprendizagem sdo, essencialmente, semelhantes, ja
que relatam experiéncias de aprendizagem vividas pelo seu escritor, com a diferenca de que

um apresenta um caréter longitudinal, enquanto que o outro almeja englobar todo um periodo



54

de experi€ncias em um Unico texto. A vantagem da utilizacdo de journals e narrativas sobre as
entrevistas € que se diminui drasticamente a possibilidade de que o pesquisador cause algum
desvio no relato, porém, ele tem mais dificuldade em estimular as respostas (DORNYEI,
2007, p. 151).

Mediante o exposto, para alcancar o primeiro objetivo é necessdria a andlise de dois
itens: “se” e “como” os MMORPGs exercem influéncia no processo de aquisicdao de L2 dos
jogadores. Para tanto, os questiondrios de levantamento e as narrativas atuaram em sinergia
para investigar os dois subitens deste objetivo, com o aspecto metodolégico quantitativo
enfocando o primeiro deles e o misto o segundo. Para o segundo objetivo, analisar o aspecto
motivacional do jogador de MMORPG em aprender a L2 proporcionado pelo game, as
ferramentas citadas na coleta de dados do primeiro objetivo servem perfeitamente para esse
propésito. Algumas perguntas referentes a motivagao foram incluidas no questiondrio, bem
como os dados constantes nas narrativas de aprendizagem referentes a motivagao.

Especificamente para a viabilizacdo desta pesquisa, tal levantamento de dados tem
como foco a lingua inglesa, gracas a escolha do game especifico a ser investigado, o Tibia.

O estimulo as narrativas foi incluido na ordem da realizagdo das perguntas, sendo a

resposta da dltima pergunta do questiondrio uma narrativa por si so.

3.3 - Procedimentos

A pesquisa foi realizada virtualmente, através da Internet, com informantes de uma das
comunidades virtuais de brasileiros jogadores do MMORPG Tibia: o férum TibiaBR. Como
ja disse, a sua escolha se deve ao fato de ela ser uma comunidade de grande
representatividade desse MMORPG gratuito, de grande apelo e com uma grande base de
jogadores brasileiros instalada, ter o inglés como lingua oficial, além do fato de representar
um jogo prototipico do género (LOH, 2006, p. 325).

A coleta de dados (principalmente quantitativos) pela Internet, como salienta Dornyei
(2007, p. 121), apresenta diversas vantagens, como a reducdo de custos em sua execug¢do, a
codificagdo automatizada dos dados em planilhas (especialmente util no caso da parte
quantitativa da pesquisa), o alto nivel de anonimidade proporcionado e, principalmente, o
acesso concentrado a populagdes especializadas, neste caso, jogadores de MMORPG.

O procedimento de coleta de dados foi baseado primariamente em um questiondrio
eletronico que inclui questdes sobre aquisi¢do e motivacdo e narrativas de aprendizagem de

lingua inglesa dos informantes. Esse questiondrio foi  respondido  por
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informantes/respondentes dentre os membros do férum TibiaBR. Segundo Larsen-Freeman e

Long (1994), a utilizacdo de instrumentos para detectar motivacdo em forma de questiondrios,

estudos de narrativas/didrios e de introspeccdo orientada podem ser de grande valia. Da

mesma maneira, Dornyei (2007) afirma que a utilizagdo de questiondrios de levantamento

podem ser tteis como uma forma de ajudar na selecdo de participantes para a fase qualitativa.
O questiondrio € dividido em trés se¢des, conforme pode ser visto abaixo (e no Anexo

A): informagdes pessoais (itens 1 a 8), questdes sobre aquisicdo e motivacdo (itens 9 a 19) e

narrativa de aprendizagem (item 20). Os itens do questionario sdo os seguintes:

Informacées pessoais:

1) Nome de usuario no féorum TibiaBR

2) Apelido que gostaria que fosse exibido na pesquisa

3) Idade

4) H4 quanto tempo joga ou faz parte de comunidades de jogos MMORPGs?

5) H4 quanto tempo vocé comecou a aprender inglés?

6) Qual(is) MMORPG(s) vocé ja jogou?

7) Qual(is) MMORPG(s) vocé joga atualmente (se joga)?

8) E-mail de contato (para a participa¢ao no sorteio).

Questoes sobre aquisi¢cdo e motivagdo:

9) Existem expressdes da lingua inglesa que eu aprendi gracas ao Tibia ou outro(s)

MMORPG(s).

10) Prefiro conversar com pessoas por meio do Tibia, outro(s) MMORPG(s) ou por outros

meios virtuais (MSN, chats, féruns) do que pessoalmente.

11) Prefiro conversar em inglés com outros jogadores de um MMORPG do que conversar

com outros alunos em uma aula de Inglés.

12) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) me motivaram ou motivam a aperfeicoar as minhas

habilidades com a lingua inglesa.

13) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) podem motivar qualquer jogador a aperfeicoar suas

habilidades com a lingua inglesa.

14) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) me ajudaram ou ajudam no aperfeicoamento de minhas

habilidades na lingua inglesa

15) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) podem ajudar qualquer jogador no aperfeicoamento de

suas habilidades na lingua inglesa

16) Compreendo bem o que os outros jogadores dizem em inglés

17) Comunico-me bem em inglés com os outros jogadores.
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18) Costumo conversar em ingl€s com outros jogadores no Tibia ou outro MMORPG.

19) Gosto de conversar em inglés com outros jogadores no Tibia ou outro MMORPG.
Narrativa de aprendizagem:

20) Conte sua historia de aprendizagem de lingua inglesa desde que comecou a aprendé-la

A realizacdo do questiondrio se deu por meio da ferramenta on-line de
questiondrios/levantamento Kwik Surveys™®, por ser gratuita e dispor de diversas opcdes que
facilitam a compila¢do dos dados quantitativos, como a exportacdo dos resultados para uma
planilha eletronica, além de ser acessivel a qualquer pessoa que tenha acesso a Internet. Um
dos cuidados tomados na escolha da ferramenta para a coleta dos dados foi que ela nao
permitisse que uma pessoa respondesse ao questiondrio mais de uma vez. O Kwik Surveys
possibilitou a filtragem de acessos, impedindo que o questionario fosse respondido mais de
uma vez de um mesmo computador®’. Tal cuidado foi tomado a fim de dar maior validade aos
resultados obtidos. Além do mais, suas ferramentas permitiram que o informante s6 pudesse
prosseguir para as perguntas seguintes se respondesse a todas as anteriores, garantindo que
todos os participantes que concordaram em responder ao questiondrio respondessem todas as
questoes.

As questdes sobre aquisicdo e motivagdo (9 a 19) sdo de mudltipla escolha, com a
padronizacao das respostas baseada na escala Likert™ de cinco pontos, normalmente utilizada
em perguntas de opinido. A escolha de um questiondrio utilizando a escala Likert se deu
devido ao fato de ela ser util e, geralmente, bem aceita para se compreender julgamentos,
percepgdes e opinides de informantes / respondentes em praticamente todos os aspectos de
aprendizagem de linguas (Cf. BROWN e RODGERS, 2002). As questdes sobre aquisi¢ao e
motivacdo incluem as perguntas e cinco alternativas de resposta, variando de “concordo
fortemente” a “discordo fortemente”, sendo que apenas um campo pode ser marcado por
questdo. Elas t€ém o propdsito ndo apenas de trazer dados quantitativos que visam atender a
parte dos objetivos de pesquisa, mas, também, introduzir e estimular a pergunta final que tem
como “resposta” um campo preenchivel onde devia ser postada a narrativa de aprendizagem
do informante/respondente. As perguntas do questiondrio e as possibilidades de
preenchimento/marcagao de resposta foram citadas acima e constam no Anexo A. As questdes

sobre aquisicdo e motivacdo, como pode ser constatado acima, foram apresentadas na forma

3 .
¢ www.kwiksurveys.com

7 A filtragem foi feita impedindo que um mesmo endereco IP (que identifica uma conexdo na Internet) e

N

computadores que ja tivessem acessado a pesquisa (registrado por meio de cookies) pudessem acessar o
questiondrio.

3 . ~ . .

® A escala Likert pode oferecer respostas de gradacdo, variando desde “discordo fortemente”, passando por

concordo” até “concordo fortemente”, numa gradacdo que vai de um extremo ao outro.

LEIT3 LEINT3

“discordo”, “neutro”,
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de afirmacOes cujas respostas poderiam ser escolhidas dentro das apresentadas na escala
Likert que avalia o grau de concordancia dos informantes com as afirmacgdes apresentadas.

A escolha da investigacdo através de narrativas se baseia em “‘pressupostos
epistemologicos da produgao de sentido por seres humanos a partir de experiéncias aleatérias”
(BELL, 2002, apud PAIVA, 2005, p. 142), na afirmacdo de Pavlenko (2002, apud PAIVA,
2005, p. 142) que narrativas de aprendizagem sdo “artefatos que sofrem interferéncia das
convengdes sociais, culturais(...)” e na de Dornyei (2007, p. 150) que diz que através de
métodos introspectivos podemos ganhar acesso a processos mentais que seriam inacessiveis
por outros meios.

As narrativas de aprendizagem, apesar de terem sido coletadas juntamente com as
questdes sobre aquisicdo e motivacdo e utilizando a mesma ferramenta, o Kwik Surveys,
obviamente, ndo dependem de nimero de respondentes. O planejamento inicial é que seria
feito um recorte aleatério das narrativas de aprendizagem, com uma amostragem mais
reduzida, que englobasse cerca de 10% dos informantes/respondentes a fim de analisar, com
mais profundidade, o aspecto motivacional, além de ter a oportunidade de compreender como
os MMORPGs exercem influéncia relevante na aquisicao de L2 de seus jogadores. Entretanto,
como pode ser visto no préoximo capitulo, devido ao grande volume de dados obtidos na
pesquisa, a amostragem foi reduzida para um total de 42 narrativas, cerca de 3% das
disponiveis. Elas foram selecionadas, dentre as 300 primeiras narrativas escritas pelos
informantes. Dentre elas, selecionou-se aquelas que contivessem elementos que pudessem
comprovar a aquisi¢do de L2 e motivagdao por meio dos MMORPGs através da 6tica das
teorias, modelos, conceitos e hipéteses ligadas a motivacao, aquisi¢ao de L2, comunidades de
aprendizagem e aprendizagem facilitada por games citadas anteriormente.

As narrativas foram livres, mas estimuladas pela sequéncia de perguntas do
questiondrio. Para tanto, as questdes sobre aquisicdo e motivacdo preenchidas pelos
informantes/respondentes e que precederam a narrativa tiveram por objetivo a formacdo de
um banco de dados a ser analisado por ferramentas estatisticas de andlise quantitativa

(descritas na secdo 3.2.5).

3.4 - A coleta de dados

Para a coleta de dados, foi necessario o contato com a comunidade virtual TibiaBR.

Inicialmente, foi feito o contato com os administradores do férum, solicitando a autorizacgdo
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para a postagem de topico informando sobre a pesquisa e requisitando a participacdo de seus
membros.

No dia 26 de agosto de 2010, foi postado no férum TibiaBR o link para o questiondrio
citado nas secdes anteriores, intitulado “Aprendizagem de inglés no Tibia™’, bem como
esclarecimento sobre a pesquisa e seu tema (vide Anexo B). Complementarmente, como
forma de estimulo e agradecimento pela participacdo dos informantes, foi realizado um
sorteio de 90 dias de Premium Time40, entre os voluntdrios, o que funcionou extremamente
bem, pois a adesdo superou em quase 10 vezes as minhas melhores projecoes.

O questiondrio ficou aberto para a participacao nos dias 26 e 27 de agosto 2010, tempo

inferior ao inicialmente previsto (uma semana), devido a enorme adesdo.

3.5 — Ferramentas de analise de dados

As questdes sobre aquisi¢do e motivacdo foram organizadas da seguinte maneira:
Primeiramente, as questdes descritivas, que ndo serdo analisadas estatisticamente contém
informacdes sobre o informante, como quais MMORPGs ele joga atualmente (e se joga). J4 as
questdes pertinentes a andlise estatistica sdo aquelas que trazem a idade, tempo de
aprendizagem e tempo de jogo dos informantes e, principalmente, as que se propdem a
responder se o0s MMORPGs podem atuar como auxiliares e motivadores na aquisi¢do de L2
dos jogadores.

Dentre as descritivas temos: as questdes 1 e 2 sdo campos para a identificacdo do
informante. As questdes 6 e 7 levantam quais os MMORPGs que o jogador jd jogou e joga, a
fim de verificar se ele ainda é um participante ativo da comunidade do Tibia. A questdao 8
solicita o e-mail do informante para a participagdo no sorteio citado na se¢ao 3.4 desta
dissertacdo, sem pertinéncia para a presente pesquisa.

As estatisticas envolvem: A questdo 3, que determina a idade do informante; as
questdes 4 e 5, que levantam hd quanto tempo o informante joga MMORPGs e o seu tempo
de aprendizagem de ingl€s, respectivamente; as questdes 9 e 14 a 17 que se referem ao

primeiro objetivo, a ASL por meio dos MMORPGs. As questdes relacionadas ao segundo

objetivo, a motivacdo na ASL por meio dos MMORPGs, sdo contempladas nos itens 10 a 13,

% Os administradores do site postaram, na pagina inicial do portal TibiaBR noticia informando sobre a pesquisa,
conforme pode ser visto em http://forums.tibiabr.com/showthread.php?t=391419

0 Premium Time, no Tibia, é uma modalidade de conta paga (diferente da conta padrdo do Tibia, que é gratuita)
e que da a possibilidade do jogador ter acesso a novas dreas do mundo do jogo, conseguir novos poderes para os
seu personagem e diversas outras vantagens para o jogador. Normalmente, todos os jogadores que tém
capacidade financeira de pagar por Premium Time o fazem, devido as vantagens oferecidas.
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18 e 19.

Primeiramente, a andlise quantitativa do questiondrio-levantamento se deu por meio de
um tratamento estatistico descritivo, envolvendo a frequéncia de ocorréncia/percentual de
cada gradacdo na escala Likert de cada pergunta das questdes sobre aquisi¢do e motivacao
(BROWN e RODGERS, 2002, p. 125). Os dados analisados sdo predominantemente de
natureza ordinal.

Outras ferramentas estatisticas para validar a andlise s@o a tendéncia central e a
dispersao (DORNYEI, 2007, BROWN e RODGERS, 2002). Segundo Brown e Rodgers
(2002, p. 128), as ferramentas estatisticas de tendéncia central sdo definidas pela propensado de
um conjunto de nlimeros se organizarem em torno de um valor em particular. Utilizo duas das
estatisticas normalmente usadas para determinar a tendéncia central: a média e a moda. A
média é a medida de tendéncia central mais utilizada para medir a tendéncia central e &
calculada através da soma dos valores na distribui¢do dividida pelo nimero total dos valores.
A moda é usada para detectar qual dos valores da distribuicdo ocorre com mais frequéncia. As
ferramentas de dispersao complementam as de tendéncia central ao descreverem as dispersoes
possiveis em relacdo a tendéncia central. O principal indicador de dispersao € o desvio padrao
(BROWN & RODGERS, 2002, p. 131), definido como uma média das diferencas de todos os
valores da média.

Por fim, os resultados dos conjuntos de questdes (as que tratam do primeiro e do
segundo objetivo) serdo analisados por meio do coeficiente de correlacdo produto-momento
de Pearson (1), que determina o grau de relacdo entre dois conjuntos de dados continuos
(BROWN e RODGERS, 2002, p. 173). Para tanto, é utilizada a funcdo “PEARSON” no
Microsoft Excel. Pelo fato de as questdes avaliarem graus de concordancia, o coeficiente de
correlacdo produto-momento de Pearson (r) torna-se ferramenta adequada, ja que os dados
sao continuos e nao discretos. A fim de avaliar a consisténcia interna do questiondrio como
instrumento recorro ao Alfa de Cronbach®, especificamente em cada conjunto de dados
(LAPPONI, 2005; LOPEZ).

Para fins de calculos estatisticos, valores numéricos de 1 a 5 foram atribuidos a cada

resposta, sendo ‘“concordo fortemente” igual a 1, “concordo” 2, “neutro” 3, “discordo” 4 e

*1' 0 Alfa de Cronbach é calculado através da seguinte férmula:



60

“discordo fortemente” igual a 5. Portanto, resultados de tendéncia central préximos a 1
indicam forte concordancia, 3 neutralidade e 5 forte discordancia.

A andlise qualitativa, por outro lado, tem como base a andlise textual dos discursos das
narrativas de aprendizagem, incluindo elementos que destaquem a importancia do jogo na
aquisicdo (um dado momento, uma expressdo aprendida, amizades que se consolidaram
gracas ao desenvolvimento da L2, etc.) e que legitimem sua utilizagdo como facilitador ou
provedor de insumo. De maneira andloga, a andlise de dados também se concentra na
deteccdo e andlise de elementos que destaquem a motivacdo instrumental, integrativa e
intrinseca na aquisicdo por meio dos MMORPGs e quais delas estdo presentes em cada
narrativa. Obviamente, as narrativas de aprendizagem sdao as que provém insumo mais
detalhado para ser analisado e balizar os resultados do que for constatado quantitativamente.

Para fins da andlise qualitativa, foram analisados dois aspectos principais: aspectos de
motivacdo e de aquisicdo (incluindo teorias de aquisicdo de L2, comunidades de pratica e
aprendizagem facilitada por games). Para cada um desses itens, foram selecionados excertos
dentre as narrativas que contenham elementos que subsidiem a andlise desses aspectos, em
um total de 10 relacionados a motivagdo e 32 relacionados a ASL (divididos em 16 de teorias
especificas de ASL, 8 de comunidades de aprendizagem e 8 trazendo caracteristicas tipicas de
aprendizagem facilitada por games), nimero maior pelo fato de envolverem uma maior
quantidade de teorias e hipdteses que dio aporte para as andlises.

Uma vez estabelecidas as bases metodoldgicas para a anélise dos resultados obtidos
por meio do questiondrio, no préximo capitulo a andlise dos dados pode ser feita visando

responder as perguntas de pesquisa e alcancar seus objetivos.
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4 - RESULTADOS DA PESQUISA E ANALISE DOS DADOS:

"Don't regret your past! Learn from it!"
(Metal Gear Solid: The Twin Snakes, Konami)

4.1 — Premissas para a analise dos dados:

O procedimento de andlise de dados visa constatar se houve impacto da participacio
dos voluntdrios no MMORPG Tibia e em suas comunidades na aquisi¢ao da lingua inglesa e
na motivacdo da aquisicdo. A utilizacdo das questdes sobre aquisicdo e motivacdo e das
narrativas de aprendizagem partem da premissa que, segundo Ellis (1994, p. 362-363), o
aprendiz tem consciéncia de sua aprendizagem. Tal consciéncia, entretanto, ndo € plena, mas
trata de uma percepg¢do circunstancial, de determinados eventos ou de elementos difusos do
processo como um todo, podendo o aprendiz afirmar com relativa acuidade eventos
pertinentes no processo de seu desenvolvimento, como ja foi dito.

No procedimento de andlise foram utilizadas as ferramentas estatisticas descritas
anteriormente para a parte quantitativa das questdes sobre aquisi¢do e motivacdo e uma
andlise qualitativa das narrativas de aprendizagem individualmente em andlise de seus
excertos.

Tais andlises partiram da premissa de que a aprendizagem € um processo
essencialmente social e que ele se dd a partir da convivéncia com os pares (LAVE e
WENGER, 1991; WENGER, 1998), negociacao de sentido (GASS, 2003) com contato com
insumo compreensivel (KRASHEN, 2009) e que a aquisicdo é um sistema complexo
(PAIVA, 2008). Portanto, os principais conceitos € marcos tedricos de andlise (principalmente
da qualitativa) foram baseados no escopo da motivagdo, da aprendizagem facilitada por
games, aquisi¢cao de segunda lingua e comunidades de aprendizagem, temas abordados no

capitulo 2.

4.2 — Resultados da pesquisa

A pesquisa teve um total de 1.601 respondentes tnicos que acessaram o link da
pesquisa e responderam o questiondrio (vide Anexo C). Entretanto, desse total nem todos
preencheram o termo de consentimento. Ja outros ndo redigiram as narrativas de

aprendizagem ou inseriram letras embaralhadas ou comentdrios  ofensivos.
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Complementarmente, alguns preencheram os campos com , dados absurdos (como alguns que
informaram ter mais de 100 anos de idade) ou preencheram os campos com xingamentos,
sendo, portanto, descartados.

Do total de 1.601 respondentes, 1.316 preencheram todo o questiondrio de
levantamento sobre aquisicdo e motivagdo, o termo de consentimento, apresentaram dados
vélidos e eram participantes da comunidade do Tibia. Desses 1.316, um total de 1.171 redigiu
narrativas validas que continham informacgdes pertinentes, variando de uma frase curta até
textos longos com vdrios paragrafos.

Portanto, dentro desse universo de informantes/respondentes, 1.316 foram
considerados para a andlise das questdes sobre aquisi¢do e motivacio e, consequentemente,
para andlise quantitativa. J4 o nimero de narrativas vélidas foi de 1.171 e foi esse o corpus

total considerado para a sele¢do das narrativas a serem analisadas.

4.3 — Analise das questdes sobre aquisicao e motivaciao / dados quantitativos:

Em uma andlise quantitativa, Dornyei (2007, p. 99) afirma que uma fragdo ideal de
amostragem seria algo entre 1% e 10% da populagdo total, com um minimo de 100
informantes. Frente a populacdo estimada de jogadores brasileiros de Tibia, girando em torno
de 80.000, a amostragem de 1.316 representa cerca de 1,6% da populacdo total. Com um
namero de tal magnitude, pode-se afirmar que a significancia estatistica é alta, o que, por sua
vez, indica que o que € observado na pesquisa pode ser considerado verdadeiro para boa parte
da populacdo da pesquisa e que é, portanto, generalizavel (Cf. DORNYEI, 2007, p. 99-100,
210).

TABELA 1: Idade dos participantes

Idade média (anos) 17,41
Moda 16
Desvio Padrao 3,23
Minimo 11
Maximo 38

Dentre os 1.316 informantes, tivemos voluntarios com idades entre 11 e 38 anos, com

média de idade ficando em 17,41 e o desvio padrdo em 3,23. A moda é de 16 anos.
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TABELA 2: Tempo como jogador de MMORPG e tempo de aprendizagem de L.2 dos

informantes
Tempo de MMORPG Tempo de Aprendizagem de L2
Média (anos) 5,22 6,09
Moda (anos) 5 5
Desvio Padrio 2,02 3,25

As questdes 6 e 7 tratam do tempo, em anos, que os informantes afirmam ter
comegado a aprender inglés e que comecaram a jogar MMORPGs. A média de tempo € de
6,09 anos de aprendizagem de inglés e 5,22 anos para tempo de jogo de MMORPG. A moda
de ambos os casos € igual: 5 anos. O desvio padrdo € de 3,25 e 2,02 anos para aprendizagem e
tempo de jogo, respectivamente. Como € possivel notar, o tempo de aprendizagem e o tempo
de jogo sao bem préximos o que pode nos leva a especular que, em boa parte dos casos, o
informante considera o ato de jogar um MMORPG como parte e etapa inicial de sua
aprendizagem de L2, ou foi estimulado a aprender inicialmente pelo jogo. Entretanto, o
desvio padrao maior do tempo de aprendizagem indica que ele tende variar mais do que o
tempo como jogador de MMORPG.

Como ja foi dito anteriormente, para fins estatisticos, resultados “1” indicam forte
concordancia, ‘“2” concordancia, “3” neutralidade, “4” discordancia e ““5” forte discordancia.
Para fins da ocorréncia de aquisicdo e motivacdo de aquisicdo por meio dos MMORPG:s,
podemos considerar que a tendéncia proxima de 1 ou 2 seja um indicio de concordancia geral
da populagdo.

Algumas das questdes envolvem a auto-percepcao e a percepcao do proximo a fim de
notar se o resultado observado pode ser visto pelos informantes como generalizavel (ja que
ele poderia imaginar que o fendmeno da aquisicdo aconteca sé consigo € ndo com 0s outros).

As questdes de 9 a 19 tratam do levantamento analisado estatisticamente. A seguir, as
andlises sdo divididas por conjunto de questdes relativas a ASL e a motivacdo. Dentro da
andlise de cada conjunto sdao apresentadas, primeiramente, a andlise estatistica descritiva de
tendéncia central e dispersao das respostas gerais das questdes e frequéncia de ocorréncia de
respostas para cada uma das questdes especificas com sua andlise dos resultados, levando em
conta os dados obtidos. Por fim, o conjunto das perguntas e suas respostas serdo analisadas

segundo seu grau de correlacdo e confiabilidade.

TABELA 3: Resultados das questdes relacionadas a aquisicao de L2

| Questao 9 ‘ Questao 14 ‘ Questio 15 | Questdo 16 | Questao 17
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Média 1,325 1,460 1,753 1,736 1,771
Desvio Padrio 0,549 0,620 0,809 0,739 0,733
Moda 1 1 2 2 2

As questdes cujos resultados sdo apresentados na TABELA 3 sdo aquelas que estdo
relacionadas a aquisicdo de L2. As ferramentas de andlise de tendéncia indicam que as
crengas e impressoes dos informantes se situam, de maneira geral, na concordancia, seja mais
ou menos forte, com as afirmacdes relativas a ocorréncia de aquisicao de inglés por meio do
Tibia ou outros MMORPGs. As médias de todas as respostas ficaram compreendidas entre
1,325 e 1,771, aproximando das modas que sdo 1 ou 2 e o desvio padrdo baixo corroborando a
tendéncia central de que os resultados estejam compreendidos, em sua maioria, entre a

concordancia e a concordancia forte. Abaixo analiso especificamente os resultados de cada

questao.

Discordo fortemente  |$/0,2%
Discordo  |#0,5%
Neutro 1,4%

Concordo 27,59

Concordo fortemente 70,3%

0,0% 20,0% 40,0% 60,0% 80,0%

GRAFICO 1: Resultados da questio 9.

A questdo 9 — “Existem expressodes da lingua inglesa que eu aprendi gracas ao Tibia
ou outro(s) MMORPG(s).” — aborda a consciéncia do informante em torno do
desenvolvimento do vocabuldrio de inglés através dos MMORPGs e teve uma altissima
frequéncia de resposta em torno dos itens “concordo fortemente” e “‘concordo”, com 927
(70,3%) respondendo a primeira e 362 informantes (27, 3%) respondendo a segunda opcao,
respectivamente. Dos informantes, 18 (1,4%) afirmaram estarem neutros com relacdo ao
assunto, 6 discordaram (0,5%) e 3 discordaram fortemente (0,2%). A média dos resultados
numéricos € de 1,325 e a moda € 1, com desvio padrao de 0,549. Tais resultados de tendéncia
e dispersdo levando em conta um total de concordancia em torno de 97% indica uma
fortissima tendéncia de a afirmativa da questdo 9 tratar de uma percepcao geral da populagcdo

investigada. Uma das possibilidades para que haja a aquisi¢do de vocabuldrio por parte dos
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falantes € a exposicdo constante a insumo compreensivel (KRASHEN, 2009) que ocorre por
meio da interface do jogo e da interacdo com outros jogadores/falantes da lingua (GASS,

1985).
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GRAFICO 2: Frequéncia de respostas da questio 14.

A questdo 14 — “O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) me ajudou ou ajuda no
aperfeicoamento de minhas habilidades na lingua inglesa.” — aborda diretamente a percep¢ao
que o informante tem do proprio processo de ASL e sua relagdo com o fato de ele jogar Tibia
ou um outro MMORPG. As respostas dos informantes tiveram como média e moda 1,46 e 1,
respectivamente. O desvio padrio foi de 0,62. Dentre os informantes, 788 (59,8%)
concordaram fortemente com a afirmacdo, 462 (35,1%) concordaram, 56 (4,2%) nao
concordaram ou discordaram, 9 (0,7%) discordaram e apenas 1 discordou fortemente (0,1%).
Esses dados de tendéncia central muito préximos de 1 e desvio padrdo indicam concordancia
forte, além das altas frequéncias (quase 95%) de ocorréncia de concordancia que indicam que
existe uma tendéncia dos informantes para crer que o Tibia ou outros MMORPGSs ajudam no

préprio processo de ASL.
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GRAFICO 3: Frequéncia de respostas da questio 15.

A questdo 15 — “O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) podem ajudar qualquer jogador no
aperfeicoamento de suas habilidades na lingua inglesa.” — a principio, € muito semelhante a
14, com a diferenca crucial do foco: ela muda a percep¢do do informante do préprio processo
de ASL por meio dos MMORPG para o processo de ASL de qualquer jogador. Ou seja, ela
ndo trata da aquisicdo do préprio informante, mas da crenga e percepcao que ele tem que
qualquer jogador pode aperfeicoar suas habilidades na L2 por meio de um MMORPG. As
respostas tiveram uma ligeira alteracdo em relacdo as anteriores com média de 1,753, moda 2
e desvio padrdo 0,809, refletindo uma maior proximidade da tendéncia com a concordancia
simples do que com a concordancia forte. Do total de informantes, 555 (42,1%) concordaram
fortemente com a afirmacgdo da questdao, 598 (45,4%) concordaram, 107 (8,1%) expressaram
neutralidade, 45 (3,4%) discordaram e 11 (0,8%) discordaram fortemente. Apesar da
semelhanga com a questdao 14, notamos que os resultados ndo sdo iguais, mesmo
considerando que a concordéncia geral esteja em torno dos 89%. Entretanto, a predominéncia
da forte concordancia € evidente em relacao a questdao 14, o que pode indicar que os jogadores
de MMORPGs véem esse género de game como um pouco mais importante para sua propria

aquisicdo do que para a de jogadores em geral.
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GRAFICO 4: Frequéncia de respostas da questdo 16.
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Na questdao 16 — “Compreendo bem o que os outros jogadores dizem em inglés.” - é

avaliado o grau de compreensdo dos informantes das interagdes em inglés com os outros

jogadores (ndo a sua capacidade de se comunicar com eles). Houve ocorréncia de

concordancia forte entre 550 informantes (41,7%), a de concordancia entre 591 informantes

(44,8%), neutralidade entre 150 informantes (11,4%), discordancia entre 23 informantes

(1,7%) e discordancia forte entre 2 informantes (0,2%). A tendéncia central foi na direcao da

concordancia, com média de 1,736, moda 2 e desvio padrao 0,739 o que indica, como na

questdo 15, que houve maioria de concordancia, mas ndo de concordancia forte, apesar dos

nimeros serem bem proximos. A compreensdo do discurso dos outros jogadores €

componente necessdrio para o processamento do insumo na ASL (KRASHEN, 2009), o que

pode ter correlacdo com a percepcdo que os informantes tém de que os MMORPGs podem

ajudar no processo de aquisicao (a correlagdo pode ser vista na TABELA 5).
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GRAFICO 5: Frequéncia de respostas da questdo 17.
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Enquanto a questdo 16 trata da compreensao do inglé€s, a questdo 17 — “Comunico-me
bem em inglés com os outros jogadores.” — refere-se a competéncia comunicativa do
informante. A comunicacdo vai além da compreensdo por necessariamente envolver a
interacdo entre dois ou mais interlocutores, o que pode dar maiores oportunidades de
negociacdo de sentido (GASS, 1985). Portanto, essa questdo verifica ndo apenas se o
informante compreende bem inglés, mas se ele considera que se comunica bem com o0s
jogadores nesta L.2. A tendéncia com a média e a moda tiveram valores bem semelhantes aos
da questao 16, com 1,771 e 2, respectivamente, e desvio padrao 0,733, indicando
concordancia dos informantes, de maneira geral. Entretanto, a concordancia geral acontece
ainda menos que na questdo 16, j4 que o numero de respondentes para cada questdo se
distribui da seguinte forma: Concordancia forte, 513 (38,9%), concordancia, 615 (46,7%),
neutralidade, 168 (12,7%), discordancia, 17 (1,3%), e discordancia forte, 3 (0,2%). A

correlacdo entre as respostas desta e de outras questdes constam da TABELA 5.

TABELA 4: Resultados das questdes relacionadas a motivagdo

Questao 10 | Questdo 11 | Questao 12 | Questao 13 | Questdo 18 | Questio 19
Média 3,132 1,939 1,669 1,731 1,741 1,862
Desvio Padrio 1,147 0,991 0,819 0,796 0,830 0,966
Moda 3 1 1 1 1 1

As questdes cujos resultados sdo apresentados na TABELA 4 estdo relacionadas a
motivacdo de aprender inglés. As ferramentas de andlise de tendéncia indicam que os
informantes de maneira geral concordam, seja mais ou menos fortemente, com as afirmacdes
relativas da motivacdo de aprender inglés por meio do Tibia ou outros MMORPGs. As
médias de todas as respostas ficaram compreendidas entre 1,669 e 3,132 e as modas sendo 1
ou 3. Entretanto, a questdo 10 posiciona a maior parte dos informantes como neutros, como

pode ser constatado abaixo.
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GRAFICO 6: Resultados da questdo 10 do questionario.

A questdo 10 — “Prefiro conversar com pessoas por meio do Tibia, outro(s)
MMORPG(s) ou por outros meios virtuais (MSN, chats, féruns) do que pessoalmente.” —
busca verificar se existe uma tendéncia de o informante preferir naturalmente a utilizagao de
modos de comunicagdo mediados pelo computador sobre a comunicagdo pessoal. Dessa
maneira, o intento € saber se a motiva¢do de comunicac¢ao estd relacionada aos MMORPGs ou
a qualquer meio on-line de comunicacdo. Ela apresenta uma configuracdo de frequéncia de
respostas que difere das demais. Um total de 138 informantes (10,5%) marcou “concordo
fortemente”, 218 (16,5%) ‘“concordo”, a maioria, 450 (34,1%) “neutro”, 352 (26,7%)
“discordo” e 158 (12%) “discordo fortemente”. O resultado médio e a moda das respostas
foram 3,132 e 3, respectivamente e o desvio padrdo 1,147, indicando, como € possivel notar,
que a maior parte dos informantes se manteve neutra ou apresentou algum grau de
discordancia. O resultado desta questdao nos traz um dado curioso que pode indicar que os
meios virtuais, de forma geral, nao sdo preponderantes, por si sO, para estimular a
comunica¢do, ja que houve grande numero de informantes que se manteve neutro ou
discordou. Interessante notar que a questdo tinha cardter mais amplo (incluindo os
MMORPGs, MSN, chats e féruns) justamente para avaliar se a preferéncia de comunicagao
estava relacionada a qualquer interagdo virtual (ndo apenas o MMORPG) ou pessoal. O
resultado foi inconclusivo para avaliar por meio de qual deles ha preferéncia de comunicagao,
pela tendéncia a neutralidade (3 na escala), mas, no cruzamento com os resultados das outras
questdes sobre motivacdo (que indicam haver concordancia que os MMORPGs sao
motivadores para a ASL), as possibilidades (ndo comprovadas pelos resultados) é que os
jogadores, de forma geral, prefiram a comunicacdo por meio dos MMORPGs sobre os outros
meios virtuais, ou que preferem a comunicagdo pessoal, ou mesmo que sdo indiferentes

(apesar da discordancia ser ligeiramente mais evidente que a concordancia).
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GRAFICO 7: Frequéncia de respostas da questdo 11 do questionrio.

A questdo 11 — “Prefiro conversar em inglé€s com outros jogadores de um MMORPG
do que conversar com outros alunos em uma aula de Inglés.” — visa verificar se a motivagcao
de interacdo em lingua inglesa € maior em um MMORPG do que em um contexto formal de
aquisicdo: uma aula de inglés. Os resultados demonstram que 527 informantes (40%)
concordaram fortemente com a afirmacdo da questdo, 474 (36%) concordaram, 212 (16,1%)
permaneceram neutros, 74 (5,6%) discordaram e 29 (2,2%) discordaram fortemente. A média
foi a mais alta de todas, com excecdo da questdo 10, 1,939, mas a moda foi 1 e o desvio
padrdao 0,991, um dos mais altos, indicando que, apesar de haver forte concordancia pelos
informantes, o total deles que afirmaram serem neutros ou discordarem foi relativamente
expressivo. Esses dados indicam que a maioria realmente concorda ou concorda fortemente
com a afirmacdo apresentada. Entretanto, somando os informantes que marcaram respostas de
concordancia (76%), além do desvio padrao de 0,991, verificamos que a impressao ndo tem o
mesmo grau de generalidade que as outras respostas, apesar de ainda indicar um tendéncia da
maioria para concordar que os MMORPGs motivam mais a comunica¢io na lingua inglesa do

que o contexto escolar.
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GRAFICO 8: Frequéncia de respostas da questio 12 do questionrio.

Assim como a questdo 14 é o cerne do objetivo relacionado a ASL por meio dos
MMORPGs, a questdo 12 — “O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) me motivou ou motiva a
aperfeicoar as minhas habilidades com a lingua inglesa.” — € a principal relacionada a
motivacdo na ASL por meio dos MMORPGs. Ela visa investigar, diretamente, se 0s
informantes consideram que o Tibia ou outro MMORPG os motivaram a aperfeicoar as
habilidades com a lingua inglesa. A média das respostas foi de 1,669, moda 1 e desvio padrao
0,819. Houve ocorréncia de concordincia forte entre 659 informantes (50%), a de
concordancia entre 491 informantes (37,3%), neutralidade entre 124 informantes (9,4%),
discordancia entre 27 informantes (2%) e discordancia forte entre 15 informantes (1,1%). Os
dados de tendéncia central préximos de 1, a moda 1, o desvio padrdo, todos indicando
concordancia forte, além das frequéncias de ocorréncia de concordancia (em torno de 87%)
podem significar que existe uma forte tendéncia dos informantes em notarem o Tibia ou
outros MMORPGs como motivadores no processo de ASL. A motivagdo de aperfeicoamento
da L2, como poderemos notar na se¢ao 4.4.1 ndo se restringe apenas ao game, mas também se
expande, englobando, em alguns casos, outras situagdes, principalmente aquelas envolvidas

com os campos académico e profissional.
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GRAFICO 9: Frequéncia de respostas da questio 13 do questionario.

A questao 13 — “O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) podem motivar qualquer jogador a
aperfeicoar suas habilidades com a lingua inglesa.” — assim como a 15 fez com a 14, trata da
alteracdo do foco da questdo 12 do pessoal para o geral. Ao invés de tratar da motivagdo
pessoal de cada informante, ela levanta a percep¢ao dos informantes em torno da
possibilidade de qualquer jogador se sentir motivado a aprender inglés por meio de um
MMORPG. Dentre os informantes, 580 (44%) concordaram fortemente com a afirmacgao, 564
concordaram (42,8%), 125 demonstraram neutralidade (9,5%), 40 discordaram (3%) e 7
discordaram fortemente (0,5%). As estatisticas descritivas demonstram a média de 1,731, a
moda 1 e o desvio padrdo de 0,796 indicam a impressdo dos informantes que 0 MMORPG
motivam o aperfeicoamento da L2, de forma geral. A concordancia geral ficou em torno de
86%, e apesar de ser quase a mesma frequéncia que a que ocorreu na questdo 12, a
concordancia forte ocorreu com uma menor frequéncia na questdo 13. Isso indica que os
jogadores tendem a achar que os MMORPGs motivam um pouco mais eles préprios a
aprenderem inglé€s do que os outros jogadores.

As questdes 18 e 19 foram elaboradas conjuntamente a fim de analisar a motivac¢do do
jogador em interagir com outros jogadores utilizando a L2 do game. A questao 18 refere-se ao
habito do jogador de interagir com outros jogadores em inglés por meio dos MMORPGs,
enquanto que a 19 estd relacionada a apreciacdo da interagdo em inglés com outros jogadores

por meio dos MMORPGs.
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GRAFICO 10: Frequéncia de respostas da questio 18 do questiondrio.
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Os resultados da questdao 18 — “Costumo conversar em inglé€s com outros jogadores no

Tibia ou outro MMORPG.” — s@o os seguintes: Dentre os informantes, 612 (46,4%)

concordaram fortemente com a afirmacdo, 486 (36,9%) concordaram,

168 (12,7%)

demonstraram ser neutros, 47 discordaram (3,6%) e 3 discordaram fortemente (0,2%). A

tendéncia central foi de 1,741 para a média e 1 para a moda e o desvio padrao 0,830, sugerem

que a maioria dos jogadores tem por hdbito se comunicar em inglés com outros jogadores. O

fato de os informantes demonstrarem, em sua maioria (cerca de 82%), costume de se

comunicar em inglés com outros jogadores pode indicar uma motivacdo integrativa ou

instrumental por trds de tal habito (LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994; ELLIS, 1997), por

envolver a necessidade de integracdo com os outros jogadores para compartilhar informacdes,

socializar, ou atingir objetivos especificos do jogo.
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GRAFICO 11: Frequéncia de respostas da questdo 19 do questiondrio “

A questdo 19 — “Gosto de conversar em inglés com outros jogadores no Tibia ou outro

MMORPG.” — apresentou os seguintes resultados: 595 (45,1%) informantes concordaram
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fortemente com a afirmacdo da questdo, 415 (31,5%) concordaram, 215 (16,2%)
permaneceram neutros, 77 (5,8%) discordaram e 15 (1,1%) discordaram fortemente. A média
e a moda foram de 1,862 e 1, respectivamente e o desvio padrao foi de 0,966, sugerindo
apreciacdo do ato da comunicag¢do por meio do inglés nos MMORPGSs pela grande maioria
dos informantes. Como nos itens anteriores, houve grande ocorréncia de concordancia geral
(86%) e tendéncia central de concordancia forte (moda 1). A concordancia no que tange a
apreciacdo de interagir em inglés com outros jogadores em um MMORPG pode indicar que a
motivacdo predominante envolvida, neste caso, € a integrativa (mas sem descartar a intrinseca
ou a instrumental). Como esperado, o nimero de informantes que responderam alinhados no
sentido da apreciacdo das interacdes em inglés por meio dos MMORPGs foi menor do que
aqueles que informaram costumar interagir por meio da lingua no ambiente virtual do game.
Nesses casos, onde ndao ha apreciacdo no uso da lingua para a interacdo, hd indicio de que a
motivacdo seria instrumental (ELLIS, 1997; LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994), ou seja,
ele utiliza a lingua e se sente motivado a aprendé-la para que possa utilizar melhor e atingir
seus objetivos no game.

Os resultados das questdoes, de forma geral, foram semelhantes no sentido da
concordancia dos informantes com a atuacdo dos MMORPGs como auxiliares e motivadores
na ASL. Como ja foi dito, na realizacdo da pesquisa as questdes foram divididas entre dois
eixos temdticos: aquisi¢do de L2 e motivagdo para aquisi¢cdo por meio dos MMORPGs. Para
que possam ser compreendidos conjuntamente, € necessario que haja correlacdo entre os
resultados das questdes entre si.

A fim de investigar a existéncia e o grau de correlacdo entre os resultados obtidos,
utilizo o coeficiente de correlacdo produto-momento de Pearson (r), que é usado para
estabelecer correlacdo entre dois conjuntos de dados continuos (BROWN e RODGERS, 2002,
p. 173). O coeficiente de Pearson pode variar de -1 a 1, sendo que o valor 1 significa
correlacdo perfeita, 0 nenhuma correlacdo e -1 correlacao perfeita negativa. Valores (positivos
ou negativos) entre 0 e 0,3 indicam fraca correlagdo, 0,3 e 0,7 correlagdo moderada e 0,7 a 1
forte correlagdo.

Para obter os resultados de correlagdes foram comparados os pares das 1.316 respostas

de cada questdo dentro dos conjuntos tematicos, como pode ser visto abaixo.
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TABELA 5: Coeficientes de correlacdo de Pearson (r) entre as questdes relacionadas a

aquisicao de L.2
Questao Questao Questao Questao Questao Coeficiente Médio
9 14 15 16 17
Questao 9 - 0,747 0,678 0,697 0,693 -
Questao 14 0,747 - 0,827 0,797 0,778 -
Questao 15 0,678 0,827 - 0,968 0,934 -
Questao 16 0,697 0,797 0,968 - 0,962 -
Questao 17 0,693 0,778 0,934 0,962 - -
Coeficiente Médio - - - - - 0,825

Dentre as questdes relacionadas a ASL por meio dos MMORPGs, a questio 9 —
“Existem expressoes da lingua inglesa que eu aprendi gragas Tibia ou outro(s) MMORPG(s).”
— foi a que apresentou menores coeficientes de correlagdo com as outras questdes, talvez por
se tratar especificamente da aquisi¢ao de vocabulério, com a correlagdo variando de moderada
a forte e apresentando frequéncia de concordancia forte ainda maior que as outras. Foi
identificada forte correlacdo entre as respostas dos itens 14 e 15, provavelmente por se
tratarem das percepcdes dos processos pessoais € gerais de um mesmo processo (ASL por
meio dos MMORPGsS). As correlacdes mais fortes aconteceram entre as questdes 15 e 16, e
16 e 17. Era esperada a correlacdo entre a 16 e 17, ja que tratam de aspectos complementares:
compreensdo e comunicacao em L2. Complementarmente, a impressao de que os MMORPGs
auxiliam na ASL (questdo 15) e a compreensdo e comunicagdo em L2 (questdes 16 e 17)
estiveram fortemente correlacionadas.

O coeficiente de correlacao médio entre as respostas de todas as questdes relacionadas
a ASL por meio dos MMORPGs foi de 0,825, o que demonstra que existe forte correlagdo
entre elas. Tendo em vista tal fato, é possivel estabelecer o alfa de Cronbach deste conjunto
de questdes: 0,959. Segundo Lopez (s/d), diversos pesquisadores afirmam que valores de alfa
acima de 0,7 demonstram boa consisténcia interna e confiabilidade dos instrumentos, o que

estabelece este conjunto de questdes como consistentes.

TABELA 6: Coeficientes de correlacdo de Pearson (r) entre as questdes relacionadas a

motivagao
Questao | Questio | Questao | Questio| Questio | Questao Coeficiente
10 11 12 13 18 19 Médio
Questio 10 - 0,298 0,132 0,066 -0,039 0,013 -
Questio 11 0,298 - 0,862 0,904 0,904 0,950 -
Questio 12 0,132 0,862 - 0,946 0,937 0,915 -
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Questio 13 0,066 0,904 0,946 - 0,952 0,930 -

Questiio 18 -0,039 0,904 0,937 0,952 - 0,945 -

Questiio 19 0,013 0,950 0,915 0,930 0,945 - -
Coeficiente Médio - - - - - - 0,648

O conjunto de questdes relacionadas a motivagao de ASL por meio dos MMORPGs
demonstrou resultados de correlacdo bem interessantes. Por um lado, os resultados de cinco
das questoes (11, 12, 13, 18 e 19) apresentaram coeficiente de correlagdo alto entre si,
variando de 0,862 a 0,946, indicando forte correlacdo. Pelo outro, a questdo 10, que visava
investigar a motivacdo da comunicacdo por meio de qualquer meio virtual (incluindo os
MMORPGs) em detrimento da comunicagdo face-a-face, teve coeficientes de correlagdo que
indicaram fraca correlacdo com as respostas de todas as questdes, da mesma maneira que as
frequéncias de ocorréncia das respostas a esta questio diferiram bastante de todas as demais.

Como um todo, as questdes apresentaram correlacdo moderada, devido aos resultados
da questdo 10, que indicaram fraca correlacdo com as demais: 0,648. As questdes atuariam
melhor como um conjunto, apresentando resultados de correlagdo no valor de 0,924, com um
grau de correlacdo mais forte, se a questdo 10 ndo estivesse presente no questiondrio. Outra
possibilidade, que possivelmente a tornaria mais efetiva no que se refere ndo s6 ao grau de
correlagdo de resultados, mas também a sua abrangéncia, teria sido a utilizacdo de duas
perguntas em seu lugar: uma tratando dos meios de comunicagdo virtual, de forma geral,
frente a comunicagdo face-a-face e outra referindo-se a comunicagdo através dos MMORPGs
frente a comunicacdo face-a-face, pois desambiguaria as diversas ferramentas virtuais de
comunicacdo dos MMORPGs e traria resultados mais precisos neste quesito.

O alfa de Cronbach, manteve-se alto, em 0,902, apesar dos baixos coeficientes de
correlagdo da questdo 10 com as demais, o que indica bom grau de consisténcia interna e
confiabilidade das questdes como um conjunto.

A correlacdo entre os itens citados pode indicar que ha validade em sua utiliza¢do para
avaliar um mesmo elemento. Entretanto, maiores graus de correlagdo ndo indicam
causalidade. Ou seja, mesmo que a correlacao entre a média dos resultados de ocorréncias dos
dois grupos seja 0,980, ndo significa que podemos inferir por meio deste resultado estatistico
somente que a motivagao leva a aquisicao ou vice-versa.

Para estatisticas relativas a correlacdo, um conceito importante € a significancia
estatistica. Ela denota se um resultado em particular em uma amostra é verdadeira para toda a
populacdo ou nao. A significancia € medida por um coeficiente de probabilidade (p), que

varia de 0 a 1, de acordo com o grau de correlagdo entre os resultados e o nimero de pares
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relacionados. No caso desta pesquisa, com uma amostra tdo grande e coeficientes médios
relativamente altos, podemos trabalhar com p <.01, segundo tabela de valores criticos de
coeficiente de correlagcdo produto-momento Pearson, de Fisher e Yates (DORNYEI, 2007, p.
187), ou seja, que hd cerca de 1% de chance que os resultados de correlacdao tenham ocorrido
por mero acaso. A significancia, entretanto, ndo indica importancia em termos estatisticos,
mas probabilidade de verdade (DORNYEI, 2007).

Tendo em vista o exposto até o momento, é possivel afirmar que o Tibia e,
consequentemente, os MMORPGs atuam tanto como auxiliares quanto como motivadores no
processo de ASL para a maioria dos seus jogadores. Entretanto, para entender os elementos
relacionados a tal atuacdo, a andlise das narrativas na proxima secdo pode ajudar a

compreender o fendmeno.

4.4 - Analise das narrativas de aprendizagem / dados qualitativos:

Dornyei (2007) e Brown e Johnson (2002) postulam que uma andlise qualitativa se
refere a uma abordagem que ndo pode ser considerada uniforme, além de ser caracterizada
pela diversidade. Diferentemente da quantitativa, ela ndo segue procedimentos de andlise
estatistica € numérica, mas sim uma andlise fundamentalmente baseada na linguagem e na
forma. E importante destacar que a andlise qualitativa também é um processo iterativo que,
diferentemente do que ocorre nas quantitativas, ndo depende de seguir uma ordem de pesquisa
e andlise de resultados do comeco ao fim, podendo a fase analitica ser interrompida para a
coleta de dados complementares, por exemplo. Além do mais, sua confiabilidade ndo depende
de numero de informantes, apesar de haver a possibilidade da saturacio, ou seja, um momento
no qual se torna irrelevante acrescentar mais dados (DORNYEI, 2007, p. 244). A andlise
qualitativa precisa ser predominantemente flexivel, podendo ser baseada tanto em intuicdo
subjetiva ou processos analiticos formalizados (p. 244-245).

A andlise qualitativa desta pesquisa se baseia na andlise de excertos de 42 narrativas,
dentre as 1.171 disponiveis no corpus formado na coleta de dados. O discurso das narrativas,
como dado introspectivo e valido dos informantes, € analisado levando em conta indicios que
corroborem a aquisi¢ao de L2, aprendizagem e motivacao de aquisi¢cdo ou aperfeicoamento de
L2 por meio dos MMORPGs. Ela € baseada em um processo indutivo, no qual um conjunto
de categorias cria ordenagao para um trabalho analitico, sistematico e ordenado. Para tanto, os
dados sdo, entdo, divididos em categorias e analisados através de excertos de 10 narrativas

que demonstrem a motivacdo dos jogadores no aperfeicoamento da L2 por meio dos
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MMORPGs, 16 narrativas que cont€ém elementos que comprovem a aquisi¢ao de L2 por meio
de teorias de ASL, 8 com elementos que relacionam os MMORPGs as comunidades de
aprendizagem e 8 contendo caracteristicas comuns a aprendizagem facilitada por games, em
um total de 42 relacionadas a aquisi¢ao de L2 e aprendizagem. Tal recorte foi feito com base
na quantidade de hipéteses e teorias a serem utilizadas na andlise, com uma maior
preponderancia das teorias de aquisicdo de L2. Buscou-se identificar excertos que
demonstrassem a percep¢ao dos aprendizes de que houve aquisicdo ou desenvolvimento da
lingua inglesa, demonstrassem motivacdo e que pudessem ser corroboradas pelas teorias,
hipdteses, conceitos e caracteristicas citadas no capitulo 2. Obviamente, alguns excertos
podem se encaixar em mais de uma das categorias de andlise, mas busco me ater, na maioria
dos casos, apenas a um tipo de categoria, dentre as acima citadas, por se¢ao.

Os excertos foram codificados de acordo com o seu eixo temdtico ou de andlise
principal ou preponderante, sendo “M” para motivagdo e teorias relacionados, “ASL” para
aqueles relacionados as teorias de aquisi¢cdo de L2, “AG” para aprendizagem por meio de
games e “CA” para excertos contendo elementos analisdveis por meio dos conceitos de

comunidades de aprendizagem.

4.4.1 — Motivacao

As questdes relacionadas a motivacdo detectaram uma forte tendéncia dos informantes
a crer que o Tibia e outros MMORPGs podem atuar como motivadores para que o jogador
aperfeicoe suas habilidades linguisticas com a lingua inglesa. Entretanto, as questdes
supracitadas ndo tém a capacidade de avaliar nem descrever o que subjaz a motivacdo de
aquisicdo e de jogar MMORPGs. As narrativas dos informantes, por outro lado, trazem ricos
elementos que nos permitem reconhecer nao s6 os tipos de motivacdo envolvidos na ASL
relacionados aos MMORPGs, mas também aos relacionados ao ato de jogar MMORPGs. Para
tanto, o aporte tedrico, apresentado na secdo 2.2, serve como base para a andlise dos

elementos motivacionais contidos nos excertos abaixo.

Excerto M1 - Comecei jogando e sabendo o minimo de inglés ensinado na escola.
Com o passar do tempo que fui jogando Tibia eu conheci muitos estrangeiros que
me 'forcaram' a conversar em inglés, fazendo assim eu aprender com a convivéncia,
lendo mensagens no Trade (canal de antncios de compra e venda onde s6 pode usar
a lingua inglesa)e também usando alguns tradutores para tirar dividas de certas
palavras. Ou seja, Tibia motiva a pessoa a aprender inglés indo em busca do
aprendizado sem ao menos perceber isso na maioria das vezes.
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No excerto M1, o primeiro termo que nos chama a aten¢do € o sintagma “for¢aram”,
referindo-se a aquisicdo de inglés. Analisando-o dentro do contexto descrito pelo informante,
nao € possivel precisar qual o tipo de motivagao envolvida, se integrativa ou instrumental.
Porém € possivel afirmar que o informante ndo sé se sente motivado a aperfeicoar suas
habilidades de inglés, como também cré que tal motivagdo € aplicdvel aos jogadores de Tibia,
de forma geral (corroborando a crencga detectada nas questdes relacionadas a motivacio 12 e

13, como visto na secdo 4.3).

Excerto M2 - Penso que me senti na "obrigacdo" de melhorar meu ingles, ja que eu
tinha vontade de ser um tutor, além de que o servidor em que eu jogava,
predominava poloneses, que normalmente tém uma boa habilidade em se comunicar
em inglés. Penso que as aulas de ingles me ajudaram a compreender e as regras da
gramatica da lingua, mas o Tibia me incentivou a prestar aten¢do nessa aula (ndo
presto ateng@o em outras), e o Tibia fortaleceu meu vocabulario, principalmente com
palavras que ndo sao tdo usadas em conversas cotidianas, como os itens do Tibia,
espadas, escudos, entre outras varias coisas.

Enfim, acho que para uma convivencia boa no servidor, deve-se saber ingles, e é por
isso que eu estou sempre tentando melhorar minha habilidade nisso.

O excerto M2 mostra a motivacdo do informante em aperfeicoar as habilidades na L2
nao s6 como vontade, mas como uma espécie de obrigacdo. Ele demonstra que sua motivagao
expoente era se tornar um tutor do jogo, algo que requer que o jogador passe por um teste com
diversas questdes totalmente em inglés. Além disso, a propria fung¢do requerer dominio da
lingua, ja que o tutor esclarece os jogadores iniciantes e aqueles que tém duvidas com relagdo
ao jogo. Esse tipo de motivacao pode ser enquadrado na categoria “instrumental”, segundo as
proposi¢cdes de Gardner e Lambert (1959, apud LARSEN-FREEMAN e LONG, 1994;
ELLIS, 1997), por estar relacionado a aspectos utilitdirios ou objetivos
educacionais/profissionais, neste caso, o de aprimorar as habilidades linguisticas para se
tornar tutor. Também vale ressaltar que o Tibia levou a motivacdo de aperfeicoamento da
lingua para além dos ambientes virtuais do jogo e de sua comunidade subjacente para a sala
de aula, motivando o informante a “prestar atencao nessa aula”, o que indica que esse game

pode ser um motivador para a ASL também em situagdes e ambientes fora do jogo.

Excerto M3 - Nunca quis aprender ingles , sempre achei uma lingua chata, parecia
tao dificil, achei que Tibia fosse brasileiro, quando vi que era todo em ingles, tive
que aprender ingles para poder entender o que o jogo queria me dizer, comecei a
estudar, ler o dicionario Ingles-Portugues, fazer cursinhos, usar tradutor e hoje
gracas ao Tibia, AMO ingles independente de qualquer coisa, e sei falar ingles
muito bem, jogadores de outros paises/continentes falavam ingles e eu nunca sabia o
que estavam falando, hoje sei qualquer coisa que eles escrevem, e € isso, poucas
palavras , mas sdo verdadeiras.
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Como o excerto M2, o M3 também traz indicios de que a motivacdo de aprender a
lingua inglesa envolve aspectos de motivacdo instrumental, principalmente quando o
informante cita que ela € necessdria para entender os elementos funcionais do Tibia. Em um
dado momento, a motiva¢do instrumental do informante transforma-se em motivacdo
intrinseca, ao citar o seu “amor” pela lingua que independe de outros fatores, ou seja,
transformou-se em uma motivag¢ao que tem sua origem e recompensa nela mesma (BRUNER,
1966, apud, BECKER, 2006, p. 24), independente do jogo, mas estimulada inicialmente por

ele.

Excerto M4 - No comeco eu era uma negagdo em inglés, e nem ligava. Nao tinha
nenhuma vontade de aprender a lingua. Quando meu personagem no tibia foi
evoluindo e a interagdo com outros jogadores se tornou importante, percebi que
falando apenas o bom e velho portugués de sempre ficaria para trds e muitos outros
jogadores que eram capazes de se comunicar melhor tinham mais facilidades.

Isso me motivou a entrar em um curso de inglés perto da minha casa. Aos poucos
minha interagdo com todos ao meu redor foi aumentando e assim percebi que todos
aqueles pixels que rodeavam meu personagem podiam estar sendo produzidos por
maquinas, mas por trds aviam pessoas com as quais era importantissima a
capacidade de saber entender e escrever o inglés a nivel que todos pudessem
entender o que eu queria dizer.(...)

Sem essa vontade que tibia me deu de aprender a lingua inglesa, hoje ndo teria algo
essencial para o curriculo de alguém que quer um bom emprego.

O excerto M4 é mais um que destaca o quanto a motivacdo de aperfeicoamento das
habilidades de inglés através do Tibia pode estar ligada a aspectos instrumentais (neste caso,
as “facilidades” que os jogadores proficientes em inglés tinham no jogo, segundo o
informante). E possivel afirmar que outro tipo de motiva¢do que moveu o informante foi a
integrativa, evidenciada pelas afirmacdes sobre a importdncia de compreender e ser
compreendido pelos outros jogadores. Um fato de destaque foi que a motivacao de aquisicao
de L2 provocada pelo Tibia levou o jogador a procurar o aperfeicoamento das habilidades
linguisticas ndo apenas através do préprio game, mas também através de curso de linguas.
Isso gerou, inclusive, o reconhecimento da importancia de todos os fatos que acarretaram em
“aprender a lingua inglesa”, ferramenta considerada pelo informante como sendo essencial

para seu curriculum profissional.

Excerto MS - O jogo Tibia era e ainda é como uma aula divertida e alternativa de
inglés, vdrios jogadores aprendem se divertindo além de aprendermos coisas que nio
aprendemos em cursos ou aulas convencionais, ndo me recordo de nenhum
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momento marcante nem de elementos que me ajudara, mas posso afirmar que o jogo
me ajudou no aprendizado da lingua inglesa.

No excerto M5, o informante expde o Tibia como uma “aula divertida”, na qual a
aquisicdo de inglés se dd de maneira diferente daquela que se espera em aulas ou cursos de
linguas. Apesar de ser possivel especular que a motiva¢do do informante seja integrativa ou
instrumental, s6 temos indicios de sua motivac¢do intrinseca, ou seja, aquela que envolve o
estimulo da ASL para que o individuo possa, no caso da atividade de jogar, se divertir,

aproveitar ou fazé-lo de maneira mais plena, independente do resultado.

Excerto M6 - Bem , tudo comecou mais precisamente no ano de 2000 em que meu
amigo me chamou para jogar o conhecido mmorpg Tibia , na epoca meus
conhecimentos em inglés eram digamos : rudimentares. Nao posso dizer que sou um
eximio usuario da lingua portuguesa mas claramente o jogo me ajudou a me
familiarizar com essa nova lingua. No meu primeiro dia que joguei , lembro-me que
nem sabia como usar uma corda ou escada pois 0s tutoriais em sites na epoca eram
todos em inglés , passei grande dificuldade nos meus primeiros meses mas para
supri-las procurei sempre utilizar um dicionario , e passei a frequentar um curso de
inglés que passou a fazer a base para o meu desenvolvimento do jogo (ambos
passaram a ser diretamente relacionados) , a medida que eu avangava no jogo mais
eu aprendia sobre essa lingua.Acredito que o metodo de aprendizagem utilizando
ndo s6 o Tibia mas mmorpgs em geral tem como resultado muito positivo pois
estimula a pessoa de forma interativa e divertida a se aventurar em um universo
novo.Atualmente boa parte do que aprendi devo ao Tibia e ao curso de inglés (
terminado por mim no ano anterior) e espero que ele possa servir de ajuda para que
as pessoas se interessem ndo so por aprender mais elementos de uma nova lingua
mas a cultura de pafses como os EUA e a Inglaterra (pois o idioma represente a
cultura do mesmo).

O excerto M6 também é um onde a motivacdo do informante em aperfeicoar suas
habilidades na L2 € clara. A primeira vista, a primeira motivacdo, a instrumental, foi a que
surgiu durante o primeiro contato do informante com o Tibia, no qual ele notou que era
necessario o conhecimento da L2 para interagdo com o ambiente virtual do jogo e, até mesmo,
com os documentos de ajuda e tutoriais. Complementarmente, também € possivel afirmar que
sua motivacdo também tinha propdsitos luidicos, pois ele persistiu em jogar, mesmo
enfrentando a barreira linguistica. E importante notar que a motiva¢io em jogar nio apenas o
impeliu a aperfeicoar suas habilidades linguisticas em inglés, mas fez com que ele
desenvolvesse estratégias para tal, neste caso a utilizacdo de diciondrios e a procura por um

curso de linguas que pudesse desenvolver uma base de aquisi¢ao para a L2.

Excerto M7 - Ah, eu senti a necessidade de aprender inglés, porque eu jogava em
um servidor alemdo, grande maioria de players eram polonesés, dai o mais facil era
ter um conhecimento bdsico do inglés, que aconteceu sutilmente.. em pequenos
dialogo, comprando e vendendo itens, conversas 'ocasionais’, depois que passei para
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outro servidor, minha guild entrou em war, e tinha varios aliados gringos, nisso
ajudou, desenvolveu meu inglés 'bédsico’' para um mais avancado, com conversagdes,
ndo vou falar que é um ingles fluente, mais da pra se virar :p mais futuramente
pretendo fazer um curso.. para compreender melhor as regras de gramadtica inglesa

Uma razao intrinseca do jogo atuou como limite do caos (PAIVA, 2009, p.11) e gerou
grande motivacdo para o desenvolvimento consistente das habilidades linguisticas de inglés
no excerto M7: a guerra entre guildas em um dos servidores do Tibia. Até aquele momento, o
informante parecia ser motivado pela necessidade de interacdo com os outros jogadores,
apenas com propdsitos instrumentais do jogo ou por interacdes ocasionais. Entretanto, sua
motivacdo de aperfeicoamento pareceu ir além do propdsito instrumental para um, de fato,
interativo, desde 0 momento em que a interacdo com o0s outros jogadores aliados se tornou

importante para o sucesso nos conflitos que ocorreriam.

Excerto M8 - (...) jogo tibia desde de pequeno, eu comecei a aprender ingles com 9
anos, por que quando eu comecei a jogar , nao tinha nenhuma base. O que me
motivou a fazer isso foi a necessidade de ter um bom relacionamento com os outros
tibianos que sao a maioria da lingua estrangeira.(Confesso que tambem para falar
com os NPc's ...)

Mas uma pessoa que comece a jogar, mesmo que nao tenha interesse, tem um
aprendizado dessa lingua, pois é extremamente necessario para o contato para que
com os "players".(...)

Os elementos pertinentes do excerto M8 referem-se a necessidade de interagdo do
informante tanto com os outros jogadores quanto com os elementos funcionais do Tibia, que
podemos classificar tal necessidade como motivagdo integrativa e instrumental. Interessante
notar que o informante ndo apenas reforca a crenca de que o Tibia pode atuar como motivador
para qualquer jogador, como delimita o aspecto integrativo como o de maior destaque no

estimulo de aquisi¢do ou aperfeicoamento da L.2.

Excerto M9 - No segundo grau costumava matar todas as aulas de inglés, pois
achava aquilo perda de tempo e desnecessdrio. Logo que comecei a jogar tibia vi
isso com outros olhos, pena que no momento em que me apaixonei pelo inglés ja
nfo estava mais na escola.

Ao longo desses anos muitas pessoas me ajudaram com inglés no Tibia, pois como
diz o ditado: "¢ errando que se aprende”, isso me motivou a cada vez mais buscar
conhecimento na lingua inglesa e falar fluentemente.

Resumindo, tibia que me abriu as portas para o conhecimento da lingua inglesa, até
entdo repudiada por mim.
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No excerto M9, ndo € possivel classificar o tipo de motivacdo envolvida segundo os
critérios de andlise anteriormente propostos. Entretanto, é possivel afirmar que houve nado s6 a
motivacdo no aperfeicoamento das habilidades de L2, como que ela aconteceu de forma

intensa e em sentido diametralmente oposto a (des)motivacdo inicial, sendo mantida,

inclusive, pela propria estrutura desafiadora da testagem de hipétese ou tentativa e erro.

Excerto M10 - (...) Os momentos que mais me marcaram e estimularam foi o
comeco do jogo e a empolgacao a saida de meus amigos (Rls) do jogo que me
estimulou a aprender o inglés e minha amizade ao longo do tempo e no final me
juntei a 1 guild que a lingua em comum deles era o inglés

Por fim, o excerto M10, traz elementos motivacionais que podem ser caracterizados
como intrinsecos (a “empolgacdo”) e integrativos. O momento da saida dos amigos, pelo
visto, retirou o suporte linguistico e, possivelmente, o suporte da comunidade local em que ele
estava envolvido (os amigos que ele conhecia pessoalmente) e que podia limitar as interagdes
fora do grupo dando poucas oportunidades de contato com os outros jogadores. A partir desse
momento, o informante deveria se tornar capaz de se comunicar com os outros jogadores em
inglés para que pudesse se integrar com a comunidade do jogo ou uma nova comunidade

especifica (como a guilda) aumentando, portanto, sua motivagdo integrativa.

4.4.2 — Aquisicao de L2 por meio dos MMORPGs

A andlise feita nesta secdo engloba trés itens conceituais: a aprendizagem facilitada
por games, teorias de aquisicdo de L2 e comunidades de prética. Apesar de tal divisdo, todos
os eles buscam compreender, em ultima instdncia, as caracteristicas da aquisi¢do de L2

através dos MMORPGs.

4.4.2.1 — Aprendizagem facilitada por games

Uma faceta das possibilidades para se investigar a aprendizagem e a aquisi¢ao de L2
através dos MMORPGs € a andlise de elementos e caracteristicas tipicas da aprendizagem
facilitada por games, a fim de detectar se eles demonstram essas caracteristicas proprias de
aprendizagem propiciada pelos games. Dessa maneira, os excertos contidos nesta se¢ao,

apesar de conterem elementos pertinentes a outras categorias, sao analisados principalmente
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pelas caracteristicas e tragos tipicos da aprendizagem facilitada por games descritas na se¢ao

2.3.6.

Excerto AG 1 - Bom,eu comecei a jogar tibia quando estava na 5 serie,entdo nao
tinha muito conhecimento sobre a lingua Inglesa.Com o tempo,comecei a me
interessar em aprender inglés e jogando Tibia Global,eu comecei a conhecer pessoas
de outros paises como EUA, Alemanha e entre outros.Eu fui aprendendo e nem
percebi,quando vi,conversar em inglés virou rotina no tibia , pois a qualquer
momento posso estar conversando com NPC's.Hoje em dia eu falo um inglés quase
fluente,mas nunca fiz sequer um curso de inglés,sempre aprendi com o tibia,
escola(diga-se de passagem,a escola nao ensina nada de inglés)e outros sites.Um dos
momentos marcantes do meu aprendizado foi quando conheci um alemdo e
conversei com ele em inglés,sem erros pela primeira vez,fiquei muito feliz pois vi
que jogar tibia deu resultados.Hoje em dia converso sem problemas e sempre que
nao sei alguma palavra,eu procuro em algum tradutor ou no dicionario para
aprender.

Como afirmei anteriormente, um excerto como o AG 1 pode ser analisado de diversas
maneiras e por Oticas diferentes. Entretanto, considerando o escopo da aprendizagem
facilitada por games, podemos notar que o informante traz diversos elementos que indicam
que houve o processo de aprendizagem tangencial, principalmente em sua afirmacgdo “fui
aprendendo e nem percebi,quando vi,conversar em inglés virou rotina no tibia , pois a

qualquer momento posso estar conversando com NPC's[sic]”, ou seja, a facilitacdo de acesso

N

a determinados contetidos (neste caso o inglés) levou a autoaprendizagem do informante

(PORTNOW e FLOYD, 2008; MATTAR, 2010).

Excerto AG 2 - (...). Voltei ao Tibia e me impressionei como era facil aprender
com o jogo! Um outro fato que me ajudou imensamente foi o de adorar leituras,
entdo quando eu ndo sabia mais o que fazer no jogo, ou se ndo conseguia completar
algum desafio eu conversava com os NPC e fazia algo que muitos jogadores ndo
fazem: eu realmente lia o que os NPCs me respondiam! Desde entdo meu inglés veio
melhorando em conjunto com o que eu aprendo da teoria na escola (convenhamos
que o inglés nas escolas brasileiras ainda néo € o suficiente para conversar com outra
pessoa) e com o que eu treinava conversando com players em canais como Game-
Chat, no Tibia, e em 2008 acabei fazendo uma viagem acompanhado somente de
meu irmdo mais novo para uma familia amiga de minha familia na Alemanha...).

Excerto AG 3 - No inicio nunca dei "bola" para o inglés, achava que ndo era muito
util, mas quando comecei a jogar Tibia, ele demonstrou-me que inglés era uma
linguagem extremamente necessdria, pois eu haveria que me comunicar com outras
pessoas de vdrias nacionalidades usando a lingua universal, o inglés, para fazer
missdes, ou cagar em grupos, e interagir com o jogo.

Notei que era necessdrio aprendé-lo, quando aconteceu um fato, o server no qual
jogava, comegou a ficar sobrecarregado de poloneses e mexicanos, antes disso havia
somente brasileiros, entfio a partir desse momento, percebi a sua importancia, e hoje
vem crescendo cada vez mais.
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Os excertos AG 2 e AG 3 expdem aspectos interessantes da aprendizagem por meio
dos games. Ambos demonstram o quanto a interacio com o game pode promover a
aprendizagem, mas de maneira estimulada, ndo for¢ada. O excerto AG 2 mostra a interacao
com o jogo através da comunicacdo com os NPCs e como o feedback do jogo o ajudou no
aperfeicoamento da lingua. J4 o AG 3 incorpora a interacdo com O jOogo € com 0s Ooutros
jogadores como elemento de aprendizagem. A participacdo € premissa essencial para a
aprendizagem por meio dos games (MATTAR, 2010) e podemos interpretd-la também, por
meio de ambos os relatos, a luz da metdfora da participacdo de Sfard (1998) como

componente do processo de ASL.

Excerto AG 4 - Bom eu comecei o ingles no fisk com 10 anos, comecei a jogar tibia
com 12 (um amigo do fisk que me apresentou), e sou honesto nao acho que tibia
tenha me ajudado admito sim que me ajuda a praticar eu jogo em uma comunidade
onde a maioria eh feita por jogadores ingleses e suecos logo preciso sempre do
ingles, isso ajuda a manter ele "em dia" (...)

Resumindo ajuda a praticar sim, motivar a estudar nao(levando que estamos no
Brasil em outro pais talvez ajude).

O relato contido no excerto AG 4 é muito interessante, pois, ao contrario do que é
visto em todos os outros analisados, o informante afirma que ndo acredita que o Tibia tenha
auxiliado na sua aquisicao de L2. Entretanto, sua afirmagao de que ele estimula a prética da
lingua demonstra que o jogo e a comunidade, ou seja, o sistema, promovem o potencial de
unido entre os jogadores como um grupo de afinidade que desenvolvem recursos e estratégias
para a resolucdo de problemas (mediados pela L2) dentro do dominio semidtico do game

(GEE, 2004).

Excerto AG 5 - Eu sempre tive aulas de inglés desde a pré escola, mais quando eu
comecei a jogar tibia que passei a "testar" o meu inglés, e através de conversas com
outros players in game e no forum obtive uma melhora significante no meu inglés :)

O excerto AG 5 demonstra como o Tibia pode atuar como um ambiente de testagem
de hipdteses. Os games, de forma geral, podem prover tal tipo de possibilidade passando,
especificamente, pela testagem e reformulacdo de hipéteses, como no relato do informante,

que se refere a aquisi¢ao de L2 (GEE, 2007).

Excerto AG 6 - Desde crianga eu tive interesse por aprender inglés. Eu adorava
jogar Age of Empires, mas ndo entendia quase nada das instrucdes das fases... com o
tempo fui passando a assimilar os objetivos com o texto, e assim fui comecando a
aprender. Jogos de computador sempre foram minha motiva¢do para aprender
inglés. Quando comecei a jogar Tibia eu sabia o bdsico, apenas comprar/vender e
coisas como "my name is...", "where are you?", etc. Conforme fui evoluindo no
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jogo, meu inglés também o ia, uma vez que eu sempre fui um jogador bastante
comunicativo. Quando conheci os forums, tanto do préprio Tibia.com quanto do
WoT, comegei a ler e escrever em inglés com grande frequéncia, e com a ajuda de
amigos que tém inglés como lingua nativa, fui aperfeicoando minha escrita. Sempre
peco para me corrigirem caso notem algum erro, isso ajuda a ndo cometé-lo
novamente. Hoje em dia comunicar-me em inglés tornou-se algo tdo comum que por
vdrias vezes encontrei um compatriota no jogo e fiquei durante muitos minutos
conversando em inglés até algum dos dois perceber que erdmos do mesmo pais.

Excerto AG 7 - Meu inglés sempre foi o bésico (lecionado em escola) entdo eu

non

sabia no maximo palavras comuns como "ball", "sun", "cat" e o verbo "to be".

Comecei a jogar Tibia em 2003, com 14 anos, e sempre gostei muito de participar
do forum. Jogava em Chimera, um mundo que por um bom tempo tinha presenca de
muitos estrangeiros. Gragas a isso, e gragas principalmente ao meu interesse de
participar do forum de Chimera, posso dizer que, em 2006 ou 2007, 3/4 anos depois
do meu primeiro contato com outra lingua diferente de portugués via Internet, meu
inglés € fluente na leitura e na escrita. Eu aprendi MESMO a escrever e a ler
praticamente tudo em inglés. E um adianto espetacular.

No excerto AG 6, é possivel perceber que a aquisi¢do de inglés foi um processo nao
apenas motivado, mas também auxiliado por games para o informante que se envolveu nos
espacos de afinidade do Tibia e do seu entorno (féruns e sites). O mesmo pode ser notado no
excerto AG 7. Em ambos os excertos, é possivel afirmar que a apresentacdo de situagcdes
andlogas as de uso no dia-a-dia (cada vez mais presentes nos games), especificamente no uso
da lingua, também podem ser vistas nos relatos dos informantes, além de eles terem se
engajado em grupos de afinidade em torno do Tibia (principalmente os féruns), fatos que

podem ter sido de grande relevancia no processo de ASL dos informantes.

Excerto AG 8 - Comecei a aprender Inglés na escola mesmo, desde a 2° Série. Mas
nada que passasse de aprender o nome de uma cor, de uma fruta ou perguntar qual
seu nome etc... Mas quando peguei meus 11 Anos de Idade comecei a jogar
Pokemon pelo GameBoy a partir dai fui sentindo necessidade para aprender inglés
para ajudar a desvendar quests etc... dai eu comecei a me interessar cada vez mais e
mais... dai fui jogando jogos como Zelda entre outros, até que ganhei meu primeiro
computador em 2004 e Tibia era o tnico suportado (Além de Diablo 2). No inicio
vocé nem v€ graga no jogo, mas interagindo com as quests, os NPC's e a
comunidade, vocé vai sempre adquirindo conhecimento de novas coisas e novas
formas de expressdo, sem contar nas Girias (OMG, WTF, Lmao etc.)

Tibia ensinou 60% do meu inglés, mas foi errando e tentando traduzir outros
jogadores para pedir ajuda e comprar no Trade Chat que eu realmente peguei um
inglés intermedidrio ... Agora na faculdade estd mais facil certas materias, Gragas a
Isso.

O informante do relato contido no excerto AG 8 demonstra 0 quanto outros games,
que nao sio MMORPGs, foram importantes para a aquisi¢ao da L2. No momento em que ele
comegou a jogar Tibia, reforcou o quanto o dominio semidtico do game, através de quests e

de interacdo com os NPCs, além do contato com a comunidade, ajudam no desenvolvimento
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de recursos para a solucdo de problemas dentro do game e do desenvolvimento das

competéncias da L2.

4.4.2.2 — Aquisicao de L2

A percepcao de quando e como o processo de aquisi¢do se iniciou foi bem variada no
corpus como um todo. Alguns informantes/respondentes citaram que a aprendizagem teve
relacdo com cursos, disciplina escolar de lingua inglesa, musicas e com o0s préprios
MMORPGs. Interessante ressaltar que alguns ndo souberam precisar e outros chegaram a
afirmar que o processo de aquisicao de inglés nunca aconteceu, entretanto, dentre esses, ainda
havia evidéncias de elementos que poderiam sugerir sua ocorréncia.

Assim como nas questdes sobre aquisi¢ao, as narrativas indicaram, de maneira geral,
que os informantes perceberam que houve aquisicdo ou aperfeicoamento do inglés através do
Tibia. Entretanto, os relatos sdo variados, o que permite que o processo de ASL por meio dos
MMORPGs possa ser analisado, concomitantemente, na perspectiva de diversas teorias e
hipdteses, ja citadas na se¢ao 2.3: Hipétese do Input, Modelo de Aculturacdo, Hipdtese da
Interacdo, Teorias da Complexidade e Caos, e Affordances. No entanto, procuro concentrar a

andlise nos aspectos tedricos de maior predominancia em cada excerto.

Excerto ASL 1 - Eu comecei a aprender inglés na lan house em que eu comecei a
jogar tibia no comeco eu so possuia o conhecimento basico ensinado em qualquer
colégio publico, quando eu ndo compreendia algo que estava escrito em inglés ou
precisava me comunicar em inglés com alguém in-game eu pedia ajuda para meus
amigos na lan house que ja tinham um conhecimento maior da lingua com pouco
tempo eu ja tinha uma base no inglés, entdo eu ja conseguia conversar com alguns
players, me mudei para um servidor alemio (onde a maioria dos players era polonés)
e la que consegui desenvolver melhor meu inglés, entrei em uma guild de poloneses
e pedi para que quando eu dissesse algo errado eles me corrigissem, e assim
consegui melhorar muito meu dominio do idioma.

Excerto ASL 2 - No mundo em que eu jogava tinha muitos gringos, e como eu
estava aprendendo um ingles bem basico no colegio eu comecei a procurar outras
formas de melhorar meu ingles ja que so as aulas do colegio iam ser inuteis, sendo
assim fiz um cursinho de ingles, alem disso eu procurava na Internet um tradutor on-
line mesmo, pq as vezes a duvida batia né =P, assim fui "decorando" boa parte das
palavras que eu usava para conversar com os gringos, € assim fui criando "amizade"
com alguns deles, logo meu ingles foi ficando melhor, pq agente comecou a
conversar sobre coisas off-game(futebol, mulher, etc...) e assim meu ingles ficou
muito melhor(é claro que ele nao esta perfeito mas ja da pra quebrar um galho ne
=P)e quando o tradutor nao conseguia resolver minha duvida eu procurava fazer os
gringos entenderem oque eu estava falando e assim eles me diziam a maneira mais
correta =P
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Nos excertos ASL 1 e 2, os informantes demonstraram ter havido desenvolvimento de
suas competéncias na lingua inglesa ocasionado pelo fato de jogarem o Tibia. Ambos
desenvolveram estratégias para tornar o empreendimento de jogar mais prazeroso € bem
sucedido, suprindo a deficiéncia linguistica, como a de utiliza¢do dos tradutores on-line como
ferramenta de apoio para a compreensdo. Os excertos demonstram caracteristicas em comum,
como a descricdo da aquisi¢do como um processo €, principalmente, evidéncias de que havia
negociacdo de sentido como base para a compreensdo em didlogos entre os falantes. Tais
evidéncias colocam em foco elementos da Hip6tese da Interacdo (GASS, 1985) que tem como
base para o desenvolvimento linguistico de L2 ndo apenas a exposi¢do ao insumo, mas a
interacdo conversacional e ajustes por parte dos interlocutores a fim de promover a
compreensdo entre os pares (GASS, 2003). O destaque da negociagdo de sentido para o
desenvolvimento do processo de ASL dos informantes € explicitado em trechos como “pedi
para que quando eu dissesse algo errado eles me corrigissem, e assim consegui melhorar
muito meu dominio do idioma[sic]” e “quando o tradutor ndo conseguia resolver minha
duvida eu procurava fazer os gringos entenderem o que eu estava falando e assim eles me

diziam a maneira mais correta[sic]”.

Excerto ASL 3 - (...)atualmente nio digo que falo Inglés fluente pelo fato de eu
NUNCA ter realmente ESTUDADO Inglés... mas me comunico muito bem com
americanos, obviamente tenho que pedir para repetir ou falar mais devagar em
certas ocasides...

Alguns momentos foram bem marcantes, como em uma guerra no mundo de
Fortera... como eu citei acima eu tinha no¢des muito basicas de Inglés, entdo era
dificil para eu entender vdrias pessoas se comunicando em Inglés... e certo dia
tinhamos que ir para uma guerra novamente, o que ji era meio que uma rotina... € eu
me dei conta que eu estava jogando, focado no momento da guerra e conversando
com o pessoal ao mesmo tempo em Inglés... e isso me fez parar o que eu tava
fazendo e pensar "Nossa, estou falando INGLES e COMPREENDENDO!" o que foi
muito interessante pois eu fiquei orgulhoso de mim mesmo por ter aprendido um
Idioma JOGANDO, enfim, o Tibia é uma escola e me ajudou MUITO nio apenas
com Inglés, tenho no¢des de Francés, Espanhol etc... 16gicamente que o Inglés que €
o Idioma mais usado no tibia foi o principal... e tem outro detalhe interessante
também, minha mae é Professora de Inglés, fala fluentemente... mas como o
trabalho dela € corrido desde sempre ela nunca pode me ENSINAR realmente inglés
(...) e a minha mde percebeu que eu estava APRENDENDO com o Tibia e
consequentemente estava me divertindo também... (...) mas eu e as pessoas que
jogaram comigo e tiveram esse insentivo temos um bom conhecimento em Idiomas
e conhecimento de CULTURA de outros paises também, tendo amigos de outros
lugares acabamos conhecendo seus héabitos e suas culturas(...)

O excerto ASL 3 traz elementos muito ricos do processo de aquisi¢do do informante.
O primeiro deles é o fato de ele ndo possuir nenhum tipo de instru¢do formal para a

aprendizagem de inglés, mesmo sendo filho de uma professora de inglés. Apesar de o
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informante ter pouca habilidade com a lingua inglesa, inicialmente, o Tibia pdde atuar como
um ambiente virtual de interacdo que proporcionou o desenvolvimento de sua L2, tal qual
uma “escola”, como definido pelo préprio. Tal fato estd relacionado nao sé a interagdo com a

L2, mas também a imersao no ambiente virtual e na cultura subjacente ao jogo. Tais tracos

N

podem explicar a ASL de forma semelhante a proposta no Modelo de Aculturagdo
(SCHUMMANN, 1978a, apud PAIVA, 2008b). O momento de consciéncia da aquisi¢do do
informante demonstrou o quanto ele estava integrado nao sé com o grupo falante de L2, mas
também a cultura e valores sociais desses falantes, demonstrados ndo sé por sua percepgao,
mas também pelo seu alinhamento com os companheiros em torno da cultura do mundo
virtual e de seus objetivos e préticas (quando ele cita a guerra, rotina no “mundo” virtual no

qual ele joga).

Excerto ASL 4 - Comecei a aprender inglés por volta dos meus 14 anos, através da
escuta de musicas, acompanhando a traduc¢do. No tempo em que joguei Tibia pude
aperfeicoar muito minha leitura em inglés, ja que nunca frequentei cursos, somente
aprendi um pouco em sala de aula durante o Ensino Médio.

Excerto ASL 5 - Com certeza o Tibia me ajudou porque para solucionar algumas
quests, ou mesmo informar-se sobre os novos desdobramentos do jogo e suas
atualizacOes, tive que recorrer a sites ou similares. Nunca conversei muito com
outros jogadores dentro do Tibia, acabei sempre tendo muitos amigos brasileiros
mesmo...

Os excertos ASL 4 e ASL 5, ao contrdrio dos anteriores, ndo demonstram tracos de
ocorréncia de qualquer tipo de interacdo ou imersdo cultural, apesar de elas ndo poderem ser
totalmente descartadas no ambiente de jogo. Entretanto, ambos indicam que houve
aperfeicoamento na L2, mesmo nido demonstrando que a interagdo foi fator preponderante.
Destarte, € possivel especular que, nesses casos, a exposi¢do ao insumo compreensivel
proporcionado pelo jogo e a predisposi¢do a atingir seus objetivos dentro de seu contexto
tenham tornado mais permedvel, na perspectiva do Modelo do Monitor de Krashen (2009), o

filtro afetivo dos informantes, fazendo com que houvesse desenvolvimento da ASL.

Excerto ASL 6 - Comecei a aprender ingles aos 7~8 anos de idade, em uma escola
particular, nessa epoca so sabia algumas cores , algumas palavras e contar até 10, na
segunda serie comecei a aprender mais algumas palavras e como pronunciar as
mesmas, na terceira e quarta serie fui para a escola publica e nao tive aulas de
ingles, voltei a escola particular na 5% série até a 8%, porém tive muita dificuldade
para aperfeicoar meu ingles devido aos 2 anos afastado do ingles, digamos que nesse
tempo todo nao conseguia nem compreender direito o verbo "to be", do 1° ao 3° ano
do ensino médio comecei a estudar a noite devido ao fato de comecar a fazer SENAI
(curso técnico), mas continuei tendo aulas de ingles, mas nunca muito satisfatorio,
no segundo ano (quando comecei a jogar tibia), minha média de ingles nao
aumentou consideravelmente, mas ja compreendia melhor a lingua, no terceiro ano
meu professor mudou e o meu interesse pelo ingles tambem, foi me apresentado o
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ingles das girias, das pronuncias diferentes, e no tibia, como ja estava em um level
um pouco mais alto comecei a ter mais contato com outros jogadores, em especial
uma amiga que mora na australia e um amigo que mora no rio de janeiro que fala
ingles fluentemente, nesse ano minhas notas de ingles aumentaram
consideravelmente, atualmente ja terminei o ensino medio e o ingles que pratico por
enquanto é somente no tibia, mas acredito que continuo melhorando no ingles
conforme o tempo passa, fim.

O relato contido no excerto ASL 6 ¢ interessante se analisado tanto pelo escopo da
Hipétese do Input quanto da Interagdo. O processo de ASL do informante passou pela
educagdo formal durante um longo periodo, mas ele mesmo o descreve como ‘“nunca muito
satisfatorio”. A forma que ele utiliza para mensurar sua aprendizagem na lingua inglesa é
através de seu desempenho escolar na disciplina. Inicialmente, o aperfeicoamento de suas
competéncias com a lingua ocorreu, apesar de nao ter sido sensivel. Nesse momento inicial,
ele ndo demonstra interagir com frequéncia com os outros jogadores, tendo como fator
provavel de desenvolvimento relacionado ao MMORPG a exposicdo ao insumo
compreensivel no ambiente virtual do jogo, provavelmente através da linguagem da interface
e dos NPCs. Em um segundo momento, as interacdes nao s6 se tornaram mais frequentes
como também mais pertinentes para o jogador no contato com seus amigos falantes da L2

dentro do jogo, o que provavelmente levou a situagdes que requereram negociagdo de sentido.

Excerto ASL 7 - Tive meu primeiro contato com o inglés através da escola, e
posteriormente tambem em jogos ndo on-lines, e mais tarde com aproximadamente 9
anos, o0 primeiro contato com um mmorpg ( tibia ), € o primeiro susto, a lingua
oficial do jogo inglés, e eu ndo tinha habilidade nem uma para interagir com outros
jogarores, tinha no¢d@o apenas do basico " Hi, Sell, Buy, Offer, Bye" com o tempo e
Ivl’s passando sentia maior necessidade de interagdo maior com os outros jogadores,
e foi onde eu me interessei mais na lingua inglesa, e busquei ampliar meu
vocabulario atraves de dicionarios e sites de tradug@o, e sempre procurava conversar
mais para aprender mais, ainda ndo sou muito bom pois tudo que sei de ingles
aprendi no tibia e na escola onde o ensino € bem bdsico, mas acredito que
sobreviveria em uma cidade estrangeira.

Analisando o excerto ASL 7, notamos que ele demonstra que o préprio informante
teve interesse em desenvolver suas habilidades para interagir com os outros jogadores. A
propria percepcao do informante demonstra que ele procura possibilidades de interagdo e
negociacao de sentido (GASS, 1985), além de maior exposicao ao insumo (também ao tentar
tornd-lo compreensivel) (KRASHEN, 2009) como forma de desenvolver suas competéncias

na lingua inglesa.

Excerto ASL 8- Com o tibia, meu vocabulédrio aumentou muito!

Através da fung@o "look to", qualquer objeto como almofadas, paredes, arvores...
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podem ser facilmente traduzidos, associando a palavra em inglés com a imagem.

E como jogar Tibia € rotina (ndo mais para mim, mas para muito ainda é), essas
palavras sdo memorizadas ao longo do tempo...

Tibia ndo ajuda na fluéncia, pois as conversas sdo apenas digitadas, porém ajuda o
jogador a pensar na melhor resposta ao conversar com um gringo!

z.

E interessante notar, no excerto ASL 8, o quanto os elementos extralinguisticos
comuns a interface do jogo tornam-se aliados para que o insumo ao qual o informante &
exposto se torne compreensivel. Ao relacionar o insumo ao elemento grafico, o jogador atinge
um dos pré-requisitos para o desenvolvimento da competéncia em uma lingua segundo a
Hipoétese do Input, isto €, ter acesso a insumo compreensivel (ou que se tornou compreensivel,
gragas ao elemento grafico).

O informante traz a tona a ferramenta “look”, que descreve em palavras o objeto ou
area sobre o qual o jogador clica, exibindo uma mensagem como “You see a lamp.”. Tal
ferramenta incorporada ao game pode ser notada como uma affordance ou propiciamento para
a ASL através do Tibia. Ela oferece potencial e oportunidades de interacdo com a lingua,

mesmo que o observador ndo as a perceba (GIBSON, 1986, apud, PAIVA, 2010), ao permitir

a associacdo do elemento grafico, extralinguistico, com o elemento textual exibido.

Excerto ASL 9 — (...) Ao comecar a jogar tibia em 2003 eu praticamente
desconhecia todas as formas de falar pela Internet, as conhecidas girias virtuais até
entdo. eu tinha uma base de ingles normal e até ai ndo foi tao dificil de me
acostumar com as novas expressoes de comunicagao do jogo. porem uma das coisas
mais importantes foi o leque de vocabulario que o tibia me proporcionou em relagcao
aos outros mmorpg que joguei. A possibilidade de vocé poder "dar look" em tudo a
sua volta é muito boa. Outro fator foi a presenca de outras pessoas que ndo tem o
ingles como lingua basica. Falar ingles com um polones pro exemplo é otimo, pois
eles sdo tao ruins qnto nds e assim um aprende com o outro e todos entendem no
final, atingindo o objetivo principal que é a comunicacio e ndo a perfei¢do.(...)

Excerto ASL 10 — (...) Em 2005, tive a oportunidade de comecar a jogar Tibia. Eu
era bem "noob". Ndo sabia Inglés, ndo conseguia conversar com muitos outros
players, vivia perguntando "br? br? br?" para tentar achar alguém com quem se
comunicar. Mas com o tempo, eu fui aprendendo alguns significados interessantes.
Eu usava a opg¢do Look nos objectos, e via o nome deles em Inglés, isso € bem legal,
uma forma dindmica e simples de aprender algumas palavras em Inglés. (...)

O informante de cuja narrativa foi extraido o excerto ASL 9 demonstra aspectos
importantes para sua aquisicado que sdo corroborados por diversas teorias. Quando ele relata
que o Tibia o expds a um amplo vocabuldrio, ao qual ele foi se acostumando e
compreendendo, ele indica aspectos de aquisi¢do comprovados pela exposicdo ao insumo

compreensivel (Hipdtese do Input). O informante também destaca, mesmo sem compreender
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sua importancia, 0 quanto a interac¢do e as possibilidades de negociacdo de sentido por meio
do inglés sdo cruciais para a ASL por meio dos MMORPGs, ao descrever como positivas as
comunicacdes com falantes nativos de ingl€s.

Interessante notar que, tanto no excerto ASL 9 quanto no ASL 10, surgem comentarios
sobre a op¢ao “look”, reconhecendo o seu potencial de descrever os objetos sobre os quais o
jogador clica, atuando como uma affordance para a aquisi¢ao de vocabuldrio através do Tibia,

de maneira semelhante a citada anteriormente, na analise do excerto ASL 8.

Excerto ASL 11 - Eu comegei a aprender Ingles, na escola, obviamente apenas o
basico, quando eu tinha 7 ou 8 anos, eu conheci o tibia por meio de amigos, logo eu
comegei a ver o quanto era importante vocé ter certa dominacao da lingua principal
do jogo, eu conhecia alguns amigos que me ajudavam muito quando eu ndo sabia o
que falar, eu lembro que eu comecei a jogar em um mundo alemio dominado por
poloneses, e um dia sem ter amigos on-line, acabei perguntando se um cara era br, e
tomei hunted por isso, isso simplesmente me fez ver como era totalmente importante
o dominio da lingua, muito mais do que eu pensei no comeco, apds cerca de 2 ou 3
anos no tibia, eu j4 dominava a maioria das expressdes, hoje em dia, eu acredito que
tibia foi meu primeiro contato real com a lingua inglesa, e hoje, cerca de 6 a 8 anos
depois do meu contato com tibia, eu domino a lingua de uma maneira razoavel,
consigo conversar com outras pessoas de outros paises, usando programas de
comunicagdo, consigo entende-los claramente, e me faco entender, e tenho uma
otima relacdo com todos no mundo onde jogo, que é alemdo e converso muito no
game chat e rl chat.

Excerto ASL 12 - Bem, comecei a jogar Tibia e ndo conseguia entender nada do
que as pessoas falavam, e como na época ndo existia o tutorial do comego foi bem
dificil me acostumar, nio sabia quase nenhuma palavra... Me lembro de uma ocasido
em especial: Estava explorando Rookgaard quando um player de nivel 7 me diz para
usar uma tal de "Rope", ndo tinha idéia do que era e fiquei parado, irritado ele atraiu
alguns monstros para perto de mim que me encurralaram e morti.

Sempre tinha uma janela com a pagina do "Google Tradutor" aberta para conseguir
me comunicar, mas ao longo do tempo fui me acostumando com o inglés e
inconscientemente aprendi a me comunicar em inglés.

Atualmente fago o segundo ano do ensino médio e estou no maior nivel das classes
de inglés (na minha escola hd uma separag@o por niveis), e tenho certeza que Tibia
foi o que mais me ajudou e me interessou a aprender inglés.

O excerto ASL 11 traz elementos que podem ser analisados por meio das teorias de
aquisicdo baseadas na complexidade e teoria de caos. O informante traz a tona uma ocorréncia
vital para que ele se decidisse ndo s6 a continuar a jogar, mas também desenvolver
competéncia na lingua inglesa: ter seu personagem cagado por outros jogadores por ter se
identificado como brasileiro ou ndo-falante de inglés dentro do ambiente do jogo. Num
contexto de ASL, a exposi¢do a certas experiéncias pode ser produtiva e estimulante para um
aprendiz e funcionar como um bloqueio para outro (PAIVA, 2005) e foi exatamente o que

aconteceu. No momento em que o sistema de ASL do informante, que se encontrava em
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estabilidade, foi perturbado, com o fato de ter seu personagem cacado (algo similar a se tornar
procurado da justi¢a, mas por outros jogadores), a partir daquele momento ele atingiu o limite
do caos, levando-o a uma bifurcag¢do: abandonar o jogo ou conseguir interagir com os outros
jogadores para ser capaz de evitar confrontos. No caso do informante do excerto ASL 11, o
seu sistema de ASL atingiu uma nova fase de autonomia e transformacdo na dire¢do do
desenvolvimento de suas habilidades linguisticas na L2.

De maneira semelhante ao excerto ASL 11, o ASL 12 também demonstra um
momento que pode ser caracterizado como limite do caos dentro do sistema de ASL do
informante, e que leva a uma mudanga em sua estabilidade e a uma nova fase de aquisi¢do
exibindo um novo comportamento (a utilizacdo de tradutores para suprir sua inabilidade

comunicativa na L2) caracterizado como um atrator.

Excerto ASL 13 - No inicio quando eu me deparei com diversas frases em inglés
dirigidas para mim entende-las foi um processo complicado, inicialmente ndo tinha
interesse belo idioma e ndo conhecia tradutores on-line pois estava apenas
comegando a utilizar a Internet, mas prosseguindo aos jogos MMORPGS se tornou
extremamente necessdrio conhecer melhor o idioma geral da maioria dos jogos até
para uma melhor adaptacdo e diversdo, foi assim que surgiu o meu interesse pelo
idioma Inglés, que foi se aperfeicoando em um ritmo médio utilizando tradutores ou
até perguntando para algum amigo que conhece bem o idioma me explicando
diversas regras gramdticas e como falar certo em diversas ocasides, hoje com muitos
anos entre os jogos MMORPGS o idioma acabou sendo pra mim sendo bem
entendido e costumo conversas com amigos Americanos, Canadenses e Ingleses
sem maiores problemas.

E vale ressaltar que ndo tenho nenhum curso.

Em um sistema de aquisicao de ASL de um aprendiz, existem eventos ou rotinas que
podem ser considerados como atratores. Para jovens e adultos brasileiros, aulas de inglés em
contexto escolar ou em cursos de linguas podem ser considerados como atratores. No caso do
informante do excerto ASL 13, é interessante notar que em nenhum momento tal atrator
surge. Entretanto, como ele nunca frequentou aulas de nenhum curso, é possivel que, em seu
sistema, diversos outros elementos, como a Internet, os games em geral e, principalmente, os
MMORPGs tenham atuado como atratores para a ASL, assumindo uma posi¢ao semelhante a

que as aulas teriam dentro desse sistema.

Excerto ASL 14- No inicio, antes de fazer um curso de ingles, aprendi o basico no
Tibia, o que me ajudou e motivou a fazer um curso. Depois que eu entrei no curso,
tive um teste oral, e eu estava muito nervoso. Foi quando eu lembrei de uma
conversa que eu tive no Tibia. O cara no Tibia havia me perguntado a mesma coisa
que a professora havia perguntado. Lembrei do que havia respondido a ele e gragas
a isso, conseguir pontuagdo maxima na prova. :)
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O interessante relato do informante do excerto acima pode demonstrar como o
MMORPG estimulou o informante a buscar o aperfeicoamento da L2, por meios formais,
através de cursos de lingua. Nao apenas isso, mas ele também traz a tona o quanto um sistema

de ASL que tem um MMORPG como atrator estranho pode se assemelhar ao sistema

7z

complexo de um curso de linguas, por meio da fractalidade. Isto é, se considerarmos o
MMORPG como um fractal do sistema complexo de aquisi¢do de um individuo, assim como
a estrutura de aquisi¢do através de cursos podem ser fractais do sistema, podemos considera-
los, em algum ponto, auto-semelhantes, isto €, suas caracteristicas como parte do processo de

aquisicdo sdo similares as do sistema de aquisicdo como um todo, mas em menor escala.

Excerto ASL 15- (...) Com o passar dos anos, e com um certo amadurecimento
intelectual, iniciei um curso de idiomas dando, no caso, énfase a lingua inglesa. Nao
ha didvidas de que isto possibilitou um crucial salto em meu conhecimento, fazendo-
me sair de um inglés de "palavras avulsas" para um inglés do qual me possibilitava
uma comunicacgdo, seja escrita ou oral, com o mundo. Dediquei-me, em média, 4/5
anos neste curso, tendo de deixd-lo para um estudo mais incisivo e focado em meu
Vestibular. Desde entdo, ndo tive a possibilidade de retornar a estas aulas, sendo ai
que o papel do Tibia entra em destaque. Confesso que logo que comecei a jogar, o
contato com jogadores estrangeiros era infimo. Com o passar do tempo, e apds
algumas mudangas dentro do jogo, passei a ter um contato muito maior com
"players" de outras nacionalidades, entra elas: alema, suéca, polonesa, etc.

(...)Dai em diante, o jogo passou a ser uma espécie de aula particular. Tendo em
vista que muitas palavras usadas no Tibia ndo sdo tdo usuais na vida real, muitas
vezes solicitei algum tradutor ou diciondrio que me possibilitasee uma conversa
mais fluente. A frequencia deste tipo de ato, aos poucos, deu-me um vocabuldrio
maior. Passei de um inglés "escolar e quadrado" para um inglés mais solto e de rua.
Algo interessante que merece ser destacado é o fato de que a necessidade de
respostas rdpidas e corretas, fazia-me improvisar didlogos, usando todo arsenal de
palavras conhecidas para escrever algo do qual eu ndo sabia a forma exata de
escrita. Por exemplo, era dito "ah, vocé tem que pegar aquele meio de transporte que
os génios usam. Tipo do Aladdin" ao invés de "pegue um tapete magico".

(...)Para fechar, o Tibia me fez acordar para uma questdo importante: o quanto é
necessdrio o dominio da lingua inglesa. Jogadores em Tibia que ndo possuem este
"dominio", frequentemente possuem problemas. Devido ao fato de nio responderem
com exatiddo algumas perguntas feitas ou por entenderem algumas frases de
maneira equivocada, eram tidos como "suspeitos" e até mesmo excldidos de
ambientes socias de convivéncia. (...)

O excerto ASL 15 é rico em elementos que indicam a aquisi¢do. O informante destaca
diversos elementos de sua trajetoria, que durante muito tempo envolveu experiéncias
recorrentes para aprendizes brasileiros em contexto escolar. A percep¢ao das interagcdes com a
interface do Tibia e seus jogadores como “aula particular” demonstra o quanto esse
MMORPG pode atuar provendo insumo e interagdes auténticas e diversas, podendo se
assemelhar a um curso de linguas. A improvisacdo nas interagdes na L2 e a consequente

negociacao de sentido também ficam evidentes no relato. Também fica claro o quanto é
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importante para ser socialmente aceito que o jogador seja capaz de se comunicar por meio da
L2, o que pode condicionar o sucesso em alcancgar os seus objetivos dentro do jogo, trazendo

a tona a importancia da aculturacio para o aspecto de desenvolvimento linguistico da L2.

Excerto ASL 16 - Comecei a aprender inglés cedo, no colégio, no comego ndo era
muito fa do inglés, devido a uma discriminacdo feita pelos meus préprios irmaos,
que ambos eram "fracos" na matéria.

Com essa idéia provinda de pessoas préximas a mim, e me inspirando fortemente na
idéias deles, comecei a negligenciar o estudo da lingua inglesa.

Quando finalmente entro no ensino médio, opto por trocar o inglés pelo espanhol.
Aprendi muito bem o espanhol, porque neste caso, apenas o meu "eu" influenciou.

Aos meus 17 anos conheci o Tibia, um jogo ndo tdo interessante no comego (como
todos pensam no inicio), mas que foi se mostrando uma viagem fantdstica pelo
mundo do MMORPG. Comecei a me interessa mais pelo inglés, comecei a usar
ferramentas on-line de traducdo, e com o tempo fui me acostumando a lingua.

Analisei o site inteiro, estudei as regras do jogo em inglés, e com o tempo me senti
intimo a lingua.

Passei no teste de Tutor do jogo, mostrando assim uma parcela de eficicia do inglés
aprendido.

H4 pouco tempo, uma amiga que estudou comigo no ensino médio que mora em
Ohio-EUA, veio passar as férias no Brasil, e com ela, trouxe uma amiga, esta nao
falava absolutamente nada em portugués, e conseguimos nos comunicar muito bem.
Assim provando mais uma vez que devo ao Tibia meu conhecimento.

O termo “Sistema adaptativo complexo” pode se aplicar ao sistema de aquisi¢ao
descrito no excerto ASL 16. O aprendiz teve como bacia atratora do seu sistema a opinido dos
irmaos, o que levou a estagnacao do seu processo de aquisi¢ao de inglés, simultaneamente ao
surgimento de um segundo sistema de aquisi¢do independente: o da lingua espanhola. O
sistema de aquisi¢do de inglés, entretanto, foi movimentado por um atrator estranho: o Tibia,
em direcdio a uma bacia atratora que passou a ser predominante. A medida que o informante
foi exposto a lingua em um ambiente virtual com objetivos diferentes aos que tinha
anteriormente, o sistema foi perturbado, levando ao limite do caos e, consequentemente, a
uma nova fase de aquisi¢ao. Nesse caso, totalmente diferente do anterior, o proprio individuo
nota o desenvolvimento de suas competéncias na lingua inglesa para além dos seus objetivos
primaérios e surpreende-se ao se ver capaz de comunicar plenamente com um falante nativo de

inglés com o qual ndo compartilha o repertério do jogo.
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4.4.2.3 — Comunidades de Aprendizagem

Os MMORPGs, como ja disse anteriormente, sio games necessariamente on-line e
que sempre envolvem ambientes com um grande nimero de jogadores presentes. Eles sdo um
género de jogo eletronico que estimula, em seu proprio design, a unido dos jogadores e,
consequente. a formagdo de comunidades em torno dos mais variados objetivos e interesses.
As comunidades relacionadas a esse género de game podem existir fisicamente (um grupo de
amigos de escola que joga em conjunto), virtualmente (a comunidade de todos os jogadores
de um servidor), podem ser duradouras (guildas) ou tempordrias (jogadores que se reinem
para realizar uma missdo dentro do game). Todas elas t€ém objetivos comuns e repertorios
semelhantes em algum grau.

Os excertos das narrativas apresentados nesta se¢do sao analisados de acordo com as
premissas tedricas abordadas na secdo 2.3.5 e que envolvem a aprendizagem por meio de
comunidades, incluindo ai as comunidades de pratica (WENGER, 1998) e espacos de
afinidade (GEE, 2004; 2007), e como elas sdo pertinentes para o aperfeicoamento das

habilidades com a L.2 dos jogadores de MMORPGs.

Excerto CA 1 - Desde cedo, ja aprendia inglés através de aulas didaticas em
escolas. No inicio, eram coisas simples, como nome de animais e cores. Em meados
de 2003 tive meu primeiro contato com o Tibia, o que ajudou muito em minha
formacao com a lingua inglesa, jad que é um idioma universal e, portanto, abordado
dentro do jogo. Tenho total certeza de que a convivéncia com outros jogadores e,
consequentemente, a pratica do inglés, foi fundamental para ampliar o meu
conhecimento para com o inglés. J4 fiz cursos especializados, porém a experiéncia
da Internet e MMORPG's também foi fundamental.

No excerto CA 1, o informante expde a importancia da convivéncia com os outros
jogadores e da pratica da L2 por meio das interagdes proporcionadas por esse convivio. Ao
analisarmos as interagdes dos jogadores em L2, é possivel afirmar que o aperfeicoamento do
jogador na L2 pode ser interpretada pelas metaforas da aquisicdo e participagdo (SFARD,
1998). A convivéncia com os outros jogadores, citada pelo informante como sendo de grande
pertinéncia para o seu processo de ASL, pode ser considerada como aprendizagem situada
(LAVE e WENGER, 1991), ao considerarmos que a aprendizagem € um processo inseparavel

da pratica social.

Excerto CA 2 - Minha mae é professora de Ligua Inglesa, e sempre tive acesso ao
aprendizado de outros idiomas; Mas s6 pude aprimora-la a partir do momento em
que a utilizei propriamente, através da Internet. Nesse sentido, os MMORPGs foram
de grande utilizade, sobretudo no aprendizado de expressdes idiomadticas.
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Vale ressaltar que os referidos jogos também possuem uma comunidade fora do
jogo: férums, bancos de dados, guias, etc, que exigem ainda mais o uso do idioma
inglés.

O informante do excerto CA 2 levanta, além de aspectos ja citados em outros excertos,
o quanto que a comunidade subjacente ao Tibia pode ser um fator relevante para a
aprendizagem. Gee (2004; 2007) relaciona o conceito de grupos de afinidade as comunidades
formadas em torno de um local virtual que compreenda membros com os mesmos interesses
ou objetivos. O informante do excerto acima destaca o quanto esses grupos de afinidade
foram importantes para o aprimoramento de sua competéncia na L2, ndo s6 diretamente no
ambiente do Tibia, mas também em outros espacgos virtuais (ou grupos de afinidade), como

féruns e outros sites relacionados a comunidade do game.

Excerto CA 3 - Bah, no comeco era muito dificil, praticamente s conversava com
meu primo no jogo, porque ndo sabia inglés, com o tempo, fui obrigado a aprender,
pegava o diciondrio pra desvendar os posts do férum do Tibia, fui aprendendo por
conta e risco, lia as mensagens no trade, game-chat, help e outros canais pra matar a
curiosidade sobre se estava ou ndo aprendendo, buscava o tradutor no google
também as vezes, sempre gostei muito de inglés por causa do Tibia, hoje em dia sou
formado e falo inglés fluentemente por causa do jogo. Abraco e boa sorte com a
pesquisa!

No excerto CA 3, € possivel notar que o informante se sentiu impelido a desenvolver
as competéncias linguisticas em inglés e o desenvolvimento da fluéncia, segundo seu préprio
depoimento, foi atingida gragas ao Tibia. Seu percurso, entretanto, demonstra a ASL por meio
da participacdo periférica legitima (LAVE e WENGER, 1991) na comunidade onde se insere
o informante ao se referir a leitura e a observagao passiva das interagdes da comunidade nos

chats e féruns do jogo.

Excerto CA 4 - Antes de eu ganhar meu computador eu ja jogava tibia em lan house
aos 10/11 anos la vi que avia um jogo chamado tibia,muito interessante por manter o
relacionamento com o pessoal da lan muito bem animado e empolgante,queria jogar
aquele jogo para ver como que era, € o que avia de tdo bom nele,entdo comecei a
jogar no inicio eu ndo entendia quase nada por que o jogo era todo em ingles,mas
ap6s um tempo de jogo fui aprendendo a conversar com os npcs do jogo em ingles,e
ate mesmo a me integrar com os outros jogadores dos outros paises,tudo do jogo
esta em ingles, os itens,equipamentos,magias por causa disso acabei aprendendo
bastante da lingua inglesa e até hj vou aprendendo mais e mais,nunca fiz curso de
ingles ou algo do tipo,eu sempre ia bem na matéria no colégio por causa do tibia que
me influenciava muito.

Entao tibia foi um divisor de aguas na minha vida,estou citando o tibia porque foi o
primeiro mmorpg que joguei e que ainda jogo até hoje,eu fiquei um tempo sem jogar
mas sempre acabo voltando, pois da saudade dos velhos tempos e das antigas
amizades mantidas no jogo.
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Ja no excerto CA 4, o informante demonstrou que era membro ativo de uma
comunidade formada por pessoas que ele conhecia pessoalmente. Nesse caso, a comunidade
parece poder ser entendida como uma comunidade de prética devido as caracteristicas
aparentes de engajamento mutuo, empreendimento conjunto e repertério compartilhado dentre
os participantes. A medida que o informante foi se tornando capaz de interagir com outros
jogadores e com as ferramentas do jogo, ele foi se tornando membro de uma comunidade
mais ampla, que engloba todos os jogadores, que possui repertério compartilhado, mas nem
sempre engajamento mutuo e empreendimento conjunto entre todos os seus membros. Nas
comunidades menores dentro da comunidade geral do Tibia, entretanto, ¢ comum que todas as

caracteristicas acima citadas estejam presentes.

Excerto CA 5 - Quando comecei a jogar, eu jd sabia um pouco de inglés, mas bem
pouco, ai conforme ia jogando, e dando "look" nos objetos do jogo, ia descobrindo o
nome. Eu sabia o bésico, o que era sword, axe, chair, table, cup, wine, beer, potion,
flask, armor, shield, helmet. Mas com o tempo que fui jogando Tibia, conheci uma
comunidade de Roleplay, em Neptera, que me fez interessar pelo Roleplay de Tibia,
e ai, comecei a ler muitos livros, histéria de elfos, orc, minotauros, tudo, € com isso
aperfeicoei bastante meu inglés. Hoje consigo me relacionar bem com alguém que
fala inglés, e também tenho varios amigos que s6 falam inglés.

Excerto CA 6 - Bom,eu comecei a aprender inglés cerca de 3 anos atras atraves do
tibia, pois eu tinha muitos amigos americanos na guild, mais ndo conversava com
eles direito por ndo saber falar muito inglés,e isso me motivou a aprender mais e
mais,e hoje ja consigo conversar via skype-telefone ou tibia mesmo com qualquer
outra pessoa que fale ingles sem muita dificuldade,e nem mesmo fiz um curso
sequer de inglés

Para o voluntario que escreveu a narrativa da qual o excerto CA 5 foi extraido, o fato
de jogar Tibia o levou a ter contato com uma comunidade cujo objetivo era especifico: o
roleplay, ou, em portugués, a interpretacdo. Ou seja, objetivo comum era que os jogadores
interpretassem seus personagens, comportando-se como se fossem eles, atuando a partir da
perspectiva dos personagens virtuais. Ao se tornar seu membro, é possivel dizer que o
informante tornou-se parte de uma comunidade de pratica que o auxiliou no desenvolvimento
das competéncias na L2 por suas caracteristicas: repertorio compartilhado (linguagem e
rotinas associados ao interesse dos membros), engajamento muituo (comunidades de roleplay
interpretam seus personagens, negociam sentido e interagem entre si com frequéncia) e
empreendimento conjunto (atuacdo do grupo como um todo).

O excerto CA 6 também demonstra a importincia das comunidades de pratica para a

ASL no Tibia. Uma guilda € uma subcomunidade ou comunidade formada com um
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determinado propdsito ou objetivo e, como tal, apresenta as caracteristicas de uma
comunidade de prética. Ele também demonstra o quanto a sua participa¢do na comunidade
era periférica (apenas era considerado pertencente a guilda, mas ndo interagia com seus
membros), entretanto, sua motivacdo e desenvolvimento de competéncia na L2, fez com que

ele tivesse a possibilidade de alterar a periferalidade de sua participacao.

Excerto CA 7 - (...) Muitas vezes quando eu tentava comprar/vender algo e vinha
algum estrangeiro falano em ingles eu ficava tipo "O.0 o que ele ta falando" e ia
correndo pergunta para meus amigos que nao sabiam muito mais que eu rsrsrs.Por
mais complicado que tenha sido foi ate bem engracado depois que os meses foram
passando e eu fui pegando a manha no jogo e fazendo novas amizades in game foi
facilitando muito as coisas pois quando tinha duvidas os amigos me mostravam onde
errava e tudo mais e com isso boa parte do que sei do ingles hoje foi gracas ao tibia
que tinha me deu um empurraozinho hoje em dia ja ate consigo conversa com outras
pessoas em ingles com pouca dificuldades comparado a 4-5 anos...

Excerto CA 8 - Desde quando sou novo aprendo isso na escola, mas nunca fui fa de
escola sabe.. ingles sempre foi uma materia facil de levar, ate mais do q o
portugues..

quando comecei a jogar gladiatus a 7 anos ou + esntrei em uma guild com muitos
gringos.. era raro precisar se comunicar lah mas quando precisava arranhava alguma
coisa e traduzia outras... mas quando comecei a jogar tibia o avango foi maior,
mesmo eu estando em um server com um numero maior de brasileiros...

para entender uq NPCs diziam.. parar vender e comprar itens nu trade tudo era
preciso o ingles.. e quando o vendedor do item era gringo e eu precisava negociar ai
a coisa ficava dificil entdo comecei a prestar atengad nuq outros diziam e uq eu
naum conhecia eu traduzia... foi melhorando bastante meu ingles.. ate no curso q
estou fazendo hj em dia estive ajudando meu porfessor de ingles durante as aulas
com quem tinha mais dificuldade mesmo sem ter feito curso(...)

As amizades e a integracdo com a comunidade foram elementos comuns a ASL por
meio dos MMORPG como demonstram os excertos CA 7 e CA 8. Nos dois casos, € possivel
notar que o desenvolvimento da competéncia linguistica na L2 aumentou a medida em que a
atuacdo dos informantes passou de periférica legitima (como da guilda do excerto ASL 8)
para uma posicdo mais central e plena em torno de um dos diversos nucleos das comunidades
do Tibia.

Neste capitulo foi possivel analisar por diversos angulos, abordagens, conceitos e
teorias presentes nas percepcdes de uma amostragem de jogadores de Tibia que podem
representar ndo s6 a populacao de jogadores brasileiros de Tibia, mas possivelmente todos os
jogadores brasileiros dos diversos MMORPGs e, quicd, jogadores d¢ MMORPGs de todo o
mundo.

Os resultados da andlise quantitativa dos questiondrios sobre aquisi¢io e motivacao

demonstraram, de maneira geral, a forte tendéncia de os jogadores crerem que o Tibia ou
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outros MMORPGs podem auxiliar no processo de ASL de qualquer jogador, bem como
motiva-lo a desenvolver suas habilidades na L2. J4 a andlise qualitativa ndo s6 balizou os
resultados quantitativos como também pode aprofundar as reflexdes sobre a motivacdo e o

processo de aquisi¢ao de inglés por meio de um MMORPG.
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5 - CONCLUSAO:

We shall not cease from exploration.

And the end of all our exploring will be to arrive
where we started and know the place for the first time.
(T.S. Eliot)

Este capitulo se propde a responder as perguntas de pesquisa e verificar se seus
objetivos foram alcancados com base na andlise dos dados feita, em uma primeira se¢do. Nas
secdes seguintes, discuto possibilidades de futuras pesquisas, além dos potenciais e limitagdes
de utilizacdo desta pesquisa em contextos pedagdgicos. Por fim, algumas considera¢des finais

sao tecidas na secao final.

5.1 - Respondendo as perguntas de pesquisa e enderecando seus objetivos

A pesquisa levantou duas perguntas que nortearam nao sO seus objetivos como
também o seu desenvolvimento e que sdo respondidas com base na andlise e ponderacdes

realizadas.

1) Os MMORPGs podem, por meio da interacdo com uma comunidade virtual falante da
lingua-alvo, servir como auxiliares no desenvolvimento das habilidades de comunicagao

naquela lingua?

Os MMORPGs, como ja foi dito anteriormente, sdo games jogados exclusivamente
on-line, por meio da Internet, que provém ambientes virtuais compartilhados por um grande
numero de jogadores simultaneamente. Por suas caracteristicas ndo apenas como um game,
considerando um espectro mais amplo do termo, mas também como um género especifico de
game, o MMORPG proporciona a interagdo do jogador tanto com a interface grafica e
elementos semidticos (textos, elementos graficos, sons, etc.) inerentes ao proprio software do
game, como também com outros jogadores.

Em torno desse género de game, seja nos ambientes virtuais do préprio game ou
através de outras mediacdes, como féruns, sites, chats e listas de discussdo, formam-se,
naturalmente, comunidades relacionadas aos respectivos MMORPGs. A formagao de tais
comunidades, bem como o préprio ambiente virtual e interface grifica de um MMORPG

atuam como provedores de insumo linguistico e ddo oportunidades de interacdo com falantes
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da lingua oficial do jogo, caracteristicas importantes, segundo os marcos tedricos abordados
neste estudo, para a aquisicao de L2.

Na pesquisa realizada, a percep¢do dos jogadores em torno do proprio processo de
aquisicdo de L2 foi fator imprescindivel para que se pudesse responder as perguntas
levantadas. Analisando os dados por meio de diversas perspectivas e teorias diferentes foi
possivel confirmar uma forte tendéncia dos jogadores a crer que os MMORPGs os auxiliaram
no desenvolvimento de suas habilidades linguisticas na L2 oficial mediadora do game.
Tendéncia semelhante foi detectada na impressdo de que os MMORPGs podem auxiliar no
desenvolvimento da L2 como um fendmeno geral, e percebido ndo apenas como um
fenomeno individual do préprio informante.

O modo através do qual a aquisicdo ou o aperfeicoamento das habilidades na L2
ocorreu variou entre os diversos informantes, com cada um deles trazendo histdrias
particulares de seu processo de aquisi¢dao do inglés por meio do MMORPG Tibia. Muitas sio
as perspectivas pelas quais os diversos relatos de aquisi¢cdo ocorreram e muitas também sdo as
possibilidades de se explicarem os elementos envolvidos no processo. Podemos afirmar que a
exposi¢ao ao insumo compreensivel em L2, proporcionado ora pela interface do jogo, ora por
outros jogadores, auxiliou muitos narradores que alegam ter adquirido fluéncia ou
aperfeicoado suas habilidades linguisticas através dos games. Por outro lado, a interagdo com
os outros jogadores e as oportunidades de negociacdo de sentido foram de extrema
importancia para o aperfeicoamento linguistico de alguns jogadores, da mesma maneira que o
contato com falantes da L2 e o contato com a cultura da lingua e do game foi para outros
informantes. A integracdo com comunidades de pritica do game também foi fator
preponderante para uma parcela dos informantes que atribuem o desenvolvimento da L2 aos
MMORPGs. As caracteristicas facilitadoras de aprendizagem tipicas dos games também se
mostraram presentes como auxiliares no aperfeicoamento das habilidades de L2 para alguns
informantes. Também, existem aqueles que podem ter o desenvolvimento linguistico na L2
estimulado por elementos incomuns ou mesmo inesperados dentro do game, ou que atuem em
conjunto com outros externos ao game, levando em conta o carater de sistema complexo da
aquisicdo de L2. De qualquer maneira, é importante entender que os sistemas de aquisi¢ao
podem apresentar caracteristicas de desenvolvimento observdveis pelo escopo de diversas
teorias simultaneamente, o que reforca a caracteristica de sistema adaptativo complexo e,
muitas vezes imprevisivel, da aquisicdo auxiliada por um MMORPG, isto €, certas
experiéncias podem ser produtivas para um jogador e irrelevantes para outro, atuar de maneira

estimulante para uns ou restritiva para outros.
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Mediante o exposto até o momento, € possivel afirmar que o primeiro objetivo desta
pesquisa, isto &, investigar se e como os MMORPGs exercem influéncia relevante no processo
de ASL de seus jogadores, foi atingido. Tal afirmacgao ¢é feita ndo sé com base nos resultados
dos questiondrios, que indicaram que os MMORPGs exercem influéncia relevante no
desenvolvimento das habilidades de L2 de seus jogadores, mas também na andlise das
narrativas de aprendizagem dos informantes, que demonstraram, de acordo com diversas
perspectivas ja citadas, algumas das muitas maneiras através das quais o desenvolvimento do
processo de ASL por meio dos MMORPGs ocorreu.

Portanto, com base nas andlises, tanto de cunho quantitativo como qualitativo,
podemos afirmar que o jogo Tibia, e consequentemente os representantes do género
MMORPG, podem atuar como auxiliares no desenvolvimento das habilidades comunicativas
na lingua oficial do jogo, seja provendo insumo compreensivel, oportunidades de interacdo e
negociacdo de sentido com outros jogadores por meio da L2, participagdo em uma ou mais
comunidades de um MMORPG ou a ele relacionadas, interacdo com o préprio game, ou tudo

isso como um sistema complexo que engloba elementos internos e externos ao game.

2) O emprego dos MMORPGs pode atuar como motivador para aquisi¢do de segunda

lingua do jogador?

Assim como acontece com a maior parte dos games, os jogadores se engajam em
MMORPGs com motivagdo e objetivos primariamente lddicos. Diversas outras motivacdes
iniciais podem estar envolvidas no ato de jogar, como o estimulo de amigos, indica¢dao de
midia especializada, desejo de se integrar com a comunidade, dentre outros. Entretanto, como
ja vimos, é comum que a motivacdo de jogar acabe gerando outro tipo de motiva¢do para o
jogador: a de aquisic@o ou aperfeicoamento da L2 oficial do jogo.

Através dos questiondrios que trazem a tona a 6tica e a percep¢ao dos informantes, foi
possivel notar a tendéncia geral dos informantes a crer que os MMORPGs podem atuar como
motivadores para a ASL dos jogadores, de forma geral, principalmente por serem
estimulantes para a interagdo através da lingua e seu uso.

A motivacdo pode ndo apenas surgir de maneiras diferentes, como também manifestar-
se de maneiras diferentes. Os relatos contidos nas diversas narrativas de aprendizagem dos
informantes retrataram diversas motivagdes para que o jogador aperfeicoe suas habilidades
linguisticas. Algumas delas sdo recorrentes, como a necessidade de compreender os aspectos

funcionais do jogo, como nomes dos itens e didlogos dos NPCs, a urgéncia em interagir com a
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comunidade para ser mais bem sucedido dentro do MMORPG e a aquisi¢do para tornar a

experiéncia do jogar mais frutifera.

fablg

De maneira geral, dentro das classificacdes dos tipos de motivagcao relacionadas
aquisicdo de L2 levantadas neste estudo, trés se destacam quando se trata dos MMORPGs: a
motivacdo instrumental, relacionada com a adequacdo para a compreensdo da interface e
componentes do game, a integrativa, ligada a necessidade de interagdo com os pares € a
intrinseca, normalmente auto-sustentada ou, no caso dos games, baseada na diversdao em jogar
e desenvolver suas habilidades concomitantemente.

Portanto, com base em tais dados é possivel afirmar que os MMORPGs atuam, de
diversas maneiras diferentes, como motivadores para a aquisi¢do de segunda lingua do
jogador e que o objetivo da pesquisa de investigar se a participagdo em uma comunidade de
um MMORPG atua como motivadora para a aprendizagem da lingua oficial do game foi bem

sucedido.

5.2 — Limitacoes, possibilidades e futuras pesquisas

Frente ao exposto até o momento, no que se refere a aquisicdo de L2 por meio dos
MMORPGs, é de suma importancia que as limita¢des desta dissertacdo sejam reconhecidas.

As principais limitagdes sdo de aspecto técnico. Dentre elas, temos a questdo das
quatro habilidades linguisticas: escuta, fala, leitura e escrita. Como ja foi dito anteriormente, a
maior parte dos MMORPGs (o Tibia incluido) é mediado por recursos de texto escrito
utilizado para a interacdo com alguns dos elementos do ambiente virtual e com os NPCs, além
de outros jogadores. Esta € justamente uma das maiores limitacdes da utilizacdo dos
MMORPGs para a ASL, ja que a exposi¢do ao insumo linguistico e as interagdes com 0s
outros jogadores sdo quase todas mediadas por texto escrito, o que limita o desenvolvimento
de habilidades de fala e compreensdo oral. Esta €, inclusive, uma das ressalvas mais
recorrentes feitas pelos informantes que alegaram ter aprimorado suas habilidades na L2
gracas a0 MMORPG. Outra “limitacao” (que nao estd apenas ligada a este estudo em
especifico, mas aos games de forma geral) estd relacionada ao cariter ndo-pedagdgico do
estudo realizado, jd que ele leva em conta a aquisi¢cdo em contexto ‘“natural”, sem a
sistematizacdo e contextualizacdo educacional. Se, por um lado, o estudo pode abarcar
questdes de aquisicdo de linguas como um todo, no panorama atual do ensino de lingua no

Brasil, talvez haja resisténcia por parte das institui¢des na utilizagdo de games no ensino.
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Por outro lado, temos as limitacdes sociais (e ndo da pesquisa, mas que a afetam), que
estdo relacionadas a utilizacdo dos games, ndo apenas o género MMORPG, para a
aprendizagem e residem, principalmente, no preconceito da sociedade em aceitd-los como
algo que ultrapassa o mero brinquedo® e no fato de que nem sempre os games podem ser
utilizados em quaisquer contextos educacionais formais, dados seus objetivos lidicos
primarios.

O estudo da utilizagdo de games comerciais na aprendizagem € algo recente, tendo
surgido e ganho destaque no comec¢o da década de 2000. Como algo tdo recente, € natural que
se espere que seja uma drea cujas pesquisas ainda estejam desabrochando. Especificamente
nos casos dos MMOGs e MMORPGs, os estudos estdo em um estdgio ainda mais inicial, com
artigos e pesquisas comec¢ando a surgir apenas nos dltimos anos.

Nesta dissertagdo foi apresentada uma das possibilidades para a utilizacdo dos
MMORPGs fora do propédsito para o qual foram programados (isto é, divertir), que 4 a
utilizacdo desses games como auxiliares no processo de aquisicdo de L2. Tal propdsito ndo
pretere sua utilizacdo como ferramenta aprimoradora em contexto de aquisicao informal, mas
abre uma nova alternativa de utilizacio do MMORPG , em contexto pedagdgico.

Considerando que as pesquisas no campo de aprendizagem facilitada por games
comerciais € recente (mais especificamente de 2003, com Gee), o proprio género MMORPG,
que ganhou popularidade também hd poucos anos, necessita de um maior volume de
pesquisas a fim de conferir maior legitimidade para sua utilizagdo ndo apenas em contexto
natural, mas também pedagdgico. Desta maneira, creio que carecemos de pesquisas que
explorem seu potencial pedagégico e que possam trazer propostas para a utilizacdo dos
MMORPGs em contexto educacional. Da mesma maneira, um estudo com foco na aquisi¢ao
de habilidades linguisticas especificas por meio dos MMORPGs, principalmente compreensao
oral e fala, seja através de ferramentas de dudio externamente incorporadas, ou que facam
parte do préprio game, pode enderecar um dos aspectos limitados desta pesquisa. Por fim,
creio que uma pesquisa que traga compreensdo mais aprofundada da participacdo dos
jogadores nas comunidades dos MMORPGs possa ser ttil ndo apenas para compreender
aspectos especificos do processo de ASL mediado por esse género de games, mas também

trazer nova compreensao dos elementos que permeiam esse processo através dos games.

42 Neste ponto, vale ressaltar que a média de idade dos jogadores é, segundo uma pesquisa feita pelo site
www.gamasutra.com, em 2009, em torno dos 32 anos de idade.
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5.3 — Consideracoes finais:

Os MMORPGSs vém se tornando um fenomeno de grande destaque em um mundo que
se torna cada vez mais virtualizado e interconectado. O numero de games do género, bem
como o de jogadores, vem crescendo em um ritmo acelerado e este é mais um dos motivos do
assunto abordado nesta dissertacdo ganhar cada vez mais significancia. A constatacdo de que
0os MMORPGs sao games com riquissimas oportunidades de interac@o entre os jogadores abre
portas para os potenciais educacionais desse género de jogo eletrdnico em um mundo onde os
recursos tecnolégicos ganham cada vez mais espaco.

E importante reconhecer que é impossivel falar sobre a utilizacio de MMORPGs na
aquisicdo de L2 de maneira prescritiva, nem como dizer que os resultados aqui apresentados
se aplicam a todos os jogadores de MMORPGs. Além do mais, apesar de ser possivel
reconhecer a pertinéncia desse género de games como facilitadores ou motivadores para a
aquisicdo de segunda lingua de seus jogadores, é impossivel prever se e quando eles poderao
ser usados em contextos educacionais, principalmente se levarmos em conta que os games sao
considerados por muitos como incompativeis com a educacdo e com ambientes escolares (ao
menos até o presente momento). Obviamente, ainda temos obsticulos, como a ja citada
resisténcia da sociedade, de forma geral, em aceitar algo normalmente visto como lddico para
fins educacionais. Entretanto, a aceitagio e a penetracio de games utilizados
pedagogicamente, incluindo os MMORPGs, deve aumentar com o passar do tempo, a meu
ver, assim como acontece com a utilizacdo de outros recursos computacionais que vém
ganhando espaco em contextos educacionais.

Finalmente, creio que os games MMORPG tendem a ganhar maior legitimidade e
abrangéncia como novos géneros digitais no ensino para além do campo da aquisi¢do de
linguas, principalmente, se os educadores utilizarem seus potenciais para seus propositos
educacionais, levando em conta que a aprendizagem é um processo € ndo um produto e que

ele ocorre em diversos contextos além do escolar.
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ANEXO A - QUESTIONARIO APRENDIZAGEM DE INGLES NO TIBIA

Aprendizagem de inglés no Tibia

Este € o questiondrio da pesquisa académica "Aprendizagem de inglés no Tibia".

Esta pesquisa tem como objetivo investigar a aprendizagem de lingua inglesa dos jogadores
de Tibia e o estimulo exercido pelo jogo.

Ela foi estimulada pela percep¢do de uma aparente tendéncia de que os jogadores de
MMORPG tém em desenvolver suas habilidades com a lingua padrdo do jogo.

Para que ela seja possivel, sdo necessdrios de voluntarios, jogadores de Tibia, que respondam
a um questiondrio on-line sobre sua experiéncia como jogador do Tibia e de aprendizagem de

inglés.

O periodo de realizacdo da pesquisa serd de 26 a 27/08/2010 as 19:00 horas. Apds este
periodo, a pesquisa estard fechada para novas respostas.

Clique em “Préxima Pé4gina” para iniciar a pesquisa.
Aprendizagem de inglés no Tibia — Secao 1:

1) Nome de usudrio no féorum TibiaBR

2) Apelido que gostaria que fosse exibido na pesquisa

3) Idade (anos)

4) Ha quanto tempo joga ou faz parte de comunidades de jogos MMORPGs?

5) H4 quanto tempo vocé comecou a aprender inglés?

6) Qual(is) MMORPG(s) vocé j4 jogou?

|
[/
| o

7) Qual(is) MMORPG(s) vocé joga atualmente (se joga)?
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8) E-mail para contato (para a participa¢do no sorteio).

Aprendizagem de inglés no Tibia — Secao 2:

Com relacdo as afirmagdes abaixo, marque qual € a sua opinido dentre as op¢des abaixo
disponiveis, baseado em suas percepgoes:

9) Existem expressdes da lingua inglesa que eu aprendi gracas ao Tibia ou outro(s)
MMORPG(s).

L Concordo fortemente
L Concordo

L Neutro

L Discordo

L

Discordo fortemente

10) Prefiro conversar com pessoas por meio do Tibia, outro(s) MMORPG(s) ou por outros
meios virtuais (MSN, chats, féruns) do que pessoalmente.

L Concordo fortemente
L Concordo

L Neutro

L Discordo

e

Discordo fortemente

11) Prefiro conversar em inglés com outros jogadores de um MMORPG do que conversar
com outros alunos em uma aula de Inglés.

L Concordo fortemente
L Concordo

L Neutro

C Discordo

C

Discordo fortemente

12) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) me motivou ou motiva a aperfeicoar as minhas
habilidades com a lingua inglesa.
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Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

13) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) podem motivar qualquer jogador a aperfeicoar suas
habilidades com a lingua inglesa.

C

O o0 oo

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

14) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) me ajudou ou ajuda no aperfeicoamento de minhas
habilidades na lingua inglesa.

e

O o0oonaon

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

15) O Tibia ou outro(s) MMORPG(s) podem ajudar qualquer jogador no aperfeicoamento de
suas habilidades na lingua inglesa.

e

O o0onoaon

Concordo fortemente
Concordo

Neutro

Discordo

Discordo fortemente

16) Compreendo bem o que os outros jogadores dizem em inglés.

C
L

Concordo fortemente

Concordo
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C Neutro
L Discordo

L Discordo fortemente

17) Comunico-me bem em inglés com os outros jogadores.

L Concordo fortemente
L Concordo

L Neutro

L Discordo

L

Discordo fortemente

18) Costumo conversar em ingles com outros jogadores no Tibia ou outro MMORPG.

L Concordo fortemente
L Concordo

L Neutro

C Discordo

L

Discordo fortemente

19) Gosto de conversar em inglés com outros jogadores no Tibia ou outro MMORPG.

L Concordo fortemente
L Concordo

L Neutro

C Discordo

C

Discordo fortemente
Aprendizagem de inglés no Tibia — Secao 3:

20) Conte sua histéria de aprendizagem de lingua inglesa desde que comecou a aprendé-la
(cite momentos que te marcaram, elementos que lhe ajudaram, etc.):
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Aprendizagem de inglés no Tibia — Termo de Consentimento:

* Concordo com a utilizacdo dos dados por mim fornecidos a pesquisa “Aprendizagem de
Inglés no Tibia” de Vinicius Rodrigues F. Santos, mestrando do Programa de P6s-Graduagao
em Estudos Linguisticos da Faculdade de Letras da Universidade Federal de Minas Gerais.

Os dados pessoais, como nome de usudrio no férum TibiaBR e e-mail ndo serdo divulgados
sob hipétese alguma, sendo apagados ao fim do procedimento de coleta de dados, de modo
que ndo seja possivel relacionar o voluntirio ao apelido constante na pesquisa.

Vocé serd esclarecido sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar, bastando solicita-lo.
Vocé € livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualquer momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em participar nao
ird acarretard em qualquer penalidade.

L Concordo com o acima disposto e com a utilizacdo dos dados por mim fornecidos na
pesquisa “Aprendizagem de Inglés no Tibia”.
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10, 11:00

vanares
Citizen
NN
FAFR

Registro: 23-08-2010
Estado: MG

Cidade: Belo Horizonte
Idade: 29

Usuaric NE: 210427

Jogo desde: Ja joguei mas
parei

Sexo: Masculino

Reputagao: 0
a

Informagoes do Personagem:
Vocacdo: Menhuma/Rookgaard
Premium Account: N3o

# Faca o sau TibiaSpace

= CHAT TibiaBR
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ANEXO B - TOPICO POSTADO NO FORUM TIBIABR

Opcoes ¥ Modos de exibicido w
#1

Caros membros do forum TibiaBR,

Meu nome &€ Vinicius e sou mestrando em Linguistica Aplicada pela UFMG e ex-

Atualmente, estou conduzindo uma pesquisa académica gue tem como objetivo investigar a aprendizagem de
inglés pelos ] : de Tibia, cujo titulo & "Aprendizagem de inglés no Tibia"

A pesquisa tem como cbjetivo investigar a aprendizagem de lingua inglesa dos jogadores de Tibia e o estimulo
exercido pelo jogo. Ela foi estimulada pela percepgdo de uma aparente tendéncia de que os jogadores de
MMORPG t&m em desenvolver suas habilidades com a lingua padrdo do jogo.

Para que esta pesquisa seja possivel, preciso de jogadores de Tibia voluntdrios que tenham conhecimento de
inglés basico, intermedidrio ou avangado para que respondam a um questiondrio online (link no fim do post) sobre
sua experiéncia como jogador do Tibia e de aprendizagem de inglés. Trata-se de um questiondrio com 8 campos
(nome de usudrio do férum, idade, MMORPGs que joga, etc.) e 11 questdes de multpla escolha, além de 1 campo
de texto para preenchimento com uma narrativa, que pode ser respondido em alguns minutos.

A realizacgdo de uma pesquisa sobre a utilizagdo de jogos MMORPG em educacdo pode ser proveitosa para todos,
ndo apenas pesquisadores, mas também jogadores, pois traz os games para um patamar de maior respeito. Desta
maneira, damos mais legitimidade ao hobby como algo que ndo apenas diverte, mas que permite que o jogador
aprenda durante o processo. Tudo isso pode passar uma imagem positiva dos MMORPGs para sociedade.

A pesquisa pode ser respondida neste link, ou no link abaixo:

http://www . kwiksurveys.com?s=KBEEJ] 2963e9%ba

0O periodo para a participacdo da pesquisa é de 26/08/2010 até 30/08/2010.

Como forma de agradecer aos voluntarios participantes da pesquisa, realizarei o sorteic de 01 (hum) pacote de
90 dias de Premium Time do Tibia (regufamento de participacdo no sorteio no proximo post) para agueles gque
responderem a todas as perguntas.

Disponivel em http://forums.tibiabr.com/showthread.php ?t=391379
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ANEXO C - TOTAL DE RESPONDENTES DO QUESTIONARIO NO KWIK
SURVEYS

Kwik Surveys
P X 7T @@ &
New Account Help Email Logout

My Surveys

Title Status Settings Edit Preview Results Duplicate Launch Export Delete Survey Clear Results Responses

Aprendizagem de inglés no Tibia Closed {% “{:,. ~ ih & | [ Delete ] [ Clear ] 1601

4 = ih o (2]

Aprendizagem de inglés no Tibia (2) Open “ [ Delete ] [ Clear ] 1

Disponivel em http://www.kwiksurveys.com?s=KBEEJI_2963e¢9ba



