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“Imagens, games, bate-papos no computador
O tempo é cada vez mais apressado
E mesmo com todo esse imenso interativo amor
O mundo da crianca € abencoado”

(Mundo da Crianca — Toquinho)



REsumMO

O presente estudo investiga os efeitos da insetQdmgo eletrénico Club Penguin
(disponivel em videogame e em ambiente virtual —wvelabpenguin.com) nas aulas
particulares de inglés como segunda lingua (L2Au@oa gémeos, de 7 anos, em processo de
alfabetizac@o. O advento da tecnologia trouxe gonsima cultura propria — a cibercultura, que
também envolve as criancas e que pode ser expl@ada potencializar a aprendizagem.
Utilizamos, nesta pesquisa, uma base teorica sdical, fundamentada no trabalho de
Vygotsky, e fizemos uma releitura desta, considkranpara o contexto de jogos eletronicos. Os
dados foram coletados utilizando-se gravacdes die @ivideo, bem como diério de campo e
documentos gerados nas aulas, durante o segundsstsende 2010. Através de analise
qualitativa, verificamos que as caracteristicasbdocar e do aprender se ampliam no
ambiente digital, bem como as possibilidades deragbes entre os jogadores. Observamos
que os participantes desta pesquisa tiveram avarez@®na de Desenvolvimento Proximal,
propiciados pela pratica do andaimento entre pavesom a professora. Eles também se
apropriaram de vocabulario, de estruturas e darreutfa lingua alvo, aumentaram o tempo

dedicado ao jogo (e, consequentemente, ao estud®) @eampliaram o uso da L2 em aula.

Palavras-chave: jogos eletrénicos, ciberculturguseéa lingua (L2), Club Penguin,

zona de desenvolvimento proximal (ZDP), andaimento.



ABSTRACT

The present study examines the effects of thedntrtion of the electronic game Club

Penguin (available in videogame and in virtual emvinent - www.clubpenguin.com) into the

private English classes as a second language gLsHvien-year-old twin students. The advance
in technology has brought up its own culture —diagerculture, which also fascinates kids and
may be explored to enhance learning. We have @methis research, a sociocultural theoretical
base, grounded on the work of Vygotsky, and we Hawvked at a new approach of that,
considering it to the context of electronic ganidse data has been collected through audio and
video recordings, and through the diary and docisnproduced in class, during the second
semester of 2010. By means of qualitative analysgshave noticed that the characteristics of
playing and learning are amplified in the digitalveonment, as well as the possibilities of
interactions among players. We have assessedhingtarticipants of this research have had
progress at the Zone of Proximal Development, $éitad by the practice of scaffolding among
pairs or with the teacher. They have also acquinedL2 vocabulary, structures and culture;
increased the time dedicated to the game (andeguastly, to L2 study); and expanded the use

of L2 in class.

Key words: electronic games, cyberculture, secanduage (L2), Club Penguin, zone

of proximal development (ZPD), scaffolding.
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INTRODUCAO

Sempre atuei como professora de inglés, inicialemnestn um curso livre e
gradativamente assumindo aulas particulares, a¢éegtas se tornaram minha atividade
principal. Durante uma viagem académica ao extéNowa lorque), pude assistir a aulas do
curso de comunicacao da faculdade (Wagner Collegeke encantei pela area, o que me fez
ingressar no curso de Comunicacdo Social — Jonmaliguando retornei ao Brasil. Acredito
que a faculdade me deu uma visdo ampla dos pracdsscomunicacdo e das manifestacdes
culturais, e muito agregou & minha formacédo. Nargnt a docéncia esteve sempre presente
na minha vida profissional e se fortaleceu aindasmam o curso de especializagcdo em
aquisicao e ensino da lingua inglesa que se sefjigtaduacdo em comunicacao; a posterior
especializacdo na area de linguistica, e, atuabmentmestrado em linguistica aplicada,
unidos & minha experiéncia profissional como psues particular de inglés, me permitiram
ter uma visdo global do processo de ensino e ajgagain de segunda lingua (L2), o que me
levou a prestar atencdo, nas expressdoes de ameéaddps meus alunos, no progresso

evidenciado pelo uso de jogos de computador edimgames pelas criangas.

Na verdade, meu ingresso na cibercufturemo contexto para o desenvolvimento
linguistico dos alunos ndo aconteceu por iniciathiaha. Até eu assumir aulas particulares
de inglés aos meninos gémeos participantes destguisa, minha relacdo com as novas

tecnologias era superficial, de uma mera usuéria, um certo estranhamento.

No entanto, os pais dos alunos me solicitaram gassg seus jogos eletronicos para
desenvolver a L2. No principio, usamos muito segss de videogamiemas eu estava com
dificuldades de aplicar as estruturas e os vocabslélesses jogos (normalmente de luta ou
futebol) a situacdes da vida real, que tornasgerendizado da L2 mais natural e efetivo. O
Club Penguin me foi apresentado por Victor, um padicipantes da pesquisa, quando o
irmao estava de férias. Quando vi Victor com o®sNidrados no computador, memorizando
e colocando em pratica todo o auxilio que eu lhead&nquanto ele me mostrava as
potencialidades do jogo (que eram muitas, do poataista linguistico), percebi que teria que

mergulhar no mundo virtual e explorar esse novdexta de aprendizagem de lingua. Esse

! Termo que se refere & cultura criada pelo advéaioovas tecnologias, melhor explicado no refea¢nedrico
(LEVY, 1999).
% Hoje conhecido pela sua marca: Nintendo Wii, oupsmente wii.
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envolvimento hipnotizante que percebi no aluno &mboi a justificativa para eu querer

ampliar a reflexdo sobre essa pratica pedagogiesenvolver a pesquisa aqui apresentada.

E assim fiz, me permitindo ser aprendiz dos meusoal, sendo uma estudante do
Club Penguin nas horas vagas, e aliando a issgitasabk sobre tecnologia e aquisicdo de L2
gue o curso de mestrado me propiciava. A pesqusaapresentada, entdo, se construiu no
decorrer deste caminho, com o objetivo de refsgitbre o que aconteceu nas nossas aulas de

inglés com a insercao do jogo eletrénico no praxedssensino-aprendizagem.

Diante da mudanga na cultura de ensino da L2 comser¢cdo das aulas na
cibercultura, tais perguntas de pesquisa emergitdrque papel o jogo desempenhou nesse
processo, como ele influenciou as aulas? 2) comemguanto professora tradicional, me
adaptei a cibercultura e qual a receptividade gse gerou nos alunos? Enfim, como todo o
processo de insercéo do jogo eletronico nas aeld? dconteceu e quais foram os resultados
em termos de desenvolvimento linguistico e comueiooal dos alunos e em termos de
desenvolvimento meu, enquanto profissional de engiie linguas numa sociedade

tecnoldgica.

Portanto, este estudo se organizou da seguinteafaronprimeiro capitulo, abordamos
0S pressupostos tedricos que respaldaram a pesdesie aspectos da educacao linguistica
ampla, considerados para a cibercultura, até @ateociocultural vygotskyana e sua releitura
nesse novo contexto de ensino de L2 na cibercullarao final deste capitulo, apresentamos

0 jogo Club Penguin relacionando-o aos preceitomsolturais.

No segundo capitulo, apresentamos a metodologigesquisa, com uma descri¢do
detalhada dos participantes e do jogo, bem com@udmedimentos de coleta e analise dos

dados.

O terceiro capitulo inicia com uma analise quatitigadas estruturas linguisticas
oferecidas pelo Club Penguin e da pratica contiawpce 0 jogo promoveu; e segue com a
analise qualitativa do processo de ensino-apregeiimae do aprimoramento linguistico e

comunicacional propiciado pelo jogo.
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Esta dissertacdo esta vinculada a linha de pesegoidanguagem e Praticas Escolares
do Programa de POs Graduacao em Linguistica AglidadUniversidade do Vale do Rio dos

Sinos.



1. Do BRINCAR DE CAVALO AO BRINCAR DE PINGUIM
1.1. A Educacéao Linguistica no Contexto Digital

A educacdao linguistica em seu sentido mais amptar@ndo ndo apenas as
estruturas da lingua mas também a cultura da sadeedalante, tem permeado as
pesquisas e a teoria de aquisicdo e ensino/apragetiz de segunda lingua (L2), e
tem sido considerada na criacdo de materiais didatpara esses fins. No entanto,
percebemos uma caréncia na sua abordagem pararm ales lingua estrangeira em
contexto digital. Assim, estendemos aqui o conceaiaplo de educacgao linguistica
para a cultura que advém da tecnologia, atravésusi® de jogos eletrbnicos,

rotineiros na vida dos nativos digitaisRENSKY, 2001), aprendizes de L2.

Um ensino de lingua que considere a variagado, est@s$ usos que se possam
fazer dela para agir no mundo que nos rodeia: paja adquirir cultura, para se
mostrar parte de uma cultura, ou para ampliar cheoimento do falante. Esse é o
sentido mais amplo dado a educacéao linguistica:agenas um ensino de estruturas
linguisticas e de regras gramaticais, mas uma edocdinguistica para atuar no
mundo, usando a lingua como mediadora para as agdes vez que nem a lingua

tampouco a escola estédo dissociadas do mundo.

Portanto, neste trabalho, entendemos, da mesmaafgue Bagno e Rangel,
gue a educacao linguistica reflete “o conjunto a®rfes socioculturais que, durante
toda a existéncia de um individuo, |he possibilitadguirir, desenvolver e ampliar o
conhecimento de/sobre sua lingua materna, de/sahteas linguas, sobre a
linguagem de um modo mais geral e sobre todos msabe sistemas semioticos”
(BAGNO; RANGEL, 2005, p.63). E parte da educacéo linguistica tndme é mediado
pela linguagem e que nos possibilita desenvolvdiiliteades cognitivas, como as
crencas e representacdes que existem na sociedadas normas que regem O0S
comportamentos linguisticos dos cidaddos que ne&ainserem. Junto com o0
aprendizado das estruturas de uma lingua, se aprémmbla uma cultura de

linguagem caracteristica de seu meio social” (IBpOGg4).

Essa visdo ampla de educacdo linguistica, que owite tanto a parte
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estrutural e formal da lingua quanto a sua aplicag®ciocultural, estd em
consonancia com o observado por Aryon Rodriguessemtexto fundador “Tarefas
da Linguistica no Brasil” (1965), quando declaraeqlo aperfeicoamento da
expressdo falada estd intimamente ligado ao apedeiento cultural e intelectual”
(RODRIGUES 1965, p.9). Tratamos, aqui, de uma educacdo igtgpa que passa pelo
ensino das regras da lingua e de sua literaturas que também o ultrapassa:
permitindo-se ensinar a lingua inserida em aspectdtsirais e sociais, e permitindo
aos aprendizes transitarem por esses aspectos gupervariacdes e se apropriarem
da lingua, usando-a para agir de acordo com asémgigs do contexto em que se

encontram.

Essa concepcdo de educacao linguistica ja estéemeesna producdo de
materiais didaticos para o ensino de inglés comuuéa estrangeira. O livro
Interchange Third Edition, por exemplo, cria cenarios para o uso da lingoage
insere, em seu conteudo, os aspectos culturaisadeep anglo falantes, tais como
exercicios em que os alunos tém de simular um “meaket” ou uma “garage sale”,
uma espécie de brechdé em que os precos das mer@sad@o negociados entre 0s
vendedores e os compradores, tipico nos EstadodogniNa versdo britdnica do
livro Messages também vemos a lingua sendo usada para encenagiumo mundo:
em um dos exercicios do livro, por exemplo, os alugdo convidados a participar de
um “quiz” — jogo de perguntas e respostas sobreurdes gerais tipico do
entretenimento britdnico (e norte-americano) - est@oormente usar seu
conhecimento para elaborar um “quiz” e aplica-ls aolegas. Mais um exemplo que
podemos citar desse livro € a atividade em que loasoa |Iéem depoimentos de
adolescentes britanicos desmistificando crencasijpops referentes a Gra-Bretanha,
como a de que a Inglaterra € um lugar frio e cib@enmaior parte do tempo ou a de
que todos os britanicos tomam cha as cinco horasadie. Essa atividade da aos
alunos insumo cultural e |lhes permite, no seguimeatd unidade, pensar e escrever

sobre as crencas populares referentes ao seu pais.

Vale salientar que a pratica da lingua nesse comte&x limitada a uma
simulacdo em sala de aula: os alunos ndo usampat agir no mundo de fato, mas
sim em exercicios que encenam uma acdo no mundoodda sala de aula, com

colegas conhecidos e com as estruturas estudadasilamisso ndo acontece quando
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o exercicio linguistico se d4 em um jogo digitabmm € o caso da pesquisa aqui
desenvolvida. Nesse caso, a L2 é de fato usadaggarano mundo, nao fisico, mas
virtual, o seu uso correto ou ndo tem conseqUénotagogo, pois o0 receptor da
producdo do aluno, que pode até ser um desconhecaoreagir a essa producéo
dentro do jogo, sem sequer ter conhecimento do gemdominio linguistico do seu

emissor.

Portanto, percebemos a necessidade de se pensampesgar, 0 conceito
amplo de educacédo linguistica para o ensino e @wagem de segunda lingua em
contexto digital. A cultura digital trouxe variasugancas para o ensino de linguas,
bem como para as formas de se usar a lingua, o Fpa@justa as necessidades e
limites do espaco digital, e ndo mais aos limitassdla de aula. O advento de novas
tecnologias digitais pode, como salienta Pinheireprdenar o préprio modo como o

ser humano interage e se integra socialmentelH@Rro, 2010, p.114).

A educacao linguistica, envolvendo as estruturaa gariacdo da lingua,
crencas, praticas sociais e o proposito de agimaodo, também € desenvolvida e
potencializada através dos jogos digitais. Frad®edroso salientam que 0s jogos de
computador desenvolvem aspectos da expressao yeatibalés de habitos de leitura
e escrita; da organizacdo do pensamento e de cémgat narrativas e
argumentativas (®AGA, PEDROSQ 2006, p.8). Conforme os autores, o jogo “é
cultura, e por que nao dizer, um movimento sociat,ga cada dia, mais e mais
pessoas estdo aderindo e vivenciando’RA&A, PEDROSQ 2006, p.9). Em
consonancia com o carater social observado pelasres; Veen e Vrakking
percebem o0 jogo como um “evento social em evolugdiogido pelos proprios
jogadores” (\EEN; VRAKKING, 2009, p.40). Esse encontro de lingua, cultura e
sociedade € o que torna pertinente considerar-gego digital como uma forte

ferramenta para se promover a educacdao linguistimasua concepc¢cao ampla.

Portanto, o conceito amplo de educacao linguistigpagsentado por Bagno e
Rangel (2005), também sera observado no desenvehtiondeste trabalho, estendido
a tecnologia atual. Conforme destacam os autoregduaacao linguistica compreende
todos os fatores sociais e culturais que circunddingua, e que permitem ao falante

ndo apenas adquirir suas estruturas e conhecer lisgi@tura, mas também
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desenvolver e ampliar seus conhecimentos sobregadi e através dela. Trata-se de
uma educacado linguistica que envolva as “crencapersticdes, representacoes,
mitos e preconceitos que circulam na sociedade @motda lingua(...). Inclui-se
também na educacdo linguistica o aprendizado dasnas de comportamento
linguistico que regem a vida dos diversos gruposias® (...)” (BAGNO; RANGEL,
2005, p63).

1.2. O Brincar de Cavalo

E fundamental & presente pesquisa a teoria socigall proposta pelo
psicologo Lev Vygotsky, uma vez que investiga o ede®lvimento cognitivo
mediado pela interacdo social através da linguageém.dos conceitos basicos da
teoria esta na afirmacédo do autor de que a cord&brap conhecimento humano é
mediada® por ferramentas simbélicas, dentre as quais aukggm é a mais
importante, da mesma forma que nossas a¢des noeatebgue nos rodeia sé&o
mediadas por ferramentas fisicas. Além disso, gulagem também media as ac¢les
gue realizamos nas interacdes, ela é a ferramargaigamos para agir no mundo que

nos rodeia.

A caracteristica mediadora da linguagem apareceamlante no brincar da
crianca. Vygotsky (1933, p.11) considera o brincamo um aspecto essencial no
desenvolvimento da crianca em idade pré escolatade em que se encontram 0s
participantes da pesquisa. Enquanto brinca, a caiase apropria de palavras e
significados, ou seja, da linguagem, e assim ang®#iaconhecimento de mundo e do

guadro social em que esta inserida.

Além disso, através da brincadeira, a crianca pzogduacdes imaginarias
para desempenhar papéis sociais que ainda ndo estdseu alcance, em um
constante intercambio entre realidade e imaginagad@artir do momento em que
entende a sociedade que a rodeia, 0 que acontedeam& o desenvolvimento da

linguagem, a crianca passa a querer participar aledicdes que fazem parte do

3 Grifo meu.
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universo adulto, e usa o brinquedo para satisfazeraracteristica imediatista de
conseguir o que deseja, ainda presente na suanaidade. Dessa forma, a crianca
pode, enquanto brinca, guiar o carro, adquirir emder objetos, cuidar da casa ou
dos filhos, ser médica, policial, professora, eérasassumir papéis de sua cultura dos
quais ainda ndo tem o dominio necessario para éxe@m situacdes reais. “No

brinquedo a crianca sempre se comporta além do od@xpento habitual de sua

idade, além do seu comportamento diario: no bridgue como se ela fosse maior do

que é na realidade” (%GoTsKy 1998 p.134).

Esse cenario caracteriza o “jogo simbdlico’y@bTsKy, 1998, p.130), em que
a crianca projeta algo que deseja em um objetoepi@d ao seu alcance, como, por
exemplo, quando brinca com uma caneta imaginandausefoguete ou puxa uma
caixa imaginando ser um carrinho. Vygotsky chansemcéo para o fato de que é na
idade pré-escolar — idade em que estdo os partitegadesta pesquisa — que acontece
a separacao entre significado e objeto, possibidibtaa crianca agir de maneira
diferente em relacdo ao objeto que vér¢dTsKky, 1933, p.6). O jogo simbdlico e
seu aspecto imaginativo também é percebido por Y§kyocomo um “estagio vital”
para o desenvolvimento cognitivo, propiciado pefegliagem: “um estagio vital de
transicdo em direcdo a operacdao com significadasrecquando a crianca lida com
os significados como se fossem objetos (como, pemplo, ela lida com o cabo de
vassoura pensando ser um cavalo)’y¢oTsky 1998 p.130). Conforme o autor,
nesse momento crucial do desenvolvimento da crianeaquando o objeto cabo de
vassoura adquire o significado de um cavalo, oiderda palavra passa a dominar o
objeto, tornando a crianca capaz de perceber o mumde apenas em cor e forma,
mas também em sentido e significado. No entantogo¥sky observa que as
propriedades dos objetos sdo mantidas no jogo diothdsto é “qualquer cabo pode
ser um cavalo, mas, por exemplo, um cartdo postata poderia ser um cavalo para
uma crianca® (VyGcoTsky, 1933, p.7). Nessa fase, a ideia é o ponto certzal

brincadeira, que impera sobre qualquer objeto.

Portanto, a crianca faz uso das ferramentas sotiaggiagem e brinquedo

* Todas as traducdes do presente trabalho foraas feéla autora. Os extratos originais estdo emdeotadapé:
“any stick can be a horse, but, for example, dgawd can never be a horse for a childY@oTsky, 1933, p.7).
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para representar o que deseja, imaginando e agladacordo com suas expectativas

e aprendendo a agir dentro da sua realidade cullt@amo salienta Rego, “o
brinquedo (...) serve como instrumento para conhexemundo fisico e seus

fendbmenos (...) e, finalmente, entender os difegnmodos de comportamento
humano (os papéis que desempenham, como se redacienos habitos culturais)”

(REGO, 1995 p.114). Com o brinquedo, a crianca encacassps e limitacdes; com a
linguagem, consegue exprimi-los; e com a combinag@ssas duas ferramentas, a
crianca desenvolve a compreensdo do contexto soitival de que estd fazendo

parte.

Assim, podemos afirmar que a brincadeira, aliadauso da linguagem,
constrdi conhecimento e propicia o aprendizado.abEssclusdo nos conduz a dois
importantes conceitos da teoria sociocultural, gigealmente alicercam essa
pesquisa: os conceitos de zona de desenvolvimemtampal (ZDP) e de assisténcia
(posteriormente chamado de andaimentoscaffolding por Wood, Bruner e Ross,
1976).

De acordo com Vygotsky, “0 ‘bom aprendizado’ € soteeaquele que se adianta ao
desenvolvimento” (YGOTsSKY 1998, p.117), 0 que nos conduz ao conceito dea‘zibm
desenvolvimento proximal” (ZDP). A brincadeira énsimlerada por Vygotsky como um dos
eventos responsaveis por produzir conhecimentoprsequentemente, evidenciar a ZDP,
definida como a distancia entre o nivel de desemmehto real da crianca e o seu nivel de
desenvolvimento potencial. Por exemplo, uma criabgacando pela primeira vez de
amarelinha pode ndo conseguir se equilibrar emé&sdEenquanto pega, no chéo, a pedrinha
jogada na casa ao lado. Essa habilidade nao fee ¢gaiseu desenvolvimento cognitivo real
no inicio, mas sera desenvolvida com a praticado, jpois tem potencial para isso. No nivel
de desenvolvimento real da crianca estao as atieglgue ela consegue realizar sem ajuda,
como pular as casas da amarelinha. Ja o nivel sndalvimento potencial compreende os
conhecimentos ainda ndo desenvolvidos pela crianes, atingiveis com o auxilio de um
adulto ou de um companheiro mais experiente, conapacidade de se equilibrar em um dos

pés enquanto pega a pedra da casa ao lado. Nespala autor, a ZDP é:
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A distancia entre o nivel de desenvolvimento real ianga, que se
costuma determinar através da solucdo independdat@roblemas, e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinadoawds da solucdo de
problemas sob orientacdo de um adulto ou em cobgfdmr com
companheiros mais capazes.Y@OTSKY, 1998, p.112)

Dessa forma, dentro da ZDP, temos a interagdo antreujeito mais experiente e um
menos experiente, o primeiro transmitindo seus ecinfentos ao segundo. Conforme Hall
(2009), a construcdo e a organiza¢do do conheaintiaguistico de uma pessoa comega nas
interacOes desta com participantes mais competdsdesona de desenvolvimento proximal,
0S instrumentos sociais e culturais de uma comdeiddentre os quais esta a linguagem, séo
apreendidos e internalizados pelas criancas, géatrda brincadeira com parceiros (sejam
esses adultos ou outras criangas), ela reconheval@m®gs do seu grupo social, bem como

incorpora suas regras de conduta e modo de pedsaagir.

No entanto, Vygotsky esclarece que ZDP € um cama®itamico, uma vez que as
atividades para as quais a pessoa precisa deéasgshoje, ela tera capacidade de realizar
sem auxilio no futuro, ou seja, “aquilo que é aszda desenvolvimento proximal hoje, serd o

nivel de desenvolvimento real amanhaY@éTsKy, 1989, p.98).

Com base nesse carater dinamico da ZDP, os autdoesl, Bruner e Ross (1976)
cunharam a idéia de andaimensoaffolding), a partir da observacdo de que para chegar ao
desenvolvimento real de algo que estava na ZDRyriascas precisam passar por passos
gradativos de assisténcia no seu progresso. Oseauisam, entdo, a metafora de andaimes
que sao fornecidos as criancas pelos seus parceatigxperientes, Ihes propiciando ir além
do que ja4 dominam, e explicam: “Esse andaimentsisten essencialmente em o adulto
‘controlar’ os elementos da tarefa que estéo imm@ate além da capacidade do aprendiz,
assim permitindo-lhe concentrar-se e completar @apes elementos dentro do seu alcahce”
(WooD; BRUNER, Ross 1976, p.90).

Apesar de o conceito de andaimento ter nascidobdareacdo da interagdo entre
adultos e criancas, Donato (1994), assim comosZdl&necht (2009), observam que ele pode

ocorrer entre outros pares, como duas crianca®isuadultos, por exemplo, desde que haja

® “This scaffolding consists essentially of the aduabntrolling those elements of the task that aniéially
beyond the learner’s capacity, thus permitting tornoncentrate upon and complete only those elentkat are
within his range of competence” @D, BRUNER, ROSS 1976, p.90)
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uma diferenca de conhecimento a ser compartilnhddilma crianca que sabe lidar com um
brinquedo pode oferecer andaimento a outra cri@uga esta aprendendo a utilizar esse
mesmo brinquedo. Por outro lado, uma professora fardecer andaimento a um adulto que
esta aprendendo a ler”I(Zes; KNECHT, 2009, p.53). O parceiro mais experiente, entéo, d
mesma forma que um andaime, primeiro presta oiaugigradativamente o tira até que o par
menos experiente consiga executar a tarefa soziém disso, o andaimento pode envolver
um grupo maior de parceiros. Donato (1994) obsaregorréncia do “collective scaffoft”
(DONATO, 1994, p.46) em uma situacdo na qual um grupo réde alunos trabalha
colaborativamente para chegar a solu¢cdo de umta tinguistica. Cada aluno envolvido
domina um aspecto especifico da lingua alvo e dg@nte o processo, ora como aprendiz,
recebendo orientacdo; ora como especialista, fenuec andaimento aos demais. Dessa
forma, os alunos tém pleno éxito na tarefa propd3tenato conclui: “Parece conveniente,
portanto, considerar os proprios aprendizes conefomte de conhecimento em um contexto
social” (DONATO, 1994, p.52).

Uma vez adequando-se a ZDP do aprendiz, o andameantbém tem carater
provisorio, pois tem o proposito de capacitar eagiz a um véo solo. Nessa perspectiva, o
par mais experiente também tem a funcéo de “retsaandaimes” conforme a autonomia do
aprendiz se concretize. De acordo com Wood, Brerwoss, “um andaimento bem executado
comeca mostrando a crianca acdes que produzamdeslugconheciveis por ela (...)
Finalmente, o tutor fica com um papel de confirnoagdé que o tutorado possa voar
sozinho® (Woob, BRUNER, ROss 1976, p.96).

Os autores também identificam seis funcdes desehguas pelo processo de
andaimento, que estdo expostas abaixo:
1) O recrutamento: atrair o interesse do aprendiz paeaefa
2) A reducdo de niveis de liberdade: simplificar aefara niveis
gue o aprendiz consiga cumprir

3) A manutencdo do objetivo: manter o interesse dcemgiz na

® Andaimento coletivo

"It appears useful, therefore, to consider therless themselves as a source of knowledge in alsomitext”
(DONATO, 1994, p.52)

8 “Well executed scaffolding begins by luring theldfinto actions that produce recognizable-for-tsaiutions.
(...) Finally, the tutor stands in a confirmatoojer until the tutee is checked out to fly on hisnéw(Woob,
BRUNER ROSS 1976, p.96)
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realizacdo da tarefa, levando-o a arriscar sempiss mm passo em busca
do que até entdo nao dominava.

4) A indicacao de caracteristicas criticas: demonsmaprendiz as
discrepéancias entre o que foi produzido e a solud@&al, ressaltando as
caracteristicas relevantes para o cumprimento cHaa

5) O controle da frustracdo: amenizar uma eventuastfagdo do
aprendiz durante a resolucao do problema

6) A demonstragcdo: apresentar um modelo de solucém paarefa,
completando uma solugdo dada pelo aprendiz ou expdio como isso
pode ser feito.

(WooD; BRUNER; Ross 1976, p.98)

Tais funcdes serdo consideradas e expandidas nisende dados desse
trabalho, uma vez que o0 jogo eletrbnico se mostoou ambiente fértil para a
ocorréncia do andaimento, caracterizado como ura@smterativo, em gque todos 0s
envolvidos atuam ora como aprendizes, ora comonm@®sém uma constante troca de

conhecimento nao linear, divertida e consistente.

Dentro dessa perspectiva, as interagdes suscitgp@ds brincadeira sao
entendidas aqui como fundamentais na formacédo dbexmento, principalmente as
que possibilitam didlogo e colaboracdo mutua, prigmdo, assim, a efetivacao da
ZDP e do andaimento. No ato de brincar, as criamgasifestam seus sentimentos e
seu entendimento do meio em que se inserem, o guee$se tempo ladico estar
diretamente ligado a aprendizagem moral e formakireando-as a lidar com as
emocdes, bem como com as regras de conduta, ddacom o contexto social que
as circunda. Conforme Vygotsky, “a relacdo desewivoénto-brinquedo pode ser
comparada a relacdo desenvolvimento-instrugcdo, mabrinquedo propicia um
espaco para mudanca de necessidades e de conacmaima forma muito mais
ampla...A crianca se desenvolve essencialmenteésrda brincadeird”(VYGOTSKY,
1933, p.10).

° “The play-development relationship can be comparitti the instruction-development relationship, Iplay
provides a background for changes in needs anarnscousness of a much wider nature...The child moves
forward essentially through play activity". Y@oTsKy, 1933, p.10)
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Concordamos com Zilles e Knecht, que apontam a ssdade de a crianca
participar ativamente de interacdes cotidianas gama essa desenvolva a linguagem
inserida no seu contexto social e culturaliL(Zs e KNECHT, 2009, p.49). A
tecnologia promoveu mudancgas significativas no emtd social e cultural da
sociedade atual e, consequentemente, na forma gjeeiancas brincam. A vivéncia
da brincadeira, mediada pela linguagem e assessqradum professor ou parceiro
facilitador, que fornece o “andaime” e o retira gda pertinente, deve se adaptar a
atual realidade tecnoldgica, com todos os seusaapsire com a possibilidade de se
atuar no mundo fisico e virtual. As caracteristichs ensino, da brincadeira e da
linguagem sdo ampliadas e novos limites se impd@®mjogo eletrénico exige a
imersdo do jogador em um novo mundo e em uma halaura, que se revela
promissora para garantir uma aprendizagem maisratite, integral, pratica,
continuada e solida.

1.3. O Brincar Eletronico

“Um dos aspectos mais impressionantes de nossaiespéo de que usamos
ferramentas para quase tudo”, declaram os autoees ¥ Vrakking (2009, p.20), nos
remetendo ao aspecto de mediagcdo proposto peleateaciocultural. As ferramentas
a que eles se referem sdo o telefone, o radio,levisdo e a internet, ou seja,
ferramentas fisicas que o avanco tecnoldgico nasipie desenvolver e que nos
proporcionam interacdo rapida e acesso a informat#do através da associacéo
destas com a ferramenta simbdlica linguagem. Ptotatispomos hoje de um espaco
composto por computadores, telefones celularespdsf, paginas e ambientes
virtuais e avatarés que estimulam o desenvolvimento de uma nova cajteom
praticas proprias, como navegar na internet, mattem controle sobre o curso da
pesquisa, trabalhar em rede, zapeama televisdo e absorver informacées
multimodais. Desenvolvemos novas ferramentas, ndvasilidades, e adequamos
outras, a uma nova cultura, em uma releitura daidesociocultural. Surge, entao,

junto ao desenvolvimento tecnolégico, a cibercwdtu@onforme explica Levy:

% |.pod é um aparelho portatil para reproducéo dgiardigital, principalmente usado para tocar missiem
mp3, desenvolvido e comercializado pela Apple&ERN, VRAKKING, 2009, p.127)

1 Avatar: “representacdes de jogadores de algunt lmaiundo” (\EEN; VRAKKING, 2009, p.41).

12 7apear: “processo de troca de um fluxo de infodnagara outro, como se faz, por exemplo, com oralent
remoto de uma televisdo quando se troca de caviBiéN, VRAKKING, 2009, p.131).
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O ‘ciberespaco’ (que também chamarei de rede) éowonmeio de

comunicagdo que surge da interconexdo mundial dwspatadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura reteta comunicacédo
digital, mas também o universo oceanico de infordes¢que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimea$am universo.
Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica iagqu conjunto de

técnicas (materiais e intelectuais), de praticass,atitudes, de modos, de
pensamentos e de valores que se desenvolvem comescimento do

ciberespaco. (LEVY, 1999, p.17)

Percebemos que a mediacdo continua existindo, naasilbercultura ela
acontece através do computador. A ferramenta simmdolinguagem ainda esta
presente, e teve seu papel ampliado, uma vez queuese multimodal: uma Unica

interacdo na cibercultura pode conter a linguagestriea, em video e em audio,

todas agindo juntas para garantir a informacaogiratie

O comportamento das pessoas se modifica como eekultla interacdo com
essa nova cultura, se moldando ao novo context@mlsque emana dela. E a geracgéo
que nasceu no final da década de I8§@ nasceu imersa na cibercultura, tdo
rotineira e comum em suas vidas que nem é recodagmr essa geracado como uma
cultura nova, que trouxe consigo a instantaneidadmultimodalidade e os aparatos
tecnoldgicos. Retomo aqui a definicdo de Prenslg0{2? para essa geracdo, a quem
chama de “nativos digitais”, e que, por serem ragjvdominam as minucias da

linguagem digital, caracteristica da cibercultura:

Eles estdo acostumados a instantaneidade do hxtertea mdasicas
baixadas, a telefones em seus bolsos, a uma belsckhoé¢ m seus laptops (...),
e a mensagens instantaneas. (...) Eles gostam deegsos paralelos e
multitarefas. (...) Eles funcionam melhor quandddes‘em rede’. Eles
prosperam com gratificacbes instantdneas e prénfieglientes. Eles
preferem jogos a ‘trabalho sério’. §ENSKY, 2001, p.2 e 3}

Essa definicdo vem ao encontro do que Veen e Vrakkientificaram como
Homo Zappiens, mas que também é conhecido comoatger da rede”, “geracédo

digital”, “geracado instantanea” e “geracao cibef¥EeEN; VRAKKING, 2009, p.28):

'3 Apesar da determinacéo de data para definir-setivo digital” ser questionavel, pois nem todosascidos
na década de oitenta tem os habitos e caractesistiescritos como préprios dos “nativos digitaistermo é
mantido nesta dissertacdo uma vez que os parttepda pesquisa sdo nativos prototipicos.

1 “They are used to the instantaneity of hypertdatynloaded music, phones in their pockets, a libcar their
laptops (...) and instant messaging. (...) They likgodnallel process and multi-task. (...) They functimast
when networked. They thrive on instant gratificatiand frequent rewards. They prefer games to ‘sstio
work.” (PRENSKY, 2001, p.2 e 3)



26

criancas que cresceram usando varios aparelhoslteginos, o que lhes possibilitou
controlarem o fluxo de informacbes a que tém acessmsclarem ambientes virtuais
e reais, comunicarem-se e colaborarem tanto comg@sniirtuais quanto com

vizinhos e fazerem tudo isso de forma n&o lineareaionando sua atencéo,
descobrindo e experimentando de maneira livre, uearmque o computador lhes da a

oportunidade de testar, comecar e recomecar inidi@iimente.

Uma vez imersos em uma nova cultura- na cibercaltuos nativos digitais
também brincam de uma nova forma. Conforme apomasdott: “o fato de que os
nativos digitais parecem desenvolver-se mais rapatde do que geragcdes anteriores
ndo significa o fim da infancia, como deploram ais pessoas. Na verdade, eles
tém um novo mundo para brincar” A#scoTT, 1999, p.7). O brinquedo se tornou
instantaneo e interativo, e assim permitiu uma aagalo do conceito vygotskyano de
jogo simbdlico:

Nos jogos de faz-de-conta as criancas imitam oséigapgue viram o0s
adultos desempenhar; descartam um e adotam outm ao mesma
facilidade com que trocam de roupa. Em nenhum lega@stem mais papéis
disponiveis para serem explorados do que no cipags (TAPSCOTT,
1999, p.8).

Da mesma forma que as geracO0es anteriores potezw@n seu
desenvolvimento cognitivo interpretando papéis aisceé brincando com um cabo de
vassoura como se fosse um cavalo, os nativos dgag@endem brincando com jogos
de computador. As criancas de hoje brincam e apm®mnduando imergem em um
jogo adotando um avatar, ou seja, um papel quegador escolhe desempenhar
enquanto joga, e assumindo a personalidade do satara agindo de acordo com
suas caracteristicas e se engajando em atividagl@svdstigacdo e descoberta. “Para
o homo zappiens, a aprendizagem comeca com umadu@ira e se trata de uma
brincadeira exploratéria por meio dos jogos de cotagor’ (VEEN; VRAKKING,
2009, p.36). As regras do jogo sdo igualmente rnésgpas no computador, uma vez
gue “quebra-las € quebrar também a magia do jaguo;dr todos os participantes de

volta ao ‘lugar comum”™ (RAGA; PEDROSQ 2006, p.4). Além disso, assim como o
jogo simbdlico ensina a crianca a migrar entre fardasia e o mundo real, no jogo
eletrénico ela aprende a transitar entre o munddouai e o mundo fisico: “O

universo ficcional acaba com o fim do jogo, masdsenoma atividade de cooperacao
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e em grupo, as relagdes entre os jogadores comi'h(&81D, p.5).

Portanto, o jogo passa a ser espaco para o brguxaal e interativo, dirigido
pelos proprios jogadores, e onde também se pereedena de Desenvolvimento
Proximal. A ZDP se manifesta nesse contexto ndonapenas diferencas de
conhecimento sobre como transpor um nivel, comblario inimigo, em taticas para
se conseguir determinado item; mas também — comgaso dessa pesquisa — nas
diferencas de conhecimento linguistico, uma vez guende parte das instrucdes e

direcionamentos dentro dos jogos sao fornecidosnghés.

A interatividade multimodal presente na cibercudturdo s6 permite que o
conceito de andaimento continue relevante no brim@acrianca, mas também seja
expandido, pois acontece mesmo sem gue 0S parceiass e menos experientes do
processo sequer se conhegcam. Na cibercultura, uraaca brasileira pode receber
andaimento de uma crianca africana, por exemplsdel@ue estabelecam ou saibam
usar um codigo comum; ou ainda (e nao raro) umtadqubde receber andaimento de
uma crianca, e conseguir superar sua ZDP em alggmecdo com a ajuda de um

desconhecido de dez anos de idade.

A cibercultura também instituiu novas formas deemglizagem e de ensino.
Os nativos digitais desenvolveram a capacidadesdmacentrarem em multitarefas e
em varios estimulos paralelos, gerenciando seul ndee atencdo conforme lhes
convém. Com isso, as suas estratégias de apremhzégmbém mudaram, ha mais
informacdes disponiveis a partir das quais se paigr conhecimento, e 0 ensino
tradicional parece nédo os desafiar o suficientegpeersder. Eles deixam seu mundo
multifacetado e entram em uma sala de aula em qpefessor € a Unica fonte de
informacéo e é centralizador do conhecimento, oelés ndo estdo no controle de
sua aprendizagem, ndo podem se comunicar livrementedo tem um carater
obrigatério. Na sua perspectiva, esse ambienteteemamente pobre de estimulos,
pouco atraente e nada desafiador. “A escola, poeénda persiste na fragmentacao
do individuo, na velha dicotomia entre razdo e elodazer e obrigacdo”, afirma
Alves (ALVES, 2009, p.38).

Purushotma observa que “ao invés de ver as formasaticas focadas no
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entretenimento como inimigas do teor educacional,educadores deveriam adota-
las™® (PURUSHOTMA 2005 p.80), e aponta para um novo termo dianteils@rcultura:

o “edutainment”, uma mescla das palavras “educéat{educacao) e “entertainment”
(entretenimento), propondo, assim, uma mistura d®@sitos educacionais com o
divertimento do brincar infantil. Ressaltamos aque a palavra “divertimento” néo
se refere a um ensino descompromissado e imprudenj Gnico objetivo é divertir,
mas sim a um ensino que possibilite “desfrutar geencia do aprendizado”
(TApscoTT, 1999, p.143). Podemos observar que, em um jogdrdalico, ha
frustracbes, o avatar perde, morre e tem que recamésso ndo € engracado nem
agradavel para o jogador. No entanto, a criancaigte, aprende e testa truques, e
ultrapassa a fase em que morreu anteriormente.cl@sacteriza o “edutainment”, um
aprendizado que nao é facil nem leviano, mas qussipdita o progresso aliado a
diversdo de aprender.

Os jogos eletronicos envolvem as criancas no apradd, motivando-as de
forma divertida, criativa e produtiva. A imersad@enotivacdo sdo fundamentais para
uma aprendizagem vitalicia: “Ao entrelacar o joga aprendizagem, podemos ir ao
encontro da fantasia das criangcas, 0 que, por sij&@ um fator que instiga a
criatividade” (MEEN; VRAKKING, 2009, p.71). Assim, trazer o jogo eletrénico para
sala de aula torna a aprendizagem mais dinamicz@teudo menos artificial, uma
vez que o aluno constréi e vivencia o conhecimemtmeém adquirido no ambiente
virtual, podendo avaliar o contetdo e considerdlonéo, para sua vida fora da tela.
Em uma leitura moderna dos preceitos sociocultyrassprofessores podem, entao,
contar com duas realidades sociais para a formapd@mitiva dos seus alunos, a
fisica e a virtual, na qual os limites impostos gémbito fisico inexistem, e as
experiéncias podem ser ampliadas.

Don Tapscott propde o quadro abaixo, pontuandoifeseshcas entre a cultura

de “aprendizado transmitido” que se tinha, e a latcatura de “aprendizado

15 «“Rather than seeing entertainment-focused mediadas adversarial to educational content, edushiould
instead embrace them”.
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interativo™”, trazida pela cibercultura.
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Figura 1: TAPSCOTT, 1999, p.139

Com a insercdo das aulas aqui pesquisadas na ulhewr, péde-se observar
muitas dessas mudancgas apontadas por Tapscotteaeoem de fato, mostrando o
quao revolucionarias sao elas em relacdo ao papelaldno e o desafio que
representam ao professor. Do quadro acima, destaa® seguintes aspectos, por
sua importancia nas mudancas quanto a aprendizageesmo em situacdes
especificas como a que discutimos neste traballoindtrucdo a construcdo; da
centralizacdo no professor a centralizacdo no agluleo absorcdo de conteudo ao
aprender a aprender; da tortura a diversdo e delpmbp professor transmissor ao de

professor facilitador.

Os professores devem atentar que sdo responsaedis desenvolvimento
dessa geracdo de nativos digitais, e os alunosof¢e urgem por uma adaptacédo do
ensino a sua realidade. “Freqientemente, do poateista dos nativos digitais, seus
instrutores imigrantes digitais fazem seus ensimdp® ndo serem merecedores de
atencdo se comparados com tudo o que eles expiefé (PRENSKY, 2001 p.4). A

sociedade se desenvolveu, esta tecnoldgica, digialentanto muitos professores

8 Termo mantido conforme proposto pelo autoxR@coTT, 1999), apesar de o considerarmos impreciso, dando
a impressao de a interacdo ocorrer exclusivamentgbercultura. No entanto, conforme a teoria sadtaral
(exposta na sesséo anterior), toda a aprendizagessypde interacéo, envolvendo ou ndo a ciberaultur

17 «Often from the Natives’ point of view their Digit Immigrant instructors make their education nattiv
paying attention to compared to everything elsg theerience.” (RENSKY, 2001, p.4)
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insistem em transferir o conhecimento como se faaisociedade analégica em que
cresceram. O papel do professor ndo € mais o dmttetdo conhecimento, mas sim
de um agente instigador do senso critico e da amae do aluno, guiando-o em suas
descobertas e facilitando sua aprendizagem. Afin@do queremos criancgas
navegando aleatoriamente na internet, com todasifasmacdées do mundo ao seu
dispor, mas sem saber exatamente para onde irrasssores devem estar ao lado
de seus alunos, presentes e atuantes nesse murtdal,vipara dar orientacdo e
suporte sobre o que e como aprender. Acreditamesogujogos eletronicos podem
ser uma grande oportunidade para esses professotesessados em ampliar o
conhecimento dos seus alunos de forma consistentes engajarem no processo,

tornando-os responsaveis pelo seu desenvolvimento.
1.4. O Brincar de Pinguim

Pensamos o ensino de uma segunda lingua baseadsgaeaplicacdo pratica,
no dia-a-dia, a lingua sendo mediadora das noss@assano mundo e das nossas
interacbes com os que nos rodeiam. Conforme pootwutor Herbert Clark, “a
linguagem é usada para fazer coisasiARX, 2000, p.49). Assim, o ensino de uma
L2 visa desenvolver a competéncia do aprendiz gawraversar com professores e
colegas, para fazer negécios, para pedir ajuda sra loja ou restaurante, para
discutir sobre problemas sociais, para planejama$eremitir opinides, ou ainda, para
conversar com pares em uma comunidade virtual. C@namos, nossos alunos de
hoje, os nativos digitais, ttm um novo mundo ontigal através da linguagem: o
mundo virtual. Nesse mundo, a troca de informagiesre de maneira especifica e
direta, h&a facilidade em compartilhar opinides eexxéncias, encontrar amigos e
construir conhecimento. “As novas tecnologias podsam um maior acesso a
informacéo, a cultura é mais facilmente dissemindédg A interacéo ficou facilitada
na era digital” (ELLES, 2009, p.24,25).

Nos jogos virtuais, como o Club Penguin, a comugdoaentre os jogadores é
feita normalmente por escrito, o0 que ndo elimineacater pessoal da conversa, uma
vez que os jogadores devem estar “presentes” Imterte para se comunicarem, ou
seja, existe uma sincronia na emissdo e no receltandas mensagens. “Nos

cenarios computacionais, onde a escrita e a leg@oasimultaneas em dois terminais,
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a experiéncia pode assemelhar-se a converseARiKC, 2000, p.52). Assim, pode-se
considerar a conversa entre os jogadores do ClulglRe (através dos seus avatares
pinguins) semelhante, em certa medida, a conveusaegses jogadores teriam face a
face, mas adaptada a um cenério escrito. Segunaki,Gls elementos caracteristicos
da conversa face a facelfRk, 2000, p.55) sdo os seguintes:

1 Co-presenca Os participantes compartilham o mesmo ambiente fisico.

2 Visibilidade Os participantes podem se ver um ao outro.

3 Audibilidade Os participantes podem se ouvir um ao outro.

4 Instantaneidade Os participantes percebem as a¢cdes um do outro sem atraso perceptivel.

5 Evanescéncia O meio € evanescente — desaparece rapidamente.

6 Auséncia de registro | As acbes dos participantes ndo deixam registros ou artefatos.

7 Simultaneidade Os participantes podem produzir e receber imediata e simultaneamente,

8 Extemporaneidade Os participantes formulam e executam agoes extemporaneamente, em
tempo real.

G Auto-determinagfio | Os participantes determinam para si proprios que ac¢Ges tomar e quando.

10  Anto-expressdo Os participantes executam agdes sendo eles préprios.

Figura 2: CLARK , 2000, p.55 - elementos caracteristicos da conveface a face

Muitas dessas caracteristicas sédo igualmente el@®eio jogo Club Penguin,
ou seja, em forma de avatares pinguins, 0s paHiigs dessa pesquisa puderam
vivenciar varias das caracteristicas tipicas devemuas face a face. Dentro do jogo,
0s participantes compartilham o mesmo ambientepfesenca), i.e. a cidade do Club
Penguin; podem ver os pinguins com gquem conversasib(lidade); podem perceber
as acOes dos outros pinguins sem atraso (instadi@ghes); seus pinguins podem se
comunicar imediata e simultaneamente (simultanexjladuas acdes sao executadas
em tempo real (extemporaneidade); os jogadoresrmi@iam o que vao fazer e
quando (auto-determinacdo) e agem através de seataras como sendo eles
proprios (auto-expressdo). Da mesma forma, ainda g8 mensagens entre 0sS
pinguins sejam escritas, elas tém o carater evaméscpois aparecem em um baléo
de conversa (como os de estdrias em quadrinhosgisra do pinguim falante por
alguns segundos e logo desaparecem (evanescéntwda),deixando registro da
mensagem emitida ou das acdes executadas pelosipsngvatares (auséncia de
registro). O Uanico elemento da conversa face a fdeClark que ndo se percebe
nesse jogo (mas que pode estar presente em owtgos digitais) é a audibilidade.
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No Club Penguin, os jogadores se comunicam atrdeésensagens escritas por eles
proprios ou escolhidas em uma grade de sugestde® gago fornece. No entanto, se
considerarmos a conversa face a face entre supdosxemplo, percebemos que ela
também acontece sem audibilidade, o que nao elinsievd carater face a face.
Portanto, pensamos que o desenvolvimento linguistias alunos, uma vez inseridos
no contexto do jogo, possa ndo apenas abarcar mpeaténcias interacionais que o
ensino tradicional de L2 abarcaria, mas também ufses, com todas as
caracteristicas que a cibercultura traz consigceg@amplificadas na secédo anterior),
ampliando a face mediadora da linguagem para orcenatual.

Além disso, o Club Penguin também contém comunicagé um cenario nao-
pessoal, ou seja, mensagens escritas dirigidadiaidtuos que o autor da mensagem
nao conhece diretamente ARk, 2000, p.52). O jogo as vezes da instru¢cdes aos
pinguins jogadores, normalmente através de umaopatglade, como o pinguim
Sensei, um pinguim ancido, professor de artes rm@cgue vive no Dojo, um dos
ambientes do Club Penguin, ou ainda através deiantista que pode ser encontrado
no laboratério. Em algumas situacfes, essas pelidadas exibem mensagens-
padrao de direcionamento aos pinguins jogadoredyoehdas pelos administradores

do jogo virtual, que desconhecem os jogadores agagemensagens sdo destinadas.

Dessa forma, com a introducdo do Club Penguin essa® aulas de inglés, o
cenario em que a lingua atuou como mediadora sdi@amppossibilitando que a
usassemos como mediadora para agir em dois muralos, apropriando-nos do
conceito de Clark (2000) - em duas camadas. Clafdiea que a conversa pode
ocorrer em uma ou mais camadas de acéo, sendoagleecamada € composta pelo

seu mundo especifico, pelas pessoas e coisas tam gsntro dele.

A primeira camada “é a camada primaria de qualqumrversa, em que 0S
participantes falam e sdo invocados naquele locaaguele momento, como sendo
eles mesmos” (CARK, 2000, p.61). Interpreto que a primeira camadaaldas aqui
pesquisadas seja a aula propriamente dita, no mdieate real, composto por mim,
enquanto professora, pelos dois participantes dajysa, enquanto alunos, e pelo
ambiente em que a aula acontece no mundo real,aloremte a sala de brinquedos e

jogos ou o quarto onde ficam os computadores dasinos. Nessa camada, sou uma
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participante ativa das conversas, intercalando, osnalunos, os papéis de falante e
ouvinte. Podemos perceber, nessa camada, a oca@réaaum cenario pessoal — “A
conversa face a face com B” I(&Rk, 2000, p.53), na conversa entre os alunos.
Temos, também um cenario institucional de conversaa vez que, mesmo nao
representando uma instituicdo de ensino, eu est@oino professora, e meu discurso
€ orientado pela posicdo que ocupo. E como profasde L2, muitas vezes participo
de um cenario mediado — “C realiza traducao sinmg@lédpara B do que A diz para B”
(IBID, p.53), dessa vez unindo as duas camadags;de anquanto eu (C) realizo uma

traducdo simultanea para os alunos (B) do que o {#J estéa pedindo ou orientando.

“A camada 2 é construida sobre a primeira camadp fepresenta outros
dominios, em geral hipotéticos” (Erk, 2000, p.61,62). Na perspectiva da teoria
sociocultural, essa camada era construida pelagai@nquanto atuava em seu jogo
simbdlico, normalmente brincando sozinha em um nougde sé pertencia a ela. Na
cibercultura, esse dominio se ampliou a outros extes: mundos virtuais que nao
pertencem sO a criangca, e que permitem a partidpage outras criancas, que
igualmente projetam na tela o seu jogo simbdlicort&to, neste caso, interpreto
gue essa camada seja o0 jogo Club Penguin, cortsiitpélos avatares pinguins dos
alunos e seus pares presentes na comunidade yidupélo ambiente e situacdes
especificos dele. Nessa camada, percebemos a peesenum cenario ficcional —
“Um ator A interpreta uma peca para o publico BBIQ, p.53) — quando os alunos
fazem seus avatares pinguins interpretarem, noroeméatual, o didlogo que estamos
praticando, construido com base nas opc¢des desfratsrecidas pelo jogo. Esse
dialogo entre os pinguins dos alunos pode ser ystotodos os avatares presentes
no jogo e, ndo raro, tivemos outros pinguins pg&ndo da conversa. Por exemplo,
guando um dos participantes falava “let’s play stading” para o colega (parte do
dialogo que haviamos desenvolvido), varias vezeguml pinguim que estava
proximo respondia “yeah!” e se encaminhava paraig@par da corrida de trené com
meus alunos, participantes da pesquisa. Esses uUpiagintrometidos” ndo eram
nossos conhecidos, ndo sabemos nem de que pais pebeediam, mas nao
atrapalhavam o andamento das aulas. Pelo contrasovezes até davam alguma
continuidade a conversa, que era sempre aprovedadaossas aulas, dando ao jogo
o sentido pleno que pretendiamos. Ainda notamossaaeamada, um cenario pessoal

escrito, quando os participantes da pesquisa esoolhs frases escritas, oferecidas
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na grade de opc¢odes do jogo, para se comunicarem.

Eu usava as informacdes e dados do Club Penguim dd elaborar atividades
para praticar e ampliar o conhecimento dos parditips da pesquisa sobre a L2 e
sua cultura, dentro e fora da tela, ou seja, nas @amadas em que atuava. Portanto,
penso ter mais um cenario presente nas aulas: ndriceinstitucional escrito. Clark
ilustra esse cenario como sendo quando “0 gerenesdeve uma carta comercial
para o cliente B” (CARK, 2000, p.53). No caso da pesquisa, interpreto ceaerao
“a professora A escreve atividades a serem exeastpdlos alunos B e C”, uma vez
gue as atividades foram escritas e, muitas veregressas, para eles as executarem
na camada primaria (aula) e na camada secundargm)(j repetindo a atividade no

mundo virtual ou complementando o que havia sidm fem aula.

O jogo instituiu um novo mundo onde atuar, um mumgd@ oS participantes
dessa pesquisa ja conheciam, onde eles ja agiamde eu era a imigrante, apenas
conhecedora da linguagem que mediaria suas ac¢fdsse nmundo. Unimos o0s
conhecimentos em uma aula de L2 composta por damsdas, uma interagindo com
a outra para expandir a experiéncia do aprendiz&dm isso, reiteramos a idéia de
gque a presenca do jogo nas nossas aulas de L2 pgim® manteve, mas ampliou
muitas das caracteristicas de uma aula tradiciofede a face, bem como as

possibilidades de mediacéao da linguagem.



2. METODOLOGIA

A modalidade de pesquisa qualitativa aqui deseid@le o estudo de caso, uma vez
gue buscamos “o0 maior numero de informacdes dela#gpor meio de diferentes técnicas de
pesquisa, com 0 objetivo de apreender a totaliddeleuma situacdo e descrever a
complexidade de um caso concreto”’o(BENBERG 2001, p.33 e 34), dentro de uma
perspectiva participativa de pesquisa, também aediecomo pesquisa ag¢ao, por ser um
processo colaborativo e auto-reflexivo, no quakhgolvimento direto da professora e dos
alunos na coleta e andlise de dadosKMRA;, RosA, 2009, p.17). Em foco: o que aconteceu
com a professora, com 0s alunos e com as préprias, a partir do momento em que 0 jogo

eletrénico Club Penguin foi inserido nas aulas 8e L

2.1. Participantes & Aulas

Os patrticipantes da pesquisa cursavam aulas parésu de inglés com a
pesquisadora. Tratam-se de meninos gémeos, hiaselde 7 anos, que também freqientam
uma escola regular bilingtie (portugués/inglés)sSuamacteristicas de personalidade, apesar
de ndo serem o objetivo do estudo, também se revelaante a pesquisa: enquanto um €
timido, mas tem um raciocinio l6gico muito rapidare senso de humor apurado, o outro é
mais expansivo e sociavel, mas pensa bem antedalefndo ousa brincadeiras a menos que
tenha muita certeza do resultado. A familia temssxdacil aos mais diversos e atuais
aparelhos tecnologicos, bem como a viagens aoi@xtque costumam ocorrer pelo menos

uma vez por ano.

As aulas particulares aconteciam na casa dos iparites. Devido a correria da vida
cotidiana, tornou-se comum pais me contratarem pangstrar aulas particulares de inglés
em suas casas, evitando, assim, terem que integraap trabalho para levar seus filhos a um
curso livre, ou terem preocupacdes com contratagidransporte e horarios de saida e
chegada dos pequenos. As criangcas permanecem fwteom na seguranca de suas casas,
apenas adequando sua rotina, conciliando qualquex atividade domeéstica ao horario da

aula.

Logo que me contataram, os pais dos participanéssad pesquisa expressaram a

vontade de que os filhos usassem seus jogos peradap a L2 em suas aulas particulares.
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Entéo, logo apds as primeiras semanas de aula foiqme usadas para identificar e organizar
0 que 0sS meninos ja sabiam na lingua alvo — megdeda conhecer seus jogos eletronicos, e

a aprender sobre esse mundo que, para mim, até erddesconhecido.

Primeiramente usamos 0s jogos de video game, bamita um jogo de luta chamado
“Naruto Clash of Ninja Revolution 27, e um jogo figebol. No entanto, as possibilidades de
desenvolvimento da lingua e de conexdo com o uglberam poucas. Aléem de termos
especificos do futebol, as frases a que estavaxpsst®s eram no contexto do desafio

proposto pelas lutas. Alguns exemplos seguem:

Get ready > First round > Begin
You're still weak.

You thought you could win?

It's over.

| wouldn’t underestimate me.
Leave this to méP

Essas frases ndo me permitiam trabalhar um desemerito da lingua usada no
quotidiano, no maximo a identificacdo de algumauésta, que pudesse remeter a outros
exemplos para mais pratica. Além disso, algumaasdgyou thought you could win?”, por
exemplo) sdo fora da norma padréo e, portanto,idenagnos inapropriadas para serem

usadas como modelo de insumo.

Apesar dessa limitacdo, eu pude ver o real interdes meninos, que muitas vezes
corriam ao meu encontro quando eu chegava ou esi@wambora perguntando “o que quer
dizer ‘keep your eyes open’?”, por exemplo — e @opmonuncia completamente inteligivel da
frase que eles sé haviam ouvido na tela da TV.s&rgho do jogo estava comecando a se
mostrar imperativa para essa professora imigraiggald Mas como usa-lo de forma a
desenvolver um conhecimento linguistico mais apétao cotidiano continuava sendo uma

incognita.

'8 prepare-se > Primeiro Round > Comece
Vocé ainda esta fraco!
Vocé pensou que poderia ganhar?
Acaboul!
Eu ndo me subestimaria.
Deixe comigo.
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2.2. A Escolha do Jogo

O Club Penguin surgiu em nossas aulas quando Maroodos participantes da
pesquisa, estava viajando de férias e, com a ifbede ndo avancar com o conteudo que
estdvamos desenvolvendo, permiti que Victor, oocoptrticipante, jogasse qualquer jogo
eletrbnico que quisesse, desde que em inglés, etogeia 0 assessorava.

O engajamento suscitado pelo jogo chamou minha@bequando vi Victor vidrado
na tela do computador, memorizando todo o auxilie gu lhe dava na L2 para conseguir
participar dos jogos ou superar suas etapas. Akoa isso a identificacdo de frases e
vocabulario passiveis de serem empregados no die-peossibilitando o desenvolvimento de

um inglés bem mais aplicavel a situacdes reais.

Resolvi, entédo, explorar mais as possibilidadegodo, dessa vez invertendo-se 0s
papéis: eu sendo assessorada pelo aluno. Esssdowir papéis se repetiu por diversas vezes
depois dessa aula, permitindo que a professoraante digital aprendesse com seus alunos
nativos digitais, o que também foi observado p@nBky quando aponta que os imigrantes
adultos deveriam aceitar o que nao sabem e desariancas ajuda-los a aprender e se

integrar a esse novo mundo tecnoldogiceefisky, 2001, p.3).

O Club Penguin (www.clubpenguin.com) é um ambientiial lancado em 2005,
atualmente administrado pela Disney, em que crgadeavarios paises podem se encontrar e

interagir na forma de pinguins coloridos.

Sua popularidade se deve ndo apenas as atividselesnalmente atualizadas do
ambiente virtual, mas a seguranca que o site &fexes pais (ver figura 3). Na verdade, esse
foi o fator que impulsionou sua criacdo. Lane Mield, co-fundador e gerente do Club
Penguin declarou, em entrevista a revista Candlismess (2008), que procurava algo com
componentes sociais, mas que fosse seguro pardilkesse, como ndo encontrou, resolveu

criar o sité®. Ressalto, com vistas a este trabalho, o aspecitetacéo social respaldando a

19 “We created Club Penguin because we couldn’t fiféit we were looking for, for our own kids (...) We
wanted something that had some social component&dmi safe (...) When we couldn't find it, we saidelly
let’s build it and see how it goes.” ANE MERRIFIELD, 2008)
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escolha desse jogo, que pode ser jogado por csiateavérias nacionalidades, que se

“encontram” virtualmente.
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Figura 3: o jogador somente é aceito no ambiente virtual mealite confirmacdo dos pais, que recebem as regras @ub
Penguin por e-mail, juntamente com 0 nome e a senkéados pelo filho para o jogo.

Apesar de o site ser atraente, ele tem seus aspeefativos. Um deles, facilmente

perceptivel e apontado por Green, é o incentivocasumo (&eeN, 2007, p.32). Todas as

atividades do site ddo moedas virtuais aos pinggues as completam. Com elas, 0s

participantes podem comprar itens de um catalogoali freqlientemente atualizado com

novos artigos (figura 4).
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Figura 4: catalogo de Dezembro de 2010, com artigae Natal. Passand@se o0 mous
pelo item, aparece o preco. O item pode ser adquiid pelo pinguim clicandose n:¢
etiqueta “buy”. Logo abaixo do catalogo, o jogo informa ao participantequantas

moedas ele possui.
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A comunidade virtual suscitou 0 meu interesse paimente pelas possibilidades de
interacdo e de intercambio cultural que oferecepaotcipantes. Ao iniciar 0 jogo, a crianca
tem a opcéo de escolher o idioma dentro do queksaicao acontecera, conforme figura 5.

/2 Club Penguin - Waddle around and meet new friends! - Windows Internet Explorer _lof x|
@::‘y [ vt . clobpenguin.comi 1= #2|[5 | [search the web (5sbyion) 2
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Figura 5: tela inicial do Club Penguin: o jogador scolhe o idioma.

O pinguim, entdo, € transportado a cidade virtaal, que cada lugar oferece uma

atividade diferente que pode, ou néo, ser realipattajogador (figura 6).
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Figura 6: a cidade do Club Penguin.
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Selecionando o mapa no canto inferior esquerdeldad jogador tem a visdo geral da
ilha do Club Penguin (figura 7), que € composta lca, pela cidade (onde se encontra a
cafeteria, a danceteria e a loja), pelos fortdssgglus dos outros pinguins participantes, pela
praca (onde se encontra a loja de animais, o cieangizzaria), pela praia, pelo estadio, pela
floresta, pela vila e pela montanha de esqui, pefe, pela angra e pelo DjoEm todos
esses lugares, o pinguim tem opc¢des de jogos, sastzionar o lugar para onde deseja ir ou
0 jogo do qual quer participar. Com isso, 0 joggumie dancar, participar de competicoes e
missdes, conversar com 0s demais pinguins preseat@prar seu préprio iglu e mobilia-lo,
ler o jornal com novidades do jogo, criar puffesomo mascotes e até mesmo voar,
proporcionando, assim, uma exposicdo a L2 em ctoggxaticos e envolventes. Fontana e
Lima ressaltam em seu artigo a importancia do emweinto do aluno como sendo um fator

facilitador no processo de aquisi¢do de LANFANA; LimA, 2009, p.19).

[ [ [ @temet ESE

Figura 7: o mapa do Club Penguin.

Em jogos virtuais como o Club Penguin, os jogadanestem de fato, apesar de
travestidos de pinguins, e as interagfes entresélesuténticas. Com essa caracteristica de

unir um grupo internacional em uma cidade virteah, que os jogadores podem interagir, a

0 Dojo é um dos ambientes que compdem a ilhaaliio Club Penguin, uma espécie de escola de
treinamento em artes marciais.

2L puffles s&o “bichinhos” coloridos que os pinguimslem criar como mascotes (presentes na figuragie ¢
desta dissertacdo). O nome é mantido “puffles” neegoando o jogo esta em portugués.
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simples aprendizagem de uma L2 se supera pelabifidages de acesso a falantes (nativos
ou nao) da lingua alvo, de troca de informacfewmi@is, e do cumprimento de tarefas junto
aos parceiros internacionais. Dessa forma, quandogo € usado na lingua alvo, a
aprendizagem da lingua e de sua cultura aconteegéatde atividades divertidas que

requerem a comunicagao.

As conversas com outros pinguins ocorrem atravésfrdees digitadas pelos
participantes, ou através de uma grade de opcOdsasies prontas fornecida pelo Club
Penguin, com as estruturas linguisticas mais uspelas jogadores (figura 8). Isso foi de
especial importancia para a decisdo de se usar jegeenas aulas, uma vez que 0s
participantes da pesquisa estavam recém sendet@fatos na escola regular, e ainda nao
tinham seguranca para se expressar por escritos@élaafirmar se 0s meninos conseguiam
fazer uma “leitura holistica” da frase que estavarastudando, reconhecendo-a dentre as
opcdes, ou se eles haviam memorizado seu lugarada ge opcdes, mas o fato € que, uma
vez estudadas as frases (sempre com muita praidp essas eram reproduzidas sem

dificuldade nos dialogos que faziamos online, sesdolhidas na grade de opcoes.

AL~ LLICKETS[FSS

Figura 8: Grade de estruturas lingiisticas oferecids pelo Club Penguin.

Além das conversas com outros pinguins, dentralionia escolhido, a crianca pode

também ler o jornal do site e fazer as atividadepgstas pela sua pagina de variedades
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(caca-palavras, por exemplo), ou ainda criar uno linterativo, em que o jogo da opgdes e o
participante escolhe o rumo que sua historia \aatqfigura 9).

gm o/<iz]
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Figura 9: atividades de caca palavras e de constrég de livro interativo

Percebi que os livros oferecidos pelo jogo poderieomtribuir muito para o
desenvolvimento de uma educacdao linguistica nadgeamplo, ou seja, um ensino da L2 que
aliasse 0s aspectos estrutural e sociocultural a@laueidade anglo-falante. Por isso,
desenvolvemos trés livros interativos durante aguiea, e minha percepcédo inicial se

confirmou. Esses livros podem ser acessados na andarior do “Coffee Shop” (cafeteria),
onde fica uma “Book Room” (sala de livros) — figl&

E Home | What's Hew | Help | Parents | Membership

(=
) j

T

Figura 10: Book Room
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Quando o livro se abre, as letras aparecem em bieraclaro. Conforme o jogador

digita as palavras, as letras ficam pretas e agsceo que € digitado aparecem na pagina ao
lado (figura 11).

@ ’\ - [Fatetpitiplay chibge

Arquvo  Edtar  Exbir  Favoritos

Ferramentas  Ajuda

A g ClbPengun

Website Home | What's Hew | Help | Parents | Membership

It was just another night of

fun for me and my buddies

hanging out at the Ice Rink.

Just as I was about to
score a goal, all the lights
burned out! The rink

turned darker than a solar

eclipse on Hallow:

It was just another night of

fun for me and my buddies

hanging out at the Ice Rink.

Just as I was about to
score a goal, all the lights
burned out! The rink
turned darker than a solar

eclipse on Halloween!
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Figura 11: as duas imagens sdao das mesmas paginaslidro “Burnt Out Bulbs”. Quando acabamos de digitar o “turned
darker than a solar eclipse on Halloween” (ficou m& escuro do que um eclipse solar no Dia das Bruyas ena descrit:
acontece na pagina ao lado.

O primeiro livro criado no ambiente virtual chane*“81y Puffle” (Meu Puffle) e é
sobre um pinguim falando sobre o seu puffle demegtfio (anexo 12). Esse livro foi
desenvolvido em Junho, bem no inicio da pesquipar &so € o menor e 0 mais simples dos
trés livros usados na pesquisa. O segundo livto fed jogo chama-se “Lime Green, Dojo
Clean” (Verde Limé&o, Dojo Limpo), e fala sobre mts®mento de frustracdo de um pinguim
que Vé seu trabalho de limpeza do Dojo arruinadaupogrupo de pinguins festeiros (anexo
13). E o terceiro e ultimo livro que desenvolvendasante a pesquisa chama-se “Burnt Out
Bulbs” (Lampadas Queimadas), e mostra a busca dginguim por novas lampadas depois

gue as da pista de hockey queimaram (anexo 14).

Além de um desenvolvimento linguistico bem estaltuatravés da introducdo de
vocabulario tipico de regides geladas, estranHorea brasileiros, por exemplo, que ndo tem
contato com invernos rigorosos, neve, iglus, pisiagelo, jogo de hockey etc., os livros
oferecem insumo para desenvolver a educacao liiguism seu sentido amplo. Exemplo

disso sdo acbes dos pinglins personagens dos, looo® a de fazer “anjinho” com a tinta
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espalhada no ché&o no livro “Lime Green, Dojo Cled®ssa atitude de se deitar e balancar
bracos e pernas para cima e para baixo formandofigoma parecida com um anjo é um
gesto tipico de paises em que se tem neve, e datampnte desconhecido para os alunos

brasileiros, que ndo sabem nem como denominacdal a

Mas a manifestacdo de aspectos culturais americdnosinsumo mais frequente
oferecido pelos livros, e que possibilitam explamnara formacéo linguistica ampla. Na ultima
pagina do livro “Lime Green, Dojo Clean”, por exdmm pinguim se mostra impressionado
pelo fato de ter conseguido ajuda para limpar @Bem precisar pagar (“They helped clean
the Dojo without needing a coin”). Enquanto alguncafturas poderiam ver a ajuda dos
demais pinguins na limpeza do local como uma ob@igauma vez que foram eles que o
sujaram, a cultura americana de recompensa fimanseimanifesta na reacao de surpresa do
pinguim narrador quando ndo precisou pagar peldliaura limpeza. Outros exemplos
podemos destacar do livro “Burnt Out Bulbs”, atead@d comparagdo da escuriddo com o
Halloween - festa de dia das bruxas, tipicamenteriaana, que ndo faz parte da cultura de
varios outros paises; da presenca da figura deefigaeler” (lider de torcida), muito comum
nos Estados Unidos, onde ha até competicbes degrafias de torcidas, mas inexistente em
paises como o Brasil; ou ainda através da revelde&@me toda a trama do livro se tratava de
uma pegadinha do dia da mentira (April Fool's Daypstrando aos jogadores do Club
Penguin ndo apenas a data em que se comemorai&ssss dEstados Unidos (1° de abiril),
mas também a forma como a cultura americana conaemdia da mentira. Além disso, a
cultura brasileira celebra o dia da mentira de eito jdiferente, com pequenas piadas a
diversas pessoas, e nao envolvendo a contribugaouitos participantes para enganar uma

vitima de pegadinhas, como mostra o livro.

Ainda de uma maneira geral podemos observar, nauedie dessa tarefa, outros
aspectos relacionados a educacao linguistica aropiag o fato de os livros poderem ser
lidos e escritos da esquerda para a direita eetidefipara tras, virando suas paginas da direita
para a esquerda. Essa caracteristica ndo é estemtherasileiros, mas pode causar
estranhamento aos arabes ou aos japoneses que ffeadimar essa atividade dentro da
comunidade virtual, por exemplo, uma vez que ers suluras a escrita se da da direita para

a esquerda.
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As possibilidades de desenvolvimento linguistice aqpservamos dentro do Club
Penguin estdo em consonancia com o percebido elos criadores. Lane Merrifield
comenta, por exemplo, o fato de criancas estaraduzindo o jornal do site para trés ou
quatro lingua€. A comunidade virtual também favorece a aplicagéaonceito amplo de
educacéo linguistica de outras formas, além dosdie atividades, como quando usa as datas
festivas americanas - Halloween e ThanksgRfijngor exemplo — como temas de novidades
no Club Penguin, ou ainda aplicando as regras tidegoamericanas nas frases prontas
oferecidas pelo jogo. O incentivo ao consumo éoowaior tipico da sociedade americana que
pode ser aprendido pelas criangas que jogam oRHaguin, em que a importancia e o poder
gue o pinguim tem no jogo se devem a quantidadeatlas que ele possui, e ndo a qualquer
caracteristica de carater, por exemplo. Todas\adates desenvolvidas no jogo ddao moedas
ao pinguim jogador, bastando para isso participaattvidade, e ndo necessariamente vencé-
la (figura 12).

B | £@ 0% O |2 | &t crso.. | [ o Pengn- vt St st e «BQ

Figura 12: moedas recebidas por ter participado dalguns jogos e atividades do Club Penguin.

Cabe retomar aqui as caracteristicas do jogo siatbptoposto por Vygotsky, em que
a crianca projeta em um brinquedo a representagdé almeja, e segue as regras sociais
dessa representacdo, encara sucessos e fracassostréi seu contexto sociocultural. Nao
que as criangcas desejem ser pinguins, como no jogs, sim, fazer o que podem fazer
guando assumem sua personalidade de pinguim: stathem sozinhas suas roupas do dia,
compram roupas e acessorios novos, mobiliam sw@a(sas iglu), mudam de casa quando
encontram uma mais adequada e tém moedas para&tanppgam muito para ganhar mais

moedas e comprar mais itens disponiveis no catabeg@anhar mais selos, desvendam

22«Qur little newspaper (...) is already being tratsthinto about three ou four different languagesibg. (...)

They are celebrating holidays they’'ve never hedréboinstance” (Canadian Business, 2008).
% Dia das Bruxas e Acdo de Gracas. Lembramos quieito R2nguin é desenvolvido pela Disney, que é uma
empresa americana.
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mistérios, participam de testes de conhecimentoesobogo para conseguir uma posicao

especial dentro do proprio jogo.

Dessa forma, concordamos com Costa, que saliestasguacreditarmos que alguém
possa aprender de modo diverso do que é propostsiptema professor-aluno, (...) entdo a
internet beneficia o aprendizado®QER; CosTA, 2000 p.42), usando as simulagdes feitas na
vida virtual do Club Penguin como cenario para sedgolvimento gradativo da proficiéncia

em inglés.
2.3. Metodologia de Coleta de Dados

Para coletar os dados, usou-se a técnica de ob&erwasando o registro e a descrigdo
de detalhes e a contextualizacdo historica, unigi@eacdes de audio e video das producdes
dos alunos, em concordéancia com o exposto porr8ibe “diarios de campo observacionais
devem estar ligados a dados mais confidveis comawagbes de &audio ou video de
comportamento...red® (SLVERMAN 2001, p.54). Também coletou-se os documentos
produzidos nas aulas: relatorio detalhado diariopdEessora-pesquisadora, e 0 material
didatico desenvolvido pelos participantes com lmasejogos eletronicos, como um livro que
montamos no decorrer da pesquisa com todos osi@wrsrgue fizemos fora do jogo; e os
jogos de memoria, mico-preto, devagar-se-vai-lomggogo-da-velha, que igualmente

produzimos.

As gravacdes e coleta de documentos tiveram irgéaioJunho de 2010, apds a
obtencéo do consentimento dos pais, bem como dnesapesquisados, para se proceder com
o estudo.

O respaldo legal se faz imperativo quando lidanu® participantes de pesquisa,
principalmente em se tratando de criancas, comoaso deste estudo. Assim, para assegurar
a integridade dos participantes,priori do desenvolvimento da investigagédo, foi obtida
autorizacdo dos alunos envolvidos (anexo 1), bamoode seus pais, para se proceder com a
analise do material e das gravacfes, garantindodhdireito de acesso aos dados, de terem

suas identidades preservadas e de poderem se detigarojeto a qualquer momento sem

24 “Opservational fieldnotes must be wedded to makable data such as audio or video recordings of
actual...behavior”. (BVERMAN, 2001, p.54)
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qualguer penalidade. Nao ha riscos associadostigipactdo dos menores na pesquisa para
além daqueles associados a vida cotidiana, umagueznao pretendemos demonstrar no
projeto quem s&o ou o0 que eles fazem, mas simtoigmmo o jogo pode mediar a sua

aquisicao da L2.

A partir da obtencdo do consentimento dos paissepddicipantes, bem como do aval
do Comité de Etica em Pesquisa da Unisinos (angxor@edeu-se a andlise de um total de
37 aulas, sendo cada aula com duracdo de umatgrade com as atividades desenvolvidas
em cada aula segue em anexo (anexo 3). Pode-gbeerpela descricdo detalhada no anexo
3, que as atividades desenvolvidas durante a mEsgompreenderam tanto tarefas fora do
ambiente virtual (caracteristicas da minha visde®no comunicativo tradicional, como
mico-preto, devagar-se-vai-longe, colagem) quaatefas executadas dentro do ambiente
virtual (como os livros, atividades da pagina deiedades do jornal do Club Penguin e

reproducao on-line de dialogos).

O trabalho comporta um pequeno aspecto quantitatigado para fortalecer a
pesquisa. Conforme pontua Creswell, “os dados tatiahs e quantitativos podem
ser...usados lado a lado para reforcar um ao o(@RESWELL, 2010, p.39). Esse aspecto se
evidencia na quantificacdo das aulas a serem adalis bem como na quantificagdo das
estruturas linguisticas oferecidas pelo Club Penge comparadas com as estruturas
apresentadas no livro Interchange Third Editior0B}8. Essa comparac&o visa a mostrar que
as estruturas linguisticas e o vocabulério traloibeem livros didaticos estdo igualmente
presentes no jogo, que os amplia a multimodalidada pratica instantanea da lingua

mediando as ac¢les reais dos jogadores no mundalyirt
2.4. Metodologia de Analise de Dados

Analisou-se os dados buscando evidenciar, nas giasa documentos gerados pela
pesquisadora e pelos participantes, pontos do erafid tedrico supra-apresentado,

%0 Interchange Third Edition é um livro para o ensife L2 a adolescentes ou adultos, ndo a criaiNas.
entanto, optamos por usa-lo nessa comparacao goofacecer pardmetros de estruturas e vocabulasoog
livros direcionados ao publico infantil ndo ofeneceAnalisamos os livros infantis English Adventerdoin Us,
que consideramos apresentar muito vocabulario seltpequenas frases, que ndo nos dariam subsidissaa
comparacao. O Interchange Third Edition é muitodasam cursos livres brasileiros, e é composto por 3
volumes (correspondentes aos niveis basico, inthame e avancado), com 16 licGes em cada volurag B
comparacao em questdo, usamos o livro do nivetdasi
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considerados importantes para ilustrar de que foamasercdo do jogo eletrénico Club
Penguin mudou o contexto das aulas de L2, bem @oomnportamento da professora e dos

participantes da pesquisa.

A transcricdo das gravacdes de audio e video das fmi feita de forma integral, i.e.
sem uma selegcdo prévia do que seria transcritcei @pt proceder dessa maneira quando
percebi, depois das primeiras transcricOes fedtsygectos relevantes para analise que eu néao
havia notado apenas ouvindo ou assistindo as guéasmdas. Assim, todas as gravacoes
foram transcritas na integra, e seus excertos falestacados no momento da analise. Para
realizar essa transcricdo, usamos as Convencoasuagcricdo Jeferson @DER, JUNG, 2008,
p.168), em anexo (anexo 4) uma vez que objetivagamalisar o conteudo das interacoes, e
nao os pormenores do modo como se dava a convArgarofessora-pesquisadora é
representada na transcricao pela letra C (refetsed®d inicial do nome: Conie), e as letras M
e V correspondem aos participantes da pesquisatégueseus nomes nas interacbes aqui

apresentadas alterados para Marco e Victor.

Na primeira parte do proximo capitulo apresentam®sesultados quantitativos da
pesquisa, com uma comparacado entre a porcentagesstddéuras presentes no jogo e
previstas em um livro didatico de inglés e o nun@gohoras extra-classe dedicadas pelos
alunos ao Club Penguin. Esses fatores foram incadps a analise para sustentar que o jogo
fornece o insumo — enquanto estruturas linguisteca®cabulario, e a pratica — enquanto
horas de atividade usando a lingua, superando amuaro didatico ofereceria. Além disso,

0 uso do jogo supera o livro didatico também pomirgsumo é multimodal, fornecido pelas
estruturas linguisticas, pelo vocabulério e petasgens e tracos culturais expressos nelas,
como, por exemplo, o tipo de construcéo e de vegeta tipo de meio de transporte ou de
tecnologia presentes na cidade virtual, que dawnrdcao visual sobre o universo da cultura
da L2. Além disso, o insumo também ocorre nas agéesitidas aos avatares, como 0s atos
de fala e as regras de polidez; ou ainda nos \&rkurais apresentados no jogo, como o
consumo e os tipos de atividades (competir em wm@dea de esqui, participar de missdes)
disponiveis aos jogadores. A pratica nesse contditpassa o numero de horas de estudo da
lingua, com mera reproducdo de conhecimento, parashde imersdo no uso efetivo da

lingua para agir socialmente em um mundo virtual.
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A segunda parte da analise examina o processoutkss @m a introdugdo do jogo,
através da observacdo de episédios caracteristicosulas de L2 sendo sustentados e
dinamizados pelo jogo, bem como de aspectos casdites do aprender na cibercultura.
Assim, analisaremos a ocorréncia de trés aspedps: ZDP e seu carater dinamico; (2) o
andaimento e suas fungdes; (3) o brincar/apreneigdrico.

A terceira e Ultima parte dessa analise ilustrapdnmoramento do inglés dos
aprendizes, atingido através do uso do jogo Clulyia, e de atividades provenientes deste,
em aula. Como evidéncias de aprimoramento da L&sideramos a ampliacdo do
vocabulario dos aprendizes; 0 uso mais constaniiegtés para se comunicar, ampliando sua
comunicacao para frases completas e coerentes apefias palavras, e a manifestacédo de

conhecimento metalinguistico.

Uma vez inserida no contexto da pesquisa e nasendbs dados, devido a minha
posicdo como professora dos participantes e comsqupsadora, estou ciente da
impossibilidade de separacdo entre sujeito e obljgfpesquisa que minha condicéo provoca.
Essa postura encontra concordancia na afirmac&dotiienberg, “os cientistas sociais (...)
Sa0 0s sujeitos e 0 objeto de suas pesquisas. pEsggEctiva, (...) € natural que os cientistas
sociais se interessem por pesquisar aquilo queizafn™® (GOLDENBERG 2001, p.19).

Isso nos leva a considerar o problema de viése@y a parcialidade na analise dos
dados. Diante disso, se faz necessario um empeanmtitoolado para conter a tendéncia a
subjetividade, o que observei constante e exaunstige, em um ininterrupto “fazer do
familiar um estranho” (BATH e STREET, 2008, p.32), conhecendo todo o possivel sobre o
assunto pesquisado, mas sempre mantendo um ceeohesnento, visando o detalhamento

objetivo do que esta acontecendo.

% O linglista é considerado um cientista social, umea que as pesquisas linguisticas procuram o
aprofundamento da compreensao da lingua como @s@al (RIAGOPALAN, 2007, p.15 e 18).



3. ANALISE DE DADOS

Conforme exposto no capitulo anterior, a andlise sggue € subdividida em trés
partes: a analise das estruturas linguisticas grateca continuada propiciadas pelo jogo, a
andlise do processo de ensino-aprendizagem coseg@o do jogo eletrbnico nas aulas, e a

analise do aprimoramento linguistico e comunicatios alunos.

3.1. Anélise de Estruturas Linguisticas e de Pratica Cainuada

Apresento aqui os resultados quantitativos da pesguisando ndo apenas justificar o
uso do jogo Club Penguin para o desenvolvimentingl&s nos participantes da pesquisa,
como também mostrar como a cibercultura pode dmritri para ampliar esse

desenvolvimento.

3.1.1. Comparacéao com Livro Didatico

Comparamos as frases e o vocabulario oferecidas @ielb Penguin — e utilizados
como ponto de partida para desenvolver a profi@éem L2 nas aulas pesquisadas — as
estruturas previstas no livro Interchange ThirdtiBdi(2005), visando ilustrar que o insumo
de estruturas linguisticas e vocabulario oferepielo jogo se equiparam ao mesmo conteudo
oferecido por um livro educativo. Com essa and@@@aparativa concluimos que mais de 70%
das estruturas e vocabulario fornecidos pelo CleihgRin estdo previstos até a licdo 7 do
livro elementar do Interchange Third Edition, ojaseraticamente a metade do contetdo do
livro basico, em termos de estruturas linglistieasrocabulario, pode ser igualmente
desenvolvida através do jogo eletrénico (ver tafidacomparativa no anexo 5), confirmando
a possibilidade de o jogo ser um fornecedor demiasu

No entanto, ratificamos que o uso do Club Pengupesa os limites impostos pelo
livro (no qual a L2 é tratada como um conjunto siieuturas e vocabulario com um pouco da
cultura anglo-falante sendo apresentada no seurrdecaima vez que oferece insumo
multimodal, com estimulos visuais contextualizasas cultura da L2 ndo sendo apenas
apresentados, mas sim fazendo parte das acOemtel@s0es e dos valores dos pingtins
dentro do jogo. Além disso, o Club Penguin possibd uso pratico da L2 como mediadora

da aprendizagem sobre um terceiro elemento, qu@goopropriamente dito e suas regras.
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Ou seja, os alunos nédo apenas estavam aprenderdtiugaras gramaticais e vocabulares do
inglés e colocando-as em pratica imediatamente @ainos jogadores — cabe aqui ressaltar
que ndo em unole play?’ na sala de aula, mas em situacdes reais com gogadores reais,
ainda que em ambiente virtual — mas também estaamsando para aprender como jogar,
como superar fases e desvendar os mistérios do@@lub Penguin. A lingua que estavam
adquirindo através do jogo ja servia de instrumeatra ampliarem seus conhecimentos sobre
0 proprio jogo. Tapscott diz que “o uso da tecnialadio inibe o aprendizado da matematica,
ciéncia, leitura e redacdo. O contrario é verda@@epscoTt, 1999, p133). Diante do
observado nessa pesquisa, concordamos e amplias@safrmacao para o aprendizado de

segunda lingua.

Com isso, podemos retomar os conceitos da figui@AbscoTt, 1999, p.139),
apresentada na sec¢ao 1.3 — O Brincar Eletronico repetida abaixo para facilitar o
acompanhamento da leitura, que bem ilustra asalp@és do uso do livro didéatico frente a

cibercultura.

Linear, sequencial/serial Aprendizado hipermidia
e e S

'D> Instrugao Construgao/descoberta o
= B — 2
(1] = 9 -
= Centralizado no professor Centralizado no aluno o
o < b
N ; s >
g_ Absorgao de matéria Aprendendo a aprender £
o - ]
= Esm!aw Vitalicio ©
[+1] <& — > N
3 . ©
n Um-tamanho-para-todos Sob medida &=
31 = - 3
r=

a Escola como tortura Escola como diversao o
o <i— ——— - =

Professor coma transmissor Professar como facilitador
i .

Figura 1: Tapscott, 1999, p.139

Enquanto o livro nos apresenta uma sequéncia limearestruturas a serem
transmitidas aos alunos, que absorvem temporart@naeinstrucéo passada pelo professor da
mesma forma para todos; o jogo permite a constrdgdconhecimento vitalicio, em que o

aluno tem controle sobre o que e como aprenderenutud fazer uso dos diversos meios

" Exercicio muito praticado em sala de aula de Hngstrangeira, em que cada aluno assume um papel e
desempenha em uma conversa simulada, usando @sirestrestudadas na licdo.
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(audio, video, escrita...) disponiveis no ciberegp@odendo comecar e recomecar o estudo
até ter suas necessidades satisfeitas. Saimospdsigiio do professor transmissor (“hoje
faremodlistening / role play... ”), para a diversdo com o processo de aprendizagengue 0
professor ndo sabe tudo o que vai acontecer ng amda sim contribui com o seu
conhecimento para o aluno se desenvolver, permi@psender com o0 aluno e se torna o
pesquisador junto com o aluno quando nenhum dasmaler contribuir para a solucao de
um problema. No decorrer da pesquisa, eu fui psofas quando contribui com meu
conhecimento linguistico para desenvolver a L2 alosos, mas fui aluna deles aprendendo
como usar o jogo e todas as atividades que nelerjamaos desenvolver, e pesquisamos
juntos como superar desafios e completar novaglatigs, ou até algum vocabulario que

fosse desconhecido para mim e para eles.

3.1.2. Dedicagao ao Club Penguin

Um outro aspecto quantitativo da pesquisa que deranos relevante abordar é o
namero de horas de pratica da lingua alvo propcpdo jogo. Retomo a seguir excertos de
uma atividade realizada com os participantes dgypes na aula 10 (para transcricdo na
integra ver anexo 6) cuja intencdo era praticafVéll-questions” e, a0 mesmo tempo,
conseguir informagdes sobre sua pratica extraeldssjogo (e, consequentemente, da L2),
procurando evidéncias da ocorréncia do “edutainhi{®uRUSHOTMA 2005, p.80), termo que
mescla as palavras “education” e “entertainmerd&eota um entretenimento com propésito
educativo, gerando um conhecimento mais vivo eysioal do que a simples memorizacgéo de

listas de vocabulario e frases.

Excerto 1:
1. C: When do you play Club Penguin?
2. V: Morning, afternoon and night.
3. C: How many hours do you play per day?
4. M e V:[ldon't know ]
(--)
15. C: Ah, very good, entdo quando a teacher naqua as vezes rola em
inglés, €? Very nice!
16. M: Eu sempre coloco sO que se eu nao sei algoisa, eu coloco em
portugués.
17. C: (...) Nao sabe alguma coisa de onde, dpaue?
18. M: No jornal, as vezes >assim< as vezes aqueismhas de botar no
canto que tem no jornal dai as vezes eu leio dh@ro e dai se eu nao
entendo, eu boto em portugués.
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Apesar da revelagdo do participante M ter vindo emzontro do conceito de
“edutainment”, e de ter me fornecido a evidéncigdgica continuada da L2 (linhas 14 e 15)
propiciada pelo propésito educativo empregado go,jeu nao sabia ainda o tempo de estudo
extra-classe que a diversao do jogo estava pasaioib. Por isso, conversei nesse mesmo dia
com uma das babas dos participantes, que me infogue, durante a semana, enquanto ela
estava presente, eles passavam por volta de uraadi@ia no Club Penguin. Portanto, a
unido de propdsitos educativos ao jogo eletronstava expondo o0s participantes da pesquisa
a, no minimo, cinco horas semanais de estudo/usa-easse da lingua alvo, de forma
produtiva e auténtica, em situagdes que eles resnsxperimentavam, em ambiente virtual.
Conseguir que o aluno jogue videogame na lingua @lmuito mais produtivo e consistente
do que fazé-lo memorizar listas de estruturas almdério, uma vez que a exposi¢ao a L2 no
jogo é auténtica, o aluno é desafiado a interagirfazer conexdes e interpretacbes o tempo

todo.

Como ja mencionamos, para este estudo, o jogo Edmguin ou o seu conteudo foi
utilizado em 37 aulas de uma hora cada, totaliz&Ydboras de pratica em classe da lingua
alvo através do jogo, direta ou indiretamente. Algsaocorreram de junho a novembro de
2010, periodo que compreende 26 semanas. Congidesara pratica semanal extra-classe,
declarada pela baba dos participantes, de cincasheemanais, tivemos, no periodo da
pesquisa, 130 horas de estudo/uso da L2 fora dexdorformal de aula, e por iniciativa dos

préprios alunos.

3.2. Andlise do Processo de Ensino-Aprendizagem

Como ja vimos, parte do processo de desenvolvimdatwma segunda lingua é
caracterizada por dois conceitos inter-relacionadld@dna de Desenvolvimento Proximal e o

Andaimento.

3.2.1. A ZDP e seu Carater Dinamico

A Zona de Desenvolvimento Proximal € definida pomg&sky como um espaco
dindmico em que reside a diferenca entre 0 quepgssoa consegue realizar sozinha e o que
essa mesma pessoa pode alcancar quando recebedajuddra. Dentro da ZDP, temos a

interacdo entre um sujeito mais experiente e umomenperiente, o primeiro transmitindo
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seus conhecimentos ao segundo, até que esse calt@gas60 solo, se apropriando desse
conhecimento. Conforme Hall (2009, p.4), a consioue a organizacdo do conhecimento
linguistico de uma pessoa comeca nas interacOés cla® participantes mais competentes.
Na ZDP, o conhecimento se constréi por meio dadagé® do individuo com os instrumentos

sociais e culturais de uma comunidade, dentre ais @sta a linguagem.

A ZDP é perceptivel em varios momentos do procdssaquisicdo de uma segunda
lingua, e foi observada constantemente no decdestia pesquisa. No entanto, seu carater
dindmico foi claramente exposto na aula 24, em agmstimos ao filme Happy Feet e
realizamos duas atividades relacionadas a eleirdepr atividade correspondia a perguntas
que eu fazia aos participantes durante o filmeyj@saespostas revelaram aspectos da L2 que
estavam na ZDP dos alunos, conforme os excerto8 2alaixo (a transcricdo completa da

atividade esta no anexo 7):

Excerto 2:
15. C: What's the problem with Happy Feet?
16. V: Ele ndo consegue-
17. C: He can't.
18. M: He can't sing.

Excerto 3:
26. V: Teacher, como é “s0™?
27. C: Only.
28. V: Only Happy Feet has blue eyes.
29. C: Yes, very good Victor!

Podemos perceber que mediante o meu auxilio comcabulario que lhes faltava
(“ndo consegue” e “s0”), os alunos conseguiram detapa tarefa com éxito, me fornecendo
a resposta correta no excerto 2 e conseguindo farmufrase (feita espontaneamente pelo
participante, sem ter havido uma pergunta préviaedatdo a cor dos olhos do Happy Feet)
no excerto 3, caracterizando a ZDP.

Passadas algumas perguntas em relacdo ao filmeatiogante M propds a segunda
atividade que realizamos nesse dia, em que jogasi&wla e cada um teria que dizer alguma

coisa sobre o filme quando pegasse a bola. Destdaate, destaco, no excerto 4, as frases
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formuladas pelos participantes, agora ja se amo@o do vocabulario que ndo dominavam

na primeira atividade (excertos 2 e 3):

Excerto 4:
36. V: Only Happy Feet has blue eyes.

(...)
41. V: Happy Feet can't sing.

(...)

43. M: Happy Feet can dance and can't sing.

(...)
56. M: The friends can sing. Happy Feet first dagachool can’t sing.

Estes excertos (2, 3 e 4) demonstram claramentaca &linamica da ZDP,
transformando em conhecimento real dos particiggetecerto 4), estruturas para as quais, na
primeira atividade, eles precisaram do meu aux@odinamismo se da pela apropriacao
dessas estruturas pelos participantes, ou sejajeoegtava na zona de desenvolvimento
proximal na primeira atividade (excertos 2 e 3jraasformou em nivel de desenvolvimento

real na segunda atividade (excerto 4).

3.2.2. O Andaimento e suas Fung¢des

O conceito de andaimento nasceu da observacaocedasqrriancas passam por passos
gradativos de assisténcia até conseguirem chegdessmvolvimento real de algo que estava
na ZDP. Assim, 0 parceiro mais experiente atua comandaime, fornecendo todo o suporte
necessario ao menos experiente. Esse suportedé, egtirado aos poucos até que o aprendiz
consiga desempenhar a tarefa sozinho, sem maissitecedo apoio do andaime. Nesse
processo, 0 parceiro mais experiente pode exemisrfgn¢cdes junto ao aprendiz: (1) o
recrutamento, (2) a reducdo dos niveis de liberdé@jea manutencdo do objetivo, (4) a
indicacdo das caracteristicas criticas, (5) o otatda frustracdo e (6) a demonstracao,

conforme ja tratado na secéo 1.2 (O Brincar de IGava

Todas essas funcbes foram observadas nas atividéekenvolvidas durante a
pesquisa. Na aula numero 14, destacamos excer&oslgquonstram a segunda funcdo — a
reducéo dos niveis de liberdade — e a quinta furgiioontrole da frustrag@o. As fungbes 1, 3
e 4 — o recrutamento, a manutencdo do objetivoireliaacdo de caracteristicas criticas,
respectivamente — foram evidenciadas na atividaderd/olvida nas aulas 19 e 23. E na aula

namero 30, destacamos a ocorréncia da funcaod@manstracao.
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Na aula numero 14, escolhi 8 palavras que os merdpeenderam no Club Penguin
(giggling, cove, buy, stamps, flips, octopus, fépp e coins) e mais 10 palavras aleatérias
(dies, olive, pea, glove, eggs, shark, brotheramag, whose e luck) para verificar se os
participantes as conheciam, e se as reconheciam aprandidas no jogo. Coloquei todas as
palavras em cartdes virados para baixo, de forreasogualunos tivessem que virar um deles e
confirmar se a palavra virada lhes era conhecida ende a conheciam. A transcricdo na
integra segue em anexo (anexo 8). No excerto Tepemos o andaimento quando o
participante Victor ndo recorda o significado déapa “die”, ja utilizada em aula, fora do
Club Penguin.

Excerto 5:
71.V: Die.
72.C: ok, die...What's die?
73.V: Club Penguin?
74.C: Die from Club Penguin? Marco, die from Club R&ng
75.M: Dies have in the games.
76.C: Yes, in the gamedifigindo-se ao Victor What's the meaning of dies?
77.V: Dados.
78.C: Yes, very good. (...)

Nesse exemplo, Marco, diante da solicitacdo daepsofa, oferece auxilio para Victor
recordar a palavra “die” através de uma frase siicgohdo a tarefa a niveis que o aprendiz
consegue reconhecer, ou seja, localizando de deseeonheciam (linha 75). A professora
retorna a pergunta a Victor, que consegue compketarefa (linhas 76 e 77). Assim, o
“andaime” fornecido por Marco através da reducas diveis de liberdade (funcdo 2 do
andaimento) possibilitou a Victor ir além do qued@minava, e o capacitou a autonomia,
guando o “andaime” foi retirado. Podemos conchssim, que essa funcao do andaimento foi
devidamente efetivada entre pares, ratificando serebcdo de Donato (1994) de que o
parceiro que fornece o andaime n&o necessariarpeatesa ser adulto, nem especialista,

basta ter um conhecimento a compartilhar.

No excerto 6, destacado desta mesma atividadeehmros a quinta funcdo do
andaimento — o controle da frustracdo — sendo dem@mada pela professora, quando o aluno
Marco consegue lembrar a palavra “luck”, sabe digearconhece do Club Penguin, mas néo

recorda de que jogo a conhece.
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Excerto 6:
38.M: °Luck.°
39.C: What is that? Lu:ck.
40.M: °°Sorte?°°
41.C: Yes, sorte. From Club Penguin?
42.M: <Club Penguin> no.
43.C: No, it’'s not from Club Penguin. It's fro:m?
44 M: <It’s fro:m> °°todo mundo®
45.C: How do you say o que?
46.M: How do you say todo mundo?
47.C: Everybody.
48.M: Everybody have luck.
49.C: Everybody has luck? But do you remember the @aifiaha luck e bad
luck. What game?
50.M: Pizza.
51.V: [Sorte.]
52.C: Pizza game...yes!

A palavra “luck” foi escolhida para essa atividgube ser muito usada em um jogo de
tabuleiro que jogavamos com freqiiéncia, no quartigipante deve montar uma pizza com
ingredientes especificos e, em alguns momentosjspr@egar uma carta que pode ser de
sorte (luck) — dando ao participante o ingrediemie lhe falta, ou de azar (bad luck) —
solicitando que o participante doe algum de segsedientes ao adversario. No excerto
acima, em um primeiro momento, o aluno identifiggakavra como nao pertencente ao Club
Penguin (linhas 38 a 42), mas se frustra ao naseguir distinguir de onde a conhece, e
assim, ndo completar a tarefa (linha 44). Tentédogngeneralizar através de uma frase,
indicando que a conhece do quotidiano (linha 48)préfessora, a seguir, controla essa
frustracdo dando ao aluno pistas para identificqueajogo a palavra se refere (linha 49), o
gue logo é reconhecido pelo aluno que tem éxitauradia (linha 50).

Na atividade desenvolvida na aula 19, usei as drasentas oferecidas pelo Club
Penguin (que podem ser selecionadas em uma listpglies apresentada pelo jogo) para
montar o didlogo em anexo (anexo 9). Inspirada xevcécio de “jigsaw” (quebra-cabeca)
proposto pelas autoras Merrill Swain e Sharon Lap@001), em que pares de alunos
construiram uma histéria baseada em oito figusgmesentei cada frase com uma figura e as
apresentei aos alunos de forma desordenada, dekmntlvres para montar sua propria
historia com elas. Eles optaram por fazer a atdedseparadamente, cada um montando a sua

histéria, mas coincidentemente usaram a mesma addiguras (anexo 9). As funcdes 1 e 3
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do andaimento foram percebidas durante essa tamgfhas sendo desempenhadas pela

professora:

Excerto 7:

1) C- Teacher has a new conversation from Club Pen@onque aqui estdo sé as
figuras da conversation. Que tal vocés montaremnstarta de vocés e depois a
gente vé se ficou igual a da Teacher? OK?

2) M- T4, eu comecgoofganiza as figuras na ordem que déseja

Este excerto reflete 0 meu movimento introdutéré alividade, caracterizando a
primeira funcdo do andaimento: o recrutamento. d@edom com Zilles e Knecht (2009), nessa
etapa € essencial que se negocie e que se defpapéis a serem desempenhados por cada
participante, o que percebe-se devidamente exerutste excerto. No entanto, percebi uma
falha no meu recrutamento quando 0os meninos apaeaen suas historias, pois como nao
deixei claro que havia montado um dialogo e espetpe eles fizessem o mesmo, ambos

desenvolveram narrativas (ver transcricao na iategranexo 9).

Também observou-se a ocorréncia da terceira fudgdandaimento durante esta
atividade: a manutencdo do objetivo. O estimulo adiante com a tarefa se da através de
frases incentivadoras, como “Very good, a:nd.alqi8) e “Very good, and to finish...” (fala
26).

Uma segunda etapa desta mesma atividade foi ddgelavna aula 23, na qual, mais
familiarizados com as estruturas e vocabularioidoatno novo dialogo, as histérias contadas
pelos alunos na aula 19 foram retomadas, visangleadr o suporte necessario para tornar
suas sequéncias de acbes mais coerentes. Uma eep doco dessa correcdo era o
significado, o sentido do texto produzido, evitsauregras gramaticais explicitas e os tempos
verbais primeiramente usados no presente foramigoandessa forma (até porque os alunos
ainda ndo haviam aprendido o passado dos verbaggntio correcdo apenas em alguns
fatores que poderiam comprometer o entendimentexdo, como no caso dos possessivos. O
processo de correcdo da histdria desenvolvida laal® com o aluno, bem como a historia
final, apds as correcdes feitas, pode ser acessadmexo (anexo 10).

Desta segunda parte da tarefa destacamos a quagtofapontada por Wood, Bruner
e Ross (1976): a indicacdo de caracteristicascasitiDe acordo com o0s autores, essa

indicacao fornece informacéo sobre discrepancisre enque foi produzido e o que seria a
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producéio correfd, que foi exatamente o propdsito dessa parte daladie. Assim, temos

evidéncias dessa funcéo no excerto abaixo:

Excerto 8:

9. C: ok (endo a transcricéo da narragéo feita pelo alunauf19: “Finished the pary and the
beautiful day and he arrived in your igloo and déiné\qui é pinguim boy ou girl?

10.M: girl.

11.C: Entao € “he arrived”?

12.M: She.

13.C: Isso: “and she arrived in” - aqui de novo,igla dela, “he:r igloo and dance”.

Chama a atencdo também o envolvimento que essesgmgerou nos alunos, que
sugeriram corre¢des ao proprio texto no decorraatidadade, como no excerto 9, 0 que nos
remete a colocacdo de Lantolf: “Mesmo naquelesscasoque especialistas e novatos estao
juntos, como em uma situacdo pedagodgica, 0s nowvadios copiam simplesmente as
capacidades dos especialistas, mas transformane mgjespecialistas lhes oferecem e se
apropriam delas® (LANTOLF, 2000, p.17).

Excerto 9:

24.C: (lendo a transcricdo da narragdo feita pelo alunauta 19 “When finished the party,
everybody g to his igloo”.

25.V: How do you say continuou?

26.C: continued.

27.V: And continued dancing.

28.C: Very good, Victor!

A Ultima funcdo do andaimento identificada por Wo8duner e Ross (1976) — a
demonstracdo — foi percebida na aula nimero 30guendei aos meninos todas as figuras
referentes a todos os dialogos que desenvolvemmntdua pesquisa e pedi que eles

montassem uma historia misturando tudo o que hawdatmdado. O participante Marco

%8 His marking provides information about the disemepy between what the child has produced and wat h
would recognize as a correct productionq®b, BRUNER, ROSS 1976, p.98).

? percebeu-se a transferéncia da forma “acabouta’fexeita em portugués, feita pelo aluno, como na
comprometedora do sentido do texto, por isso faitida sem correcéo explicita.

% Even in those cases in which experts and novioesothe together, as in a teaching situation, nevitte not
merely copy the experts’ capabilities; rather theynsform what the experts offer them as they gmmte it.
(LANTOLF, 2000, p.17)

1 Novamente percebeu-se o uso do verbo “go”, acsideécorreto “goes”, como ndo comprometedor dddent
do texo e, por isso, mantido sem correcéo.
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comecou a tarefa antes do Victor, e protagonizeexda fungcdo do andaimento quando o

irmao chegou:

Excerto 10:
7. C:(...) Marco, mostra pro Victor o que tu ja fergpvocés montarem juntos.
8. M: E assim 0: rfostrando as figuras ja dispostas no ¢héo

- Wanna be friends?

- Yes.

- Wanna play sled racing?
- Yes.

- How old are you?

- 6yearsold

- What'’s your name?

- ET

- How are you?

- Fine.

3.2.3. O Brincar / Aprender Eletronico

Retomamos aqui as caracteristicas desse novo &aedodque surgiu com a
cibercultura e com os nativos digitais, o qual Tafis(1999) chama de “aprendizado
interativo”. A insercéo do jogo eletronico nas rassaulas transformou, ndo apenas a maneira
como o processo de ensino-aprendizagem ocorreu,tandsem a minha posicdo como
professora e a postura dos alunos frente ao qebieec e frente as potencialidades dessa
nova forma de aprender, muito mais avidos e endodvcom o0 processo de aquisicdo e de
uso efetivo do conhecimento que estavam adquiri@dm essa redefinicdo do contexto da
aula, muitas das caracteristicas do quadro apestemnia secdo 1.3 (O Brincar Eletrénico —

Figura 1) se manifestaram.

O gerenciamento da atencéo dos participantes daiipasna execucéo de multitarefas
e de processos paralelos, tipico dos nativos digéa aprendizagem ndao-linear, aparecia
com frequéncia. Na aula 29, por exemplo, cadagyaatite da pesquisa estava jogando o
Club Penguin do wii em um aparelho diferente, egogodiferentes, e quando direciono ao
Victor uma pergunta sobre o seu videogame, quenmesponde é o Marco, que, por sua vez,
estava “concentrado” em nivelar e em jogar o s@o,j@onforme excerto 11 que segue

(transcri¢do na integra no anexo 15):



61

Excerto 11:

6. C:(...) Victor, isn't it possible to put your wii iBnglish?

7. V e M: [Yes.](enquanto Marco escolhia entre “easy”, “normal” artfi para seu jogo

8. C: It's possible to put Victor’'s wii in English!?

9. V:Yes.

10.C: Then why is it in Spanish?

11.M: Por que é louco! As vezes la nos Estados Uni&les botam um jogo em
espanhol.

12.V: E que alguns jogos aparecem em inglés.

13.M: Sabia que eu ja ganhei em hard?

14.C: Good (...)

Percebemos a insercdo de Marco ja na primeira pergiirecionada ao Victor sobre o
seu wii (linha 7). Ressaltamos que essa insergéotexe enquanto Marco escolhia entre os
niveis “easy” (facil), “normal” (normal) e “hard"dificil) para seu jogo. Posteriormente,
guando questiono a razao de o jogo do Victor estaespanhol, novamente temos a resposta
do Marco antes do irméo (linhas 10 a 12), dessaemeianto ele ja jogava o “snowball
battle” (batalha de bolas de neve). E logo depeisneida o0 assunto e chama a minha atencgao
sobre o fato de ele ja ter ganhado o jogo que @stavandamento no nivel mais dificil (linha
13), o que ndo estava acontecendo nesse momentsej@uele estava gerenciando sua
atencdo entre o0 jogo e minhas perguntas ao Vietoperando em multitarefas, tais como ler
e responder 0 que 0 jogo perguntava sobre o nieglEonenquanto paralelamente ouvia e
respondia as minhas perguntas, além de me infaotme seu desempenho anterior enquanto

ainda jogava.

Mais um exemplo do gerenciamento de atencdo e eXeale multitarefas acontece
na aula nimero 35 (transcricdo no anexo 16), queada participante escolhe um dos livros
desenvolvidos durante a pesquisa para contar. BtaléActor narrava o livro escolhido,
permiti que Marco jogasse videogame. Novamentepgemsercées do Marco em dois
momentos da narracdo (conforme excerto 12, linkaa 14 e 17), sem que ele precisasse

interromper seu jogo de videogame em nenhum momento
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Excerto 12:

8. V:(...) And then — “as luzes apagaram” é como?

9. C: In English: “as luzes™?

10.V e M: [the lights]

11.M: Turn off.

12.C: No, not “turn off”. “Queimar”, remember?

13.M: Burn out.

14.C: Yes, burnt out!

15.V: Burnt out. And he is going to the lighthouse after he is going to an alien
house and the alien is a girl. The alien take bwebag and started to run away.

16.C: Run away? Run to:o where?

17.M: To the stadium. (...)

Outra caracteristica da geracdo de rede, segurhsksr (2001), é a sua preferéncia
por jogos a “trabalho sério”. Por diversas vezesngo eu propunha aos alunos largarem o
computador para fazer alguma atividade que eu hdesenvolvido, ainda que esta fosse
baseada no Club Penguin, a reacdo dos participart@sum sonoro “aaaaal!” de
desapontamento (como trecho da aula 28 transdoix@ — excerto 13 — transcricdo na
integra pode ser acessada no anexo 17), ou “séumaouquinho, deixa eu s6 ganhar esse
jogo”, ou ainda inventavam alguma coisa nova paamastrar no jogo ou comecavam algum

didlogo novo, na tentativa de permanecerem no Club.

Excerto 13:
31.C:£|Zey boys, let's stop wii a little and play onange of ours inside the tent,
ok?
32.M e V: [Aal]

Primeiramente interpretei isso s6 como envolvimejt® 0 jogo causava has criangas.
Depois, com as leituras especificas, percebi quenasi atividades eram o “trabalho sério”,
ainda que fossem todas brincadeiras, s6 que ndmdinrede, onde eles realmente queriam
estar. Além do mais, as atividades que eu trazan dineares e exigiam a sua atencao
exclusiva, muito diferente do mundo multimodal ae gestavam acostumados, no qual

gerenciavam a atencao entre os varios estimuloamareciam na tela.

As gratificacdes instantaneas, caracteristicasilieroultura e impulsionadoras dos
nativos digitais (RENSKY, 2001, p.2 e 3), estavam sempre presentes, dedafts jogadores
a progredirem dentro do jogo em troca de moedasn@t). Como ja mencionamos, todas as

%2 Eles haviam montado uma barraca na sala, ondeosiogar.
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atividades dentro do Club Penguin ddo moedas atisipantes, independente de vencé-las
ou nao, e essas moedas podem ser usadas para rcamig@s de um catalogo virtual,

encontrado no Gift Shop, e constantemente atualizach novos itens (ver figura 13).

Wiebsite Home | What's New | Help | Parents | Membership Small Scroan [¥]  Select Language:

Figura 13: Catédlogo de Janeiro de 2012, com os “nearrivals” (Ultimos lancamentos)
Logo abaixo do catélogo, a informacao de quantas radas (“coins”) o pinguim tem.

A motivacdo gerada pelas constantes gratificacieseedas ficou bem clara em um
momento da nossa pesquisa em que Victor estavasar®or participar de todas as atividades
dentro do Club Penguin na tentativa de juntar déznmoedas. Infelizmente n&o tenho esse
momento gravado, mas lembro que quando pergumtiel @ porqué disso, ele falou “so para
chegar a dez mil...eu estou quase chegando”. Qmitientdo, perguntando o que ele faria
depois que tivesse juntado as dez mil moedas, @elguespondeu “vou comprar coisas”. Ou
seja, ele ndo almejava algum item do catalogo @apaal precisasse de dez mil moedas, nada
mudaria em seu status de pinguim dentro do jogogeéria prosperar no jogo simplesmente
para atingir esse valor de moedas. Na verdadepriete isso como uma meta que o proprio
aluno se propbés. Como um nativo digital, Victoraeatostumado ao clima competitivo de
ultrapassar fases e avancar constantemente cé&tctedos jogos eletrdnicos, e como no
Club Penguin isso é feito através de moedas, mdhuiscou a sua realizacdo se propondo

uma meta, em moedas, a ser vencida.

Mais uma evidéncia da motivagdo que 0s prémiostaotes geram nos nativos
digitais aconteceu na aula numero 29 (transcrighdtegra no anexo 15), em que constatei

que o jogo de videogame do Club Penguin (wii) tamkéva moedas aos participantes, e que
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iISso o0s estimulava a jogar cada vez mais, apesalegd®ao saberem como usar as moedas do

wii, conforme excerto abaixo:

Excerto 14:

27. C: O que vocés fazem com as “coins” que gani@amiii?
28. M: N&o sei.

29. C: No computer, vocés podem comprar coisas, né?
30. M: Aqui da para comprar, mas a gente nao sae.c

Tapscott aponta para a construcdo da aprendizatyenes da descoberta constante
como uma caracteristica do aprendizado interatren figura 1 — Tapscott, 1999), o que
também apareceu durante a aula 29. O “testar, @meaegcomecar” apareceu quando Marco
jogava Snowball Battle (batalha de bolas de neweayine foi atingido pela bola de um outro
pinguim, o qual caiu ao arremessar essa bola @erteiexcerto destacado abaixo ocorreu a

partir dai:

Excerto 15:
15.M: Bem feito, ele também caiué €oloca para recomecar o jogo no botéo “pause’ dana

" ou

as opgdes de “restart the game”, “return to islatidstructions” e “back)

16.C: (lendo o que apareceu na Jelfre you sure you want to restart this game fribra
beginning?”

17.M: Yes. (ecomeca o jogoTa, agora eu vou conseguir.

Mas a mudanca mais marcante trazida pela introddg&ibercultura nas nossas aulas
— também descrita no quadro de Tapscott (figura diy respeito a minha posicdo enquanto
professora, que passou de uma transmissora tmadicée insumo linglistico para uma
facilitadora do processo de aprendizagem da liadp@ae de sua cultura, tendo em vista seu
uso imediato para agir no mundo. E ndo apenaseastaalteracao de papéis se deu dentro de
um contexto até entdo desconhecido para mim, ofemecom que, de facilitadora da
aprendizagem, eu também passasse a aprendiz desalaeas, cada um contribuindo com o
que dominava para a construgdo de um aprendizadgrah Posso afirmar que o meu
“permitir-se aprender” foi de essencial importanoesse processo, que fez de mim uma
aprendiz dos alunos em aula e uma estudante empcasarando descobrir tudo o que podia
sobre o Club Penguin, para poder atuar como pargeiual dos alunos nas atividades que
realizadvamos em aula e para encontrar no jogo ®aheapotencializar seu desenvolvimento

linguistico. Diante da minha experiéncia de “edé@caqvertida”, concordo com Toffler
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guando afirma que “os analfabetos do século XXI s€iGo os que ndao souberem ler ou
escrever, mas 0s que nao souberem aprender, dedapeereaprender” OFFLER A. apud
VEEN; VRAKKING, 2009, p.99).

3.3. Andlise do Aprimoramento Linguistico e Comunicativo

Nessa ultima etapa, analisamos episodios que mosirdesenvolvimento da L2 dos
alunos, tais como a ampliacdo do vocabulario doscgentes, o aumento de uso do inglés
em aula e a demonstracdo de conhecimento metafimgiipelos participantes. Em todos

esses aspectos, é possivel identificar relacdesaqmiética do jogo.
3.3.1. Ampliacdo de Conhecimento Linguistico

Na atividade desenvolvida na aula 14, ja descataetao 3.2.2 (Andaimento e suas
Funcdes), podemos constatar que todas as 8 palaxteddas do Club Penguin foram
reconhecidas como sendo do jogo e os alunos n@aspeEmbraram seus significados como

também fizeram comentarios sobre elas, a maioriangl®s, conforme excerto 16:

Excerto 16:

- O aluno vira a palavra flippers —
79.M: Flippers.

80.C: Flippers.

81.M: Club Penguin have flippers.
82.C: What's the meaning of flippers?
83.M: Asas, ou nadadeiras.

84.C: Yes, nadadeiras é melhor.
85.M: Todo-

86.C: All.

87.M: All penguins have flippers.

Nesse exemplo, o aluno lembrou do significado davpa “flippers” e a reconheceu
como sendo do jogo (linhas 79 a 83), que era umpdmsositos da tarefa. No entanto, por
iniciativa propria, o aluno deu continuidade a csa, formando uma frase completamente

adequada com a palavra alvo (linha 87). E intentes@ssaltar que essa continuidade ndo
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havia sido solicitada quando a tarefa foi propostaas se repetiu durante seu

desenvolvimento, na maior parte das vezes powinrei dos alunos.

No excerto 17, que segue, dessa mesma atividadauogs constroem uma frase,
novamente por iniciativa propria, fazendo refer&@rabd primeiro livro que desenvolvemos
dentro do Club Penguin (My Puffle - anexo 12). @jasos alunos usaram insumo de uma
atividade de uma aula anterior para complementaréarefa que estavam desempenhando,

sem que fossem requisitados a isso.

Excerto 17:

111. M: Cove.

112. C: Cove? What's Cove? What's the meaning of Cove?

113. M: Cove is the prainha do Club Penguin. The pufftee blue puffle...Como se diz
o puff azul gosta de ir...

114. C: Gosta...vocés sabem dizer gosta! The blue pu#le

115. V e M: [like]

116. C: likes...ir?

117.V:go

118. C: to go to:?

119. M: Prainha

120. C: In English?

121. M: Cove.

122.C: Very good. (...)

Essa recuperacéo do vocabulario aprendido em atigglanteriores se repetiu durante
a pesquisa. Na aula numero 30, por exemplo, enosj@unos tiveram que montar dialogos
diferentes usando todas as figuras que haviamuoaltielo até entdo, o aluno Marco recupera
a palavra “buddy” (conforme excerto 18), que tamlawvia aprendido em um dos livros que
montamos no jogo (Burnt Out Bulbs — anexo 14), @ flazia parte de nenhum dialogo que

trabalhamos no decorrer da pesquisa, estava soprestnte no livro.

Excerto 18:
58.C: Tem mais 4, vamos ver se da para fazer algoessas.
59.M: Ta. - Hello my buddy.
- Hello
- Let’s play sled racing.
- Hurray.
- llive in Brazil.

- And I live in Mars
60.C: Very good! Let’s check all stories?
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N&o apenas através do vocabulario apreendido durast atividades podemos
constatar a ampliacdo do dominio da L2 pelos aluNasaula 23 (anexo 10), por exemplo,
percebemos episodios de evitacdo, em que o alyrom&io termo duvidoso — no caso, 0
possessivo — da sua narracdo. Esta atividade dainmsmto a atividade desenvolvida na aula
19 (anexo 9), em que os alunos contaram uma ladddgeados nas figuras do Club Penguin
que eu trouxe. Essas historias foram gravadasschitas e lidas aos alunos na aula 23,
visando torna-las mais coerentes. O episodio dagio percebido, entdo, segue no excerto
19:

Excerto 19:

20.C: OK, (endo a transcrigéo da narrativa feita na aulaTlae guest dance in party:ycéba com
prondncia alongada e em elevag&o, pedindo contidgid

21.V: and call all friends to the party.

Interpretou-se a falta do possessivo na frase wwaVictor (linha 21) como evitagao
devido as diversas correcdes feitas no decorrea @d¢isidade (realizada parte na aula 19 —
anexo 9 — e parte na aula 23 — anexo 10) ao usosjakinos fizeram do possessivo “your”
(22 pessoa), ao invés de “his” ou “her” (32 pessma)forme discutido na secdo 3.2.2. Assim,
no fechamento da atividade, o aluno ainda nao hsvapropriado dos possessivos para usa-
los corretamente, mas ja tinha ciéncia desta imaaga, o que o fez optar por suprimi-lo para

evitar o erro.

Além disso, percebemos, no excerto 20, recortadoadla 14 (anexo 8), o
desenvolvimento da consciéncia metalinguisticandoa aluno Victor usa a palavra “buy”

(comprar) para fazer um trocadilno com “bye” (tchpor terem a mesma pronudncia.

Excerto 20:

12.V: Me. (anunciando a sua vez de virar o caytBaly. (& oralmente o que estava escrito no cart&o,
mantendo-o virado para)si

13.C: Ah? por nao ter entendido o que aluno havia fa)ado

14.V: Tchau. € mostra o cartdo com a palavra ‘buy’, com fisioizosérig

15.C: Ah: buy, no hh ... what is buy?

16.V e M: [hh comprar.]

17.C: Is this from Club Penguin?

18.V: Yes.

19.M: Quando ta assim na etiqueta para comprar robpg’ ‘e dai mostra o preco.
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Essa acdo de pensabre a lingua, percebendo a semelhanca fonica e a&dgama
escrita de palavras homofonas, e usando esta @dséich estruturas para fazer piada dentro
da L2, exige do aluno uma familiarizacdo naturaihca lingua. Mesmo dentro de uma
abordagem comunicativa do ensino de L2, leva-s@dgpara atingir essa intimidade com a
lingua. Ainda assim, se pensarmos em contextoldalsaaula, esse tipo de interacdo poderia
ser intimidada pela reacédo alheia. Victor, que apeds brincalhdo com os intimos, € um
menino timido, talvez ndo ousaria tal brincadeirawem grupo. Essa € uma manifestacao de
aquisicdo da lingua alvo, facilitada pelo contedgoaula particular, e respaldada pelo jogo e
pela intimidade que ele trouxe aos participantes,apnsideram a professora uma parceira na

aprendizagem, e ndo uma figura superior com que&npossam ousar ou brincar.

3.3.2. Ampliacdo do Uso da L2

Percebemos que o engajamento dos alunos com adadés do Club Penguin e
baseadas nele foi grande, promovendo o uso majgeinte do inglés em aula, e a formacgéo,

inclusive espontanea, de frases completas e cesret invés de apenas palavras soltas.

A atividade proposta pelo aluno Marco na aula 2deXa 7) evidencia este
envolvimento dos alunos. Iniciamos essa aula as$istao filme Happy Feet e, em dado
momento, Marco propds que jogassemos bola e que waddissesse algo sobre o filme
guando pegasse a bola. Os alunos desenvolveraes fraspletas e coerentes, se apropriando

do vocabulario do filme, como salientamos no exc2it

Excerto 21.:
36. V: Only Happy Feet has blue eyes.

(..)

43. M: Happy Feet can dance and can't sing.

(...)

47.V: Como é gavido?

48. C: Hawk.

49. V: Hawk wanna eat Happy Feet.

Os alunos também aliaram termos aprendidos no Béutguin ao vocabulario novo
gue o filme oferecia, como foi 0o caso do ‘wannaih& 49). Esse termo, que representa a
contragao oral do ‘want to’, era oferecido na grdeeopcdes de frases prontas do Club
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Penguin (‘Wanna play sled racing?’, por exempld)agia sido usado em um dos nossos

didlogos, desenvolvido dentro do jogo.

No excerto 22, temos mais exemplos de frases copsaduzidas pelos alunos na

atividade da aula 14 (anexo 8), todas por inicgikdpria:

Excerto 22:

8. M: Stamps...a:, Club Penguin have stamps and (d@a)d twenty three stamps.
9. C: Very good.

(...)

98. M: Brother. Como € ‘quase todo mundo tem irri¥aos
99. C: Almost everybody has brothers.

100. M: Almost everybody has brothers.

101. C: Is this from Club Penguin?

102. M: No. From Brasil.

103. C: Do you have a brother?

104. M: Yes.

105. C: How many brothers do you have?

106. M: Two. Victor and Carl.

Os alunos nao apenas usaram mais inglés espordaneate as aulas, mas também
exigiram isso de mim da mesma forma que eu exigiasd No excerto abaixo, da aula 30
(anexo 11), Victor inverte os papéis e aplica a mitao entendo o que falas em portugués”

(linha 4) que eu normalmente dizia para fazé-les osis a L2.

Excerto 23:

1. C: Victor, come help Marco. ... Victo:r.
2. V:Onde?

3. C: Aqui.

4. V:Nao entendo ‘aqui’.

5. C: hh Here. Come.

6. V:OK.

O jogo trouxe as aulas um envolvimento mais natdes alunos com a L2, que
comecou a fluir espontaneamente naquele contexpmnto de o aluno Victor se sentir a
vontade para fazer brincadeiras. Este aspectodin#c do menino € uma caracteristica sua
na L1, conforme relato dos familiares e observgp@ssoal minha, e se repete durante a

pesquisa, como veremos na proxima secao.



CONSIDERAGCOES FINAIS

Concordamos com Johnson, quando afirma que “ossjfgletronicos] conseguem
fazer com que as criancas aprendam sem percebarstice aprendendo” ddNsoN 2005,
p.28), e reconhecemos a escassez de pesquisassapde, 0 que justifica a importancia
deste trabalho, que teve o objetivo de refletireabque aconteceu com a inser¢cédo do jogo
eletrénico nas aulas particulares de inglés (L2)istradas a meninos gémeos, de 7 anos, no

decorrer de um semestre.

Percebemos que as caracteristicas do brincar, ar@pegpdo funcdes cognitivas e
construindo aprendizado, se mantém no ambientealjie que as criangcas de hoje brincam
tanto quanto as de geracdes anteriores. Sua akévitkica dentro do jogo eletrénico pode ter
diminuido, mas néo desaparecido, ja que muitogodms eletronicos hoje (wii, por exemplo)
captam o movimento do jogador, que precisa coraga pue seu avatar também corra ou
movimentar o brago fazendo do controle uma ragpata que seu avatar possa acertar a
bolinha no ténis. H& possibilidades de interacée tunbém ndo foram prejudicadas pela
tecnologia, muito pelo contrario, foram ampliadapaaceiros que se unem, ndo mais por
proximidade fisica, mas por afinidades e objetiwosiuns. No entanto, ainda ndo sabemos
bem que efeitos a substituicdo da presenca fisigarteiro pela sua presenca virtual, mesmo
gue com aparatos tecnoldogicos que 0s aproximem camgAmera ou 0 microfone,
particularmente em uma idade tdo precoce, pode tér no desenvolvimento emocional e na
capacidade de convivéncia social (presencial) dgsscdo. O aprendizado da L2 ultrapassa,
no contexto do Club Penguin, os limites de insumdivdos didaticos e de horas de pratica da
lingua e se potencializa através de estimulos maodiais e de uso efetivo e imediato do

conhecimento.

Examino, a seguir, as perguntas que me conduzina@s@uisa, procurando respondé-

las. Com isso, espero fazer, simultaneamente, len¢mados resultados do estudo.

1) Que papel o jogo desempenhou no processo de ea@iandizagem de lingua
com a insercdo da cibercultura nas aulas? Comaulas &oram influenciadas pelo Club

Penguin?
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A insercao do Club Penguin ampliou os horizonteawda, fazendo com que os alunos
se empenhassem em aprender 0 maximo possivel @dlitee sobre a sua cultura. Chamo
atencao para o episodio que relato na secao ®2BBifcar / Aprender Eletronico), em que o
aluno se auto-estabelece uma meta de moedas ézaawala a sua atividade no jogo para
atingi-la. Em geral, ndo vemos alunos se colocanelas no ensino tradicional, por iniciativa
propria; até pelo contrario, normalmente os vematsathando sem muito esfor¢o para atingir
0 minimo possivel, solicitado pelo professor. O gmaiportante para este estudo é que, ao
estabelecer a tal meta, no jogo, o aluno teve gae ai L2 para realizar as acgdes previstas
(completar o livro virtual, responder as pergungae o jogo fazia em cada tarefa, por

exemplo), o que multiplicou as oportunidades derager e de usar a lingua alvo.

Além disso, comparando-se as possibilidades dendelsemento linguistico, no
sentido amplo proposto por Bagno e Rangel (200f8tecidas pelo Club Penguin, as
proporcionadas por um livro didatico, verificamagem jogo supera o oferecido pelo livro
devido ao insumo multimodal e a possibilidade deiosediato da lingua para agir no mundo

virtual, construindo um conhecimento muito maisazeto e vitalicio.

A prética continuada, tdo almejada por professeresucial no aprendizado de uma
segunda lingua, foi outra caracteristica ampliaga jgo. Verificamos que o envolvimento
com o Club Penguin propiciou aos participantes eggpisa mais de cem horas de pratica
extra-classe da L2 durante o periodo da pesqumas@mestre), o que, em contexto digital,
significa mais de cem horas de uso efetivo da dnpara praticar acdes e interagir no mundo

virtual.

No processo de ensino-aprendizagem com o jogdmeietr, verificamos avangos na
ZDP, propiciados pela pratica do andaimento, ofdcetanto pela professora quanto pelo
colega de aula; e que novas caracteristicas dadgiremergem da cibercultura, tais como: o
gerenciamento de atencdo e a execucao de mulsarafpreferéncia dos nativos digitais
pelos jogos a ‘trabalho sério’; a motivacao renaviadr gratificacdes instantaneas; o aprender
através da descoberta; e a descentralizacdo dbdmpeofessor que se torna um especialista
contribuindo com sua area especifica e guianddun®s em suas descobertas. Verificamos,
também, a ampliagdo do vocabulario e das estruftasais na L2 dos alunos, aumentando

sua comunicacao na lingua alvo. Além da lingualwsos adquiriram a cultura da sociedade
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anglo-falante, se familiarizando, por exemplo, @swegras de polidez, com atividades e com

as estruturas dos ambientes, presentes no jogo.

2) Como eu me adaptei a cibercultura e qual foi a pteddade e o

aproveitamento dos alunos?

Minha adaptacdo a cibercultura exigiu muito estwdra-classe, mas foi um
“aprendizado com diversao”, conforme previsto nadja de Tapscott (1999 — figura 1 secao
1.3), e que novamente abordamos aqui, ndo no eetdicser engracado e leviano, mas no
sentido de “desfrutar do processo de aprendizadié, desenvolvida a pesquisa e a reflexao
sobre ela, trago comigo uma viséo diferente solieer@ologia e sobre os nativos digitais, e,
portanto, um posicionamento diferente frente acgsso de ensino-aprendizagem de segunda
lingua para essa geracdo. No percurso, precisedespir de conceitos, preconceitos e
tradi¢cdes, e mergulhar mais profundamente nas pate&tades das novas tecnologias, dentro
e fora da sala de aula. O “permitir-se aprendeni o3 alunos foi de suma importancia nesse
processo, em que cada um contribuiu com o que @wairpara a construcdo de um

conhecimento conjunto mais amplo.

O aproveitamento dos participantes da pesquisaraupgs minhas expectativas,
dentro do proposto. Faco esta ressalva, pois ter@mzia de que caracteristicas do ensino
tradicional ainda estavam presentes nas atividqukeslesenvolvi para os alunos. Atualmente,
informada sobre a cibercultura e familiarizada @tecnologia, eu proporia mais atividades
dentro do ambiente digital, explorando suas poaideides, como a possibilidade de ensino a
distancia ou de uso dos recursos multimodais paesenvolvimento das quatro habilidades

(ler, escrever, ouvir e falar), a fim de ampliarda mais a aprendizagem dos alunos.

Apesar dessa autocritica, percebemos, em termogpdimoramento linglistico e
comunicativo, que 0 jogo instigou o uso mais fredéiela L2 pelos participantes da pesquisa,
0s quais ampliaram seu conhecimento da linguaalat® se aventuraram em piadas com a
lingua, superando minhas expectativas iniciaisnéirosando o potencial do Club Penguin na

aula de L2.
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Equiparando-se esta pesquisa a um jogo eletrémpodemos, todos, dizer que
“viramos o jogo®* os participantes da pesquisa se apropriarammtgecanento linguistico e
hoje transitam bem em contextos bilingues. Eu mepajiei de conceitos tecnoldgicos e hoje
transito bem nos mundos fisico e virtual. Elesjvoat digitais, imigrantes na L2. Eu,
proficiente na L2, imigrante digital. Hoje, amboemns imigrantes e mais aprimorados com o

processo aqui apresentado.

Mas este estudo se revela um pequeno recorte ddatrgama de pesquisas que
sugere. E necessario amplia-lo, por exemplo, malia-se mais atividades dentro do
ambiente digital, explorando os géneros textuaareofdos pelo Club Penguin (noticia,
narrativa, instrucdes, para citar alguns) ou prdpese aulas ministradas a distancia, em que
o professor e 0s alunos jogam em seus computagessoais, cada um em um ambiente
diferente. Também pode-se ampliar esta pesquisa/éatda analise do eventual andaimento
que o préprio jogo possa oferecer aos jogadoresaiila, estender o estudo a utilizagdo de
jogos para desenvolver a L2 de portadores de ndadss especiais. Surdos-mudos, por
exemplo, podem ampliar seu conhecimento linguistiotultural da sociedade americana,

jogando o Club Penguin, uma vez que a comunicagdie es jogadores é digitada.

Esperamos ter contribuido, portanto, para umax&dlesobre o processo de ensino-
aprendizagem diante das novas tecnologias, apanfzard a insercdo destas na sala de aula,
de forma tdo natural quanto aceitamos o livro didatfazendo os alunos assumirem sua
responsabilidade pela aprendizagem de forma pzatica, divertida e ladica, e

desmitificando a passividade dos jogos eletrénicos.

% Expressédo usada pelos participantes da pesquisalgsuperavam todas as etapas de um jogo. “Breja v
jogo tal” significava que ele ja havia vencido teda suas etapas.
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