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RESUMO

Essa pesquisa esta vinculada a Linha “Educagéo, Desenvolvimento e Tecnologias do
Programa de Pés-Graduacdo em Educacgédo da Universidade do Vale do Rio dos Sinos
— UNISINOS. O tema estad relacionado ao uso de jogos sociais digitais para a
aprendizagem de Lingua Inglesa. Os autores que embasaram a investigacdo Sao:
Castells (2000), Gee (2008), Lemos (2002, 2009, 2012), Moita (2007), Piaget (1990),
Primo (2007, 2008), Recuero (2004, 2005, 2010), Schlemmer (2002, 2009), Veen;
Vrakking (2009), Warschauer (2012). O problema de pesquisa desta dissertacdo
consiste em investigar como um jogo social, presente no contexto de uma midia social
digital pode se constituir enquanto ambiente para aprendizagem da Lingua Inglesa. O
objetivo dessa pesquisa consistiu em investigar e compreender como ocorre 0
interesse, bem como a aceitacdo do uso de um jogo usado como entretenimento para
fins de aprendizagem, analisar as possibilidades de sintonia entre o jogo e o contetdo
programatico da aula presencial fisica de Lingua Inglesa, analisar como os participantes
colaboram entre si durante 0 jogo e como essa colaboragdo contribui para a
aprendizagem e analisar e compreender como as interagdes dos participantes com o
jogo podem favorecer o desenvolvimento da competéncia comunicativa na
aprendizagem da segunda lingua. Para esta pesquisa foram utilizados dois jogos
sociais digitais The Sims Social e Wetopia, presentes no Facebook, com dois grupos de
alunos de Lingua Inglesa. A pesquisa teve enfoque qualitativo, de natureza exploratéria
e utilizou a metodologia de estudo de caso. Os dados foram coletados por meio das
interacOes entre os participantes durante o jogo registradas em chats e no mural dos
grupos criado no Facebook e também em entrevistas semi-estruturadas apos o
experimento. Como resultados da pesquisa, salienta-se que 0s jogos sociais digitais
presentes no contexto de uma midia social digital possibilitam um ambiente para o
ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa, favorecendo o desenvolvimento de
competéncia comunicativa, permitindo a sintonia entre a sala de aula presencial fisica e
0 contexto do jogo, engajando os participantes em atividades colaborativas e gerando
interesse pela sua aprendizagem com e através dos jogos. Portanto, esta dissertacdo
traz para a reflexdo o potencial socio-cognitivo presente no ambiente dos jogos sociais
digitais e como tais tecnologias podem permitir novas e diferentes formas de construcao
de conhecimento na Lingua Inglesa.

Palavras-chave : Jogos Sociais Digitais. Midias Sociais Digitais. Ensino e
Aprendizagem de Lingua Inglesa. Colaboragéo.



ABSTRACT

This research is linked to the Research Line "Education, Technology and Development”
present in the Program of Graduate Education at Vale do Rio dos Sinos University-
UNISINOS. The theme is related to the use of digital social games for learning English.
The authors based the research are: Castells (2000), GHG (2008), Lemos (2002, 2009,
2012), MOITA (2007), Piaget (1990), PRIMO (2007, 2008), RECUERO (2004, 2005,
2010), Schlemmer (2002, 2009), VEEN; Vrakking (2009), Warschauer (2012). The
research problem of this dissertation is to investigate how a social game, present in the
context of digital social media can be constituted as an environment for learning the
English language. The objective of this research was to investigate and understand how
the interest occurs, as well as the acceptance of the use of a game used as
entertainment for learning, analyze the possibilities of harmony between the game and
the syllabus of the English curriculum, analyze how participants collaborate with each
other during the game and how this collaboration contributes to learning and to analyze
and understand how the interactions of the participants with the game may favor the
development of communicative competence in second language learning. For this
research we used two digital social games The Sims Social and Wetopia present in
Facebook, with two groups of students of English. The research approach was
gualitative, exploratory in nature and used the case study methodology. Data were
collected through the interactions between the participants during the game chats and
recorded content present in the wall of the groups created on Facebook as well as on
semi-structured interviews after the experiment. As the survey results, it is noted that the
digital social games present in the context of a digital social media enable an
environment for teaching and learning English Language, favoring its the development,
allowing the alingment between classroom and the games, engaging participants in
collaborative activities and generating interest in their learning with and through games.
Therefore, this dissertation brings to reflection the socio-cognitive potential in the
environment of digital and social games and how such technologies can enable new and
different ways of constructing knowledge in English.

Keywords: Social Games Digital. Social Media Digital. Teaching and Learning of
English Language. Collaboration.
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1 INTRODUCAO

O homem se constitui como ser social a partir do comunicar-se e associar-se
com semelhantes, agrupando-se e formando comunidades, redes, sociedades.

Esse comunicar-se e relacionar-se, na atualidade, ocorre cada vez mais mediado
por diferentes tecnologias digitais, constituindo novos ambientes socioculturais, que se
materializam no ciberespaco, fazendo emergir a cibercultura, propiciando novas formas
de pensar e contribuindo para que transformacdes sociais acontecam. Assim, €
importante pensar como esses sujeitos sociais se organizam e se representam no
ambito dessa cultura digital.

Esse fendmeno, de acordo com LEVY (1996), propicia l6gicas de agrupamentos
sociais, em consequéncia de a¢des culturais pertinentes a Cultura Digital, dando origem
a ambientes de natureza digital virtual que propiciam a formacdo de grupos,
comunidades e redes sociais, de aprendizagem, de relacionamentos, de prética e que,
portanto, possuem uma existéncia, uma realidade, enquanto digital virtual. Para LEVY
(1996) a oposicao entre real e virtual é facil e enganosa. A palavra virtual € empregada
para significar a pura e simples auséncia de existéncia, o real seria da ordem do
“tenho”, enquanto o virtual seria da ordem do “terds”, ou da “ilusdo”. Essas definicoes,
de acordo com LEVY (1996), permitem geralmente o uso de uma ironia facil para
evocar as diversas formas de virtualizagdo. A palavra virtual vem do latim medieval
virtualis, derivado de virtus, que quer dizer forca, poténcia. O virtual tende a atualizar-
se, sem ter passado, no entanto, a concretizacéo efetiva ou formal. Para LEVY (1996),
o virtual ndo se opbe ao real, mas ao atual, como a arvore que esta virtualmente
presente na semente. Segundo esse autor, a virtualizacdo pode ser definida como o
movimento inverso da atualizacdo, consistindo em uma passagem do atual ao virtual,
em uma “elevacao a poténcia” da entidade considerada.

LEVY (1999), com seus estudos sobre a cibercultura, nos ajuda a entender o
fenbmeno que temos vivido. A Internet, que tinha uma finalidade de conexdo entre
computadores do governo americano, passa a ser 0 meio para a comunicacado e
compartilhamento de informagdes entre individuos. Isso, bem ressalta o autor, nada tem

a ver com decisdes de qualquer governo ou multinacional poderosa, mas sim da
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articulacdo das pessoas. Seu inventor e principal motor foi 0 movimento social visando
a reapropriacao em favor dos individuos de uma poténcia técnica que, até entdo, havia
sido monopolizada por grandes instituicbes burocraticas.

De acordo com LEVY (1999), os que fizeram crescer o ciberespaco sdo em sua
maioria andnimos, amadores dedicados a melhorar cada vez mais os softwares de
comunicacao e nao os grandes nomes, chefes de governo ou dirigentes de grandes
companhias. A Internet € o grande flordo do ciberespa¢o, um exemplo de construcao
cooperativa internacional, a expressdo de um movimento constantemente alimentado
por uma multiplicidade de iniciativas locais. Tal assertiva também é trazida por
CASTELLS (2008, p.32):

Nessa abordagem comunitaria a tecnologia, o patriciado meritocratico
encontrou-se com a contracultura utdpica na invencdo da Internet e na
preservacdo do espirito de liberdade que esta na sua fonte. A internet é, acima
de tudo uma criacgao cultural.

Portanto, esse movimento social é que, segundo LEVY (1999), provavelmente
inventa o “verdadeiro” uso da rede telefonica e do computador social: o ciberespaco
como pratica de comunicagdo interativa, reciproca, comunitaria e intercomunitéria, o
ciberespaco como horizonte de mundo digital virtual vivo, heterogéneo e intotalizavel,
no qual cada ser humano pode participar e contribuir.

Toda a tecnologia de que dispomos é produto de nossas préprias intencoes e
propositos. Para PINTO (2005), o homem é o Unico ser que tem a capacidade de
projetar. Essa sua capacidade de projetar € o que faz com que o homem exerca poder
sobre 0 meio em que vive, aprimore sua técnica, desenvolva, crie e dé as suas criacdes
as suas devidas finalidades de acordo com as suas necessidades. Para esse autor, a
técnica é coetanea ao homem e este sempre viveu em uma era tecnolégica.

As tecnologias digitais que temos hoje séo criagcdes nossas, das pessoas que
delas fazem uso e que, por meio desse uso, aprimoram e reinventam suas
caracteristicas.

As tecnologias digitais ocupam um papel fundamental nas mudancas que hoje
experimentamos em todos o0s aspectos da vida social. Com a aceleracao da tecnologia

digital, temos uma midiatizacdo da sociedade, ou seja, temos conjuntos de meios de
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comunicagdo que vao além de mero canal, agindo ndo apenas como um meio técnico,
mas envolvendo fluxos de comunicacdo descentralizada, possibilitando ao usuario
destes meios um papel mais ativo que se opde ao modelo unidirecional da midia de
massa. E a sociedade se comunicando em rede através de midias sociais digitais que
permitem que qualquer pessoa com acesso a Internet, produza contetdo, gere e
distribua informacdo, opine, comente, construa ou mantenha suas redes sociais no
ciberespaco. E o caso de espacos como Facebook®, Twitter?, Youtube®, entre outros.

Por tras das midias sociais digitais, ha pessoas e maquinas interagindo umas
com as outras Ihe dando movimento e existéncia. Esse fendbmeno, conforme RECUERO
(2010, p. 16), “estd mudando profundamente as formas de organizacdo, identidade,
conversacdo e mobilizacdo social”. Midias sociais digitais como Facebook, You Tube,
Twitter, Linkedin*, My Space® entre outras como blogs®, espacos de compartilhamento
de fotos, musicas, etc., se conectam através de maquinas, de artefatos tecnoldgicos
digitais.

As novas tecnologias digitais (TDs) tem se tornado muito importante no contexto
de aprendizagem de segunda lingua. Para CRYSTAL (2003, p.1) a Internet nao
consiste somente em uma revolugdo social, mas também “uma revolucao linguistica”
pois ela reune estilos de comunicacdo oral e escrito juntos, antes nunca Vistos.
Atualmente, a Internet constitui-se um espaco para todas as linguas (CRYSTAL, 2004),
ainda que tenha originalmente tido a Lingua Inglesa praticamente como lingua oficial.
Porém, a Lingua Inglesa ainda possui uma presen¢a muito grande na rede e ainda € a
lingua franca em muitos espacos na Internet. Para a aprendizagem de inglés ha uma
infinidade de possibilidades de acesso a textos, audios, videos, jogos em inglés, etc. De
acordo com POLONIA (2003, p.17):

! Disponivel em: <www.facebook.com>.

2 Disponivel em: <www.twitter.com>.

% Disponivel em: <www.youtube.com>.

* Disponivel em: <www.linkedin.com>.

® Disponivel em: <www.myspace.com>.

® Blog é espaco na web cuja estrutura permite o registo cronoldgico, frequente e imediato de opinides,
imagens, fatos, ou qualquer outro tipo de conteldo.
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Considerando que a Lingua Inglesa tornou-se a lingua internacional que
permite o acesso amplo a informacgéo entre as populag@es ligadas a cultura das
novas tecnologias, de informacdo e comunicagdo (TICs), hd necessidade de
apropriacdo da mesma pelas comunidades que passem a viver com estas
tecnologias.

Como uma tecnologia de comunicacdo, a Internet permite sair da limitacdo do
espaco fisico da sala de aula e do tempo restrito e interagir com outras pessoas em
diferentes partes do mundo de uma forma mais descentralizada.

As possibilidades de interacdo presentes nas tecnologias da web de 22 geracgéo
podem proporcionar ndo sé chances de compartilhamento e colaboracdo, mas também
de contato com a Lingua Inglesa, uma vez que as conexdes podem se dar em e de
gualquer lugar, e o inglés ser utilizado como lingua franca para a comunicacao entre 0s
sujeitos.

Para PAIVA (2001, p. 7), “a possibilidade da comunicacdo € talvez a maior
gualidade da web, pois permite que o sujeito possa participar de uma série de formas
de comunicacao auténtica.” Nas interacOes realizadas na web o foco recai muito mais
na habilidade de usar a lingua do que na sua precisdo gramatical. No ambiente digital,
pode-se aprender inglés de forma comunicativa, pois ha oportunidades para que o
aprendiz possa usar a lingua com esse propoésito, aprendendo a lingua com uso da
lingua. Exemplos disso sdo as midias sociais digitais, chats, féruns, tecnologias que
possibilitam o desenvolvimento de trabalhos colaborativos. WARSCHAUER (1997)
elenca possibilidades do uso da web para a aprendizagem de Lingua Inglesa como
contextos auténticos e significativos, aumento de letramento através da leitura, escrita e
possibilidades de publicacédo na Internet, interacdo e empowerment’, pois o dominio
dos recursos da web pode tornar os aprendizes auténomos ao longo da vida. Usar a
Internet para o ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa requer que o professor
explore, conhecga recursos que possam envolver os alunos em situacdes de interacdo e
de colaboracéo a fim de desenvolver esse aprendizado. Os alunos ja utilizam recursos
da web em que a Lingua Inglesa € a lingua de comunicacao, assim, o professor pode

ter a sua disposi¢cao mais possibilidades para explorar.

" Empoderamento.
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Isso requer, conforme POLONIA (2003, p. 20), “um pensar sobre novas
possibilidades educativas, refletindo sobre procedimentos pedagogicos que viabilizem
uma nova forma de aprender favorecida pelas novas tecnologias digitais”. Segundo a
autora, existem projetos que aparecem ja desde 1990 para o ensino de linguas pelo
computador e que receberam influéncia de varias instituicdes estrangeiras, difundindo a
CALL (Computer-assisted Language Learning). Projetos e pesquisas em Universidades,
cursos nacionais, secretarias de Educacdo e o préprio PROINFO® promovem a
utilizacdo da Internet para desenvolver o ensino de linguas. H4 um notavel numero de
pesquisadores nas universidades brasileiras que realizam investigacOes e pesquisas
acerca da aprendizagem de lingua estrangeira atraveés da interagcdo com o computador
e com a web. Porém, o favorecimento da aprendizagem de Lingua Inglesa, utilizando
os recursos da Web 2.0 ainda é incipiente no meio educacional. H4 oferta de cursos de
inglés online, no entanto, a abordagem predominante ainda é instrucionista, no qual ha
exercicios disponibilizados ou um livro didatico em formato digital com recursos
hipermediaticos. Ainda h& pouco espaco para que 0s sujeitos possam ser autores da
sua aprendizagem, discutir com 0s seus pares, usando o ambiente da web para
coautoria, compartilhamento e trabalho cooperativo.

As TDs proporcionam uma possibilidade de construgdo de ambientes de
aprendizagem, transformando o espacgo, possibilitando o surgimento de redes e sub-
redes nas quais 0 mesmo espaco pode ser compartilhado digitalmente.

Por isso, a importancia de se pensar em diferentes modos de ensinar e aprender
gue contribuam para a producao individual e coletiva de conhecimento, justamente
pelas possibilidades de troca de informacdo e compartiihamento de experiéncias,
oferecidas pela web.

E a partir desse panorama que esta dissertacdo visa investigar o uso de jogos
sociais, no contexto da midia social digital Facebook, como ambiente de aprendizagem
para Lingua Inglesa. Dentro destas midias sociais digitais, um dos fenémenos que
cresce muito, a cada dia, sdo 0s jogos sociais, ou seja, j0gos em que se joga com o

grupo de amigos que utilizam essas redes.

® Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Proinfo)- é um programa educacional com o objetivo de
promover o uso pedagdgico da informatica na rede publica de educagéo bésica.
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Os jogos proporcionam prazer, possibilidades de explorar a criatividade e séo
tecnologias eficazes na constru¢ao de conhecimento. Por meio do jogo, pode-se brincar
e, conforme HUIZINGA (2000), o jogar é tdo antigo quanto a prépria humanidade, é
algo inerente a nossa cultura.

De acordo com VEEN e VRAKKING (2009), os jogos sociais no ambito das
midias sociais digitais, tém o fator da colaboracdo muito presente. Nos jogos sociais,
0S sujeitos interagem entre si para alcancarem metas e aprendem a negociar para
conquistarem resultados. Portanto, a colaboragcdo é uma estratégia muito comum
nesses jogos e 0s sujeitos podem aprender como a colaboracdo pode ser uma
estratégia para resolver problemas. Desta forma, entendo ser importante para o
contexto educacional, pensar em como € possivel explorar essas potencialidades
presentes nas midias sociais digitais, como 0s jogos sociais, para a aprendizagem da
Lingua Inglesa. Neste sentido desenvolvo a presente dissertagdo em seis capitulos,
conforme a seguir.

O primeiro capitulo apresentou a Introducdo, contextualizando a tematica a ser
investigada

O segundo capitulo, intitulado “Origens da Pesquisa’, apresenta o0 contexto —
trajetoria pessoal e profissional, a partir do qual essa dissertacdo se estrutura; a
Revisdo de literatura, como forma de identificar o que tem sido produzido de
conhecimento no foco dessa dissertacao e, ainda, o problema, questdes e objetivos da
pesquisa.

O terceiro capitulo, intitulado “Fundamentacdo Tedrica” apresenta o
embasamento tedrico utilizado para a pesquisa, conceitua e contextualiza a sociedade
em rede e a cultura digital; aprofunda questdes referentes a inteligéncia coletiva,
dialogicidade e interacdo; aborda conceitos de web 2.0 e midias sociais digitais, mais
especificamente a midia social Facebook; discute o uso de jogos na educacao, bem
como 0s jogos sociais disponibilizados pelo Facebook; a colaboracdo em ambientes
digitais, o novo sujeito de aprendizagem (que é participante da pesquisa) e por fim, o
ensino e aprendizagem da Lingua Inglesa a partir da abordagem comunicativa.

O quarto capitulo, intitulado “Metodologia”, apresenta a metodologia de pesquisa,

0s participantes, instrumentos para a coleta e analise dos dados e etapas da pesquisa.
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O quinto capitulo, intitulado “Andlise de Dados e Resultados”, apresenta a
andlise proveniente dos instrumentos utilizados para a coleta de dados, bem como os
resultados constatados através destes.

O sexto capitulo, intitulado “Discussdo e Perspectivas Futuras”, apresenta

discussao sobre os resultados da pesquisa e possibilidades para futuros estudos.
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2 ORIGENS DA PESQUISA

2.1 O CONTEXTO

Um dos principais motivos pelos quais tenho me interessado pelos jogos em
midias sociais digitais esta relacionado com a minha trajetéria na Educacéo.

Desde 1991, tenho trabalhado com o ensino de Lingua Inglesa em uma rede de
franquia dedicada ao ensino de idiomas. Sempre trabalhei com diferentes faixas etarias
(criancas, adolescentes e adultos) em diferentes niveis linguisticos. O trabalho com
criancas e pré-adolescentes sempre me fascinou, principalmente em funcdo das
diversas possibilidades que tinhamos de promover interacdes com recursos variados.

No decorrer dos anos, tive a oportunidade de ver a Internet surgir e provocar
uma transformacdo na sala de aula. Ainda que problemas de conexdo fossem
constantes, foi possivel descobrir e experimentar a rede como forma de ampliar a visao
de mundo de professores e alunos. Nessa época, mesmo com toda a instabilidade da
rede, criamos ambientes virtuais de aprendizagem chamados de Y Village, onde os
alunos postavam projetos na rede e interagiam com alunos de outras escolas pelo
Brasil. Como professora, procurei estabelecer uma ligagdo entre a rede e o objetivo da
atividade, estabelecido no programa do curso, a fim de trabalhar estratégias de
aprendizagem com os alunos ao acessar a Internet. Sendo o inglés a lingua comum na
rede, comecei a perceber o potencial existente, pois esta se mostrava um espaco rico
para as mais variadas interacdes na construcdo dos conhecimentos da Lingua Inglesa.

Mais tarde, como psicopedagoga e, atuando como Coordenadora Pedagdgica,
pude compartilhar meus conhecimentos com a equipe de professores. Nessa época,
construimos uma Ludoteca na escola, a partir da pesquisa de jogos interativos na
Internet.

A partir de 2002, surgiu na nossa rede de franquia um Ambiente Virtual de
Aprendizagem, como um portal de educacdo a distancia para o ensino da Lingua
Inglesa, exclusivo para os alunos e que permitia a interacdo de aluno com aluno, aluno
com professores e professores com professores. Dentro desse ambiente, todas as

tarefas e desafios da Lingua Inglesa para o publico de criangas e pré-adolescentes vém
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na forma de jogo. Cada jogo é diferente, tem ligagdo com o que é aprendido no
ambiente presencial fisico, integrando som, movimento, contagem de pontos,
permitindo que os alunos desenvolvam suas habilidades na lingua, além de negociar,
testar suas hipéteses e, acima de tudo, encontrar prazer ao jogar.

Com a ascensao dos objetos de aprendizagem, é possivel trabalhar com os
alunos no universo luadico, criando jogos com o e-board interativo e trazer a Internet
diretamente para a sala de aula sem a necessidade de se dirigir ao laborat6rio de
informatica.

Com a chegada da Web 2.0, o que antes faziamos e que de certa maneira ficava
estatico na rede, ou para qual precishvamos dominar certa linguagem a fim de
concretizar, ficou muito mais acessivel a todos. Usar blogs, wikis, criar espacos de
troca, interagir com os alunos nas midias sociais sobre os temas do conteudo, criando
um desdobramento da sala de aula presencial fisica para uma sala de aula digital virtual
proporcionou outra maneira de construir conhecimento e aprender em conjunto.

Assim, com o decorrer do tempo, observando a evolugcéo tecnolégica digital e a
forma como o0 novo sujeito da aprendizagem interage e se relaciona por esses meios,
seus interesses, conversas (principalmente relacionadas a jogos sociais no Facebook)
etc, comecei a pensar na possibilidade de incluir essas tecnologias no processo de
ensino e de aprendizagem da Lingua Inglesa , como forma de provocar a constru¢cao
colaborativa do conhecimento nessa lingua, de maneira envolvente e divertida.

Ainda atuando como professora de inglés no Curriculo Bilingue de uma escola
da rede particular de Novo Hamburgo, vejo que 0s jogos sociais presentes nas midias
sociais possibilitam uma grande oportunidade de conectar saberes, de desenvolver
cooperacao, envolvimento e responsabilidade. Além disso, como ja mencionado acima,
a lingua mais usada nesses jogos € a inglesa, portanto, observar como as criangas
conseguem resolver os desafios em uma segunda lingua sem ainda ter todos os
recursos linguisticos para isso, € também poder olhar esses jogos além do seu objetivo
de entreter.

E nesse contexto, a partir dessa trajetéria que desenvolvo essa investigagao,

como forma de propor um olhar para a possibilidade de como tornar o ambiente dos
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jogos sociais presentes em uma midia social digital, um espac¢o de exploracéo para o
ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa.

Assim, com o objetivo de conhecer a producdo do conhecimento vinculada a
tematica que pretendo desenvolver e, dessa forma, melhor definir o problema de
pesquisa, bem como compreender como a pesquisa que pretendo desenvolver, se
diferencia das demais e avanca na producdo do conhecimento existente, realizei a

revisao de literatura que apresento a seguir.

2.2 REVISAO DE LITERATURA

Em levantamento sobre pesquisas relacionadas a jogos sociais digitais em
midias digitais e seu uso na educacdo foram consultadas as bases de dados de
entidades brasileiras e estrangeiras buscando identificar publicacdes nos ultimos cinco
anos. Os procedimentos envolvidos foram primeiramente: a) definicdo de fontes
brasileiras e estrangeiras (CAPES, Revista Anped, Electronic Library Online (Scielo),
Revista de Informatica na Educacdo editada pela UFRGS, Revista Educacdo e
Sociedade, Anais SBGames, MIT — Massachussets Institute of Technology , Journal of
Computer Mediated Communication, Futurelab), e das palavras-chave (jogos sociais
digitais e ensino de lingua inglesa ou estrangeira, midias digitais, Facebook), b) busca
nas bases de dados, por periddicos, teses, dissertacdes e artigos cientificos de acordo
com a definicdo das fontes e palavras chaves, c) analise do material encontrado nessa
etapa inicial de investigacao.

As referéncias nacionais e estrangeiras encontradas para as palavras-chave
definidas, referem-se somente a Biblioteca de Teses e Dissertacdes da CAPES e ao
MIT, respectivamente, sendo que os dados coletados sofreram uma primeira
organizacao que envolveu a classificacdo por: titulo e tipo de producédo; autor(s) e

descritores, conforme apresentado no Quadro 1 abaixo.
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Quadro 1 - Classificacdo do material pesquisado: dados informativos

Titulo/ano/tipo de producéo Autor (s) Descritores Ano
COMMUNICATIVE 2.0: | Ravi Purushotma | MIT/Dissertacao de 2006
VIDEOGAMES AND DIGITAL Mestrado

CULTURE IN THE FOREIGN
LANGUAGE CLASSROOM

(Massachusetts Institute of

Technology)

A UTILIZACAO DE FERRAMENTAS | Annie Lezan | Capes/ 2007
DA INTERNET PARA AUXILIAR | Bittencourt de | Dissertacéo de

ADULTOS NA APRENDIZAGEM DE | Moura Mestrado

UMA LINGUA ESTRANGEIRA

(Universidade Catolica de

Pernambuco)

JOGOS DE (SE) MOSTRAR/DIZER: O | José Adjailson | Capes 2008
SUJEITO E OS DISCURSOS SOBRE | Fernandes Uchoa | Dissertagéo de

A LINGUA INGLESA NA REDE Mestrado

SOCIAL ORKUT
(Universidade de Sao Paulo)

POR UMA PEDAGOGIA DOS | Adriana Pacifico | Capes/Dissertacdo 2008
JOGOS: O JOGO “THE SIMS” NO | da Silva de Mestrado
ENSINO-APRENDIZAGEM DA

LINGUA INGLESA
(Universidade Bras Cubas)

SOCIALIZANDO E APRENDENDO: A | Helen de Oliveira | Capes/ 2010
INCORPORACAO DA REDE SOCIAL | Faria Dissertacdo de

ORKUT AO ENSINO DE LINGUA Mestrado

INGLESA

(Universidade Federal de Minas

Gerais)

ACOES DE APRENDIZAGEM | Cristina Pescador | Capes/Dissertacao 2010
EMPREGADAS PELO  NATIVO- de Mestrado

DIGITAL PARA INTERAGIR EM
REDES HIPERMIDIATICAS TENDO O
INGLES COMO LINGUA FRANCA
(Universidade de Caxias do Sul)
Fonte: Elaborado pela académica.

Ainda no que se refere ao contexto nacional, ndo foram encontradas referéncias,
de acordo com as palavras-chave inicialmente definidas, ao realizar buscas na revista
da Anped, nas bases de dados da Scielo (Scientific Eletronic Library Online), na revista
de Informatica na Educacdo: Teoria e Prética, editada pela UFRGS, na revista
Educacéo e Sociedade e, ainda, nos anais da SBGames.

No que se refere ao contexto estrangeiro, ndo foram encontradas referéncias

para as palavras-chave definidas, ao realizar buscas no periédico Journal of Computer
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Mediated Communication e a base de dados da organizacéo inglesa Futurelab® no link
de Resource Archive.

A partir dessa primeira organizagéo, apresentada no Quadro 1, foi realizada uma
analise mais aprofundada, buscando identificar: tema/objetivo, metodologia, originando

0 Quadro 2 que segue.

Quadro 2 - Classificacdo quanto ao material pesquisado: dados empiricos e conceituais.

(continua)
N° Tema/Objetivo Tipo de pesquisa Resultados Obtidos
01 Criacéo e uso de | Estudo de caso e criagdo | Ndo h& apresentagdo de
videogames para  criar | de materiais de interface na | resultados no resumo.
materiais para o | web2.0
aprendizado de linguas
estrangeiras
02 Analisar se a tecnologia traz | Estudo de caso em | Sugere 0 uso de recurso
um resultado de | contexto da aula em curso | tecnol6gicos que o]

aprendizagem maior quando
aliada as aulas presenciais
para alunos adultos, com

livre particular de inglés,
tendo como participantes,
além da pesquisadora, o

computador pode oferecer ao
longo do processo de
aprendizagem de um novo

mais de 40 anos, | professor e 20 alunos, | idioma pelo adulto,
aprendendo um novo idioma | distribuidos em duas | principalmente em seu
turmas. desenvolvimento  oral no

idioma, do potencial oferecido
pela internet para a pratica
auténtica de fala e escrita com
individuos nativos no idioma
alvo

Estudo de caso de duas
comunidades no orkut (Eu

03 Analisar o0s enunciados
produzidos no interior de

Analogias entre 0 processo de
ensino-aprendizagem de uma

duas comunidades no Orkut
em busca de pistas a
respeito do sujeito e dos
modos de dizer inerentes a
essa midia, mais
especificamente, os dizeres
sobre a lingua inglesa, seu
processo de ensino-
aprendizagem e da relacao
do sujeito que enuncia, tanto
com a lingua inglesa quanto
com sua lingua materna.

amo Inglés e Eu odeio
inglés)

lingua estrangeira e o
processo de construgédo de um
avatar, as quais nos
permitiram analisar tanto os
investimentos identitarios
quanto formas de resisténcia
ao discurso hegemonico sobre
a lingua inglesa e seu papel
na sociedade contemporanea.

® <www.futurelab.org.uk>
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(concluséo)

04 O objetivo do trabalho é | Estudo de caso, utilizando | A ludicidade no ambiente
sugerir estratégias de | 0 jogo The Sims para | virtual €, ao mesmo tempo, um
ensino-aprendizagem da | sugerir  estratégias de | facilitador para a assimilacéo
Lingua Inglesa em | ensino-aprendizagem da | dos aspectos culturais e
ambientes virtuais. Lingua Inglesa em | estruturais da lingua inglesa.

ambientes virtuais N&o é apenas instrucional, no
sentido de aprender uma
técnica, porque considera a
experiéncia do aluno.

05 Verificar as possibilidades | Observacao-participante de | A conducdo de disciplinas
didatico-pedagégicas da | uma disciplina  on-line | mediadas pelo Orkut pode se
rede social Orkut para o | ofertada para graduandos | constituir como um fator
processo de ensino- | do curso de Letras da | motivador da aprendizagem de
aprendizagem de lingua | Universidade Federal de | lingua inglesa, visto que os
inglesa Sao Jodo del-Rei aprendizes ja possuem

familiaridade com as
funcionalidades do ambiente e
pela possibilidade de interagdo
com falantes da lingua inglesa.

06 O objetivo principal ¢é | Estudo exploratério | Percepgdo de como 0s nativos

identificar as ac¢des de | descritivo, com base em | digitais utilizam o meio digital

aprendizagem utilizadas por
jovens nativos digitais em
sua interacdo com redes
hipermidiaticas, em especial
jogos computacionais
disponiveis na Internet, mais
conhecidos como games,
que tém o inglés como

lingua de comunicacao
comum a todos seus
usuarios

pesquisa de natureza
qualitativa. A analise do
corpus foi feita a luz de um
quadro teérico que incluiu
conceitos de hipermidia,
hipertexto e jogos
eletrdnicos, bem como
algumas caracteristicas do
perfil da geragdo das
tecnologias de interagao,.
As acdes dos sujeitos em
sua interagao foram
analisadas sob o ponto de
vista da aprendizagem a
partir da teoria
Vygotskiana,  associando
ainda a interpretagdo os
conceitos de lingua franca.

para aprender enquanto o0s
explora. Identificacdo do uso
feito de recursos online como
meios para interagir de forma
colaborativa e cooperativa em
busca de solugbes para
problemas comuns e para
aperfeicoamento  de seu
desempenho nos games.

Fonte: Elaborado pela académica.

A relevancia dessa etapa no projeto de pesquisa esta em fornecer subsidios que

possam confirmar ou ndo a necessidade de pesquisa nessa area. No que se refere ao

foco especifico desta dissertacdo, foram encontrados poucos trabalhos em periodicos,
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dissertacOes e teses, 0 que de certa forma pode estar indicando a necessidade de mais
investigacdes sobre a temética. Portanto, essa dissertacao avanca na producado do
conhecimento em relagcdo a compreender como 0s jogos sociais digitais podem ser
utilizados para a a aprendizagem de Lingua Inglesa.

Assim, a partir do contexto — trajetéria pessoal e profissional e da revisdo de
literatura, construo o problema, questdes e objetivos da pesquisa, 0s quais séo
explicitados a seguir.

2.3 PROBLEMA, QUESTOES E OBJETIVOS

O problema que da origem a pesquisa e que surge da minha pratica profissional,
pode ser assim apresentado:

Como um jogo social, presente no contexto de uma midia social digital, pode se
constituir enquanto ambiente para a aprendizagem da Lingua Inglesa?

Uma vez que seja criado um espaco dentro do jogo para a aprendizagem, outras
perguntas mais pontuais seréo trazidas para reflexdo nesta dissertacao:

» Como se da o interesse no jogo no momento em que este tiver o proposito
explicito de aprendizagem?

* Que desafios poderdo ser propostos e mediados pelo professor para fins de
aprendizagem da Lingua Inglesa que possam ser capazes de vincular o contexto do
jogo com o contetido programatico da aula presencial fisica?

 Como se da a colaboracéo entre os sujeitos e como tal colaboracéo favorece
a aprendizagem da Lingua Inglesa?

e Como tais jogos podem favorecer o desenvolvimento de competéncia
comunicativa na aprendizagem da Lingua Inglesa?

* Que outros elementos surgem na interagdo com 0s jogos sociais digitais
capazes de potencializar a aprendizagem da Lingua Inglesa?

O objetivo geral da pesquisa desta dissertagdo € investigar e compreender como
um jogo social digital, disponibilizado na midia social Facebook, pode favorecer a

aprendizagem de Lingua Inglesa, na relagdo com a proposta do conteldo programatico
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previamente estabelecida pelo curso de idiomas em questdo. Mais especificamente,
este projeto deseja trazer a tona e verificar como 0s jogos que fascinam e prendem a
atencdo dos sujeitos dentro desse contexto digital, podem contribuir para a
aprendizagem da Lingua Inglesa.

Sao 0s seguintes 0s objetivos especificos:

» Compreender como ocorre o interesse, bem como a aceitacdo do uso de um
jogo inicialmente criado para entretenimento, nesse contexto utilizado para fins de
aprendizagem;

* Analisar as possibilidades de articulacdo entre o jogo e o0 contetdo
programatico de Lingua Inglesa estabelecido para ser cumprido no grupo, a fim de
propor desafios;

e Analisar como os participantes colaboram entre sim durante o jogo e como
essa colaboracao contribui para a aprendizagem.

e Analisar e compreender como as interagdes dos participantes com o jogo e
articulacdo deste com o contetdo programatico de Lingua Inglesa, podem favorecer o

desenvolvimento da competéncia comunicativa.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

3.1 A SOCIEDADE EM REDE E A CULTURA DIGITAL

CASTELLS (2000) afirma que hoje a sociedade se caracteriza por ser uma
sociedade organizada na forma de rede. Para o autor, a saude, o poder, a geracao de
conhecimento estdo dependentes da capacidade de organizar a sociedade para captar
os beneficios do novo sistema tecnolégico, enraizado na microeletrénica, nos
computadores e na comunicacdo digital. Para CASTELLS (2000), as redes ja sao
velhas formas de organizagdo social. O fato novo é de elas encontrarem, nas TDs,
novas formas e novas potencialidades. As redes, historicamente, eram algo do dominio
da vida privada enquanto o mundo da producao, do poder e da guerra estava ocupado
por organizacfes grandes e verticais como o0s estados, a igreja, 0S exeércitos, as
empresas que conseguiam dominar vastos polos de recursos definidos por uma
autoridade central. Porém, conforme (CASTELLS, 2003), as redes de TDs permitem a

existéncia de redes que ultrapassam os seus limites historicos e podem (p. 18) :

[...] a0 mesmo tempo, ser flexiveis e adaptaveis gracas a sua capacidade de
descentralizar a sua performance ao longo de uma rede de componentes
autbnomos, enquanto se mantém capazes de coordenar toda esta atividade
descentralizada com a possibilidade de partilhar a tomada de decisbes. As
redes de comunicacao digital sdo a coluna vertebral da sociedade em rede, tal
como as redes de poténcia (ou redes energéticas) eram as infra-estruturas
sobre as quais a sociedade industrial foi construida.

Para CASTELLS (2000), a sociedade em rede se manifesta de diferentes formas
conforme a cultura, instituicbes e trajetéria histérica. A comunicacdo em rede
transcende fronteiras; a sociedade em rede é global, baseada em redes globais. O
autor afirma que o que chamamos de globalizac@o é outra maneira de nos referirmos a
sociedade em rede. A sociedade em rede difunde-se por todo o mundo, porém nédo
inclui todas as pessoas, ainda que toda a humanidade seja afetada pela sua légica e
pelas relagbes de poder que interagem nas redes globais da organizagdo social.
Segundo CASTELLS (2000), o grande desafio € reconhecer os contornos desse novo

terreno histoérico e identificar os meios pelos quais sociedades especificas podem atingir
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seus objetivos e realizar os seus valores fazendo uso das novas oportunidades geradas
pela mais extraordinaria revolucdo tecnolégica da humanidade. CASTELLS (2003, p.
19) afirma que essas oportunidades geradas por esse momento histérico sdo capazes
de:

[...] transformar as nossas capacidades de comunicacdo, que permitem a
alteracdo dos nossos codigos de vida, que nos fornece as ferramentas para
realmente controlarmos as nossas préprias condigbes, como todo o seu
potencial destrutivo e todas as implicacbes de sua capacidade criativa. E por
isso que difundir a Internet ou colocar mais computadores nas escolas, por si
s6, ndo constituem necessariamente grandes mudancgas sociais.

Para CASTELLS (2003), somente difundir a Internet ou colocar computadores
nas escolas ndo é suficiente porque isso depende de onde, por quem e para que sao
usadas essas tecnologias de comunicacdo e informacdo. Para que se saiba como
utilizar os sistemas tecnologicos atuais no melhor do seu potencial, de acordo com cada
sociedade, € necessario conhecer a dinamica, 0s constrangimentos e as possibilidades
dessa nova estrutura social que |he esté associada, que € a sociedade em rede.

Outro desafio da sociedade em rede apontado por CASTELLS (2003) € o
estabelecimento da capacidade de processamento de informacdo e de geracdo de
conhecimento em cada um de nés. Nesse sentido, o autor faz um recorte especial para
a Educacdo e coloca a importancia de saber lidar com a infinidade de recursos e
informacg&o, bem como a necessidade de reestrutaracao do sistema educacional atual,
gue tem origem na Era Industrial. Para (CASTELLS, 2003, p. 227):

[...] adquirir capacidade intelectual de aprender a aprender ao longo de toda a
vida, obtendo a informac&o que esté digitalmente armazenada, recombinando-a
e usando-a para produzir conhecimento para qualquer fim que tenhamos em
mente. Esta simples declaracdo pde em xeque todo o sistema educacional
desenvolvido durante a Era Industrial. Ndo hé& reestruturagdo mais fundamental.

Vivemos uma cultura predominantemente digital. Muitas das ideias e conceitos
gue estdo por tras das formas presentes de comunicacao digital se desenvolveram ao
longo de vérios anos e hoje, o que antes vinha em formato analogico, agora é possivel
acessar de maneira digital. Isso permite que diferentes formas de midia na sua forma

fisica, funcional e estética, possam funcionar em conjunto. A proliferacdo dessas

tecnologias digitais provoca uma conectividade global que sustenta a sociedade em
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rede que estamos vivendo. CASTELLS (2008), em dossié publicado pela revista Telos,
descreve a cultura digital como a habilidade de comunicar ou mesclar qualquer produto
baseado em uma linguagem comum digital, desde o local até o global e vice-versa, em
tempo real. O autor fala na constituicdo gradual da mente coletiva pelo trabalho em
rede referindo-se as conexdes entre cérebros em rede.

As relacbes que os sujeitos estabelecem entre si, passam a depender, conforme
LEVY (1999), da metamorfose incessante de dispositivos informaticos de toda a ordem
e que invadem o seu cotidiano.

O online permite outro design interativo que proporciona aos individuos outras
formas de comunicagcdo. Os polos de emissdo e recepcdo se fundem e os sujeitos
assumem o seu papel de consumidores e também produtores de informacdo na rede
digital. Pode-se selecionar, receber, enviar qualquer tipo de informacéo e a rede passa
a ser 0 universo comunicacional por exceléncia. Isso tem impacto no modo como se
socializa nessa rede, pois lacos sociais emergem nesse contexto digital.

LEMOS (2002), enfatiza que para entendermos a cibercultura trés principios
devem ser considerados: o primeiro deles diz respeito a “liberacdo do polo de emisséao”,
no qual as novas formas de relacionamento e de socializagdo da informacéo podem ser
feitas por qualquer emissor e por qualquer meio ligado a Internet. O segundo principio
afirma que para que haja essa liberacdo os sujeitos devem estar conectados, pois sO
assim ha possibilidade de trocar informacdo de forma “autbnoma e independente”. A
partir dai, as relacbes mediadas passam a reconfigurar (terceiro principio) as praticas
tradicionais de comunicacao, informacéo e relacionamentos que até entdo exigiam uma
interface presencial, com espaco e tempo pré-determinado. A mobilidade é uma
caracteristica da presente cultura digital. Para LEMOS (2009), tecnologias e servicos
baseados em localizacdo, como smart phones, GPS, redes sem fio (Wi-Fi, 3G ou
Bluetooth), realidade aumentada, etiquetas de radiofrequéncia (RFID), entre outros,
estdo transformando a forma como a sociedade consome, produz e distribui
informacdo. O autor (2009, p.7) coloca o lugar como territorio informacional, onde a
informacéo pode emanar e reagir a partir dele tornando-se um importante elemento de

informacé&o na sociedade em rede:
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O fluxo comunicacional da-se localmente, identificando a posi¢cdo do usuario e
propondo servicos locais. Lugar e contexto sdo elementos essenciais, exigindo
a co-presenca do usudrio, dispositivos, lugares, softwares. Isso favorece novos
usos do espaco. Estamos acostumados a acessar a internet de qualquer lugar.

Em uma sociedade organizada em rede, em que estamos cada vez mais ligados
por objetos, as interfaces podem acontecer em qualquer lugar, assim como a interacéo
pode acontecer a partir do momento da conexdo homem-homem, homem-maquina,
maquina-maquina passando a constituir uma rede de atores que contribuira, cada um
de uma forma, com os resultados almejados. Para LATOUR (2005), o social ndo € um
lugar, uma coisa ou um dominio, mas um movimento provisional de novas associacoes.
A mobilidade faz parte do processo informacional e comunicacional da cultura digital.

Segundo SCHLEMMER e LOPES (2012), as tecnologias digitais tém provocado

mudancas néo so vinculadas a producéo de bens e servicos, mas também:

[...] na forma de pensar, de agir, de interagir, de se comunicar, de se relacionar,
de estudar e aprender, de trabalhar, de se divertir, enfim, de viver e conviver na
contemporaneidade. Nestes diferentes dominios, constituimos redes,
integramos comunidades digitais, que nos conectam a outras pessoas. Assim,
temos amigos, trabalhos, relacionamentos, compramos, vendemos, estudamos,
pesquisamos, jogamos, hum novo contexto, ndo mais analégico, mas também,
digital. (SCHLEMMER e LOPES, 2012, p. 2):

Ainda segundo SCHLEMMER e LOPES (2012), viver nos dias de hoje significa
existir numa sociedade interligada por uma infraestrutura de servicos de
telecomunicagdes. A cada dia surgem novas TDs que nos exigem adaptacdo. Tais
tecnologias, conforme os autores, ao possibilitarem novas formas de comunicacéo e
interacdo entre as pessoas “tém favorecido o acesso a diferentes meios e fontes de
informacdo, potencializando a troca de informagbes, o compartilhamento de
experiéncias, ideias e conhecimentos” SCHLEMMER e LOPES, (2012, p.3).

Portanto, em tempos de web 2.0 e de outras TDs que chegam e chegardo, de
compartilhamento de ideias, de uma sociedade que se organiza em redes, de volume
cada vez maior de informacdes, de novos desafios e competéncias para se viver e atuar
no mundo de hoje, é importante pensar em como preparar oS sujeitos ndo somente
para um saber técnico, para memorizar textos, para exercer um oficio, mas sim, para
deflagrar a curiosidade, a critica e 0 desenvolvimento de uma postura mais e mais

criadora. Neste sentido, conceitos que fazem parte da pesquisa desta dissertagdo como
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inteligéncia coletiva, dialogicidade e interacdo, serdo apresentados no subcapitulo
seguinte.

3.2 INTELIGENCIA COLETIVA, DIALOGICIDADE E INTERAGCAO

No presente contexto da cultura digital, diferentes midias sociais digitais,
incluindo blogs, podcasts®™, wikis*, sites de relacionamentos, de compartilhamento de
fotos e videos, mundos digitais virtuais em 3D, entre outros, ampliam as possibilidades
para aprendizagem, pois tais tecnologias permitem diferentes formas de interacao entre
0S sujeitos, propiciando compartilhamento de saberes, construcdo e co-construgcao
colaborativa e cooperativa.

CASTELLS (2003) traz para discussdo como necessidade primaria, pensar em
uma pedagogia que possa ser baseada no desenvolvimento da capacidade autbnoma
de aprender e pensar. Para FREIRE (2011), ensinar exige respeito a autonomia do ser
educando. O autor pontua que: “O professor deve respeitar a curiosidade do educando,
0 seu gosto estético, a sua inquietude, a sua linguagem, mas precisamente, a sua
sintaxe e a sua prosodia;[...]” FREIRE (2011, p. 58).

Ainda, para FREIRE (2011), o educador nao pode negar-se o dever de reforcar a
capacidade critica do educando, sua curiosidade, sua insubmissdo. Cabe a ele,
educador, ndo apenas ensinar conteddos, mas também ensinar a pensar certo no que
diz respeito a desafiar o educando a relacionar o que aprende com o real. Como o autor
bem coloca, o que se necessita € de uma educacdo que leve o homem a uma nova
postura diante dos problemas de seu tempo e de seu espaco. Para FREIRE (2011, p.
122), “a educagao do “eu me maravilho” e ndo apenas do “eu fabrico”, uma educagéao

gue jogue o educando as experiéncias de debate e da analise dos problemas e que lhe

1% Nome dado ao arquivo de audio digital, frequentemente em formato MP3 ou AAC (este Ultimo pode
conter imagens estaticas e links), publicado através na internet e atualizado via RSS que permite aos
utilizadores acompanhar a sua atualizagao.

0 termo wiki é traduzido por rapido, ligeiro, veloz no dialeto havaiano e séo utilizados para identificar
um tipo especifico de colecdo de documentos em hipertexto ou o software colaborativo usado para cria-
lo. Este software colaborativo permite a edicdo coletiva dos documentos usando um sistema que nao
necessita que o conteldo seja revisto antes da sua publicacao.
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propicie condicbes verdadeiras de participagdo. Como a cultura digital atual pode
contribuir para uma educacao que favoreca a criacdo?

A web atual instaura um conceito de “cultura participatoria”, como propde
JENKINS (2009) do MIT: muitos usudrios elaborando e compartilhando conteddo. A

ideia é fomentar a inteligéncia coletiva, conceito apresentado por LEVY (1999, p. 130):

Um grupo humano qualquer sé se interessa em constituir-se como comunidade
virtual para aproximar-se do ideal do coletivo inteligente, mais imaginativo, mais
rapido, mais capaz de aprender e de inventar do que um coletivo
inteligentemente gerenciado.

z

Para o autor, “inteligéncia” é o conjunto das aptidées cognitivas, a saber; as
capacidades de perceber, de lembrar, de aprender, de imaginar e de raciocinar. Na
medida em que possuimos essas aptiddes, todos nds somos inteligentes. Porém, como
pontua LEVY (1999), ha uma parte subestimada no exercicio das capacidades
cognitivas que implica uma parte coletiva ou social. Jamais pensamos sozinhos, mas
sempre na corrente de um didlogo ou de um multididlogo, real ou imaginado.
Exercemos nossas faculdades mentais superiores em fungdo de uma implicagdo em
comunidades vivas com suas herancas, seus conflitos e seus projetos. O universo de
coisas e de ferramentas que nos cerca e que compartilhamos pensa dentro de nés de
mil maneiras diferentes e assim participamos da inteligéncia coletiva que as construiu.
As instituicbes sociais, leis, regras e costumes gue regem 0S noOssos relacionamentos
influem de modo determinante sobre o curso de nossos pensamentos. Seja qual for o
tipo de interacdo entre individuos, seja uma pessoa pesquisadora em fisica, sacerdote,
chefe de um servico publico, seja a comunidade cientifica, a Igreja, a burocracia do
Estado ou a Bolsa, cada uma encarna, formas diferentes de inteligéncia coletiva, com
seus modos de percepcdo, de coordenacdo, de aprendizagem e de memorizacao
distintos. Segundo LEVY (1999), cada individuo humano, pela biologia possui sua
inteligéncia individual, mas pela cultura, a inteligéncia € altamente variavel e coletiva e
possui uma dimensdo social ligada as linguagens, as técnicas e as instituicoes,
notoriamente diferentes conforme os lugares e as épocas.

Conforme mencionado anteriormente por CASTELLS (2008), a cultura digital na

gual vivemos oferece um espago para constituicdo gradual da mente coletiva pelo
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trabalho em rede, em que a possibilidade de se comunicar desde o local até o global
dilui o processo de interagao.

Segundo RECUERO (2004), a interacao social no ciberespac¢o pode dar-se de
forma sincrona ou assincrona. Tal distingdo se refere a diferenca de construcao
temporal causada pela mediagdo que atua na expectativa de resposta de uma
mensagem. RECUERO (2004, p. 32) define:

Uma comunicagédo sincrona é aquela que simula uma interagdo em tempo real.
Deste modo, os agentes envolvidos tém uma expectativa de resposta imediata
ou quase imediata, estdo ambos presentes (online, através da mediagdo do
computador) no mesmo momento temporal. E o caso dos canais de chat, ou
mesmo conversas nos sistemas de mensagens. Ja o email, ou um férum tém
caracteristicas assincronas, pois a expectativa de resposta ndo é imediata.

PRIMO (2008) propbe uma tipologia para o estudo da interacdo mediada pelo
computador: PRIMO (2008, p. 5) acrescenta que:

Esta proposta, porém, focar-se-a ndo nos participantes individuais, € sim no
“entre” (intera¢do = agdo entre). Isto &, busca-se evitar uma visdo polarizada da
comunicagdo, que opOe emissdo e recepcdo e foca-se em uma ou noutra
instdncia. Uma rede social ndo pode ser explicada isolando-se suas partes ou
por suas condi¢gBes iniciais. Tampouco pode sua evolugcdo ser prevista com
exatiddo. Como fenémeno sistémico, sua melhor explicacédo é seu estado atual.
Os recursos e produtos desse tipo de rede sdo incorporados, gerados,
transformados e movimentados através de ac¢bes intencionais ou nao dos
participantes.

PRIMO (2008) propde dois tipos de interacdo a partir da observacdo do
relacionamento entre os interagentes: mutua e reativa. Para o autor, esses dois tipos de
interativos possuem diferentes caracteristicas, mas ndo sdo totalmente homogéneos
em seu interior. O autor (PRIMO, 2008, p. 57) define:

[...] a interacdo mutua € aquela caracterizada por relagdes interdependentes e
processos de negociagcdo, em que cada interagente participa da construgéo
inventiva e cooperada do relacionamento, afetando-se mutuamente; ja4 a
interacéo reativa € limitada por relagdes deterministicas de estimulo e resposta.

A interacdo reativa é sempre limitada para os sujeitos envolvidos no processo,
como, por exemplo, clicar em um link em que o0 sujeito ndo pode determinar ou redefinir

para onde esse link aponta. J& em um chat é possivel realizar um dialogo com um ou
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mais sujeitos bem como um blog onde se pode interagir com comentarios e construir
uma relagdo com outros comentaristas e com o proprio autor do blog.

PRIMO (2008) coloca que a interagcdo mutua deve ser compreendida em
contraste com a interacdo reativa. O termo “mutuo” visa salientar o enlace entre os
interagentes, sendo que cada comportamento na interacdo € construido em virtude das
acOes anteriores.

Nas midias sociais digitais ha interacdes reativas quando, por exemplo, se
interage com outras pessoas apenas clicando em botdes “curtir’, como no Facebook,
aceitando ou ndo amizades. Para RECUERO (2004), mesmo nao sendo interacdes
mutuas, elas tém impacto social, uma vez que apresentam reflexo nos dois lados da
relacdo comunicativa. Conclui RECUERO (2004, p. 33):

Se alguém aceitar ser amigo de alguém no Orkut, por exemplo, ha um reflexo
no sistema (as pessoas sao unidas por uma conexao) e um reflexo no individuo
( cada um dos interagentes tera mais um “amigo”, que podera ter acesso a seus
dados pessoais e enviar mensagens) . Do mesmo modo, ao entrar em uma
comunidade o ator tem um reflexo sobre a mesma ( j& que sua presenca sera
notada pelo aparecimento de sua foto e nome dentro do sistema do grupo) e
sobre os demais atores que virdo a vé-lo.

As interagdes reativas conforme RECUERO (2004), por suas proéprias limitacdes,
reduzem o espectro das relacbes sociais que podem gerar e, as interagcdes mutuas,
como permitem a inventividade, podem gerar relacbes mais complexas do ponto de
vista social. Muitos relacionamentos podem acontecer através de mais de um canal,
portanto, muitas vezes, podem se estabelecer interacdbes muatuas e reativas
simultaneamente, como coloca PRIMO (2008).

Assim, de acordo com PRIMO (2007), a web 2.0 tem repercussdes sociais
importantes, que potencializam processos de trabalho coletivo, de troca afetiva, de
producéo e circulacdo de informacdes, de construcdo social de conhecimento apoiada
pela informética. Tais construgcbes ndo necessariamente acontecem no ambiente
educacional tradicional.

De acordo com os estudos feitos internacionalmente em organizagcbes como a
Futurelab que realiza pesquisas de campo e busca demonstrar usos inovadores da
tecnologia no intuito de colaborar com a mudanca sistémica da educacdo em parceria

com o governo do Reino Unido, circulos académicos e comunidades de prética, ha
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evidéncias de que pessoas estdo se engajando em aprendizagens informais baseadas
nos conhecimentos compartilhados por meio da tecnologia da web 2.0. SEFTON-
GREEN (2004, p. 3), pesquisador da Futurelab coloca:

Computadores e outros aspectos das TiCs permitem que as criancas e jovens
interajam com uma ampla variedade de atividades que apéiam a aprendizagem.
No entanto, muitas destas vivéncias ndo acontecem nos contextos
educacionais tradicionais. De fato, muitas destas tecnologias ndo sao
consideradas educacionais de avordo com o nosso entendimento convencional
deste termo.

Partindo do pressuposto de que a aprendizagem é um ato social e sociocultural,
o ambiente da web 2.0 permite criar espac¢o para que o conhecimento seja socializado
dentro de um grupo, no qual a informagéo ndo € simplesmente transmitida, mas possa
ser criada em conjunto, dentro de um contexto cultural, em que 0s sujeitos podem lidar
com um material auténtico a fim de realizar projetos e problematizar situacdes.

FREIRE (2011), ao alinhar e discutir alguns saberes fundamentais a préatica
educativo-critica ou progressista, ja atribui que o formando, desde o principio de sua
experiéncia formadora, deve assumir-se como sujeito também da producéo do saber e
gue ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua

producéo ou a sua construcdo. FREIRE (2011) insiste e reitera que:

[...] este saber necessario ao professor — de que ensinar ndo é transferir
conhecimento — ndo apenas precisa ser apreendido por ele e pelos educandos
nas suas razfes de ser — ontoldgica, politica, ética, epistemoldgica, pedagogica
— mas também precisa ser constantemente testemunhado, vivido.

No ambito da educacdo, as TDs podem auxiliar no processo de criar e
compartilhar conteddo. Tais ambientes podem propiciar trocas e construcdo de
conhecimentos novos que, por sua vez, podem ser socializados via web. Ao aprender
como criar e usar blogs, wikis, podcasts, midias sociais digitais como Facebook, Orkut,
My Space, Twitter, dentre outras, € possivel engajar os sujeitos em aprendizagens,
fazé-los se comunicar com o seus pares, professores, autores, experts etc.

A web atual promove mais um espaco para discussao, questionamentos, troca

de informacdes, compartilhamento de ideias, conhecimento, etc, com o outro. Ha a
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possibilidade de se formar uma rede em que 0s pares possam se ajudar
desenvolvendo também rede de apoio muatuo entre alunos, professores e outros.
Porém, estamos nés, educadores, disponiveis para isso? A partir do contexto em que
esta dissertacdo se situa, € importante compreender como a web 2.0, midias sociais
digitais e redes sociais digitais se articulam a fim de poder proporcionar oportunidades

de aprendizagem. Estes pontos serao tratados a seguir.

3.3 WEB 2.0, MIDIAS SOCIAIS DIGITAIS E REDES SOCIAIS DIGITAIS

Segundo O'REILLY (2005), a web 2.0 trata de sistemas que atrelam a
inteligéncia coletiva. O’'REILLY (2005) vé a web 2.0 sem fronteiras definidas, mas sim
com um nucleo gravitacional (gravitational core) no qual circulam recursos de
interconexdo e compartilhamento. Para esse autor, a web 2.0 € uma plataforma que
torna possiveis fungbes online que antes s6 poderiam ser viaveis com a instalacdo de
determinados programas no computador. O'REILLY (2005) caracteriza a web 2.0 como
um sistema que favorece uma “arquitetura de participacdo” em que o conceito chave é
gue cada usuério adiciona valor, ou seja, quanto mais pessoas usarem 0s servicos da
web 2.0, estes se tornam cada vez melhores e 0s usuarios se tornam coautores.

De acordo com PRIMO (2007), na primeira geracdo da web, os sites eram
trabalhados como unidades isoladas, as homepages eram estaticas. Hoje, na segunda
geracao, os sites ttm uma estrutura integrada de funcionalidades e contetdo, h4 uma
énfase na publicacdo e participacdo dos usuarios como, por exemplo, blogs com
comentarios e sistema de assinaturas. H4 espaco para que 0s internautas possam
publicar, compartilhar e interagir com o contetdo. Imagens, videos, enciclopédias e
jornais online, escritos de maneira colaborativa, encontram-se disponiveis em sites
como Flickr, You Tube ,Wikipedia ,Wikinews etc.

A web 2.0 é a segunda geracédo de servicos na rede que tem como caracteristica
a ampliagdo de formas de produgédo cooperada e compartiihamento de informagdes
online.

PRIMO (2007, p. 1) a caracteriza como:
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A Web 2.0 é a segunda geragdo de servigos online e caracteriza-se por
potencializar as formas de publicagdo, compartiihamento e organizagdo de
informacgfes, além de ampliar 0s espagos para a interacdo entre o0s
participantes do processo. A Web 2.0 refere-se ndo apenas a uma combinagéo
de técnicas informéticas (servicos Web, linguagem Ajax, Web syndication, etc.),
mas também a um determinado periodo tecnoldgico, a um conjunto de novas
estratégias mercadologicas e a processos de comunicacdo mediados pelo
computador.

Além disso, PRIMO (2007) também ressalta o quanto a web 2.0 fornece servi¢os
para que os sujeitos organizem as informacfes que lhe s&o relevantes através de
bookmarks e tags. Trata-se do registro de “favoritos” (bookmark) e de associacdo de
dados por meio de palavras-chave (tags). As tags sédo usadas ndo apenas para conferir
significado para a quantidade de textos na web, mas também para facilitar o registro e
recuperacao de imagens.

A tecnologia digital vem alterando as relagbes sociais da mesma forma como
aconteceu com a reducao gradual da tradicéo oral e o surgimento da palavra impressa,
da imprensa, do cinema e de outros meios de comunicacdo. Como afirma RHEINGOLD
(2000), a tecnologia ndo precisa ditar o modo como nossas relagfes se modificam, mas
s6 podemos influenciar a mudanca se entendemos como as pessoas usam as
tecnologias.

Os recursos da web 2.0 potencializam a livre criacdo e a organizacgao distribuida
de informacdes compartilhadas. Ao mesmo tempo, ao se discutir o trabalho aberto e
coletivo na rede, ndo se pode descartar que alguma regulacdo seja eliminada ou
desnecesséria. Desvios e desequilibrios podem emergir e muitos servigos online tém a
intencdo de ndo apenas oferecer um ambiente facil e seguro para publicacéo e debate,
mas também recursos para a gestao coletiva do que é disponibilizado na rede.

Para PRIMO (2007), a web 2.0 ndo tem um aspecto somente tecnologico, mas
também social. O fato de haver a interconexdo de computadores implica que pessoas
estdo conectadas, formando uma rede. Quando as pessoas estdo conectadas através
de computadores ou qualquer outro artefato tecnoldgico digital, por um conjunto de
relacdes sociais como amizade, trabalhos, interesses em comum, troca de informacdes,
inicia-se um processo de interacdo entre esses sujeitos e que mantém a sua existéncia

por causa dessas interacoes.
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Para BAKER (1999), a ideia de aprender em comunidade requer outro olhar nas
relacdes entre alunos, professores e gestores. A ideia de individualismo, que dominou o
debate educacional por décadas, € rejeitada.

De acordo com SEWLYN (2007), para muitos pesquisadores, os aplicativos da
web 2.0 estdo ocupando uma importancia grande na vida das pessoas e em como elas
se relacionam com o conhecimento, merecendo assim, uma atencao da comunidade
educacional.

A simplicidade e transparéncia dos recursos da web atual propiciam que alunos
possam compartilhar informacdes e recursos entre 0s seus pares.

Portanto, as novas formas de interacdo social advinda das atuais TDs fazem
emergir possibilidades de trocas imediatas. Como ja mencionado, 0s sujeitos passam a
ser, a0 mesmo tempo, receptores, emissores, produtores e consumidores de
informac&o. As TDs nédo surgiram com preocupac¢des educativas, mas podem associar-
se a educacdo em funcdo de uma necessidade de pensar a formacdo desse individuo
num mundo vivido por estas novas tecnologias digitais. Portanto, é possivel pensar
educacao hoje, sem levar em conta as tecnologias digitais?

O processo educacional mediado por essas TDs pode adquirir outras dimensofes
e as relagdes educativas podem tornar-se pluridirecionadas e dinamicas, rompendo
com velhos modelos pedagodgicos ao possibilitar que o sujeito interaja com o seu
proprio processo de aprendizagem. Modelos anteriores que sO conhecem a
comunicagao unilateral e desconsideram a autonomia do aluno perdem cada vez mais
espaco. O sujeito, nesse contexto educacional mediado por essas tecnologias, deixa
de ser aquele que deve apenas aceitar ou hdo a mensagem proposta pelo professor.
Ele pode tornar-se sujeito da sua prépria educagdo. Nesse contexto, qual serd o papel
do professor? Qual serd a sua disponibilidade para agregar o uso das TDs a sua
pratica? As possibilidades de como a web 2.0 pode contribuir ao trazer novas e
diferentes perspectivas para a construgdo de conhecimento no ambito educacional
serdo trazidas para a discusséo neste trabalho, no contexto das midias sociais digitais.

Relacbes sociais se estabelecem dentro do espaco digital. H& um namero cada
vez maior de trocas e interagcdes ocorrendo a cada segundo nos espacos digitais. A

utilizacdo do termo midia social digital, nesta dissertacdo, é dada a partir das nocdes de



42

BOYD (2010), RECUERO (2008), LEMOS (2009), caracterizando-a pelo papel ativo do
usuario e por uma légica comunicacional descentralizada que se op8e ao modelo
unidirecional da midia de massa.

RECUERO (2008) em seu blog (http://www.pontomidia.com.br/raquel/:) define
midia social como “aquela ferramenta de comunicacdo que permite a emergéncia das
redes sociais.” Para RECUERO (2008), para que as redes sociais emerjam, esses
meios de comunicacdo precisam subverter a l6gica das midias de massa (um para
todos) para a légica da participacdo. A autora (2008) coloca que a midia social esta
diretamente ligada com a Internet, porém ndo concorda que seja uma caracteristica da
web 2.0, mas a potencializa. Recuero refere-se as listas de discussao, fanzines online,
dentre outros espacos de interacdo que ja estavam presentes de algum modo na fase
anterior da web. A autora usa o termo “ferramenta”, o que pode levar ao pensamento de
instrumento utilizado somente para um determinado fim. Nesta pesquisa, ao falar de
midias sociais, ndo as refiro como ferramentas, mas como tecnologias que permitem
mais do que uma “emergéncia de redes sociais”, e sim, associacdes entre 0s sujeitos
gue permitem o surgimento de redes e estas redes passam a ser um universo de
comunicagao onde lagos sociais se estabelecem neste contexto digital.

Segundo BOYD (2010), os fluxos atuais de informacéo estao relacionados a web
2.0, que inaugurou uma logica em rede na midia a partir das possibilidades
descentralizadas de distribuicdo de contetdos e difusdo de informagfes. Para BOYD
(2010) a principal novidade e principal desafio das midias sociais digitais ndo diz
respeito tanto a distribuicdo de informacdes, mas em como fazer com que as pessoas
prestem atencdo a sua mensagem antes de consumi-la.

As midias sociais digitais sé@o interacfes sociotécnicas caracteristicas da
sociedade midiatizada. Midia ndo € apenas um meio técnico, ela representa e incorpora
também valores, normas que mobilizam a atuacédo dos sujeitos e grupos em sociedade.
Tratam-se de tecnologias que possibilitam usos e apropriacbes que envolvem
participacdo ativa dos sujeitos através de comentarios, recomendacoes, disseminacao e
compartilhamento de contetido proprio ou de terceiros. E o caso de espacos que atuam
como midia social digital, tornando possiveis 0s usos criativos, a conversacdo, a

associacao entre sujeitos. Sdo exemplos de midia social digital o Orkut, o Facebook, o
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Youtube, o Flickr, o Twitter, entre outros, cada um atuando de modo distinto e
possibilitando usos combinados, conforme as apropriacées dos sujeitos.

LEMOS (2009, p.9) afirma que “as midias de massa sdo midias de informagéo e
as novas midias de funcdo pds-massiva sdo midias de comunicagdo, de diadlogo, de
conversacdo.”. No entanto, tanto a midia de massa pode comportar a comunicacao,
ainda que limite as possibilidades de interac&o entre os emissores e receptores, quanto
a midia social digital pode envolver apropriagdes mais informativas.

Para a RECUERO (2008), os usos das midias sociais sdo sempre criativos, ela é
conversacao, porque mais do que a mera participacdo, permite que os atores possam
se engajar de forma coletiva através da cooperacdo e mesmo da competicdo. Além
disso, permite que vérios fluxos de informacgfes diferentes circulem através das
estruturas sociais estabelecidas nela. As redes sociais digitais, segundo a autora,
podem emergir da midia social através da sua apropriacdo e conversacao. Novamente,
mais do que uma emergéncia de redes sociais, 0S sujeitos associam-se pois se nao
houver associacao entre os atores na ha emergéncia de rede social.

Ao falar das midias sociais digitais € importante deixar claro a sua diferenca em
relacdo ao conceito de rede social digital.

RECUERO (2010, p. 24) traz a sua definicdo de rede social como “um conjunto
de dois elementos: atores (pessoas, instituicdes ou grupos; os nés da rede) e suas
conexdes (interacdes ou lagcos sociais)”. A autora chama de atores por considera-los

£ 1

representacdes performaticas dos individuos. A palavra “n6” ou nodo vem do estudo
das redes sociais por matematicos e cientistas que concentravam seus estudos sobre a
sociedade dentro do conceito de rede. Essa comunidade cientifica procurou dissecar
fenbmenos e construir conceitos e teorias para explicar como se da a interagao entre as
partes, sua estrutura, manutencdo, dinamicas, suas diferencas e impactos nos
individuos. Os atores representam 0s nos da rede e as conexdes podem ser percebidas
de diversas maneiras, pois sdo elas, as conexdes, o foco principal dos estudos das
redes sociais em qualquer espago, cibernético ou néo, pois € a sua variagdo que altera
as estruturas desses grupos.

Para RECUERO (2004), a matéria prima das relacdes e dos lagos sociais € a

interacdo. Segundo a autora (2004, p. 31) “a interacdo é, portanto, aquela acdo que tem
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um reflexo comunicativo entre o individuo e seus pares, como reflexo social.” No caso
das midias sociais digitais, tudo € construido pela mediacdo do computador, ndo ha
pistas imediatas da linguagem verbal e ndo verbal e a interpretacdo do contexto da
interacdo precisa ser negociada durante o processo.

BOYD e ELLISON (2007, p. 2) enunciaram uma formulagcdo do termo site de
rede social que esclarece que simplesmente ter o registro ndo € suficiente sem ter a

habilidade de fazer e compartilhar conexdes dentro da comunidade:

Definimos sites de redes sociais como servigos baseados na web que permitem
que individuos construam um perfil publico ou semi-pdblico num sistema
limitado, articulem uma lista com outros usuarios com os quais compartilham
uma conexao e vejam e atravessem sua lista de conexdes e aquelas feitas por
outros dentro do sistema. A natureza e nomenclatura destas conexfes podem
variar de site para site.

Segundo RECUERO (2010), a partir da conceituacdo de BOYD e ELLISON
(2007), a rede social é toda a conexdao que possibilita associacdo de pessoas, podendo
manifestar-se na Internet ou fora dela, porém alguns servigos especificos tém a
finalidade de dar suporte as redes sociais digitais ou sdo apropriados pelos sujeitos
com esse fim, tanto para informacéo quanto para dialogo e participacdo. A midia social
digital tem como marca, conforme ja colocado por RECUERO (2008), as apropriacfes
criativas, que tem a ver com 0S usos personalizados dos recursos digitais, ja a rede
social digital, depende da relacéo, da possibilidade de trocas entre os atores.

Embora muitas obras de Pierre Lévy tenham antecedido o advento das midias
sociais digitais na Internet, o autor ja havia analisado e escrito sobre as caracteristicas
de uma interacio em rede no ciberespaco. Para LEVY (1999), a rede conta com uma
caracteristica particular que é a interatividade, uma agéo de troca continua das funcdes
de emissé&o e recepcao comunicativa. Os ambientes digitais, nesse sentido, tém o papel
singular de promover niveis de interacéo tal como conceituou LEVY (1999), do tipo
Todos -Todos e ndo mais Um - Um, nem Um — Todos. Portanto, mais que a televisao, o
radio, cinema ou video, o computador conectado & Rede proporciona uma verdadeira
interacdo em tempo real. Essa possibilidade de interacdo € ainda maior em
comunidades virtuais. Antecedidas pelas paginas pessoais e pelos blogs, as redes

sociais na Internet ganham, a cada dia, mais e mais adeptos que atuam fortemente
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sobre o panorama da comunicacgéo, alterando o modelo centralizado de producéo e
distribuicdo, caracteristica dos meios de midia de massa. A comunicagdo esta
distribuida na rede. Com o surgimento da web 2.0, € que a atuacdo dos usuarios é
ampliada e estes cada vez mais exigentes e participativos, lancam méao de diversos
dispositivos de comunicacao para se fazer ouvir e ver.

RECUERO (2004) afirma que as redes sociais na Internet possuem elementos
caracteristicos que servem de base para que a rede seja percebida e as informacdes a
respeito dela sejam apreendidas tais como sua estrutura, tipo, como sdo compostas por
meio da comunicacdo mediada pelo computador e como essas interacdes mediadas
sdo capazes de gerar fluxos de informacbes e trocas sociais que impactam essas
estruturas.

A autora ressalta ainda que, embora as midias sociais atuem como suporte para
as interacdes que constituirdo as redes sociais, eles, sozinhos sdo apenas sistemas. Os
atores sociais, aqueles que utilizam as redes € quem constituem essas redes.

RECUERO (2004, p. 104) define que “sites de redes sociais sdo aqueles que
compreendem a categoria dos sistemas focados em expor e publicar as redes sociais
dos atores.” As redes sociais na Internet permitem conversas publicas com as noticias
postadas pelos usuéarios em forma de mural, mensagens privadas, chat, criacdo de
grupos e listas fechadas ou abertas.

Outro fator que é caracteristico conforme RECUERO (2004, p. 116), é a sua
“capacidade de difundir informacfes através das conexdes existentes entre os atores.”
Tal capacidade foi capaz de alterar os fluxos de informag&o dentro da propria rede uma
vez que O surgimento da Internet por si s6, proporcionou que as pessoas pudessem
difundir as informacgdes de forma mais rapida e mais interativa.

Desde que surgiram, foram contabilizados varios espacos de midias sociais
digitais com recursos tecnolégicos, capazes de abrigar uma vasta gama de préticas
segundo BOYD e ELLISON (2007), como conectividade mével, compartiihamento de
foto e video, possibilidade de associagdo com outras midias etc.

Conforme RECUERO (2004), nesses espacos aglomeram-se muitas
comunidades virtuais onde saberes sdo produzidos. Esses sistemas funcionam com o

primado fundamental da interacdo social, ou seja, buscando conectar pessoas e
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proporcionar a comunicacdo entre elas. Portanto, podem o aprender e o ensinar,
tornarem-se mais instigantes com a inclusdo de midias sociais digitais no processo
educacional?

Nesta dissertacdo a midia social digital utilizada para a pesquisa foi a midia
Facebook. A histoéria, criacdo, caracteristicas e possibilidades para contextos de ensino

e aprendizagem desta tecnologia serdo apresentadas a seguir.

3.3.1 Facebook

O Facebook foi criado pelo americano Mark Zuckerberg e o brasileiro Eduardo
Saverin em 2003, quando ambos eram estudantes em Harvard. Projetado inicialmente
para abrigar diferentes redes ligadas a Universidade de Harvard, aos poucos o site
abriu-se para a participacdo de alunos de outras instituicdes universitarias, desde que
tivessem em endereco de e-mail com dominio da universidade. Em 2005, o Facebook
passou a aceitar estudantes secundaristas, profissionais atuando em corporacdes e
eventualmente, qualquer pessoa. A personalizagdo da pagina do Facebook € uma das
caracteristicas que o distinguem de outros. Ela tem o modelo dos “Year Books” das
escolas americanas em que um breve perfil escrito dos estudantes é apresentado junto
com uma foto. Na versdo eletronica, 0s usuarios se apresentam aos outros dentro de
uma organizagdo de perfil mais extensa: a pagina incluiu uma foto, descricdo de
interesses de esporte, musica, filmes, dentre outros. E possivel montar um curriculo
dentro do proprio perfil, configurar sua privacidade escolhendo com quem se deseja
compartilhar as informagdes (publico, amigos ou personalizado).

No mural do Facebook (Facebook wall) ha uma atualizacdo de “status” em que o
usuario pode postar o que esta fazendo, seu humor no momento ou pensamentos e
compartilhar com os outros que estdo na sua lista de amigos. Nesse local, 0s usuarios
podem trocar mensagens curtas e estas ficam visiveis aqueles pertencentes ao grupo
de amigos. Além disso, o Facebook oferece uma série de outros recursos como chat,
mensagens privadas, possibilidades de postar videos e fotos, criacdo de grupos e listas

de amigos, eventos, jogos e varias outras.
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Dada a sua ampla variedade de recursos, os sujeitos podem usar o Facebook de
acordo com a sua preferéncia.

Conforme SWELYN (2008), existe um numero crescente de educadores que
posicionam a midia digital para o aprendizado. MASON (2007) argumenta que o
Facebook compartilha de muitas qualidades que podem ser utilizadas na educacéao,
pois pares podem trocar feedbacks dentro de um contexto social de aprendizagem.
MALONEY (2007 apud SWELYN, 2008) trazem que as qualidades conversacionais,
colaborativas e comunais do Facebook sdo vistas como “espelho do que conhecemos
como bons modelos de aprendizagem, uma vez que sao colaborativos e encorajam um
papel de participagéo ativa para 0s usuarios”.

SWELYN (2008) traz outros beneficios educacionais do Facebook como a
habilidade de conectar os sujeitos entre si dentro de redes de aprendizagem
colaborativa. Citando MALONEY, SWELYN (2008), complementa que as midias sociais
digitais, mostram, entre outros aspectos, que sujeitos podem investir tempo e energia
em construir relacdes em volta de interesses comuns e comunidades de conhecimento.

Ainda assim, 0 autor pontua que S80 necessarias mais pesquisas e estudos
nessa area, uma vez que ainda ha limitacdes claras em termos de quantidade e
qualidade de pesquisa conduzida para verificar os usos educativos das midias sociais
digitais.

Tendo como pano de fundo a possibilidade da web 2.0 propiciar a construgéo e
compartilhamento de conhecimento através das interacdes no contexto da midia social
digital Facebook, os aplicativos de jogos sociais ali disponibilizados servirdo de objeto
de pesquisa nesta dissertacdo, a fim de compreender, como estes podem ser utilizados
no ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa. Neste sentido, € importante discorrer

sobre 0 jogo e o seu papel na Educagéo, o que farei no proximo topico que segue.

3.4 JOGOS E EDUCAGAO

O jogo é um fendmeno da cultura humana e até anterior a ela visto que tanto
homens quanto os animais o tem como elemento de sua existéncia. Para HUIZINGA

(2000), o jogo vai além de entretenimento e € mais do que um fendémeno fisiolégico ou
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um reflexo psicologico e sim possui uma funcdo significante, pois todo o jogo significa

alguma coisa. Porém, é dificil conceituar jogo. Nas palavras de HUIZINGA (2000, p. 9):

O jogo é uma fungéo da vida, mas nao é passivel de definicdo exata em termos
I6gicos, biolégicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de
todas as outras formas de pensamento através das quais exprimimos a
estrutura da vida espiritual e social.

Os jogos constroem conhecimento, padrdes de comportamento e também
facilitam a comunicacdo. Por meio do jogo, o0 sujeito brinca naturalmente, testa
hipoteses, explora toda a sua espontaneidade criativa. O jogar € essencial para que a
crianca manifeste sua criatividade, utilizando suas potencialidades de maneira integral.

Os jogos desenvolvem as capacidades mentais e fisicas dos sujeitos, tém suas
préprias regras, possuem condicdes de tempo e espaco, permitem uma participacao
voluntaria, prendem a atencéo dos participantes e os colocam em uma corrida consigo
mesmo e com outros a fim de atingir certos objetivos.

Para HUIZINGA (2000), os jogos séo tao antigos quanto a propria humanidade.
O jogo é algo inerente a nossa cultura e, portanto, a nossa espécie. Além de homo
sapiens, deveriamos também levar a denominacdo de homo ludens, pelo caréater ludico
gue, muitas vezes, esta presente nas relacdes humanas.

HUIZINGA (2000) afirma que todas as atividades humanas, bem como a filosofia,
guerra, arte, leis e linguagem, podem ser vistas como resultado de um jogo. A ideia de
jogo € central para a civilizacdo. HUIZINGA (2000) enxerga 0 jogo como a propria
possibilidade do exercicio da criatividade humana. Para esse autor, 0 jogo € uma
atividade livre e voluntaria, ndo é a vida real (presencial fisica) e sim um intervalo em
nossa vida, pois distingue-se da vida comum tanto pela duracédo quanto pelo lugar que
ocupa.

O jogo também foi objeto de investigacdo de Piaget ao construir a Epistemologia
Genética. Para ele existem trés pontos importantes no jogo: o seu carater simbalico, o
sistema de relagdes que 0 jogo proporciona e a presenca de regras:

O carater simbolico — 0 jogo nos transporta para outra dimensao que nao é a da
realidade, no jogo podemos imaginar, criar situacdes, viver personagens distintos do

nosso dia a dia. O faz de conta aparece e, vivenciando situa¢des imaginarias, podemos
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aprender mais sobre as situacdes reais que enfrentamos no cotidiano. Em PIAGET
(1990, p.146):

[...] o simbolo implica a representacdo de um objeto ausente, visto ser
comparagdo entre um elemento dado e um elemento imaginado e uma
representacgao ficticia, porquanto essa compara¢ao consiste huma assimilagédo
deformante.

O jogo simbdlico implica uma representacdo. Um exemplo dado por PIAGET
(1990) é a crianca que desloca uma caixa imaginando ser um automovel e se satisfaz
com essa ficgdo. O simbolo Ihe fornece meio de assimilar o real.

O jogo como um sistema de relacdes — embora existam o0s jogos solitarios, uma
das caracteristicas principais do jogo € a disposi¢ao dos jogadores a jogar. Para jogar
necessario que exista mais de um jogador e é a partir dai que comeca o sistema de
relacbes que vai permear todo o0 jogo. Nesse sistema de relacdes aprendemos a
interagir com o diferente, o adversario, 0 que tem os mesmos objetivos, 0 que tem
objetivos distintos dos nossos, ha um “jogo” de interesses, uma relagéo de contrarios.

A presenca de regras — 0s jogos de regras comegcam a aparecer no
desenvolvimento infantil por volta dos seis, sete anos de idade. A regra sup0le
necessariamente, relagdes sociais ou interindividuais. A regra, segundo PIAGET (1990),
“é uma regularidade imposta pelo grupo, e de tal sorte que sua violacao representa uma
falta”. Os jogos de regras, subsistem e se desenvolvem ao longo de toda a vida, pois o
jogo de regras € a atividade ludica do ser socializado. PIAGET (1990, p. 184) define os

jogos de regras:

Os jogos de regra sdo jogos de combinacdes sensério motoras (corridas, jogos
de bola de gude...) ou intelectuais (cartas, xadrez, etc), com competicdo dos
individuos (sem o que a regra seria inutil) e regulamentado quer por um cédigo
transmitido de geracg8es a geragdes, quer por acordos momentaneos.

Nos jogos em que existem regras, estas podem ser mais abertas ou mais
fechadas, mas estéo la, orientando a dindmica e apoiando os jogadores. Através das
regras podemos trabalhar a autonomia. Mais do que aceitar regras impostas, a

possibilidade da criacdo de novas regras, pactuadas, contratadas e acordadas pode

desenvolver nos educandos a autonomia. Ao criar novas regras, a pessoa entende o



50

valor daquela determinacéo e esta comeca entdo a fazer sentido. Nesse processo, ja
nao temos mais regras impostas, mas sim regras fundamentadas no consenso, na
discussdo e em acordos que servirdo para facilitar a dindmica do trabalho em grupo.
Quando essas regras ja nao fizerem mais sentido, entdo poderao ser modificadas.

Para MOITA (2007), o jogo € um recorte do tempo, em que a pessoa assume
uma vida paralela a real. O jogo é um elemento da cultura humana, transmissor,
retransmissor, criador e recriador dela. O jogo cria a ordem e é a ordem. O jogo possui
uma estrutura propria que impde uma determinada ordem. Conforme MOITA (2007), o
jogo detém um sistema de relacdes e obrigacdes em que a principal caracteristica é a
tomada de decisdo daquele que joga.

O jogador, apesar de sua vontade de ganhar, deve respeitar as regras do jogo. O
jogo exerce um fascinio, desperta um prazer que faz com que o jogador jogue continua
e repetidamente. Esse prazer que pode fazer com que o jogo ndo seja algo descartavel
e sim uma necessidade para o jogador.

No jogo, de acordo com MOITA (2007), coexistem caracteristicas aparentemente
antagonicas, como liberdade, regra, fantasia, realidade, criagéo, riso, seriedade. O ato
de jogar, segundo a autora €, em esséncia, movimento, porque supde uma acao, uma
dindmica propria, durante a qual o jogador apresenta mudancas em relagdo ao seu
comportamento, aos seus sentimentos, a sua aprendizagem ou a sua forma de
expressao. Para a aprendizagem 0s jogos sdo muito importantes, pois, conforme a
autora (MOITA, 2007, p. 18):

[...] 0 jogo cria uma predisposicdo para aprender, pois cria situagdes de desafio,
ao mesmo tempo que liberta, enquanto normatiza, organiza e integra. Posso,
entdo afirmar que o jogo, enquanto atividade ludica, é educativo, pois além do
interesse, oferece condi¢cdes de observacéo, associacdo, escolha, julgamento,
emissdo de impressdes, classificagcdo, estabelecimento de relagbes, autonomia.

Atualmente, os jogos digitais fascinam criancas, adolescentes e adultos. Tais
jogos possuem um carater simbélico muito forte, pois criam um mundo imaginario onde
0s jogadores assumem papéis, identidades e a presenca de regras para que o jogador

possa permanecer no jogo. Os jogos eletrbnicos, conforme RAMOS (2007, p.5),

“resguardam caracteristicas lidicas e envolvem situacBes imagindrias que podem
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mesmo ndo condizer com a realidade, bem como possuem regras proprias ou,
dependendo do jogo, tem a possibilidade do jogador estabelecer e combinar as regras.”

Uma das primeiras maneiras de se adentrar no mundo tecnoldgico é através de
jogos eletronicos, jogados em consoles ou em computadores, celulares, PDAs, ou na
Internet como os jogos digitais que também podem ser jogados por varios sujeitos ao
mesmo tempo como 0s MMOG. Para MOITA (2007, p. 21):

Os games, embora com algumas semelhancas, em sua elaboragéo, com jogos
tradicionais, permitem, para além da possibilidade de simulag&o, de movimento,
de efeitos sonoros em sua utilizagdo corrigueira, uma interagdo com uma nova
linguagem, oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias
digitais, da transformacdo do computador em aparato de comunicagdo e da
conver_géncia_ das midias. Proporciona, assim, novas formas de sentir, pensar,
agir e interagir.

Esses jogos tém uma interface digital, visual praticamente similar a um filme, pois
apresentam cenarios, personagens, roteiro, oferecem uma interacdo participativa,
detém regras, estratégias e sdo um produto de entretenimento.

Segundo BRANCHER (2009), para se construir um jogo digital € necessario que
este seja consistente e divertido para que o jogador possa chegar até o final
respeitando as regras necessdarias. Deve conter uma boa historia, oferecer bons
gréficos, sons, jogabilidade, precisa ter um objetivo claro para que o jogador saiba que
esta indo para algum lugar e que premie o jogador por um objetivo cumprido. Segundo
esse autor, o jogador deve saber o tempo inteiro sobre qual é o préximo passo a ser
seguido, porém nem sempre isso se faz necessario, pois o carater da surpresa e da
imprevisibilidade é o que instiga muitos jogadores.

O desafio é a verdadeira motivacdo do jogo para que 0s jogadores se sintam
atraidos por ele. Quando se fala de jogos online, interagir com outros jogadores é
fundamental e 0 jogo deve propiciar aos jogadores formas de contato através de chats,
mensagens e féruns a fim de possibilitar o compartilhamento de experiéncias, de forma
gue os que jogam h& mais tempo, colaborem para que 0s mais novos consigam evolulir.
E importante também que o jogo ofereca emocdes como alegria, tensdo, suspense e
também propicie a fantasia para que os jogadores tenham a possibilidade de incorporar
personagens, habilidades, poderes a fim de utilizar esses recursos para realizar a¢des

dentro do contexto imaginario do jogo.
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Os jogadores desses tipos de jogos esperam, segundo BRANCHER (2009), que
0 jogo lhe propicie alcancar os seus objetivos gradualmente com o cumprimento de
desafios ou missdes, que seja possivel certo grau de imersdo, fazendo com que o
jogador sinta-se parte do jogo.

O jogo propicia a criagdo de mundos imaginarios, fazendo com que os jogadores
estejam imersos neles. A interacdo € outro aspecto importante, pois permite que o
jogador possa explorar o0 jogo livremente, possa se relacionar com os elementos do
jogo. Quando este propicia a interagdo entre jogadores, pode se tornar ainda mais
interessante, pois, o0s desafios podem mudar a cada jogo e cada jogador ira reagir
frente as acdes de jogadores diferentes. O papel da interagdo é fundamental no jogo,
pois, ao contrario de uma historia que tem uma sucessao imutavel de fatos, o jogo
permite que o jogador crie a sua propria historia, fazendo escolhas e sendo encorajado
a explorar as relagdes de causa e consequéncia. Essa é uma das razfes de como 0s
jogos podem ser formas interessantes para aprender.

Outros elementos fundamentais sdo o conflito e a seguranca. O conflito surge
guando o jogador estd ativamente perseguindo um objetivo e encontra alguns
obstaculos que dificultam alcanca-lo. Ele é fruto da interacdo do jogador com o jogo. O
jogo precisa ter o conflito para manter o jogador motivado. Muitos jogos oferecem
maneiras seguras de se experimentar a realidade, assim, o fator seguranca é
importante também, pois ao jogar, as acdes do jogador sdo refletidas no personagem
gue ele incorporou.

O conflito, segundo MOITA (2007), ndo precisa necessariamente enfatizar na
competicdo individual para atingir suas metas, mas também pode incorporar elementos
cooperativos a partir do momento em que um grupo de jogadores é desafiado a
cooperar para enfrentar obstaculos compartilhados entre si. Quando os jogadores
jogam em grupos e se organizam para vencer obstaculos, o elemento da cooperacao é
incluido no jogo.

Para GEE (2008), os jogos sdo tecnologias para proporcionar aprendizagem
como forma de profundo prazer. O autor enfatiza que bons jogos permitem que 0s
jogadores sejam produtores e ndo meros consumidores. E possivel, através da

interacdo com o jogo, que 0s jogadores possam co-desenhar o jogo com suas agles e
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decisbes. Da mesma forma, 0s jogos podem encorajar 0s jogadores a assumirem
riscos, permitir como pensar para resolver problemas de diferentes maneiras. Os
jogadores tém a chance de se apropriarem do jogo. Os jogos fazem com que 0s
jogadores desejem a sua superacdo uma vez que, quando dominam como resolver um
determinado problema, o jogo os desafia com outro obstaculo que pode fazer com que
devam repensar toda a estratégia adotada anteriormente. GEE (2008) acredita que o
jogo faz com que os conhecimentos adquiridos possam se aplicados imediatamente e
gue ha o estimulo da criatividade. Isso se relaciona a Epistemologia Genética de
Piaget, para quem o conhecimento ndo é dado, pronto ou acabado, ele se constitui por
forca da acdo do sujeito, ou seja, pela sua acdo com o meio fisico e social. Os jogos
podem propiciar aos jogadores construir conhecimento na acéo, por meio da interacéo
com outros jogadores e com o proprio ambiente do jogo (espaco modelado, objetos) e,
por isso, podem ser importantes para a aprendizagem do sujeito. Ao interagir com o
jogo, o sujeito transforma esse objeto e também transforma a si mesmo. Porém, trazer
essas formas de aprendizagem por meio dos jogos digitais para o campo da Educacédo
€ um desafio, uma vez que segundo BECKER (2008), o professor possui uma
epistemologia empirista, uma vez que, ao invés de se constituir como um educador
criando as relagdes na interagdo com seus educandos, constitui-se como um treinador,
muitas vezes, sem consciéncia da sua acao, que somente transmite e reproduz
informacéo.

Os jogos passam a exigir a necessidade da construcdo de um olhar diferente
para essas novas midias nas questdes sociais, cognitivas, afetivas culturais e
pedagogicas. ALVES (2008) ressalta as possibilidades de construcdo de praticas

construtivistas através dos jogos eletronicos (2008, p. 141):

Os games classificados como de simulacdo possibilitam aos jogadores
experimentar situagdes que nao podem, muitas das vezes, ser concretizadas no
cotidiano. Assim, através desses jogos € possivel criar novas formas de vida,
gerir sistemas econdbmicos, constituir familias, enfim, simular a realidade,
antecipar e planejar acgfes, desenvolver estratégias, projetar conteddos
afetivos, culturais e sociais do jogador que aprende simulacdes sociais e
histéricas complexas na interagdo com jogos mediados [...] assim a mediagéo
dos jogos eletrbnicos seja em cursos presenciais ou a distancia, pode promover
uma aprendizagem dindmica e interativa que desafia cognitivamente os
cursistas a solucionar problemas, contribuindo para a constru¢do de praticas
construtivistas.
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Para BECKER (2008), aprendizagem €& construcdo, acdo e tomada de
consciéncia das acdes e, dentro dessa concepcédo epistemoldgica, professor e aluno se
determinam mutuamente.

O que observamos com frequéncia no meio educacional € uma resisténcia por
parte da escola, do corpo docente e de gestdo, em olhar para a inclusdo das
tecnologias digitais, das midias sociais digitais e jogos sociais digitais (que sdo 0 pano
de fundo deste projeto de pesquisa), como um meio para constru¢cdo de conhecimento
colaborativo e compartilhado entre professores e alunos. S&o diversas as desculpas
para tal resisténcia, desde a ignorancia em relacdo ao meio digital e a n&o iniciativa por
conhecé-lo, até a descrenca total de que tais ambientes realmente possam abrir portas
para gerar conhecimento.

GEE (2008) argumenta que o uso de jogos ha escola como um meio para a
aprendizagem em que o0 objetivo ndo seja o divertimento somente, e sim, 0 pensar
sobre algo, utilizando simulagbes que o jogo propicia, dentro de uma proposta
pedagogica, detém um potencial significado para a fundacédo da aprendizagem que leva
a capacidade de resolver problemas e ndo a simplesmente passar em exames.

Conforme MOITA (2007), € possivel a criacdo de ambientes de imersao cognitiva
e social, com um processo colaborativo, em que redes sao desenhadas ligando
pessoas e ideias, trazendo outras formas de dialogar, compreender e aprender num

suporte digital. Para a autora (2007, p. 77):

[...] os games constituem um meio para a construcdo e transformacédo da
informacdo e do conhecimento. Por um lado porque permitem ao jogador o
acesso a rede de informagBes e, por outro, porque s&@o instrumentos para o
desenvolvimento das interacdes entre as representacbes da comunidade de
jogadores, e permitem, desse modo, a contextualizagdo do conhecimento.

Um desafio € pensar como é possivel integrar jogos digitais na Educacéo,
considerando o curriculo escolar. Que competéncias os professores podem reconhecer
em seus alunos jogadores? Os aprendizes mudaram, é uma geracdo que tem outra
forma de jogar, através de videogames e computadores e, dentro dos jogos, ha
principios de aprendizagem que poderiam ser explorados pela escola. Outro desafio &

como tornar o aluno, co-participante nesse processo. Como ja mencionado

anteriormente, professor e aluno, em uma concepg¢ao epistemoldgica interacionista,
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determinam-se mutuamente, portanto a integracdo de jogos sociais digitais pressuporia
a troca entre professores e alunos que transitam juntos entre o polo que ensina e que
aprende.

Para MATTAR (2010, p. 44), “nosso sistema educacional estd ainda baseado em
uma abordagem centrada no contetdo, ndo no aprendiz, ou seja, esta centrado no que
ensinar, ndo em como aprender”.

Ainda h& muita desconfianga em torno do uso dessas novas midias no cenario
pedagogico. Porém, diante de todas as mudancas ocorridas no campo tecnoldgico e
com implicacbes sociais, € necessario pensar, segundo ALVES (2009), o potencial
cultural e cognitivo desses artefatos, que possibilitam a aprendizagem em rede,
pluralista, diversa, harménica, flexivel, ladica, processual, aberta, em oposi¢cdo ao
modelo pedagogico escolar de ordenamento, linear, sequencial, mensuravel, previsivel
e continuo.

Os jogos sociais digitais, no contexto da midia social Facebook serdo analisados
como espaco de aprendizagem de Lingua Inglesa nesta proposta de pesquisa.
Portanto, no subcapitulo a seguir, descreverei os dois jogos sociais digitais utilizados
nesta pesquisa, bem como que possibilidades de aprendizagem de Lingua Inglesa

podem ser vislumbradas a partir da histéria e contexto destes jogos.

3.5 JOGOS SOCIAIS DIGITAIS NO FACEBOOK

Os jogos sociais, voltados especificamente para serem jogados em midias
sociais digitais como Facebook, estabelecem novas e curiosas formas de interacéo e
podem servir como uma forma de aprendizado. Através deles os sujeitos testam
hipoteses, buscam metas, expandem a criatividade, resolvem problemas e também
socializam. O ambiente de discussdo e troca de informacdes proporcionadas pelos
espacos dos jogos sociais digitais, permite que se realizem trocas sobre o proprio jogo,
de forma que todos podem colaborar no jogo dos demais participantes. A simulacao de
situacBes do cotidiano que envolvem amigos da vida presencial fisica é o diferencial

Nnos jogos sociais.
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Os jogos disponibilizados nas midias sociais digitais tém componentes que
podem fascinar e interessar aos sujeitos:

Colecionar- existe no ser humano uma tendéncia instintiva para colecionar
objetos.

Pontos- € a forma mais basica de apresentar os resultados sendo reflexo da
eficacia ou mérito do jogador;

Feedback- resposta as acdes do jogador de forma imediata;

Interagdo- no caso das midias sociais, adicionar amigos, enviar mensagens,
intervir no jogo dos amigos, construir juntos estratégias para atingir objetivos;

Personalizagdo- permite que uma pessoa exiba suas preferéncias, gostos ou
opcoes.

Agregar jogos sociais que atualmente se encontram presentes nas midias sociais
digitais, podem levar ao favorecimento de uma aprendizagem coletiva na rede. De
acordo com LEVY (1999):

A cibercultura é a expressao da aspiragdo de construcdo de um lago social, que
ndo seria fundado nem sobre os links territoriais, nem sobre relagbes
institucionais, nem sobre as relagbes de poder, mas sobre a reunido em torno
de centros de interesses em comuns, sobre o jogo, sobre o compartilhamento
do saber, sobre a aprendizagem cooperativa, sobre processos abertos de
colaboragdo. As comunidades virtuais sdo os motores, 0s atores, a vida diversa
e surpreendente do universal por contato.

Para tal, 0os jogos propostos nesta pesquisa como espaco para aprendizagem de
Lingua Inglesa sao The Sims Social e Wetopia, ambos disponibilizados no Facebook.

Ambos 0s jogos sdo em inglés e estes acabam proporcionando possibilidades de
aprendizagem da lingua, ainda que o objetivo primordial destes, ndo seja esse. O
jogador, por exemplo, se depara com uma gama de vocabulario, missdes e tipos de
interacdo com os outros jogadores que devem ser feitas em inglés. Aliar o jogo com o
contexto da sala de aula presencial pode enriquecer o aprendizado e torna-lo instigante.

Ao conhecer o contexto dos jogos sociais no Facebook comecei a indagar como
estes poderiam servir para favorecer a aprendizagem de Lingua Inglesa. Assim, a partir
da minha propria interagdo, que possibilitou a vivéncia com estes jogos sociais, bem
como a observacédo realizada ao longo do tempo com alunos que frequentavam o

espaco onde ficavam os computadores na escola, ocorreu-me pensar em como 0S
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jogos poderiam contribuir para que a aprendizagem da lingua estivesse ligada a um
contexto comunicativo, em que o0 jogo ajudasse na aprendizagem de como usa-la.
Dessa forma, identifiquei algumas as quais sao apresentadas a seguir. Tais
possibilidades ndo séo Unicas e finitas, pois provavemente muitas outras situacdes
podem ser vislumbradas a partir do contexto do jogo, do perfil dos participantes, do seu
nivel linguistico, criatividade, inventividade do professor e dos participantes etc. As
oportunidades de aprendizagem de Lingua Inglesa que tais jogos proporcionam,
também podem ocorrer em interacfes de forma sincrona ou assincrona, dependendo
do contexto de cada situacdo. O que descreverei a seguir, sdo possibilidades para
aprender inglés proporcionadas pelo jogo a partir da minha observacdo em um
determinado momento e contexto e que com certeza nao terminam em si mesmas.

The Sims € uma das franquias do mundo dos games. Nele, 0 jogador cria um
personagem e deve viver a vida dele. No Facebook o jogo chega como The Sims
Social, para ser jogado em rede. Ao abrir 0 jogo pela primeira vez, encontra-se a tela de
criacdo do Sim. Primeiramente, personaliza-se 0 personagem com nome,
caracteristicas fisicas e personalidade. Depois, basta clicar em “Customize” para abrir

um menu com varias opc¢oes de visual para o personagem.

Figura 1: Customizacao do personagem: escolha de caracteristicas fisicas

O invite fricnds | @ addcash | @ sandgifts | 1@ mbox | @ help mygames: 8@ | @ B B
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Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social. htm#ixzz25YDm9z7r>.
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A missédo principal € cuidar do Sim e das suas necessidades. Todas as suas
necessidades ficam no menu disponibilizado na parte inferior da tela, com icones que
representam aspectos da vida social, da higiene, das necessidades fisiologicas, da
energia, da fome e da diversdo. Quanto mais verde estiver a barra da felicidade, melhor
cuidado estara o Sim. A grande vantagem de deixar todas as barras no maximo é que o
Sim fica com o status “Inspirado” (“Inspired”), o que permite que ele tenha mais energia

ao realizar qualquer tipo de atividade.

Figura 2 - Vlsuall céo da tela |n|C|aI do jogo The Sims Social

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social. htm#ixzz25YDm9z7r>.

Cada acdo resulta em algo e € necessario buscar mais energia para
desempenhar as missdes e desafios que fazem com que o jogador evolua no jogo. E
necessario arrumar um emprego e trabalhar para ganhar o dinheiro (Simeleons) é
dessa forma que se avanca no jogo.

Adicionar amigos como vizinhos é importante, pois, varias tarefas e missées no
jogo dependem da interagdo com 0s amigos. Ajudar os amigos sempre da retornos
para o jogo. Algumas acfes dependem da permissdo do companheiro de jogo. Visitar o

amigo e ajuda-lo nas missdes da energia extra. Da mesma forma, para adquirir objetos
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para a moradia, construir portas, paredes, pisos, etc., podem depender da ajuda dos
vizinhos. Portanto, dentro da proposta do The Sims Social no Facebook, as agdes e

evolucao no jogo dependem das interacbes com 0s pares.

Figura 3 - Visualizacao de icones permitem adicionar amigos ao jogo The Sims Social
; ° ;

iNSPIRED!

Eam more coins!

Edunrdo]
I PLAYING? )

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.

Ao customizar o seu Sim os jogadores ja entram em contato com varios itens

lexicais em inglés referentes a este tema, como mostro na figura abaixo:
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Figura 4 - Customiza¢éo do Sim

Invite Friends Add Cash Gift Cards Send Gifts Fan page Help

f‘:
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Life isn't a journey to an
athletic Sim, it's a triathlon, and
they're determined to get 15t

place.

Fonte:
<http://apps.facebook.com/thesimssocial/?fb_source=bookmark_apps&ref=bookmarks&count=0&fb_bmp
0s=2_0>.

A Figura 4 mostra os detalhes da customizagédo, das caracteristicas fisicas e de
vestuario (head, top, bottom, shoes, outfit, skin color). Ao clicar em cada um destes
itens, o jogador deverd identificar palavras em inglés para dar forma ao seu Sim. D&
mesma forma, para escolher a personalidade, deve também ler, compreender e
interpretar a descricéo dada.

Cada Sim deve montar a sua casa e novamente, 0 jogo traz vocabulario
referente a mobilia, construcdo etc. Cada jogador escolhe o que quer trazer para a sua
moradia. Na perspectiva de aprendizagem da Lingua Inglesa, é possivel ndo so
trabalhar com o vocabulario que surge, mas também com aspectos da lingua referente
a expressdo de necessidades, prioridades, aquisi¢ées futuras etc, em que cada jogador
pode relatar o que comprou e o que ainda tem necessidade, desejo, planos para

incrementar a sua moradia no jogo. Vejamos a figura abaixo:
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Page 1 of 13

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social. htm#ixzz25YDm9z7r>.

Cada Sim pode interagir com 0s objetos da sua casa ao passar o0 mouse e clicar
sobre eles. Neste momento, um baldo com alguma ac¢éo aparece. Esta acdo pode estar
vinculada com as necessidades do Sim (alimentacdo, higiene, necessidades

fisiologicas, diversao):
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Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.

Figura 7 - Sim recebendo a orienta¢éo para se exercitar, dangar ou escutar muasica.
- IR

5 ‘
e 2RI

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.

62



63

Neste caso, ha oportunidades de explorar as ac6es que aparecem no jogo em
Lingua Inglesa com os jogadores, seja através da descricdo da sua rotina, das
necessidades do seu Sim, da opinido dos jogadores em relacdo as acdes que gostam
ou nao gostam de realizar etc.

Cada Sim precisa ter uma carreira. Ao escolher uma profissdo, € possivel
explorar com os jogadores em Lingua Inglesa, a descricdo desta ocupacdo, seu
contexto, a razdo que os motivou a escolhé-la, que habilidades seu Sim precisa ter para

conseguir se manter nesta profisséo, etc.

Figura 8 - Profissdo do Sim
(N 8 [shel D 7 (sl [ A1 AL

SELECT,CAREER

Well sure you've got the moves but have you got
the grooves to match? Take the next train to
planet ROCK and find out!

-

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.
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Figura 9 - Tipos de trabalho que o Sim pode realizar na sua carreira

{Canvas Stretcher,

ol
‘ COLLECTIBLES

__—___— P

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.

Da mesma forma, como mostra a figura 9, ha possibilidades de explorar, em
inglés o tipo de trabalho que o Sim consegue realizar dentro da sua profissdo, que
salario recebe, o que consegue fazer no jogo ao receber os Simeleons como
remuneracao, etc.

O Sim pode visitar seus amigos Sim, ajuda-los em missdes, interagir conforme o
grau de amizade que o jogo estabelece. Quanto mais cada Sim se visitar, maior o grau
de amizade que repercute para deixar o seu Sim mais “inspirado”(inspired) Ihe dando
mais energia. Esta caracteristica do jogo também pode ser explorada com o objetivo de
aprendizagem da Lingua Inglesa e varias oportunidades podem surgir das interacdes

entre os Sims a partir das préprias direcées do jogo.
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"I 1need to visit someone,
I'm feeling lonely.

MBS A = ¥ st
LOCATIONS }| CLOTHES | \ SHOP.

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.

A partir da visita do Sim a um amigo, possibilidades de uso da Lingua Inglesa na
interacdo entre os Sim surgem. Ao visitar a casa de outro Sim, ambos podem se
engajar em conversas que sao determinadas pelo jogo quando o Sim visitante clica na

imagem no amigo:
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Figura 11 - Baldes de conversa entre os Sims

| Invite Friends Add Cash Gift Cards Send Gifts Fan page |

' @é
e
“:Talk Abuu%
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Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social. htm#ixzz25YDm9z7r>.

Como a Figura 11 mostra, ha baldes que aparecem com sugestdes de tipos de
conversas. Os tipos de conversa podem variar, 0 jogo vai determinando quais que
aparecem em cada interagdo. No caso acima, os Sims podem falar sobre o tempo, se
elogiar, flertar, conversar, falar sobre amenidades e até se insultar. No momento em
gue se escolhe um dos baldes de conversa, comecam a aparecer outros balées com
imagens que ilustram uma conversa entre os Sims de acordo com a que foi escolhida

previamente:
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Figura 12 - Baldes de conversa entre os Sims

Invite Friends Add Cash Gift Cards Send Gifts Fan page Help | %
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Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.

Nestas situacdes proporcionadas no jogo, ha diferentes oportunidades para
explorar o uso da Lingua Inglesa usando as figuras que aparecem para criar conversas
em inglés, usando da criatividade e improviso jA& que as figuras aparecem
aleatoriamente. A criacdo das conversas podem estar ligadas com tempos presente,
passado e futuro, podem ter um tema ou até serem desconexas e divertidas, etc.
Também ao visitar o seu amigo Sim, € possivel realizar algumas acfes na casa dele

conforme se clica em determinados objetos:
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Figura 13 - Sim visitante realizando uma a¢do na moradia do amigo a partir do clique em um
dos objetos

Invite Friends Add Cash Gift Cards | Send Gifts Fan page Help {7\_4J %ﬁ

© uH & +Qow (07 O+ ) T
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Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social. htm#ixzz25YDm9z7r>.
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Figura 14 - Sim visitante realizando uma a¢édo na moradia do amigo através do clique em um
dos objetos

Invite Friends Add Cash Gift Cards Send Gifts Fan page

2 S

Fonte: <http://www.tecmundo.com.br/tutorial/12396-como-jogar-the-sims-social.htm#ixzz25YDm9z7r>.

Aqui h& possibilidades de descricdo destas acdes e determinar em que tempo
elas podem acontecer ou fazer solicitagOes, pedir permissao etc.

Ja no jogo Wetopia, 0 objetivo € criar uma comunidade sustentavel. Nesse jogo,
0s jogadores podem doar seu dinheiro virtual que se chama “joy” para programas e

campanhas direcionadas a criangas em varias partes do mundo.
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Figura 15 - Pagina inicial do jogo Wetopia 7
[E2A aen Coedis || Reatimpac | Free Gttt | tavite Friends | 1o |

Check out the new Quests and Market ltems
for St. Patrick’s Day!

Fonte: <http://www.gamesforchange.org/play/wetopia/>.
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Para evoluir no jogo, é necessario cumprir as missdes e adicionar amigos,
seguindo a mesma logica do The Sims Social, onde muito dos desafios dependem da
interagcdo com os vizinhos. As missfes sdo constantes para manter os jogadores ativos
e vao desde plantagdes, construcdo de hospitais, creches, parques, trabalhar para o

vizinho como policial, enfermeiro, professor, dentre outras opcoes.

Figura 17 — Exemplo de misséo

Fonte: <http://apps.facebook.com/wetopia/?fb_source=bookmark_seeall&ref=bookmarks>.

As missfes no jogo Wetopia estéo ligadas a construcdes e estabelecimentos da
cidade em crescimento. As oportunidades para a aprendizagem de Lingua Inglesa vao
se dar dentro de temas relacionados a manutencao desta cidade.

Tais missfes sdo constantes no jogo, a medida que se completa uma, outra ja
surge e estas podem ser realizadas individualmente ou com a ajuda dos demais amigos

vizinhos:
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Flgura 18 - Vlsuallzagao de uma missao cumprida

QUEST COMPLETE!

That's fantastic! Tell your friends to join the fun and help kids
too!

@ Keeping the Art Alive

REWARDS

q

30 Joy

SHARE JOY

Fonte: <http://apps.facebook.com/wetopia/?fb_source=bookmark_seeall&ref=bookmarks>.

Na figura abaixo, o jogador precisa construir a sua cidade e tem que selecionar
os estabelecimentos que deseja inserir. Aqui 0s jogadores se deparam com vocabulario
relacionado a locais, objetos, materiais de construcdo etc. Tal missdo pode proporcionar
que os jogadores tenham que descrever em Lingua Inglesa, os lugares que desejaram

abrir, que materiais necessitaram, quanto gastaram do seu dinheiro virtual (joy) etc.
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FARMER'S MARKET

EARNINGS

@30
Bvery 5 min 10 sec
SUPPLY

POT O GOLD SHOP

Flgura 19 - Missbes estabelecidas no jogo para a construcdo da cidade
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Fonte: <http://apps.facebook.com/wetopia/?fb_source=bookmark_seeall&ref=bookmarks>

every 7 min 30 sec every 17 min 30 sec

O jogo Wetopia proporciona que os vizinhos se visitem e ajudem uns aos outros
na construcdo da cidade. Para isso, ao visitar um amigo, o jogador deve percorrer 0s
locais da cidade e ao clicar em cima de um deles com o mouse pode ajudar a coletar
um aluguel, fornecer algum material, colher alimentos da plantacdo etc. Aqui
oportunidades de aprendizagem da Lingua Inglesa se inserem a partir de possibilidades
de os jogadores fazerem solicitacbes aos seus amigos, pedirem permissdo, darem

sugestao de como melhorar a sua cidade etc.
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ra 20 P035|b|I|dade de ajuda na cidade do vizinho
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Fonte: <http://apps.facebook.com/wetopia/?fb_source=bookmark_seeall&ref=bookmarks>

Sendo uma cidade, ha espac¢o para usar a Lingua Inglesa para trabalhar com
localizacgbes, distancias, direcdes, etc.

Ao deparar-me com estes jogos no Facebook, comecei a pensar nas
possibilidades para aprender Lingua Inglesa que este proporcionam e como estas
possibilidades poderiam se articular e sintonizar com o contetdo programético do curso
de idiomas onde atuo. A partir desses dois jogos sociais, 0 objetivo desta proposta de
pesquisa € compreender como tais jogos sociais podem se constituir como um
ambiente que favoreca o ensino e aprendizagem da Lingua Inglesa, visto que tais jogos
encontram-se em inglés e o0s jogadores precisam interagir nessa lingua enquanto
jogam. Os meios para concretizar este ambiente como um espaco para aprender inglés,
bem como as situacdes de aprendizagem que foram propostas, serdo descritas nos
capitulos 4 e 5 desta dissertacdo. Os jogadores nos jogos sociais digitais, jogam em
conjunto, ajudando-se mutuamente nas missfdes. Nesta pesquisa, ndo sO aspectos de
colaboracao propiciados pelo jogo, mas também como os jogadores se ajudam uns aos
outros usando a Lingua Inglesa para tal sdo objeto de analise. Assim, apresentarei, a

seguir, questdes relacionadas a colaboracao e cooperacao.
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3.6 A COLABORAGAO EM JOGOS SOCIAIS

A web 2.0 para além dos seus recursos tecnoldgicos, abrange uma dimenséao
social que possibilita um tipo de socializagdo de informacdo. Os saberes de qualquer
natureza podem ser compartilhados na internet e, a partir disso, uma série de
desdobramentos tém inicio. Ao pensar 0 aspecto social da aprendizagem, em que o
sujeito interage com seu meio, sua cultura, seus pares, construindo e compartilhando
conhecimento, € possivel compreender que o ambiente da web 2.0 oferece espacos
onde as possibilidades de interacdo e a construgdo de conhecimento de forma
colaborativa e cooperativa sejam infinitas.

Os diferentes espagos encontrados hoje no meio digital, através de varias midias
possibilitam que pessoas se tornem consumidoras e produtoras de informacdo e
conhecimento. O principio da web 2.0 € potencializar a interacdo, a colaboracéo e a
cooperacao.

Quando falamos em aprendizagem através do meio midiatico, dos recursos da
web 2.0, descreve-se um aprendizado, que se da pela experiéncia pratica
compartilhada. Os jogos se sintonizam com essa concepcdo, pois, 0 sujeito pode
experimentar e construir seu conhecimento colaborativamente e cooperativamente.

Segundo FAGUNDES (1999), cooperacédo e colaboracdo sdo importantes no
processo de aprendizagem e desenvolvimento para formar o cidaddo que atuara nessa
sociedade.

Vive-se nos tempos atuais uma mudanca de paradigma educacional, de um
paradigma dominante centrado na sociedade industrial, para um paradigma emergente,
gue se constitui no bojo da sociedade em rede. Nesse paradigma a énfase estd na
interacdo social, na colaboracéo, na cooperacéo, no fazer junto.

FAGUNDES (1999, p. 2) salienta que:

O processo de interacdo entre individuos possibilita intercambiar pontos de
vistas, conhecer e refletir sobre diferentes questionamentos, refletir sobre seu
préprio pensar, ampliar com autonomia sua tomada de consciéncia para buscar
NOvVOS rumos.
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Os conceitos de colaboracdo e cooperacdo muitas vezes sdo utilizados como
sindnimos, porém eles possuem caracteristicas diferentes e ndo ha um concenso
académico sobre suas diferenciagcdes ou semelhancas. Nesta dissertacdo o conceito
de cooperacdo € embasado em PIAGET (1973) e os de colaboracdo em BARROS
(1994) e TIJIBOY e MACADA (1998).

No contexto da epistemologia genética de Jean Piaget, a aprendizagem diz
respeito a um processo de constru¢do no qual o conhecimento ndao € simplesmente
transmitido, mas construido em um contexto social, no qual os sujeitos trabalham
juntos.

Essa interacdo social é percebida pela epistemologia genética de Piaget,
principalmente na obra Estudo Sociolégicos (1973), no qual o autor defende que o
conhecimento ndo se encontra totalmente determinado pela mente individual. As
interacbes entre sujeito e objeto e as interacbes provocadas pelas atividades
espontaneas do organismo e pelos estimulos externos € que geram o conhecimento.

A medida que o sujeito age e sofre a agdo do objeto sua capacidade de conhecer

se desenvolve e nas situacdes sociais PIAGET (1973, p. 14) coloca que:

[...] em todos os lugares em que se apresentem as relagdes de sujeito e objeto,
e é 0 caso da sociologia como em outros campos, mesmo e principalmente se o
sujeito € um dos “nés” e que o objeto é o de varios sujeitos a0 mesmo tempo, o
conhecimento ndo parte nem do sujeito nem do objeto, mas da interacao
indissociavel entre eles, para avancar dai na dupla direcdo de uma
exteriorizacao objetivante e de uma interiorizagéo reflexiva.

SCHLEMMER (2002, p.61) a partir da obra Estudos Sociologicos de Piaget
(1973) apresenta que:

Assim, entendemos que os fatos mentais sdo paralelos aos fatos sociais, sendo
0 “ eu” substituido pelo “ nds” e as agbes e “ operagdes” se tornam interacdes
ou formas de “ cooperagdo”. A dimensao coletiva permite que as interagdes se
modifiqguem umas as outras em busca de uma acéo coordenada.

Processos de cooperacgdo sdo enfatizados por PIAGET (1973) como “operacoes
efetuadas em comum ou em correspondéncia reciproca”. Segundo o autor, (1973, p.
105):
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“[...] cooperar na acdo é operar em comum, isto &, ajustar por meio de novas
operagfes (qualitativas ou métricas) de correspondéncia, reciprocidade ou
complementaridade, as operagfes executadas por cada um dos parceiros”.

A cooperacéo se caracteriza entao, pelo operar em comum, pela coordenacéao de
pontos de vista diferentes em busca de uma acdo coordenada para atingir um objetivo
comum e o resultado, um conhecimento novo que emana desta interacdo cooperada
entre os sujeitos.

A colaboracéo, segundo BARROS (1994), esta relacionada com a contribuicao,
auxilio muatuo, com fazer e trabalhar juntos. A cooperacédo, por sua vez, € um trabalho
de co-realizagdo que além de atingir o significado de colaboracéo, envolve o trabalho
coletivo visando alcancar um objetivo comum. Estes dois conceitos para Barros sao
distintos. O conceito de cooperacdo é mais complexo na medida em que a colaboracao
esta incluida nele, mas o contrario ndo se aplica. Essa complexidade de cooperacao
pode ser melhor compreendida através da concepcao piagetiana.

Para TIJIBOY e MACADA (1998) a colaboragéo pressupde relacdes de respeito
mutuo, uma postura de tolerancia e convivéncia com as diferencas e um processo de

negociacao. As autoras percebem a diferenca entre ambos os conceitos pois (p.5):

(...) para haver colaboragcdo um individuo deve interagir com o outro, existindo
ajuda — muatua ou unilateral. Para existir cooperagdo deve haver interagéo,
colaboracdo, mas também objetivos comuns, atividades e a¢fes conjuntas e
coordenadas.

Uma das caracteristicas dos jogos sociais digitais € o fato de que os jogadores
precisam, em alguns momentos dos seus amigos jogadores para realizar missoes,
avancar no jogo, conseguir bonificagdes etc. Este € um aspecto que emana do proprio
jogo e colaborar com 0 amigo para que ele possa ter sucesso no jogo e ir conseguindo
passar de niveis contando com a ajuda de outros é potencializado pelos jogos sociais
digitais. Na presente dissertacdo, um dos objetivos € também analisar como o0s
participantes colaboram entre si durante o jogo e para a aprendizagem de Lingua
Inglesa.

Nesta dissertacdo, o conceito de BARROS (1994) e TIJIBOY e MACADA (1998)

sobre colaboragdo envolvendo contribuicdo e ajuda mutua serdo os utilizados para

compreender como estas interagdes influenciam na aprendizagem da Lingua Inglesa
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através dos jogos sociais propostos. A partir disto, € importante conhecer o perfil deste
participante que atualmente se constitui como um novo sujeito de aprendizagem.
Portanto, a seguir, apresento caracteristicas destes sujeitos que conheceram o mundo

ja incorporando as TD no seu cotidiano.

3.7 O NOVO SUJEITO DE APRENDIZAGEM

Os nascidos a partir da década de 90 que ndo conheceram o mundo sem as
tecnologias digitais, principalmente a Internet, veem isso como uma extensao natural de
seu ambiente (VEEN; VRAKKING, 2009). Esse publico tem acessado cada vez mais as
midias sociais digitais, nelas construindo relagdes e compartilhando experiéncias.

Sao varios os termos utilizados para denominar a nova geracdo de aprendentes
gue cresceu em um contexto em que as tecnologias digitais se tornaram parte do
cotidiano, alterando a maneira como pensam, interagem e aprendem. Ha termos como
geracdo Homo Zappiens (VEEN; VRAKKING, 2009), Screenagers (RUSHKOFF, 2006)
e Nativos Digitais (PRENSKY, 2001) entre outras denominagbes como geragao
millenium, geragao net, geracédo da rede, geracgao ciber, geracao digital, entre outras.

PRENSKY (2001), que cunhou o termo nativo digital e imigrante digital, define os
nativos digitais como aqueles que nasceram e cresceram na era da tecnologia digital
enguanto que os imigrantes digitais nasceram na era analdgica. Para PRENSKY
(2001), “os alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas que 0 nosso sistema educacional

foi feito para ensinar” e complementa (2001, p. 1):

Os alunos de hoje, desde o jardim de infancia até a faculdade, representam a
primeira geragéo a crescer com esta nova tecnologia. Eles passaram a sua vida
inteira cercados por ela e usando computadores, videogames, tocadores de
musica digitais, cameras, celulares e todos e varios outros brinquedos e
recursos da era digital.[...] Jogos de computador, email, a Internet, telefones
celulares, mensagens instantadneas sdo parte integral das suas vidas.

Essa designacao define os que sdo habitantes nativos da linguagem prépria dos
computadores, telefones moveis, videogames, tablets e Internet, pois permite

estabelecer sua contraparte, os imigrantes digitais, como a geracao que nao conheceu
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essas possibilidades em sua infancia tendo de se adaptar ao novo contexto
tardiamente.
VEEN e VRAKKING (2009, p. 29) que utilizam o termo Homo Zappiens apontam

gue esses sujeitos:

[...] cresceram em um mundo onde a informacdo e a comunicagdo estdo
disponiveis a quase todas as pessoas e podem ser usadas de maneira ativa. As
criangas hoje passam horas de seu dia assistindo a televisdo, jogando no
computador e conversando nas salas de bate-papo. Ao fazé-lo, elas processam
quantidades enormes de informacdo por meio de uma grande variedade de
tecnologias e meios.

Para VEEN e VRAKKING (2009), foram trés aparelhos que tiveram grande
importancia: o controle remoto da televisdo, o mouse do computador e o telefone
celular. O controle remoto possibilitou as criancas escolher a que querem assistir, entre
uma infinidade de numero de canais disponiveis. Assistindo a televisdo, as criancas
aprendem a interpretar imagens mesmo antes de aprender a ler e escrever e interagem,
ainda que de maneira bastante restrita, com um meio de comunicagdo de massa. Ainda
para esses autores, 0 mouse permite que as criangas naveguem pela Internet e achem
0 que querem com cliques, buscando sons, movimentos, imagens muito mais do que
letras. Por fim, o telefone celular maximizou a sua comunicacdo, sendo esta uma
geracao que usa o telefone celular para enviar mensagens escritas, tirar fotos, acessar
a Internet e as midias sociais digitais.

O Homo Zappiens, conforme o termo cunhado por VEEN e VRAKKING (2009),
tem seu comportamento influenciado pelas tecnologias digitais. A maior parte das
informagBes que procura estd apenas a um clique de distancia. Desde cedo, aprende
gue ha muitas fontes de informacao e que essas fontes podem ter diferentes verdades.
Ao receberem um videogame ou jogo de computador, ja comecam a jogar, hdo leem
instrucdes e depois se ha duvidas ou problemas, vao descobrindo por conta propria ou
buscam informag&o com um amigo, na Internet ou enviam mensagem para um canal de
contato ou forum. Conforme VEEN e VRAKKING (2009, p. 32), “ao invés de trabalhar
sozinho, eles usam redes humanas e técnicas quando precisam de respostas
instantdneas”. Lidam com artefatos tecnolégicos sem necessidade de fazer cursos; eles

aprendem a usa-los, através da experiéncia, tém habilidades para lidar com a
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tecnologia e a informatica, sabem baixar, instalar e usar programas sem que
necessariamente tenham interesse por programacao. Eles apenas usam. A tecnologia
existe para servi-los, eles esperam usar as coisas 0 quanto desejarem, sempre que
desejarem e encontrar o que precisam, exatamente quando precisam.

Ainda de acordo com VEEN e VRAKKING (2009), o Homo Zappiens néo se torna
obsessivo em relacdo ao dominio, medo ou controle da tecnologia: eles tém a
expectativa de que a Internet esteja sempre disponivel e fazem uso daquilo que
funciona melhor. Tendo crescido em uma época de mudanca e de abundancia de
informacdes, desenvolveram estratégias para se comunicar, cooperar e lidar melhor
com a informacgédo, algo que pode ser crucial para a sociedade nas proximas décadas.
O significado de “conhecer” mudou, pois, em vez de serem capazes de lembrar e repetir
informacdes, é mais importante serem competentes na sua busca e utilizacéo.

Estes sujeitos incorporaram e incorporam as midias digitais em seu cotidiano.
Eles esperam que as propostas sejam faceis de compreender e aprender e que
existam pessoas sempre disponiveis para lhes ajudar a resolver alguma duvida. Eles
podem n&o sO criar e construir videos, jogos, musicas..., mas esperam poder fazer isso
também reutilizando ideias de outros e criando em cima da producdo de outros.
Esperam poder se divertir, brincar com novas experiéncias e compartilhar o que
descobrem com os seus amigos ou com o0 mundo.

As midias digitais atuais permitem que estes sujeitos tenham mais um meio para
exercer a sua criatividade e participacdo. Essa geracdao vive em um mundo cujos
recursos de informacédo sdo muito ricos e estes, como colocam VEEN e VRAKKING
(2009, p. 35), adotaram “o computador e a tecnologia da mesma forma que as antigas
geracOes fizeram com a eletricidade”.

A distincdo que PRENSKY (2001) faz entre nativos digitais e imigrantes € muito
importante, pois ainda séo os imigrantes digitais que estao ensinando os nativos digitais
na escola. Segundo SCHLEMMER (2006, p.35), nos, imigrantes digitais, apresentamos
“uma forma um tanto quanto enviesada de se relacionar com esses meios.” Isto explica,
por exemplo, segundo a autora, quando e-mails e textos sdo impressos para serem
lidos ou apd6s serem encaminhados, liga-se para o0 sujeito para saber se este o0s
recebeu.
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Para PRENSKY (2001), VEEN e VRAKKING (2009), SCHLEMMER (2006), GEE
(2008) entre outros, é necessario reformular conteddo e metodologia na Educacéo para
gue esta se aproxime e ndo se distancie destes novos sujeitos de aprendizagem.

PRENSKY (2001), GEE (2008), VEEN e VRAKKING (2009), enxergam pontos
positivos dos jogos de computadores nas escolas como uma possibilidade para articular
o curriculo escolar com tais TDs.

Os sujeitos tém a chance de poder aprender formas de cooperacdo e de
sentimento coletivo quando jogam em conjunto para um objetivo comum. Além disso, 0s
autores pontuam o aspecto que atrai mais 0s sujeitos no jogo e que supera a diversao
em si e que diz respeito ao desafio. E o desafio que as atrai no jogo. Sentir-se
desafiado a resolver um problema e chegar ao proximo nivel é o que importa.

Para SCHLEMMER (2006, p.38) “para que possamos promover situacdes de
aprendizagem ao “nativo digital”, precisamos estabelecer com ele uma relagdo de
parceria, de trocas de informacdes, de compartihamento do conhecimento, de
idéias, de projetos.” A autora nos propde refletir se as tecnologias digitais estdo sendo
incorporadas a praticas pedagogicas ja existentes ou se elas estdo provocando

mudancgas nessas praticas, nas metodologias que utilizamos colocando ser necessario:
(p-38):

[...] saber identificar quais sdo as metodologias que nos permitem tirar o
maximo de proveito das TDs em relagdo ao desenvolvimento humano, ou seja,
elas precisam propiciar a constituicdo de redes de comunicagdo nas quais as
diferencas sejam respeitadas e valorizadas; o0s conhecimentos sejam
compartilhados e construidos cooperativamente; a aprendizagem seja
entendida como um processo ativo, construtivo, colaborativo, cooperativo e
auto-regulador.

Em MATTAR (2010), caracteristicas de como essa geracao aprende séo trazidas
em funcdo do impacto que tém para a Educacdo. Para este autor, os nativos digitais
possuem uma grande atracdo por imagens e conseguem combinar naturalmente
imagens, textos, sons e levar a sua alfabetizacdo além do texto, o que pode também
fazer com que a sua habilidade de ler textos seja inferior a de outras geracées. E uma
geracdo que estd sempre conectada e hoje o telefone celular tem um papel muito
importante em estabelecer essa conexdo constante. Além disso, 0s sujeitos dessa

geracdo ndo sdo solitarios, mas interagem com redes humanas por intermédio de
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artefatos tecnolégicos moveis ou ndo e sdo atraidos por atividades sincronas. Assim, o
gue € necessario fazer para que a Educacdo nao se distancie dos alunos desta geracao
e das préximas? Qual a importancia de pais, professores, diretores, gestores,
educadores prestarem atencdo nas mudancgas que as midias digitais trazem para as
criancas e jovens e o0 que eles precisam aprender para interagir no mundo atual?
Atualmente, fora da escola ha conectividade, midia, acédo, redes. Porém na escola,
ainda é preciso ser passivo e a ouvir o que o professor explica.

VEEN e VRAKKING (2009, p. 48) trazem o fendbmeno atual da “educacédo

invertida™:

[...] esta geracé@o de hoje é a primeira geracdo que ensina seus pais a usar um
forum, um telefone celular e a consultar sua conta bancaria eletronicamente,
entre outros servigos, € esta a primeira vez que podemos observar uma
“educacdo invertida” ocorrer, fenbmeno nunca visto antes.

Dessa forma, para nés,que lidamos com Educacdo, observar estes sujeitos
naquilo que eles de fato fazem e dar-se conta de que esta geracdo vivera num mundo
diferente, onde outros comportamentos e habilidades serdo necessarios, € importante.
Igualmente, é fundamental repensar, como nés, imigrantes digitais, que ndo nascemos
ja inseridos nesse mundo de tecnologia digital, saibamos como transitar nestes novos
espacos e também possamos nos enxergar como sujeitos dessa realidade. Tal
mudanca na maneira de encarar esta realidade que esta diante de nos, nos ajudara a

compreender melhor este novo sujeito e como poderemos favorecer ainda mais a sua

aprendizagem.

3.8 ENSINO E APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA NA ABORDAGEM
COMUNICATIVA

Tendo como objeto desta pesquisa 0s jogos sociais digitais e como estes podem
se constituir como ambiente de aprendizagem para a Lingua Inglesa, vejo necessario
abordar que linha tedrica de ensino e aprendizagem de segunda lingua utilizo como

professora.
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A escola de idiomas onde atuo e onde esta pesquisa foi realizada, tem a sua
base pedagdgica para o ensino e aprendizagem de linguas apoiada na abordagem
comunicativa. Os conceitos sobre competéncia comunicativa estdo embasados em
HYMES (1972), CANALE e SWAIN (1980) e SAVIGNON (1991). Neste momento faco
uma contextualizacdo histdrica sobre o surgimento desta linha de pensamento entre os
linguistas justamente porque minhas perguntas de pesquisa visam a verificar como a
competéncia comunicativa na aprendizagem de Lingua Inglesa e 0s jogos sociais
pesquisados se relacionam.

Até a década de 60, o estruturalismo serviu de inspiracdo para o ensino de
linguas estrangeiras e toda a metodologia esteve voltada para a aprendizagem da
lingua como uma simples aquisicdo de habito. Nesta época imperava o estruturalismo
linguistico e a psicologia behaviorista. Aprender significava memorizar estruturas
através de repeticdo e exercicios esperando que aos poucos os alunos dominassem a
estrutura da lingua. Ter o dominio do uso da lingua era negligenciado e erros deveriam
ser evitados sempre.

Esta abordagem comecou a ser questionada com CHOMSKY (1965) que
desenvolve novos conceitos de competéncias para aprendizagem de lingua estrangeira
mas que ainda tem apoio em conhecimento de estruturas gramaticais. Para CHOMSKY
(1965), competéncia significa conhecimento da lingua, isto €, das suas estruturas e
regras, o que chama de competéncia linguistica. Chomsky enfrenta os behavioristas,
porém sua visdo ainda reforcava a visao estruturalista da lingua.

Na década de 70, tanto na Europa, quanto nos Estados Unidos comecam a
haver reagbes ao pensamento de Chomsky. A partir de 1971,nos Estados Unidos, o
sociolinguista e antropélogo de formacéo Dell Hymes (1972), afasta-se do pensamento
Chomskiano e propdée um novo conceito ao acrescentar comunicativo ao termo
competéncia. HYMES (1972, p.64) usa o termo ‘competéncia comunicativa’ para se
referir ndo apenas a conhecimento mas também a habilidade de usar esse
conhecimento: “ competéncia depende tanto do conhecimento como da habilidade para
0 uso”. Assim, para HYMES (1972), ndo é bastante que o individuo saiba e use a
fonologia, a sintaxe e o Iéxico da lingua para caracteriza-lo como competente em

termos comunicativos. E preciso que, além disso, esse individuo saiba e use as regras
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do discurso especifico da comunidade na qual se insere. O individuo demonstra possuir
competéncia se sabe quando falar, quando néo falar, e a quem , com quem, onde e de
gue maneira expressar -se.

A lingua passa a ser vista ndo somente como um conjunto de estruturas, mas
como um instrumento de comunicacdo. O significado, mais que a forma, assume
destaque. Para HYMES (1972),0 contexto social assume um papel na aprendizagem de
lingua estrangeira.

CANALE e SWAIN (1980, p.6) adotaram o termo ‘competéncia comunicativa’

para se referir a “ relacdo e interagdo entre a competéncia gramatical, ou o
conhecimento de regras de gramatica e a competéncia sociolinguistica, ou o
conhecimento da regras do uso da lingua”. Para estes pesquisadores canadenses o
ensino de uma segunda lingua deve integrar tanto em aspectos de conhecimento
gramatical como sociolinguistico.

SAVIGNON (1991), pesquisadora da area da Linguistica, entende a competéncia
comunicativa pelos movimentos e estratégias dos sujeitos ao se comunicarem em uma
segunda lingua e acrescenta que os melhores termos para defini-la sdo (p.261)
“interpretacdo, expressao e negociacao de significado.”

No ensino e aprendizagem de uma segunda lingua através de uma abordagem
estruturalista a base é a forma gramatical (fonologia, sintaxe,itens lexicais) e dentro de
uma abordagem comunicativa, os significados sédo apresentados através de funcdes
comunicativas especificas para o uso da lingua: fazer saudacbes, convites, pedir
informacobes, fazer pedidos etc. Portanto, o significado é objetivo principal. Existe
sempre uma necessidade e um propésito de comunicacéo e algo a ser comunicado.

A competéncia comunicativa para SAVIGNON (1991, p. 266) “deriva de uma
perspectiva multidisciplinar que inclui pesquisa linguistica, psicologica, filosofica,
sociologica e educacional.”

Ao mesmo tempo, a competéncia comunicativa ndo abandona totalmente a
forma e a substitui por uma visdo funcional. O que as pesquisas realizadas desde a
década de 70 mostraram, € que o estudo isolado do sistema estrutural da lingua nédo
basta para que a lingua seja usada como meio de comunicacdo. Pode-se se ter uma

oracdo gramaticalmente correta porém inadequada a determinado contexto. E
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necessario também que haja atengdo quanto a forma pois a comunicacdo precisa de
certas estruturas para acontecer bem como a disposi¢cédo dos sujeitos para cooperarem
e negociarem o significado.

SAVIGNON (1991, p.269) coloca que:

Para o desenvolvimento de competéncia comunicativa, o0s resultados de
pesquisa apbéiam a integracdo de atividades com foco na forma e experiéncia
com foco no significado. Gramatica é importante e os aprendizes parecem
conseguir focar a gramatica quando esta se relaciona com suas necessidades e
experiéncias comunicativas.

CANALE e SWAIN (1980) desenvolveram um quadro tedrico de componentes da
competéncia comunicativa. Estes dois autores analisaram pesquisas realizadas na area
da Linguistica e propuseram uma teoria de competéncia comunicativa que incluissem
as seguintes competéncias: competéncia gramatical, competéncia sociolinguistica,
competéncia discursiva e competéncia estratégica.

Descrevo abaixo tais competéncias de acordo com a referéncia de CANALE e
SWAIN (1980, p.29):

1. Competéncia gramatical

Esta competéncia inclui o conhecimento de itens lexicais, regras de sintaxe,
semantica, fonologia, morfologia. De acordo com estes pesquisadores, ndo existe uma
teoria gramatical que possa ser seguida para caracterizar esta competéncia. Tal
competéncia € importante a fim de que os sujeitos aprendizes de uma segunda lingua
tenham o conhecimento de como se expressar com precisdo e compreender significado

literal dos enunciados.

2. Competéncia sociolinguistica

A competéncia sociolinguistica refere-se especificamente aos contextos sociais
onde a lingua é usada. E a capacidade demonstrada pelo sujeito para adaptar as
formas linguisticas ao contexto social em que se concretiza sua intencdo comunicativa.
Podem existir regras sociais e 0s sujeitos devem ter consciéncia de tais convencgdes a
fim de usar a lingua apropriadamente. Nesta competéncia é importante ter o

conhecimento do que dizer em uma determinada situagcéo e de como dizer.
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3. Competéncia discursiva

Esta competéncia € definida por Canale e Swain como o dominio que o sujeito
usuario da lingua deve possuir de como combinar formas gramaticais e significados
para conseguir se expressar com coeréncia e coesao. A competéncia discursiva esta
relacionada com uma comunicacao que faca sentido, que tenha uma unidade na forma

e no significado.

4. Competéncia estratégica

Este componente se apdia na comunicacdo verbal e ndo verbal . A competéncia
estratégica manifesta-se para compensar o conhecimento imperfeito, as falhas na
comunicacdo. Quando ndo é possivel se lembrar de um determinado termo como
exemplo train station, o sujeito pode estrategicamente parafrasear para “the place for
trains”. E um componente importante da competéncia comunicativa pois o sujeito pode

tornar eficaz um ato comunicativo inicialmente inoperante.

No Brasil as propostas para o ensino de linguas em uma abordagem
comunicativa comecaram a surgir na década de 80. O Centro de Linguistica Aplicada
da franquia de idiomas onde atuo, lancou em 1982 o primeiro programa de ensino de
Lingua Inglesa a partir da abordagem comunicativa. A aplicagdo do conceito de
competéncia comunicativa ao ensino de linguas na década de 70 e 80 significou uma
mudanca de orientacdo no ensino uma vez que comeca a abordar a lingua em uso e
nao de maneira descontextualizada.

Portanto, dentro de uma abordagem comunicativa, a lingua € colocada em um
contexto. Os proponentes desta abordagem colocam o foco no sujeito e o tomam como
parceiro desta aprendizagem. No desenvolvimento da competéncia comunicativa 0s
sujeitos aprendem a lingua para o seu uso e ao desenvolver suas estratégias de
aprendizagem, atribuem significados.

Desta forma, diante do objeto desta presente pesquisa, volto ao questionamento
de poder compreender como a competéncia comunicativa pode se evidenciar nos jogos

sociais propostos nesta dissertacdo. De que maneira, 0s jogos sociais digitais podem
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favorecer situacdes de aprendizagem em que 0s sujeitos estejam usando a lingua de
maneira significativa com o propdsito de comunicacéo?

No contexto da revisdo de literatura produzida no Brasil e descrita nesta
dissertacdo, ndo foram encontradas pesquisas relacionadas a aprendizagem de Lingua
Inglesa em jogos sociais digitais. Porém, foram encontradas pesquisas sobre games
online do tipo RPG ou Massive Multiplayer (MMGOS).

MOITA (2007, p. 159) em suas pesquisas com games, conduzidas em grupos de
brasileiros e portugueses, mostra uma fala comum desses jogadores no que diz

respeito a interacdo deles com a Lingua Inglesa contida nos jogos:

Muitas vezes, sem saber falar, muito menos escrever ou ler, eles aprendem a
jogar e esse conhecimento emerge em seu curriculo mesmo que de forma
imperfeita. Essa afirmagdo ndo s6 foi uma fala dos jovens entrevistados para
esta pesquisa. A declaragéo faz parte do discurso de outros jogadores [...] que
os jogos lhe ajudaram na aprendizagem da lingua inglesa [...].

Seu grupo de pesquisados coloca em suas falas que de uma forma geral os
jogos ajudaram no aprendizado da Lingua Inglesa. Também expressam que

conseguem aprender a Lingua Inglesa, porque a aprendem brincando (MOITA, 2007, p.
159), pois

ndo precisa de esforco, nem pensar em regras gramaticais, o inglés acaba
fluindo ndo s6 porque tenho que pesquisar para aprender o significado das
palavras para jogar, COmo em nossa conversagdo, mesmo que seja de maneira
tosca, sem pronlncia certa, mas na verdade, os jogos ajudam nas disciplinas
de lingua estrangeira.

SILVA (2008) realizou pesquisa na area de Semidtica e Educacéo utilizando a

versdo do The Sims Online para a aprendizagem de Lingua Inglesa. A pesquisadora,

dentro da sua visédo de aprendizagem de Lingua Inglesa, verificou que (p.49):

transitar pelo estudo formal da gramatica e por ambientes multiculturais de
convivio para o aprendizado da Lingua Inglesa por meio dos jogos virtuais,
significa sair da forma reducionista de pensar da educacédo, que fragmenta os
saberes.

Para SILVA (2008), isto significa permitir que os sujeitos também possam ser co-

autores do seu processo de aprendizagem, em que possam em conjunto, desenvolver
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um caminho a ser percorrido, sujeito a incertezas, desenvolvimentos,aprimoramentos e
criacbes, no seu percurso. Ainda para a pesquisadora (2008, p.64), “a diversidade de
situagbes e experimentacdes possibilita ao aluno estar em contato com estruturas
lingliisticas e vocabulos variados, sem limita-los e esquemas fechados.”

SILVA (2008, p. 68) constata na sua pesquisa:

encontramos no jogo dos sims, a utilizagdo de muitos meios como textos,
graficos, sons, imagens, animacédo e simulagdo, capazes de acionar emoc¢des
positiva no aluno, levando o aluno a situagdes que desenvolvem a
aprendizagem do idioma.

PESCADOR (2010) realizou pesquisa sobre o emprego da Lingua Inglesa como
lingua comum para interagir em redes hipermidaticas. Na sua pesquisa utilizou o jogo
Adventure Quest e constatou o uso da Lingua Inglesa pelos participantes ndo como
uma lingua estrangeira, mas como (p.97), “um meio comum para a comunicacao com
essa comunidade especifica criada dentro do game na busca de interesses comuns”. A
fala, a seguir, de um dos participantes do seu grupo de pesquisa que se deparou com a
palavra “spell” durante o percurso do jogo, ilustra uma das maneiras como a Lingua

Inglesa transitava entre o jogo e os jogadores (p.105):

Eu fiquei pensando... ndo faz sentindo eu ter que soletrar alguma coisa para um
monstro! Ai quando cliquei no menu, em spell vi aquele monte de poc¢des
magicas e entendi. Naquele contexto, spell ndo era soletrar, entdo, escolhi as
armas certas, tomei uma pogdo para me proteger e fui enfrentar o monstro.
Pronto pra ganhar desta vez.

Ha uma constatacdo, através das pesquisas realizadas por MOITA (2007),
SILVA (2008) e PESCADOR (2010) que existe um favorecimento da aprendizagem do
inglés através dos jogos que utilizam essa lingua para se comunicar com 0S Seus
usuarios. No contexto internacional, pesquisadores como WARSCHAUER (2012), GEE
(2007), entre outros realizam estudos sobre games online, MMOGs e suas implicacdes
para a Educacdao. WARSCHAUER (2012), pesquisador do departamento de Educacéao
da Universidade da California pesquisa sobre os beneficios destes jogos para o
desenvolvimento de uma segunda lingua. Um dos seus artigos sobre seu estudo com a
versdo em espanhol do MMOG de “World of Warcraft” com estudantes americanos

aprendendo este idioma, constata que tal jogo pode prover um espago para o
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desenvolvimento da lingua espanhola bem como socializacdo entre os jogadores. Para
WARSCHAUER (2012) o ambiente dos MMOGs trazem (p.337) “um contexto Unico
para a aprendizagem da lingua e socializacdo que sdo constrastes marcantes em
relacdo aos ambientes das salas de aula de linguas estrangeiras.” WARSCHAUER
(2012) também constatou o desenvolvimento da competéncia comunicativa no
contexto dos jogos MMGOs que se da pelas possibilidades de uso da lingua e sua
interacéo.

PETERSON (2010, p. 432) em suas pesquisas com MMGOs, considera
ambiente dos games como espagos com “extensas oportunidades para uso e reuso
significativo da lingua alvo em um contexto auténtico e engajador” além de
“oportunidades para engajamento em co-constru¢éo, negociacao e o desenvolvimento
de competéncia comunicativa.

Assim, 0s novos sujeitos de aprendizagem estdo jogando online e jogando nas
midias sociais digitais também. Compreender como o ambiente dos jogos sociais pode
favorecer a aprendizagem da Lingua Inglesa de maneira contextualizada, colaborativa,
significativa e comunicativa instiga esta pesquisa. A seguir no capitulo 4, descreverei a

metodologia de pesquisa utilizada para dar conta desta questéo.
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4 METODOLOGIA

4.1 DELINEAMENTO

A presente pesquisa tem enfoque qualitativo, € de natureza exploratoria e utiliza
a metodologia de estudo de caso.

Segundo TRIVINOS (2011), definir pesquisa qualitativa € uma tarefa dificil. Para
o autor ha duas dificuldades que residem, primeiramente, no que diz respeito a
abrangéncia do conceito do que é gqualitativo, sua especificidade, limites do campo de
investigacdo e a segunda, na busca de uma concepcédo precisa da ideia de pesquisa
gualitativa, que é muito mais complexa e emerge dos suportes teodricos que a
fundamentam. Ainda conforme o autor (2011, p. 120):

Todos os autores, ao que parece, compartilham o ponto de vista de que a
pesquisa qualitativa tem suas raizes nas praticas desenvolvidas pelos
antropologos, primeiro e, em seguida, pelos sociélogos em seus estudos sobre
a vida em comunidades. S6 posteriormente irrompeu na investigacdo
educacional.

A pesquisa qualitativa em educacdo se preocupa com 0 processo, o significado,
as partes de estudo se relacionam e ndo sdo analisadas isoladamente. Como ja
exposto no Capitulo 2 sobre as Origens da Pesquisa, um dos principais motivos pelos
guais tenho me interessado pelos jogos sociais digitais em inglés, disponibilizados nas
midias sociais digitais, esta relacionado com a minha trajetéria na Educacao, pois,
desde 1991, tenho trabalhado com o ensino de Lingua Inglesa com diferentes faixas
etarias e com uso variado de jogos e objetos de aprendizagem. Com o advento da
Internet, que surge como uma possibilidade de transformacdo da sala de aula, foi
possivel experimentar diversos outros meios para promover interagdo entre alunos,
professor e 0 que estava sendo proposto em termos de aprendizagem. Os jogos via
computador se tornavam cada vez mais frequentes, tornando-se espagos que iam
sendo apropriados pelas criancas e adolescentes. Atualmente, a partir dessa vivéncia
em rede pela sociedade atual, as midias sociais digitais também incorporaram jogos em

seu ambiente, que s80 0s jogos sociais que se jogam em rede, em comunidade, para
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se atingir metas e objetivos. Como ja mencionado, a inquietacdo que provocou 0 meu
desejo de investigacao foi justamente o fato de ver que mais e mais 0os meus alunos se
encontravam nesses espacos digitais para jogar e que jogavam em inglés, uma vez que
os jogos disponibilizados sdo em Lingua Inglesa. Para jogar € necessario interpretar,
deduzir, decifrar as missées em uma segunda lingua e jogar uns com os outros, a fim
de poder se manter no jogo e progredir. O fato de observar que os alunos tinham que
resolver os desafios do jogo em outra lingua, fez-me pensar como esses ambientes de
jogos sociais poderiam favorecer o aprendizado da lingua inglesa integrado com o
contetudo programatico do curso, bem como favorecer a constituicdo de um espaco
colaborativo de aprendizagem.

O objetivo desta pesquisa € compreender como um jogo social, presente em um
contexto de uma midia social digital, pode se constituir enquanto ambiente para a
aprendizagem da Lingua Inglesa. Para esta pesquisa, foram utilizados dois jogos
sociais The Sims Social e Wetopia, presentes no Facebook, com dois grupos de alunos
de Lingua Inglesa, estudantes na escola de idiomas onde atuo como professora. Esta
proposta de pesquisa parte da seguinte pergunta norteadora:

Como um jogo social, presente no contexto de uma midia social digital, pode se
constituir enquanto ambiente para a aprendizagem da Lingua Inglesa?

A partir da formulacéo desse problema, foi definido o plano de investigacéao, que
sera descrito nos subcapitulos seguintes, bem como os participantes da pesquisa, 0s
instrumentos e materiais e as etapas da pesquisa.

Esta pesquisa ndo s6 tematiza sobre as tecnologias digitais, mas também se
desenvolve em grande parte na prépria Internet, que serve tanto de objeto para a
pesquisa, como ambiente onde a pesquisa € realizada e também como o instrumento
para a coleta de dados.

De acordo com FRAGOSO (2012), quando se pensa em coleta e andlise de
dados na pesquisa em Internet, é essencial (2012, p. 50):

[...] considerar uma gama de aspectos que vao desde as estratégias de
utilizacdo dos ambientes digitais até aspectos de cunho ético em relagdo a
publicizacdo e identificagdo de informacdes e dados obtidos. Esse
planejamento — pautado pelas questdes éticas — € um dos elementos que deve
permear todo o processo de investigacdo a fim de contribuir para a construgéo
da qualidade na pesquisa em internet.
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A opcdo por um estudo de carater exploratorio € porque, segundo TRIVINOS
(2011), “o pesquisador parte de uma hipétese e aprofunda seu estudo nos limites de
uma realidade especifica”. O estudo exploratério, a partir desse autor, permite ao
pesquisador entrar em contato com um determinado grupo e encontrar os elementos
necessarios para obter os resultados que deseja. Dentro da proposta da presente
pesquisa, foram determinados dois grupos em que se efetuaram dois estudos de caso.
O estudo de caso é um tipo de pesquisa qualitativa. Para TRIVINOS (2011, p.133), “(...)
com o desenvolvimento da pesquisa qualitativa, o Estudo de Caso, que estava huma
situacdo de transicdo entre ambos o0s tipos de investigacdo, constitui-se numa
expressao importante desta tendéncia nova na pesquisa educacional”.

Segundo RECUERO (2012), para a pesquisa de estudo de midias sociais digitais
€ preciso selecionar o objeto e a forma de coleta de dados. A coleta de dados, segundo
a autora, é geralmente associada a um sistema de entrevistas e questionarios. As
midias sociais digitais possuem processos dindmicos com processos de ordem, de
caos, agregacdo, ruptura, e apresentam comportamentos emergentes como de
cooperacao, auto-organizagao, entre outros.

Portanto, para investigar a problematica que norteia esta dissertacdo foi
necessario escolher os participantes que integraram dois grupos para o estudo de caso
e criar grupos fechados no Facebook para a coleta de dados. Um cronograma com
datas e horario foi organizado para que o grupo se encontrasse para jogar em conjunto.
As interacdes do grupo durante o jogo foram registradas em chat aberto durante o
periodo do jogo. Participei da investigacdo como mediadora do grupo durante o jogo e
apos o periodo de encontro do grupo. A cada encontro realizavamos, enquanto
jogavamos, interacdes via chat e, durante a semana, havia uma postagem minha com
desafios que visavam integrar o contetido programatico do curso de inglés com o jogo.
Os desafios propostos, tanto no chat como na péagina do grupo, foram nomeados de
situacdes de aprendizagem para fins de analise de dados. Os participantes
acessavam a pagina do grupo para resolver os desafios, registrando-os por escrito
como comentario na pagina.

As interacdes do chat foram gravadas e salvas como arquivo (o proprio

Facebook permite isso). Apos o periodo de jogo ter se completado, os participantes
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foram entrevistados com perguntas abertas sobre a experiéncia do jogo e da
aprendizagem da lingua inglesa. As entrevistas foram semi-estruturadas, pois, de
acordo com TRIVINOS (2011), “esta valoriza a presenca do investigador, oferece todas
as perspectivas possiveis para que o informante alcance a liberdade e a
espontaneidade necessarias, enriquecendo a investigagao”.

O contetdo dos dados coletados gerado por essas duas experiéncias foi
analisado a fim de buscar as elucidactes referentes a problematizacdo apresentada
nesta pesquisa. A analise de conteudo baseou-se em MINAYO (1996) e MORAES
(2003).

4.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Para essa proposta de investigacdo, os participantes escolhidos foram pré-
adolescentes entre 11 e 13 anos de idade. Todos eles estudantes de Lingua Inglesa de
dois grupos distintos, dos quais fui professora. O primeiro grupo foi composto por sete
(7) participantes, entre 12 e 13 anos, dois meninos e cinco meninas com nivel pré-
intermediario de inglés. O segundo grupo foi composto por cinco (5) participantes, entre
11 e 12 anos, todos meninos com nivel iniciante. Como os participantes da pesquisa
eram menores de idade, as familias foram contatadas a fim de autorizar seus filhos a
participar da pesquisa. Assim, foi apresentado para os pais dos participantes o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (Anexo A), os quais assinaram o termo, sendo
gue esses foram arquivados pela pesquisadora.

Abaixo uma esquematizacdo dos grupos participantes:
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Figura 21 - Visualizagédo dos participantes da pesquisa

\wetopia
00000

12 a 13 anos 11 a 12 anos

Fontes: Br.freepik.com , socialbusk.wordpress.com , www.savethechildren.org

4.3 INSTRUMENTOS E MATERIAIS

A fim de realizar a produgcdo de dados, 0s seguintes instrumentos e materiais
foram utilizados:

1. Dois jogos sociais digitais disponibilizados no Facebook — The Sims Social e
Wetopia. Tais jogos foram escolhidos pelos préprios grupos. O grupo com sete
participantes jogou The Sims Social e o grupo com cinco participantes, Wetopia.

2. Criacao de dois grupos fechados — o Facebook permite a criacdo de grupos e
neles foram incluidos os participantes. Para essa investigagdo, optou-se por criar um
grupo dentro do Facebook para que as interacfes entre os participantes pudessem ficar
registradas. Os grupos tiveram o0 nome dos seus respectivos jogos.

3. Cronograma de encontros — 0s participantes seguiram um cronograma com
datas e horarios agendados. Os encontros sincronos aconteceram uma vez por
semana com duracdo de 45 minutos, durante quarenta dias, totalizando 7,5 horas. Os
alunos continuaram a jogar fora desse momento estipulado e suas interacdes ficavam
registradas na péagina do grupo no Facebook. Semanalmente, havia um desafio
contextualizado com o0 jogo na péagina do grupo que estava relacionado ao topico
abordado em sala de aula. Os participantes acessavam a pagina do grupo para resolver
o desafio proposto através do jogo.

4. Chat — durante os momentos em gue 0 grupo jogava em conjunto, uma janela

de chat era aberta a fim de que todos pudessem estar interagindo juntos e essas
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interacBes fossem registradas. As conversas do chat foram arquivadas para analise. A

duracado do chat variava de acordo com cada encontro. Foram totalizados 4,5 horas de

chat.

5.

Entrevista semi-estruturada — depois do periodo de quarenta dias, 0s

participantes foram submetidos a uma entrevista semi-estruturada com perguntas

abertas (Anexo B). Tais perguntas foram elaboradas a partir das perguntas norteadoras

da pesquisa.

4.4 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

O desenvolvimento da pesquisa desta dissertacao envolveu as seguintes etapas:

@)
analise:

Primeira Etapa — revisdo de literatura; construcdo do problema, questbes e
objetivos da pesquisa e o desenvolvimento da fundamentacao teorica;
Segunda Etapa — desenho metodoldgico; selecdo dos participantes e
autorizacao das familias; selecéo dos jogos sociais e definicdo do cronograma
de encontros dos grupos;

Terceira Etapa — criagao das situagdes de aprendizagem;

Quarta Etapa - producdo de dados durante as situacbes de aprendizagem
criadas e a partir das entrevistas semi-estruturadas;

Quinta Etapa — organizacdo dos dados em contextos e unidades de analise,
tendo como referencial a fundamentacéao tedrica, o problema e as questdes de
pesquisa;

Sexta Etapa — andlise dos dados propriamente dita e escrita dos resultados,
discussoOes e perspectivas futuras.

desenho da situacdo experimental considerou, para fins de contextos de

diferentes situactes de aprendizagem que envolveram os dois jogos sociais
digitais, disponibilizados no Facebook — The Sims Social e Wetopia, bem
como os dois grupos fechados criados no Facebook; e

entrevistas semi-estruturadas, realizadas com os participantes apés o jogo.
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Para a analise dos dados foram estabelecidas, nos dois contextos de analise

acima referidos, as seguinte unidades de analise emergentes da teoria, bem como dos

dados produzidos:

Quadro 3 - Organizacao dos dados da pesquisa

CONTEXTOS

UNIDADES DE ANALISE

Diferentes situacdes de aprendizagem que
envolveram o0s dois jogos sociais digitais,
disponibilizados no Facebook — The Sims
Social e Wetopia, bem como os dois grupos

fechados criados no Facebook.

. Colaboracao

. Competéncia comunicativa:
0 competéncia gramatical,
0 competéncia discursiva,
0 competéncia estratégica,

0 competéncia sociolinguistica
. Vinculagdo do contexto do jogo com

conteuido programatico

. Inventividade (emergiu dos dados)
. Autonomia (emergiu dos dados)
Entrevistas semi-estruturadas, realizadas com | e uso do Facebook
0s participantes apds o jogo. . gosto pelo jogar
. jogo em um contexto de aprendizagem
. aprendizagem da Lingua Inglesa
. participacdo na proposta
. sucesso no jogo
. colaborac¢éo no jogo
. desafios
. novas possibilidades de jogo
. atuacao do professor

Fonte: Elaborado pela académica.

A seguir sera realizada a analise dos dados nos dois contextos apresentados,

considerando as unidades que emergiram tanto da teoria, quanto dos dados coletados,

tendo como subsidio o problema, questdes e objetivos da pesquisa.
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5 ANALISE DE DADOS

Conforme mencionado no Capitulo 4 sobre a metodologia a ser utilizada nesta
pesquisa, apresento, a seguir, as analises dos dados, referentes aos dois contextos de
analise, o primeiro, que envolveu as diferentes situacdes de aprendizagem em Lingua
Inglesa propostas aos participantes da pesquisa, utilizando os dois jogos sociais
digitais, disponibilizados no Facebook — The Sims Social e Wetopia, e o segundo, que
envolveu as entrevistas semi-estruturadas, realizadas com os participantes apés o jogo.
Em cada contexto foram consideradas as unidades que emergiram da teoria, bem como
dos dados, tento como orientadores o problema, as questdes o0s objetivos desta
dissertacao.

No primeiro contexto de analise, os dados sdo provenientes dos registros
realizados nos chats do jogo (comunicacdo sincrona) e interagcdes (comunicacao
assincrona) realizadas na pagina do grupo criado no Facebook, ambas ocorridas
durante o desenvolvimento das situagfes de aprendizagem e enquanto os participantes
jogavam.

No segundo contexto de andlise, os dados sdo provenientes das entrevistas
semi-estruturadas, realizadas com os participantes, apés o periodo de coleta de dados
do contexto anterior, portanto, ao final do experimento. Cada participante foi
entrevistado individualmente, suas falas gravadas e posteriormente transcritas. No
momento da transcricdo das entrevistas fui me apropriando dos dados e estabelecendo
relacdes entre eles. Esses dados foram sendo organizados de acordo com as unidades
de analise definidas anteriormente.

A fim de preservar as identidades dos participantes, a cada um deles foi atribuida
uma cor na Lingua Inglesa. A opcao de usar cores tem relacdo com o proprio universo
dos jogos pesquisados: The Sims Social e Wetopia. O design, o visual destes jogos é
muito cheio de detalhes e colorido. Além disso, o grupo de participantes, em funcéo do
seu perfil, faz-me associar o colorido dos jogos com o seu jeito vibrante. Por isso, optei
por atribuir como pseuddnimo para os participantes da pesquisa o0 nome de cores em
inglés. A professora, pesquisadora desta dissertacdo, é identificada pela cor lemon

green.
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5.1 PRIMEIRO CONTEXTO DE ANALISE - SITUACOES DE APRENDIZAGEM

As situacdes de aprendizagem analisadas a seguir envolveram 0s jogos sociais
The Sims Social e Wetopia disponibilizados no Facebook. Os registros desta situacdes
provém das interacdes via chat e mural do dois grupos fechados criados no Facebook.
Tais situagbes surgiram a partir do meu olhar como educadora e como professora
destes dois grupos de participantes. Acompanhei estes grupos como professora da
Lingua Inglesa antes da pesquisa iniciar e também durante todo este processo de
pesquisa. Foi a partir da minha observacéo e das nossas interagcdes que o projeto desta
investigacdo comecgou a brotar. Antes de entrarem na sala de aula, observava estes
meus alunos jogando seus jogos sociais na sala de recursos da escola. Escutava-os
enquanto jogam, depois ouvia-os falando sobre os seus jogos. Percebia a sua
empolgacao ao jogar. A ideia entdo de investigar como este ambiente poderia contribuir
para a aprendizagem de Lingua Inglesa comecou a surgir. Diante disso, comecei a
pensar em possibilidades de vincular o planejamento do conteddo programatico das
nossas aulas com os jogos sociais digitais. Tais situagdes, descritas a seguir foram
originadas a partir do contexto que vivenciavamos na aula de Lingua Inglesa: eu como
pesquisadora e também professora deste grupo de participantes e 0s proprios
participantes. Primeiramente, serdo apresentadas as situagdes de aprendizagem e

andlises referentes ao Grupo The Sims Social e, posteriormente, ao Grupo Wetopia.

5.1.1 Situacdes de aprendizagem - Grupo The Sims So  cial

Situacao de aprendizagem 1

Ao comecar a jogar The Sims Social, os participantes escolhiam suas
caracteristicas fisicas, roupas e personalidade. Na sala de aula presencial fisica, um
dos tépicos que ja havia sido trabalhado com o grupo foi como realizar a descricao
fisica individual e dos colegas, bem como vestuario e caracteristicas pessoais também.
Nesse momento houve possibilidade de relacionar o jogo com um assunto ja abordado,

tendo a chance de contextualiza-lo. Os participantes, apos criarem o seu Sim, foram
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desafiados a colocar a sua descricdo na pagina do grupo, ler e interagir com as
descricoes feitas pelos colegas.

Figura 22 - Visualizacao das descricoes fisicas dos Sims

Pesquise pessoas, locais e coisa

Hey group!! Describe your Sim!

2 de setembro de 2011 as 16:40 - Curtir

allas iz friendly, organized and romantic. She
hag straight brown hair, big blue eyes and a sweet smile. She always
wears a black and white blouse, a white skirt, pink shoes and black ring
earrings.

4 de setembro de 2011 &= 21:24 - Curtir (desfazer) - &b 1

5 de setembro de 2011 as 19:22 * Curtir

D what about the others!!

5 de setembro de 2011 as 19:23 - Curtir

anna Marin is romantic and
organized. She is wearing a black and white blouse, black shorts, blue
sneakers, big earrings and sunglasses, She is tall, thin, has blue eyes
and brown hair.

& de setembro de 2011 3=z 13:41 - Curtir {desfazer) "&b 1
I ' sim has blond hair blue eyes, he is wearing
irt, pants, sneackers and a watch.

8 de setembro de 2011 as 21:49 - Curtir (desfazer) &b 1

9 de s ro de 2011 as 16:33 * Curtir
I - o
9 de setembro de 2011 as 16: 33 - Curtir
eaee
k.com/janamenezes]3 de 2011 &s 16:36 * Curtir

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.

Nesta situacdo, os participantes precisavam combinar itens lexicais para fazer
uma descri¢ao fisica do seu Sim. As descricdes realizadas puderam ser detalhadas em
funcdo dos proéprios itens que o jogo fornecia para que o participante criasse o seu Sim.
A situacdo promoveu a possibilidade do emprego da competéncia gramatical e
discursiva, uma vez que cada participante usava o vocabulério referente a descricdo
fisica e o organizava para fazer uma descricdo fisica com coeréncia. A competéncia
gramatical se refere ao conhecimento e emprego da forma da lingua e a competéncia
discursiva ao dominio que o sujeito tem de combinar formas gramaticais e significados
para se expressar com coeréncia (CANALE; SWAIN, 1980). Se os participantes

tivessem usado as palavras soltas ndo haveria coesdo, seriam somente palavras
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listadas. A coeréncia vem de poder fazer essa combinagdo. A0 mesmo tempo, 0s
participantes estavam falando de algo que eles mesmos haviam criado, o seu Sim. O
jogo, através da situacdo de aprendizagem proposta ‘Describe your Sim’, proporcionou
a oportunidade para que os participantes pudessem nao sO se apropriar de palavras,
mas usa-las para o fim de elaborar uma descri¢ao.

Observa-se ainda que em determinado momento, um deles escreve sneakers
acrescentando C (sneackers) e é corrigido por um outro participante. Logo em seguida
h& uma mediacao ‘I think he meant sneakers, but we understood, right?’ Esta mediacao
mostra mais uma preocupacédo com o significado daquilo que estava sendo expresso,
do que a forma totalmente correta. Aqui, verifica-se que a forma ndo abalou o
significado do que se queria expressar, pois o0 erro de ortografia ndo comprometeria a
ideia, porém verifica-se 0 emprego de um recurso para compensar uma falha na
comunicagao: um dos participantes reescreve a palavra ‘sneackers’ com ponto de
interrogacao repetidos (??7?) para chamar a atencao do colega para como ele havia se
expressado. Este é um exemplo de competéncia estratégica (CANALE; SWAIN, 1980)
gue emanou da situacdo em virtude de uma falha na comunicacdo e na compreensao.
Neste momento, a professora questiona se mesmo com a escrita da palavra
equivocada o entendimento ndo aconteceu “l think he meant sneakers, but we
understood, right?”, reforcando a competéncia estratégica necesséaria, pois a
compreensdao da ideia ndo havia ficado prejudicada pelo erro da escrita. O
guestionamento da professora contribuiu para ajudar a resolver a falha na comunicacao
uma vez que os dois participantes consentem ao final. ("Yeah lol’). Portanto, nesta
situacdo de aprendizagem, evidenciou-se a ocorréncia de competéncia comunicativa

gramatical e estratégica

Situacao de aprendizagem 2

Os participantes estavam aprendendo como expressar vivéncias no passado na
aula presencial fisica. Foi pensado em uma maneira de relacionar este toépico com o
jogo The Sims Social, em que os sujeitos eram desafiados a visitar os seus amigos e
realizar atividades com eles dentro do seu jogo. As atividades tinham relacdo com as

possibilidades de interacdo entre os personagens, determinadas pelo jogo, como olhar
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televisdo, dancar, conversar, pintar um quadro, ouvir musica, etc.. Veja Figura 23

abaixo:

Figura 23 - Sim realizando alguma ac¢do na casa de outro amigo Sim

Invite Friends Add Cash GiftCards | | SendGifts | | Fanpage

| GO BACK

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.

Os participantes escolhiam o que desejavam fazer junto ao amigo que estavam
visitando e depois precisavam descrever o que fizeram. Nesta proposta os participantes
precisariam ficar atentos para descrever as acdes no passado. Abaixo, alguns trechos

da interacéo através do chat:
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Quadro 4 - Chat situacao de aprendizagem 2

Lemon Green - 17:35 — Hi everybody!!! | have a challenge for you: visit a friend,do different things with him/her.
Then mention the activities you did together on the chat.

Lemon Green- 17:35- What do you need to use: present or past?

Green -17:36 - The Simple past, yes?

Lemon Green — 17:36 - That's right, you have to use the simple past. So go ahead!!

Pink - 17:37 — | visited Green, | friendly hug her, | joked around, we giggle togheter

Lemon Green 17:37 -Pink, take a look at your sentence, are you expressing yourself in the past?
Pink — 17:38 | don’t understand, teacher...

Lemon Green — 17:38 Who can help Pink?

Green- 17:39- Pink, you have to put ed in the verbs...

Pink: 17:39 — Ahhhh, ok....I visited Green, | friendly huged her, we joked around, we giggled togheter
Lemon Green — 17:40 - That's it!!! Did you all read Pink’s example? Did you understand?

Blue 17:41 - Yes

Black 17:41 - yes

Blue 17:42 — | visited Pink, complimented, joked around, asked about day, told story

Lemon Green - 17:42 —\Well done Blue!

Pink - 17:42 - | talked about myself

Black - 17:43 — | had chat,told a story,joked around

Lemon Green - 17:44 —excellent, Black

Pink-17:45- we danced together

Lemon Green — 17:45 — Well done, guys

Fonte: Elaborado pela académica.

Neste encontro a conexdo estava muito lenta, o jogo e o chat demoravam para
carregar. Algumas vezes 0s participantes tinham que sair e entrar novamente, 0 que
acarretou um atraso no inicio desta interacdo. Apds o0 encontro no chat, ao estarmos na
aula presencial fisica, retomamos as a¢des descritas pelos participantes, entre todos no
grupo e juntos, verificamos quais foram as atividades realizadas por eles no jogo e
guais foram especificamente os verbos na Lingua Inglesa no tempo passado utilizados
para descrever estas acdes escolhidas pelos sujeitos durante o jogo.

Nesta situacdo via chat h4& um momento em que um dos participantes, Pink, logo
comeca a responder ao desafio e o fez diferentemente do que foi proposto. Houve a
mediacéao feita por Lemon Green para chamar atencao para o tempo verbal em que a
situacédo tinha que ser expressa. Pink mostrou a sua falta de compreenséo ao colocar “I

don’'t understand”. Aqui se evidenciou um exemplo de uso de competéncia
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estratégica , a fim de buscar sanar o entendimento que no momento encontrava-se
imperfeito na Lingua Inglesa (CANALE; SWAIN, 1980). Logo em seguida, houve ajuda
de um dos pares a duvida de Pink, havendo colaboracdo entre os participantes para
resolver a situacdo de aprendizagem de Lingua Inglesa. A partir dai, tanto Pink quanto
0s outros participantes realizam o desafio e expressam quais agdes realizaram no jogo
do colega Sim, em inglés. Nesta situacdo de aprendizagem, os participantes foram
desafiados explorar o jogo, visitando um amigo Sim e relacionar a agao que aparecia
guando passavam o mouse num determinado objeto da casa com um tempo verbal
especifico. Assim, precisariam expressar suas acdes seguindo uma regra de tempo
verbal, (passado simples) favorecendo o desenvolvimento da sua competéncia
gramatical . O que acontecia era que as frases ndo estavam soltas, fora de contexto, o
conhecimento das regras e formas da lingua (CANALE; SWAIN, 1980) foi relacionado
com o jogo, de maneira contextualizada entre forma e significado (SAVIGNON, 1991).
Quando os participantes se ajudaram para resolver o desafio, evidenciou-se a
colaboracdo descrita por TIJIBOY e MACADA (1998). Portanto, nessa situacao de
aprendizagem, verificou-se a presenca da competéncia gramatical e estratégica , bem

como de colaboragéo .

Situacao de aprendizagem 3

Um dos desafios neste estagio é o aprendizado de como expressar acdes em
inglés no passado, em que o tempo ndo € definido, e sim a experiéncia. A fim de poder
relacionar o momento de aprendizagem da sala presencial fisica com o jogo, os
participantes foram desafiados a usar determinados recursos do jogo social para poder
produzir perguntas aos Sims dos amigos que questionassem experiéncias ja
vivenciadas no passado, através de “Have you ever..?” (Vocé ja....?). Abaixo a

proposta do desafio:
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Figura 24 - Situacéo de aprendizagem 3 na pagina do grupo no Facebook

D Escreva um comentério...

HERE GOES THE CHALLENGE OF THE WEEK:
Have you ever....?

it's similar to the challenge we had last class during the chat:

1. Choose a friend to visit

2. Click on a balloon conversation

3. Look at the picture that will appear

. Use the picture to invent a question using "Have your ever....? "
That will be fun because the pictures are crazy and you have to be
creative

£

see you all!!ll love you!!!

rentar Ariir (Heefarar) miblicaes
Curtir * Comentar - Se (destazer) publicacao

segul Cao

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.

Os participantes precisavam visitar um amigo Sim. Ao entrar na casa deste
amigo, necessitavam clicar em cima dele e verificar quais os baldes de conversa que

apareceriam. Veja abaixo:
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Figura 25 - Baldes de conversa entre os Sims

Invite Friends | | AddCash | | Gift Cards | Send Gifts | Fan page Help m‘ %?

() 158

Tell

[Awlcward Fﬁé‘n**‘._’
g

GO BACKS

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.

Ao clicarem no baléo de conversa, precisavam ver qual a figura que apareceria,

conforme o exemplo que segue:
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Flgura 26 - Imagem gerada pelos balGes de conversa

@-O ) [+ § on @ (S5l 2

7

N~
- s 7 73 &/,

Fonte: <http://www.facebook. com/groups/l39747539451960/>

A partir da imagem que apareceu, os participantes foram desafiados a criar as

suas perguntas para o seu amigo Sims usando “Have you ever...?":
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Figura 27 - Comentarios da situacao de aprendizagem 3
Pesquise pessoas, locais e coisas

see you alll!'1 love you!!!

- - Comentar - Seguir (desfazer) publicagio

_ Have you ever eaten a banana?

de ou 20 5:34 - Curtir

_Ha /e you ever dreamed with a banana?

15d bro de 2011 as 16:34 - Curtir

_Have you ever seen a banana/

de ou de 2011 as 16:35 - Curtir

D Have you ever kissed
someone?

Have you ever kissed a frog?
Have you ever seen your mother kissing your father?
klekkekkkkdkdek

011 as 17:01 - Curtir

, was your picture a "banana”???
huahauahauha

18 de outubro de 2011 3s 22:00 * Curtir

. < ;o

picture a kiss 777

18 de outubro de 2011 as 22:00 - Curtir

a mouth
011 a5 12:02 - Curtir

_hummm cool

de 2011 as 1452 - Curtir

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.

Nesta situacao, os participantes fizeram o uso da expressao “Have you ever...?”,
usando criativamente os recursos de imagem que 0 jogo proporciona. A0 mesmo
tempo, os participantes ndo responderam as questoes, talvez por terem entendido, no
desafio, que precisavam somente criar perguntas. Na aula presencial fisica seguinte,
retomamos este desafio na pagina do grupo no Facebook e cada participante usou as
suas perguntas para expressa-las oralmente ao colega Sim, a quem a questao havia
sido direcionada. A partir desta situacao, foi possivel verificar a aplicacdo da regra, da
forma da lingua ao contexto, neste caso, o contexto lidico do jogo. Os participantes ndo
sabiam que tipo de imagem poderia aparecer no jogo e precisavam usar da sua
imaginacdo para pensar em uma indagacdo. Dai surgiram perguntas das mais
inusitadas, como “Have you ever kissed a frog?” ou “Have you ever dreamed with a
banana?”. Ao ser indagado sobre a imagem que lhe havia aparecido, o participante que

realizou a pergunta “Have you ever kissed a frog?” respondeu que havia sido uma boca.
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Portanto, verificou-se, nesta situacdo, um momento que propiciou a possibilidade de
brincar com a aplicacdo da Lingua Inglesa dentro da sua regra, pois a pergunta deveria
ser feita de modo que fosse entendida como um questionamento sobre uma
experiéncia ja vivida.

Nesta situacdo emergiu a aplicacdo da competéncia gramatical (CANALE;
SWAIN, 1980), pois a comunicagdo esta centrada na lingua enquanto forma, porém,
conforme j& expresso por SAVIGNON (1991, p. 269), a competéncia gramatical € muito
importante para o desenvolvimento da competéncia comunicativa e € preciso que as
atividades com foco na forma estejam integradas com experiéncias com foco no
significado. Assim, o contexto ludico do jogo favoreceu, neste caso, a possibilidade de
criar uma situacéo de aprendizagem em que os participantes pudessem fazer uso de
uma estrutura da lingua com a qual vinham trabalhando na aula presencial fisica. Ao
guererem dar significado as imagens que apareciam, o0s participantes aliavam,
conforme SAVIGNON (1991), forma e significado, em que a gramatica, segundo esta
autora, se relaciona com as experiéncias e o contexto. GEE (2008) acredita no estimulo
da criatividade através do jogo, o que fica evidenciado nesta situacao de aprendizagem,
em que uma imagem permitiu que os participantes pudessem criar varias perguntas na
Lingua Inglesa. Portanto, esta situacdo de aprendizagem, trouxe o emprego da
competéncia gramatical além de espaco para inventividade proporcionados atraves

do jogo.

Situacao de aprendizagem 4

Na sala de aula presencial fisica, os participantes estavam aprendendo como
descrever a sua casa em Lingua Inglesa. O jogo The Sims Social comeca a partir da
casa do Sim, que precisa ser montada e mobiliada. A partir da montagem da casa no
jogo, os participantes foram desafiados a descrevé-la e a postar sua descricdo na
pagina do grupo. Apos isto, cada participante era desafiado a visitar um amigo Sim e

fazer uma sugestéo para melhorar a sua casa.
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Figura 28 - Situacdo de aprendizagem 4 na pagina do grupo Sims Social

facebook

HERE GOES THE CHALLENGE FOR THE WEEK.
1. Describe your house and say what you would like to improve

2, Visit a classmate and suggest something he/she could buy for his/her
house.

(desfazer) p

I '/ house is very small, there is a simple kitchen,
a bathroom; a bedroom, a living room, & garden and one thing I like
to call paint room, I think T would like to have my house a litte bigger and
better. Anyway, I think .rou_ should buy more things
to vour house |IkE a TV, or build a new room

outubr 0:26 * Curtir (desfazer) "sh 1

0:26 * Curtir (desfazer) "sh1

D — And T want a prize lol

s 20:27 » Curtir (desfazer) *&h1

kitchen, a bathroom, a bedroom, a Ii'v'ing room, an art room, and a

garden, but I want buy more things, I think llcan buid a art room, like
me kk

D—Loe you too 52

12:49 - Curtir

10 de our

uhuhuhuhubhuhu

D 11 de outubro de 2011 as 12:51 - Curtir

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.

Os participantes, nesta situacdo, focaram na descricdo das suas casas, dando
informacdes sobre as partes que nela haviam. Adicionaram adjetivos para qualifica-la,
como “simple kitchen”, “very small”, “big”. Também usaram de recursos na Lingua
Inglesa para opinar sobre a sua casa como “I think | would like to have my house a little
bigger and better.”, “...but | want to buy more things”. As descricbes aqui realizadas néo
foram centradas em citar o que havia, listando o vocabulério referente a descrigdo. Os
participantes organizaram a sua escrita dando primeiro uma descricdo geral, usando
palavras referente a tamanho, como “big” ou “small”, depois pelas partes de dentro da
casa, como “kitchen”, “bedroom”, “living room”, etc. e por fim as partes externas, como o
jardim. Aqui, verifica-se como 0s participantes usaram o0s itens lexicais de maneira
integrada, de modo que fizessem sentido para quem lesse, possibilitando entender a
descricdo de uma maneira mais detalhada. Os participantes tiveram que usar seu

conhecimento de vocabulario sobre descricdo de partes da casa, associa-lo com o
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contexto do seu jogo e organizar uma descricdo. Cada participante podia escolher
como fazer esta descricdo e nota-se aqui, que pela maneira como os participantes
descreveram a sua moradia, a presenca de competéncia discursiva . Tal competéncia
€ muito importante dentro da competéncia comunicativa, pois, conforme CANALE e
SWAIN (1980), a competéncia discursiva é o dominio que o sujeito usuério da lingua
deve possuir para combinar formas gramaticais e significados a fim de conseguir se
expressar com coeréncia e coesao.

Nesta situagdo os participantes demonstraram saber como combinar os itens
lexicais para descricdo de uma casa, expressando-se de maneira coerente, haja vista
gue comecaram a descrever sua moradia de maneira mais abrangente, utilizando
termos de tamanho, para depois entrar nas partes especificas da casa, de dentro para
fora, e ainda incluir adjetivos para qualificar e opinar sobre o local. Ainda dentro deste
desafio, os participantes também incluiram uma sugestdo a um amigo Sim, a partir da
visita & sua casa. A forma como esta sugestdo foi incluida na organizacdo da sua
escrita também demonstra a aplicacdo de competéncia discursiva, uma vez que 0S
participantes utilizaram palavras que servem para conectar ideias, como “anyway” e
para opiniar, como “I think”. Assim, no que diz respeito a competéncia comunicativa, a
situacdo de aprendizagem vivenciada através do jogo proporcionou uma oportunidade

para o emprego da competéncia discursiva

Situacao de aprendizagem 5

O jogo estava vivendo a época do Halloween. Cada Sim foi desafiado a decorar
a sua casa dentro da tematica de Halloween. Neste momento, o objetivo era trazer a
tematica da celebracdo de Halloween, proposta pelo jogo, para a aula de inglés. Nesta
situacdo, cada participante precisava decidir o que desejava adquirir, dentre os objetos
de Halloween oferecidos pelo jogo, para decorar a sua moradia. Nos trechos do chat
entre os participantes e a professora, identificada por Lemon Green, discutiu-se como

cada um estava decorando a sua casa;
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Quadro 5 - Trechos do chat da situacdo de aprendizagem 5
(continua)

Lemon Green- 17:40 - You should buy Halloween items to decorate your house! tell me , what did
you buy??

Pink- 17:40 - Toasting Drinks

Green-17:41 - me too

Lemon Greenl7:41 - Blue?

Pink-17:41 - toasting drinks too

Blue-17:41 - toasting drinks too

Lemon Green 17:41 — Why?

Green-17:41- because it's cheaper

Lemon Green — 17:42- All right, How about you guys create Halloween drinks to use these items?
Why don’t you invent spooky drinks for Halloween?

Pink-17:44 - 1 don't understand the question

Yellow- 17:46 - halloween drink? where?

Blue-17:46 — suhausha

Lemon Green-17:46 - invent a drink! Juice + spider legs! Hauahauahua

Pink- 17:46- ahhhhh... blood with insects

Green- 17:47 - i didn't unterstand, i have to invent a drink, right?

Blue - 17:47 - poops with blood

Blue- 17:47- | looked in google translator...**coco**
Pink-17:48 — khjkgdhkgjghkjdsghgjsfdghcksjgfsdcg
Pink-17:48 - how | say “asas"?

Lemon Green-17:48 — Hey you guys, who can help Pink?
Yellow-17:49 - Wings

Blue-17:49 - how i say baratas?

Yellow-17:50 - cockroaches. I'm checking on google translator
Lemon Green-17:51 — That's excellent Yellow!!
Pink-17:51 — Thanks Yellow

Green-17:51 - blood with fish eyes (like this?)

Blue-17:52 - water + cockroaches

Lemon Green-17:52 - yes, Green

Pink- 17:53 - how | say piolho?

Yellow-17:53 - i dont know

Green-17:53- me neither

Bluel7:54 — rsrsrsrsrsrs
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(concluséo)

Yellow-17:54 - Pink, see in google tradutor
Pink-17:54 — LOUSE this is piolho in English
Pink-17:55 - Lemon juice + wings = lemwings
Yellow-17:55 - vampire brain+octopus eyes=terrible drink
Green- 17:56 - Blood + Fish eyes = Red water

HASUIHAUISHAUI
Lemon Green -17:56 - wow Yellow, that’s an interesting drink, it's more like a milkshake
Blue-17:57— hmmmmmmmmmmmmmmmmmmm
Blue-17:57 - i want drink this
Lemon Green- 17:58 - let’s have a Hallowen party, right?
Lemon Green- 17:58 — guys, we have to go now

let’s go now

Pink-17:59 - aaaaaaaaaaaaaaaaaaa :/
Blue-18:00 — noo

Fonte: Elaborado pela académica.

Na situacao de aprendizagem proposta, os participantes foram desafiados a criar
bebidas para o objeto que adquiriram no jogo (Toasting Drinks) para decorar sua casa
Sim, no tema de Halloween. Neste instante, como se verifica acima, 0s participantes
tiveram que adequar palavras ao contexto do Halloween, celebracdo esta que €
apropriada pelos participantes por estes serem estudantes de Lingua Inglesa. Em outro
momento, provavelmente, ndo iriam se referir s suas bebidas usando palavras como
“cockroaches”,“louse”, “blood”, “brain”, etc., porém, dada a tematica, os participantes
foram desafiados a combinar itens lexicais que pudessem ser adequados aquele
contexto social, demonstrando, aqui, espaco para a presenca da competéncia
sociolinguistica.

Para CANALE e SWAIN (1980), a competéncia sociolinguistica esta atrelada
com o conhecimento do contexto social em que a lingua sera usada. O falante da
lingua, para estes autores, ao demonstrar competéncia sociolinguistica, conhece regras
sociais e culturais e regras de discurso. Para a emergéncia da competéncia
sociolinguistica é importante a adequacao do discurso ao contexto social. Para adequar
o vocabulario, houve a necessidade de buscar palavras sobre este tema,

desconhecidas para eles. Ao combinar as palavras e inventarem nomes para as suas
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bebidas, os participantes expressam sua imaginacdo e inventividade . Verifica-se,
através das interacdes sincronas (PRIMO, 2007) entre os participantes, a busca pelo
significado de determinadas palavras. Os participantes usavam a pergunta “How |
say...?” para saber como dizer determinada palavra. Nestas intera¢gdes, observou-se a a
competéncia estratégica , uma vez que, devido a falta de um item para possibilitar a
comunicagao, os participantes buscaram ajuda para sanar esta lacuna. Nota-se, aqui,
uma nao preocupacao pelos participantes pela forma da lingua, uma vez que ndo usam
o verbo auxiliar “do” para a pergunta, de modo que ela ficasse “How do you say...?”. Da
mesma forma, trazendo CRYSTAL (2003), os participantes ndo demonstram

uln

preocupacéo com a capitalizacdo da escrita (quando usam o pronome “I” o fazem com
letra mindscula) mas sim, na transmissdo da sua mensagem. Como a situacao de
aprendizagem incitou a necessidade de busca por itens lexicais relacionados com a
tematica em questdo, houve, aqui, espaco para favorecer o desenvolvimento de
competéncia gramatical (CANALE; SWAIN, 1980) que incluem conhecimento de
vocabuladrio como um dos componentes desta competéncia. A imaginacao e
inventividade mostrou-se presente nesta situacdo de aprendizagem no momento em
gue os participantes comecaram a combinar as palavras e criarem termos em Lingua
Inglesa para descreverem suas bebidas.

Motivados pela necessidade de buscar novo vocabulario para inventar suas
bebidas de Halloween, o grupo engajou-se em uma acao conjunta para se ajudar
mutuamente a encontrar as palavras. Os participantes comegcaram a procurar pelo
vocabulario no Google Tradutor ou a compartilhar as palavras que ja sabiam com os

outros, como ilustram os trechos do chat:
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Quadro 6 - Trecho do chat situacdo de aprendizagem 6

Blue-17:49 - how i say baratas?

Yellow-17:50 - cockroaches. I'm checking on google translator
Lemon Green-17:51 — That's excellent Yellow!!

Pink-17:51 — Thanks Yellow!

F—

Pink-17:48 - how | say “asas”?

Lemon Green-17:48 — Hey you guys, who can help Pink?
Yellow-17:49 - Wings

Fonte: Elaborado pela académica.

Verificou-se neste trecho, um exemplo do fazer junto, uma acédo colaborativa ,
uma vez que todo o grupo estava tendo que lidar com a mesma “falta”, pois para o
desafio que tinham em maos, precisavam de vocabulario especifico e adequado a um
determinado contexto (Halloween). Desta forma, todos estavam envolvidos neste
processo, intercambiando conhecimento, contribuindo e se ajudando mutuamente
(BARROS, 1994, FAGUNDE, 1999, TIJIBOY e MACADA, 1998). A situacdo de
aprendizagem associada com o contexto do jogo propiciou esta agdo em conjunto entre
0s participantes. Os participantes, juntos, interagiram com o0 objeto de forma
colaborativa , em uma dimens&o coletiva, com um objetivo: o de conseguir buscar
palavras para resolver o desafio.

Outro elemento que emanou desta situacdo foi a autonomia de alguns
participantes em buscar o conhecimento que necessitavam, tomando a iniciativa
individual de dar conta das suas necessidades. Isso apareceu quando alguns dos
participantes mencionaram terem procurado as palavras no Google Tradutor, como
ilustram as frases “I looked in google translator...” ou entdo, “cockroaches. I'm checking
on google translator” e também uma sugestdo de um participante para 0 outro como
“Pink, see in google tradutor”. Isso mostra como alguns dos participantes se
propuseram a buscar recursos de forma autbnoma para sanar uma falta. Essa € uma
caracteristica autbnhoma, em que o sujeito pode ser autor do seu préprio processo de
aprendizagem, desenvolvendo suas capacidade para aprender e pensar (FREIRE,
2011).
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Nesta situacdo de aprendizagem, no que se refere as competéncias
comunicativas, foi possivel constatar a presenca da competéncia sociolinguistica,
gramatical e estratégica . Foi possivel verificar a colaboragcdo e como esta favoreceu
a aprendizagem e também a autonomia e inventividade que surgiram a partir da
situacdo e da interacdo entre o0s participantes, contribuindo, também para a
aprendizagem de vocabulério na Lingua Inglesa.

Apés o chat, ao darmos inicio a aula presencial fisica, combinamos quais
ingredientes cada um iria trazer para preparar a sua bebida de Halloween. Na semana

seguinte, realizamos uma breve interacéo via chat:

Quadro 7 — Trecho do chat

Lemon Green-17:30 - hello everybody!!
today things arte a bit busy because of Halloween. Are you ready for the drinks??
Pink- 17:32 - I'm very happy today
Green-17:32 — heeeeeeeeeeeeeey
Pink-17:32 - this class will be very cool...Uhuuuu

Fonte: Elaborado pela académica.

Nesta situacdo, percebeu-se o0 interesse dos participantes em vivenciar o
momento de preparagdo da sua bebida de Halloween, que foi desencadeada através do
jogo e que iria se concretizar na sala de aula presencial fisica, através de frases como
“I'm very happy today” e “this class will be very cool... Uhuuu)”. Ap6s 0 momento, na
aula presencial fisica, de montagem das suas bebidas, os alunos reuniram 0s seus
ingredientes e montaram as suas receitas de Halloween Drinks. Postamos uma foto de
todos e, mais tarde, cada um descreveria a sua receita na pagina do grupo no

Facebook. Abaixo uma foto com o grupo reunido e a imagem da postagem das receitas.
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Figura 29 - Visualizacéo situacéo de aprendizagem 5 The Sims Social

Pesquise pessoas, locals e coisas

& Little Kids teachers k
Mesa de Cinema 20+
ﬁ
[ Criar Grupa...
Hey everybody!!! take a lock at our Halloween Picture and the Halloween
APLICATIVOS Drinks.
ﬁj Central de aplicativos 20+ Challenge of the week:
@ viTopia 1. Write the name of your drink
2. List the ingredients you used
& The Sims Social )
(& Cutucadas
gy Feed de jogos 20+
MAIS~™

@ Curtir - Comentar * Seguir {desfazer) publicacBe * 1 de-noverbro de 2011 as 15:25

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.



117

Flgura 30 Vlsuallzagao da S|tuagao de aprendlzagem 5

IJ'_|_| Come Seq desfazer
curtu an issa.
_ Can Tinvent the ingredients? (ike rat arms lol)
etular = Curtir
_- Blood or vampires
2. Milk
-Ice cream
JEM's
Strawberry Syrup (blood)
-Chocoballs
| de'movembro de 2011 a5 21:20 * Curtir {desfazer) - e 1
_ won'tinvent haha
Zder elular = Curtir
—
- Chocoballs
- Sprinkles
- ik
- Ice cream... Vejs mais
Z de movembro de 2011 35 22: 22 via celular = Curtir {desfazer) ~eh 1
- M&M's
- milk
-Ice cream
- granulated

- Strawberry Syrup

011 as 15:35 * Curtir (desfazer) * b 1

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/139747539451960/>.

Nesta postagem, os participantes colocaram os ingredientes que trouxeram para
preparar suas bebidas em inglés. Aqui, lidaram com itens lexicais referente a alimentos.

Y

Conhecimento de itens lexicais diz respeito a competéncia gramatical (CANALE;
SWAIN, 1980). Tal conhecimento lexical tornou-se importante para que os participantes
pudessem compartilhar o que elaboraram. Neste caso, 0s participantes pesquisaram
sobre o vocabulério para elaborar suas receitas, apresentaram-no na aula presencial

fisica e, apds, postaram suas receitas na pagina do grupo no Facebook.
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5.1.2 Situacdes de aprendizagem - Grupo Wetopia

Situacao de aprendizagem 1

Nesta situacdo, os participantes foram instigados a solucionar um desafio
envolvendo a pratica de expressar obrigacdo, necessidade, sugestdo na Lingua
Inglesa. Cada um foi desafiado a olhar para o seu jogo e registrar, nos comentarios da
pagina do grupo no Facebook, as suas prioridades, usando os verbos MUST
(obrigacéao), HAVE TO (necessidade), SHOULD (sugestéo).O objetivo, aqui, era de que
0s participantes pudessem estabelecer uma ordem de importancia dentre os afazeres
do seu jogo, a partir da diferenciacdo entre obrigacdo, necessidade e sugestédo. Tal
diferenciacéo ja havia ocorrido na aula presencial fisica. O ambiente do jogo serviu para

contextualizar este topico e ajudar a significar este grau de importancia.

Figura 31 - Situacéo de aprendizagem 1 na pagina do grupo Wetopia

Here is your challenge

number 1 of the week:

L. Say something that you MUST, something that you SHOULD and
something that you HAVE TO do in your game. Take a ook at our book if
you need to get more information. Write the comments here above.
Kisses, love you all!

Lomentar * seguir 1oes
" Seenby 1

_I must collect rent, T should pave and I

have to collect 10 time British Folk
16:33 * Curtir {desfazer) “ed 1

18 de maio.de 2012 as

_ i have to dean my garden, i must to
collect my garden and i should help my griends

18 de majo de 2012 a5°16:33 * Curtir {desfazer) &b 1
I | st complet my Storage, Ishould organize my
City and Have To send joy

2 &g 16:33 Curtir (desfazer) &b 1

13 de mato de 201

I must to collect energy, I should incrise
my population and I have visit Abe
1% de maio de 2012 35 16:37 * Curtir {desfazer) “ ol 1

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/158899080906237/>.
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Apéds, em aula presencial fisica, pudemos verificar juntos as prioridades de cada
participante no seu jogo e como se expressar associando forma e significado.

Nesta situacao, os participantes estavam muito mais atentos em expressar suas
ideias de prioridade no jogo em inglés, do que na total precisdo da forma gramatical da
lingua. Nota-se que alguns deles usam o verbo must seguido de to como “I must to
collect energy”, ou erros de ortografia “I should help my griends”. Neste sentido, 0
contetudo tem um foco maior, emergindo desta situacdo o emprego da competéncia
discursiva, em que a énfase, conforme CANALE e SWAIN (1980, p. 30) diz respeito “a
combinacdo das expressdes com fungbes comunicativas e ndo a formacao gramatical
perfeita de uma Unica expressao”. Nesta situacdo, os participantes ndo corrigiram uns
aos outros, nem questionaram a maneira como cada um escreveu. Os erros de
ortografia também néo foram salientados (griends em vez de friends, incrise em vez de
increase), até porque eles ndo interferiram drasticamente na compreensdo da ideia.
CRYSTAL (2004), fala da revolucao linguistica provocada pelas tecnologias digitais ao
colocar (2004, p.1) como as pessoas se encontram “despreocupadas com a precisao
da sua escrita, permitindo-se trocas ortograficas, falta de pontuacdo e letras
maiusculas” que, de acordo com o autor, interfere muito pouco na intelegibilidade da
mensagem. Nesta situacdo de aprendizagem, no que diz respeito a competéncia
comunicativa, a forma gramatical (competéncia gramatical ) foi combinada com o
discurso, até para que este fizesse sentido, porém, a énfase maior se deu na

mensagem a ser transmitida, caracterizando a competéncia discursiva

Situacao de aprendizagem 2

Esta situacdo é continuidade da situacdo 1. Nela, os participantes, via chat,
continuaram a relacionar o assunto referente ao estabelecimento de obrigacdes,
necessidades e sugestdes. Enquanto jogavam, tinham o chat aberto e nele trocavam
ideias sobre as prioridades do seu jogo. Tais prioridades poderiam advir de missfes
gue o jogo estabelecesse ou da propria observagdo do participante do que desejava

melhorar na sua cidade. Abaixo um trecho desta interacao:
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Quadro 8 - Trecho de chat no grupo Wetopia
Lemon Green — 15:55 - Remember the word MUST? How do we use it?
Grey — 15:55 yes, is obligation
Brown — 15:56- yes
Lemon Green — 15:56 Excellent! So, tell me something that you MUST do in your game now!!!
Red — 15:56- | must make more homes
Brown — 15:57 - | need Moneyyyy give me PLEASE!!
Red — 15:57 - | have money for you
Lemon Green - 15:58 — So, say something you MUST DO in your game
Red -15:58 okk
Grey- 15:58 - rents.
Red — 15-59 - | must plant tree
Grey- 15:59- | must modify the streets and pick up the rents.
Lemon Green - cool ! and you Brown?
Brown - 16:10- | must to get my city
Lemon Green- 16:10 - sorry Brown, but what do you mean?
Brown - 16:11 - | write in google tradutor ARRUMAR and is GET
Brown - 16:11 - i dont no how to speak.
Lemon Green — 16:12 Look for the other examples of “arrumar”. Do you see?
Brown- 16:13 Can | say organize? i must organize my city
Lemon Green - 16:13- Excellent!!

Fonte: Elaborado pela académica.

Nesta interacdo, primeiramente se verificou que, no estabelecimento do desafio,
Lemon Green indagou sobre o uso do verbo must, em que o0s participantes
reconheceram como uma obrigacéo. Os participantes utilizaram o contexto do seu jogo
e expressaram aquilo que deveriam realizar, de acordo com a situagdo atual de cada
um, individualmente. Durante o chat, Brown usa a palavra “get” conforme a primeira
opcao gque apareceu na sua pesquisa no Google Tradutor pela palavra “arrumar”. O
participante sabia o que queria expressar, porém, a palavra escolhida ndo tinha como
dar conta da sua ideia. Lemon Green procura ajuda-lo, desafiando-o a procurar outros
exemplos para a palavra “arrumar”’. Brown chega na definicAo de arrumar como
organizar e pergunta a Lemon Green se pode usar tal palavra na sua frase. Ai emergiu
mais uma situacao que favoreceu o desenvolvimento de competéncia estratégica , que
envolve esclarecer, compreender e negociar significados, quando h& falha na
comunicacdo (CANALE; SWAIN, 1980). No momento em que Brown buscava outros
significados para a palavra “arrumar”, confirmando que “organize” pode ser usado,

verifica-se ai, o uso de estratégia.
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Diante da afirmativa de Lemon Green que o auxiliou neste processo, 0
participante fez uso desta palavra para conseguir se expressar, fazendo com que o
sentido da sua ideia fosse comunicado pelo item lexical mais apropriado. Além disso,
houve autonomia do participante em buscar no Google Translator a palavra que
precisava para dar conta do seu desafio. Outra questdo que surgiu no chat foi o fator
colaborativo para o jogo, quando um dos participantes, Brown, solicitou o dinheiro
virtual (joy) e Red Ihe disse “I have money for you.” A colaboracédo, aqui, foi centrada no
auxilio para o jogo, que é uma das caracteristicas dos jogos sociais digitais, em que 0s
jogadores, para ascenderem e progredirem no seu jogo, devem contar com a ajuda dos
demais para mais energia, dar conta das missoes, etc.. Portanto, no que diz respeito as
competéncias comunicativas, verificou-se a presenca da competéncia gramatical e
estratégica . Em relacdo a ajuda muatua entre os participantes, constatou-se uma forma
de colaboracdo em sintonia com os conceitos de BARROS (1994), TIJIBOY e
MACADA (1998) bem como autonomia (FREIRE, 2011).

Situacao de aprendizagem 3

Dentro da proposta da aula de inglés presencial fisica, os participantes estavam
trabalhando com a descricdo de situacdes que estavam engajados no momento. Nesta
situacdo de aprendizagem, os sujeitos foram desafiados a descrever o que estavam
realizando no seu jogo. No jogo Wetopia, os participantes foram desafiados a se
engajar em missdes (quests) que poderiam ser realizadas individualmente ou em grupo.

Abaixo, um exemplo de misséo proposta pelo jogo:
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Figura 32 - Exemplo de mMissao

{l ' EL-3
S\ (Happy Helper)

GIVE

Collect from 20 Clover
Cottages

Tl =~ ]

Neighor

Place 7 Clover Ponies " GO TOMARKET |
Decorations

Ask neighbors for Feed Bags.

Fonte:
<http://apps.facebook.com/wetopia/?fb_source=bookmark_apps&ref=bookmarks&count=0&fb_bmpos=3_
0>.

No chat abaixo, os participantes relataram o que estavam realizando no seu jogo
até o momento. Abaixo, trechos do chat:

Quadro 9 - Trecho de chat do grupo Wetopia
(continua)

Lemon Green- so, everybody , what is happening in your game?
Brown- i'm completing missions

Red- Teacher, i am completing the missions

Purple-iam sending joy for haiti kids

Lemon Green- what missions?

Red-I'm bilding Art Center.

Brown- i'm bilding a soccer field.

Lemon Green-I am building an English Manor!!!

Brown- I'm completing a lot of quests

Grey- im completing the storage building

Purple- I'm building a Art Center

Red- i'm building a day care

Navy Blue — i'm building recycle center

Brown- what is recicly center?

Lemon Green -somebody help Brown!! Please

Red- teacher don't have explication is simple a recycle center
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Grey —can | speak in portuguese? recycle center?

Lemon Green -Try in English

Grey- recycle center , you recycle material, transform material
Brown- ok, reciclagem?

(conclusao)

Grey- YES
Lemon Green- Excellent, Grey

Brown-yeah stop

Navy Blue - dont stop

Purple- My computer boring

Navy Blue -game is very cool computer is very boring kkkkkkkkk
Red-STOP ! what is a DAY CARE?

Purple —place for children Creche

Red- heey, thanks

Lemon Green - Guys, let’s finish now! the connection is awful
Red- ok

Purple-ok teacher

Lemon Green- wait for the group challenge on our page

Fonte: Elaborado pela académica.

Esta situacdo proporcionou que 0s participantes pudessem relacionar o que
estavam estudando na aula presencial fisica, que se tratava de como expressar
situagcbes que estdo acontecendo no momento, com as missbes do jogo Wetopia. Aqui,
especificamente, os alunos precisariam trazer a forma e estrutura de presente continuo
na Lingua Inglesa. Todos eles conseguiram expressar o que estavam realizando no seu
jogo, fazendo o uso correto deste tempo verbal. Aqui, evidenciou-se uma situacdo em
gue a competéncia gramatical (CANALE; SWAIN, 1980) foi necessaria, pois para que
ficasse claro que tal missdo do seu jogo estava em processo, foi preciso comunica-la
usando o presente continuo, que compde-se de: sujeito + verbo + ing. Neste caso, 0s
participantes puderam aplicar o seu conhecimento acerca desta estrutura ao seu jogo,
de modo a utilizar um contexto para colocar a lingua em uso. O que se verificou € que
0s participantes escreveram suas frases de modo muito espontaneo, sem se
preocuparem com abreviagOes, letras maiusculas, contragcfes, etc.. Neste sentido,
volta-se a CRYSTAL (2004), que aborda como a linguagem escrita nos meios digitais
segue cada vez menos uma forma rigida, sem que o significado seja abalado.

Em um determinado momento, um dos participantes perguntou sobre um dos
itens da missdo de um dos colegas “What is a recycle center?”. Um dos participantes
tentou ajudar, mas ndo conseguia explicar muito bem. Outro se disponibilizou a ajudar,

mas queria falar em portugués e foi incentivado, por Lemon Green, a usar a Lingua
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Inglesa. Neste instante, este participante tentou explicar usando palavras chaves como
“transform” e “material” que séo palavras parecidas com a Lingua Portuguesa e mais
faceis de compreender. O participante que estava com dulvida conseguiu entender,
tanto que confirmou em portugués, demonstrando que a explicagdo do outro
participante foi bem sucedida.

Durante esta interacdo, os participantes estavam encontrando espaco para
desenvolver sua competéncia estratégica  (CANALE; SWAIN, 1980) além de
interpretar e negociar significado (SAVIGNON, 1991). Interpretar e negociar significado
€ a esséncia da competéncia comunicativa. O mesmo acontece quando um outro
participante questiona “What's a Day Care?” e um o outro participante responde “place
for children, creche”. A estratégia usada foi parafrasear os termos indagados, tentando
explicar o que eles significavam através de palavras chaves. Tais estratégias foram
usadas para compensar esta falha na comunicacdo. Nestas interacdes, entre Brown e
Grey e Red e Purple, verificou-se uma forma colaborativa de agir diante de um objeto,
em que os participantes atuaram de forma conjunta. No que se refere a colaboracao, os
participantes colaboraram entre si, oferecendo ajuda, respeitando as diferencas de
conhecimento (BARROS, 1994, TIJIBOY; MACADA, 1998). Em relacdo a competéncia
comunicativa, houve espaco para evidenciar a competéncia gramatical e estratégica

Situacao de aprendizagem 4

Uma das situacbes propostas para a aprendizagem na aula presencial fisica
estava relacionada a localizacdo e direcdo de lugares. Os sujeitos aprendem como
localizar determinados lugares em mapas, precisam entender trajetos em inglés,
expressam direcdes, deparando-se com desafios de dar e entender instru¢cdes. No jogo
Wetopia, 0s sujeitos vao construindo a sua cidade, inserindo lugares, abrindo e
pavimentando ruas e determinando como ela vai sendo organizada. Neste momento do
jogo, a situacdo de aprendizagem envolvia o desafio de que cada sujeito visitasse a
cidade do seu amigo e pedisse direcbes de como chegar a um local escolhido

previamente pelo visitante. A seguir, um exemplo da cidade de um dos participantes:
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¥
iper,

wk
oy
B (Happy Helper]
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3 CIVE

Fonte:

<http://apps.facebook.com/wetopia/?fb_source=bookmark_appsé&ref=bookmarks&count=0&fb_bmpos=3_
0>.

A sequir, o desafio proposto na situacao de aprendizagem:

Figura 34 - Situacéo de aprendizagem 4 do grupo Wetopia
faCEhunk Pesquise pessoas, locais & coisas Q

I
Hey you guys!!!
el TEkE & lOOK:

1. You want to find a place in your friend's game. Ex: the Arts Center,
soccer field, the Bakery etc...

2. Ask your friend how to get there. Post your question on the group page
3. The friend has to give the directions and the location of the place.

Got it?? so go ahead!
Curtir * Comentar - Sequir {desfazer) publicacdo * 6 de julho de 2012 &s 16:21

" Seenby 1
P
Escreva um comentario...

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/158899080906237/>.
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Abaixo, as interacdes dos participantes nesta situacdo de aprendizagem:

Figura 35 - Interacdo entre os alunos na situacdo de aprendizagem 4

Pesquise pessoas, locais e coisas

| 0w do i get outdoor concert?

omenta SEgUIr pubDlicacao

a* Seenby 1

_ut where is the first point

& de julho de 2012 a5 16:44 * Curtir

¥ Seenby 1

I - oo chead 1 block go rigth go ahead and

turn left

& de julho de 2012 35 16:43 * Curtir

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/158899080906237/>.

Nas primeiras interacdes entre os participantes apresentadas acima, verificou-se
gue houve uma falha na comunicagéo entre eles. Um dos participantes perguntou como
se chegava a um dos locais da cidade do amigo vizinho, porém, néo disse onde estava.
O participante foi indagado pelo ponto de referéncia, perguntando “where is the first
point”. No entanto, o participante que solicitou a direcao nao responde a sua pergunta.
Aqui, um dos participantes usou de competéncia estratégica para tentar entender e
ajudar o outro participante, visto que a comunicagdo nao ficou clara. No entanto, ndo
houve continuidade da conversa e, sendo assim, a falha na comunicagdo se manteve e
o desafio néo foi concluido. No que se refere as competéncias comunicativas, ocorreu a
competéncia gramatical “How do | get to outdoor concert” porém, esta nao conseguiu
ser suficiente para que a mensagem fosse entendida, faltando a competéncia

sociolinguistica , de poder entender 0 que o contexto da situacdo pedia para conseguir
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se fazer entender. A competéncia estratégica (CANALE; SWAIN, 1980) surgiu desta
guebra na comunicacdo, porém, esta emanou de um participante somente. Sendo
assim, nesta interacdo, os participantes tiveram a oportunidade de desenvolver tais
competéncias, porém, talvez precisassem de mais mediacao para conseguir.

Ja na segunda ilustracdo, os dois participantes que interagiram conseguiram
estabelecer um entendimento entre si. Aquele participante que desejava saber as
direcbes para um determinado local, revelou onde estava dizendo “joy central” e onde
desejava chegar “Ellen Shop”. No comentario registrado, o participante que foi
indagado, conseguiu explicar como chegar no lugar usando de direcdes na Lingua
Inglesa para tal. A pergunta feita teve uma troca de letras “...to | go...”, em vez de “do |
go...”. Neste caso, os participantes podem ter digitado rapido ou mesmo acreditarem
gue a palavra “to” poderia estar apropriada. No entanto, para fins de analise das
competéncias comunicativas, tais palavras, se foram trocadas ou n&o, nao
atrapalharam o entendimento e os dois participantes conseguiram se comunicar. No
gue diz respeito as competéncias, esta segunda interacdo apresentou competéncia
gramatical, sociolinguistica e estratégica (CANALE; SWAIN, 1980).

Na figura seguinte, outra interagéo foi ilustrada:

Figura 36 - Interacdo entre os alunos na situacdo de aprendizagem 4

I Turn left, go ahead 2 blodks, turn left, go
ahead 2 blocks, turn left, go ahead 5 blodks, turn right, go ahead 3

blocks, turn left and go ahead.

10 de agosto de 2012 as 13:44 - Curtir
_I'he Hillarys Day Care is in your right.
10 de agosto de 2012 as 13:44 - Curtir

Fonte: <http://www.facebook.com/groups/158899080906237/>.
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Nesta interagdo, um dos participantes perguntou ao outro sobre como chegar em
um determinado local da cidade do amigo vizinho, estabelecendo um ponto de
referéncia “...from City Hall?”. O participante a quem foi perguntado conseguiu, entéo,
dar as diregbes na Lingua Inglesa, de maneira bastante detalhada. Aqui, ambos
participantes tiveram a oportunidade de empregar a competéncia gramatical |,
sociolinguistica e também discursiva , pois, ao detalhar sua resposta, o participante
colocou cada passo em uma sequéncia e, por fim, fechou a sua explicacao
determinando a localizagao final “...is in your right.” em que mostrou uma coeréncia na
sua instrucdo (CANALE; SWAIN, 1980).

Quadro 10 - sintese das situa¢des de aprendizagem

Situacbes | Colaboracdo Comp. Comp. Comp. Comp. Inventividade | Autonomia
Gramatical Discursiva | Estratégica Sécio-

Linguistica

Sims Social
1

5
Wetopia
1

4

Fonte: elaborada pela académica
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5.2 SEGUNDO CONTEXTO DE ANALISE - ENTREVISTAS SEMI-ESTRUTURADAS

As entrevistas semi-estruturadas foram realizadas com os participantes ap0s o
periodo de coleta de dados, ao final do exoerimento. O conteldo destas entrevistas foi
anaalisado e organizado conforme as unidade de analise definidas anteriormente.
Primeiramente serdo apresentadas as andlises das entrevistas realizadas com o Grupo

The Sims e, posteriormente, com o grupo Wetopia.

5.2.1 Entrevistas Grupo The Sims Social

Uso do Facebook

Esta unidade de andlise tem como objetivo verificar as representacbes dos
participantes sobre como o Facebook é utilizado. O Facebook aparece tanto como
espaco para jogar como para falar com os amigos. Nos extratos das entrevistas em que
a pergunta foi “Como vocé usa o Facebook?”verifica-se a énfase nestes dois pontos,

conforme a seguir:

Quadro 11 - Extrato da entrevista do grupo The Sims Social quanto ao uso do Facebook

Yellow: Pra jogar.

Green: Uso pra falar com meus amigos, é.... pra falar com eles.

Pink: Eu uso pra jogar e postar noticias.

Blue: Para me comunicar com 0S meus amigos € jogar.

Orange: Ah.... pra postar fotos, ver fotos, falar com os amigos, saber das noticias.
Black: Eu gosto de jogar e usar o bate-papo.

White: Sé para curtir fotos.

Fonte: Elaborado pela académica.

O uso do Facebook para jogar apareceu na fala de quatro dos sete participantes.
Somente Yellow colocou que usa o Facebook para jogar, exclusivamente. Nessas falas,
pode-se evidenciar, atraves de HUIZINGA (2000), como 0 jogo € inerente a nossa
cultura, nossa espécie, e esta presente nas relacdes humanas. Verifica-se como o jogo
pode servir de porta de entrada para transitar no mundo das TD, mais especificamente

das midias sociais digitais. MOITA (2007) ja elaborava que uma das maneiras de
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adentrar no mundo tecnoldgico pode se dar através dos jogos eletrénicos. Falar com os
amigos também foi mencionado por Green, Blue, Orange e Black. Neste ponto, verifica-
se 0 gquanto esta geracao usa o espaco das midias sociais digitais para interagir com
seus pares, criando suas redes sociais através da associac¢do entre os sujeitos, sendo
gue tais redes passam a ser um universo de comunicacao.

O termo midia social digital, que nesta pesquisa segue a linha teérica de BOYD
(2010), RECUERO (2008) e LEMOS (2009), refere-se a possibilidade de um papel ativo
do usuario e por uma forma de comunicagdo descentralizada em espacos digitais.
Postar noticias e fotos, bem como curtir fotos, foi trazido Pink, Orange e White. Aqui
evidencia-se a assertiva trazida por PRIMO (2007), em que a web 2.0 alia
funcionalidade com contetdo. E possivel publicar, compartilhar e interagir com o
conteudo. Postar fotos, noticias, curtir fotos mostram as possibilidades de
compartilhamento de informacdes online. Os sujeitos passam a ser, a0 mesmo tempo,
receptores, emissores, produtores e consumidores de informacdo. Esta € uma
caracteristica da socieda em rede que fica aqui evidenciada, segundo CASTELLS
(2000).

Ao publicar noticias, fotos, se comunicar com 0s amigos, “curtir’ suas
publicacdes, evidencia-se, na midia social digital que serve de espago para esta
pesquisa, um tipo de interac&o, descrita por LEVY (1999), como do tipo Todos -Todos e
ndo mais Um - Um, nem Um — Todos. Também é um exemplo que ilustra o conceito de
midias sociais digitais trazido por RECUERO (2004), que os define como sistemas
focados em expor e publicar as redes sociais dos atores, além de permitir conversas
publicas com as noticias postadas pelos usuarios em forma de mural, mensagens
privadas, chat, criacdo de grupos e listas fechadas ou abertas.

Portanto, quanto ao uso do Facebook, os participiantes deste grupo o veem

como espaco para jogar, compartilhar informacdes e conversar.

Gosto pelo jogar
Esta unidade de analise englobou duas perguntas: uma referente a ter ou nédo

gostado de jogar The Sims Social e, outra, sobre 0 que mais gostou no jogo. Todos 0s
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sete participantes disseram que haviam gostado de jogar The Sims Social. A palavra

“divertido” apareceu em trés relatos a seguir:

Quadro 102 - Extrato da entrevista do grupo The Sims Social quanto ao gosto pelo jogar

Yellow: Ah, humm... sim, porque é um jogo que te faz jogar pra ganhar coisas e também, é
assim, muito divertido.

Pink: Sim,porque é divertido e d& pra aprender mais em inglés.

Blue: Sim, porque é um jeito de se divertir.

White: Sim,porque é divertido.

Fonte: Elaborado pela académica.

Nestas falas, evidencia-se como o0 prazer que 0 jogar proporciona é valorizado
pelos participantes, conforme HUIZINGA (2000). GEE (2008) também aponta os jogos
como fontes de aprendizagem e prazer. Um dos participantes, Pink, jA coloca a
possibilidade de aprender a Lingua Ingelsa com o jogo. Sua fala mostra uma das
possibilidades de aprendizagem do jogo que se constitui 0 objeto de investigacdo desta
pesquisa. Pela fala de Pink, verifica-se que esta enxerga 0 jogo cCOmo um espago para
a aprender inglés. Da mesma forma, ilustra-se o que BRANCHER (2009) julga
necessario para compor um jogo digital: que este seja consistente e divertido. Além de
divertido, Yellow mencionou que o jogo proporciona “ganhar coisas”. O fato de poder
agregar e colecionar coisas no jogo para incrementar a casa do seu Sim também foi
relatado por Green, Orange e Black na questéo referente ao que mais havia gostado no

jogo, conforme os extratos a seguir:

Quadro 13 - Extrato da entrevista do grupo The Sims Social quanto ao gosto pelo jogar

Green: Gosto de montar a minha casa...
Orange: De decorar a minha casa, de visitar a casa dos meus vizinhos....

Black: De colocar coisas na casa.

Fonte: Elaborado pela académica.

O ganhar coisas para colocar na casa, bem como a possibilidade de comprar
mobilia para decorar a casa, estava atrelado com as missdes proporcionadas pelo jogo

e pela quantidade de Simeleons do seu Sim. Nestas falas extraidas das entrevistas,
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verifica-se 0 que BRANCHER (2009) aponta nos seus estudos sobre jogos eletrdnicos,
em que os jogadores desses tipos de jogos esperam que 0 jogo Ihe propicie alcancar os
seus objetivos gradualmente com o cumprimento de desafios ou missodes, fazendo com
gue o jogador se sinta parte do jogo. Este ato de poder colocar coisas na casa também
mostra o carater imaginario deste jogo, em poder simular a vida de uma pessoa. A
caracteristica da simula¢édo apareceu na fala de Green sobre a razdo de ter gostado do
The Sims:

Quadro 14 - Extrato da entrevista grupo The Sims Social

Green: Porque é como se fosse a vida de uma pessoa.

Fonte: Elaborado pela académica.

Tais relatos evidenciam, também, o carater simbdlico de tais jogos, segundo
PIAGET (1990) e RAMOS (2007), criando um mundo imaginario onde os jogadores
assumem papéis, incorporam personagens e poderes para realizar agcdes que nao
poderiam fazer no mundo presencial fisico, o que, conforme BRANCHER (2009),
constiui-se como uma das caracteristicas que contribuem para que haja atracao pelo
jogo. E possivel relacionar tais falas dos participantes com MOITA (2007), quando a
autora coloca que o jogo é um recorte do tempo, em que a pessoa assume uma vida
paralela a real. O jogo € um elemento da cultura humana, transmissor, retransmissor,
criador e recriador dela.

Nesta unidade de analise, também & possivel verificar, pela fala dos
participantes, que um dos aspectos de que mais gostaram no jogo foi o de “visitar a
casa dos meus vizinhos, meus amigos”, conforme o extrato de entrevista de Yellow,
Pink, Blue, Orange e White:

Quadro 15 - Extrato da entrevista do grupo The Sims Social

Yellow:...6 um jogo que da pra interagir com outras pessoas.
Pink: ...de visitar a casa dos meus vizinhos, meus amigos.
Blue: ... de visitar os meus vizinhos.

Orange: ... de visitar a casa dos meus vizinhos.

White: ... de visitar a casa dos meus vizinhos.

Fonte: Elaborado pela académica.
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Esta caracteristica do jogo foi a mais mencionada pelos participantes. Isso
evidencia que esse tipo de interacdo, que diz respeito a ter a possibilidade de conhecer
0 jogo do amigo, é valorizada por este grupo. Essa interacao, conforme PRIMO (2007)
€ mutua, permitindo um enlace entre os interagentes e possibilitando trocas entre eles
enguanto jogam.

No que diz respeito ao jogo The Sims Social, visitar a casa do vizinho permitia
gue os participantes pudessem realizar agdes na casa deste, que poderiam ajudar o
Seu amigo a conseguir mais energia, cumprir uma missdo etc.. Assim, pode-se
evidenciar, aqui, que um dos fatores que motivou o grupo The Sims a gostar deste jogo
foi o de poder colaborar com o jogo do amigo, pois, como jA mencionado, visitar o
amigo implicaria, também, em realizar algum ato que contribuisse para o jogo do
colega, ilustrando, aqui, um exemplo de colaboracdo conforme BARROS (1994). Tal
jogo propiciou que cada participante fosse criando a historia do seu Sim e interagindo
com os demais que estavam associados com 0 seu jogo também. Desta forma, no que
diz respeito ao gosto por jogar, o grupo The Sims aponta caracteristicas como a
diversdo do jogo, conseguir agregar coisas ao seu jogo atraves de missdes e interagir
com os colegas no jogo.

Jogo em um contexto de aprendizagem

Nesta unidade de analise, o objetivo foi verificar como os participantes viam um
jogo cujo objetivo é entreter dentro de um contexto de aprendizagem. Ao serem
guestionados sobre o quanto gostaram de jogar The Sims na aula de inglés, todos os
sete participantes afirmaram que haviam gostado da experéncia. Ao serem motivados a
responder sobre as razdes por terem gostado de jogar no contexto das aulas de Lingua
Inglesa, os participantes Pink, Orange, Black e White responderam usando a palavra

“divertida™

Quadro 16 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto ao jogo em um contexto de
aprendizagem

Pink: Sim, foi divertido e a aula ficou mais divertida.

Orange: Sim, foi bem divertido.
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Black: Sim, foi divertido.

White: Sim, foi legal.

Fonte: Elaborado pela académica.

Verifica-se, aqui, 0 quanto o prazer proporcionado pelo jogar é articulado com o
contexto de aprendizagem, em que aprender ficou mais divertido por causa do jogo.
Tais relatos se entrelacam com o que coloca GEE (2008) sobre o uso de jogos como
um meio para a aprendizagem, em que 0 objetivo ndo seja somente o divertimento,
mas a utilizacdo das simulacdes proporcionadas pelo jogo inseridas em uma proposta
de aprendizagem. Segundo VEEN e VRAKKING (2009), divertirr-se é uma das
caracteristicas marcantes destes novos sujeitos de aprendizagem que esperam poder
se divertir, brincar com novas experiéncias e compartilhar o que descobrem com os
seus amigos ou com o mundo. Portanto, de acordo com esta unidade de analise, um
jogo social digital, desenhado para o fim de entreter, foi aceito positivamente em um
contexto de aprendizagem, pois o fator da diversédo entre jogo digital e sala de aula

presencial fisica foi mantido.

Aprendizagem da Lingua Inglesa

A unidade de analise que segue analisou as representacfes dos participantes
sobre a aprendizagem de Lingua Inglesa no jogo. A unidade de andlise anterior
constatou que os participantes do grupo The Sim haviam gostado da experiéncia de
usar um jogo social digital na aula de Lingua Inglesa, em que relataram como tal
experiéncia deixou a aula divertida. As falas analisadas a seguir mostram que 0s
participantes perceberam aprendizagem de Lingua Inglesa tanto na interacdo com 0s
recursos do jogo e com os desafios que este proporcionava, bem como com a
articulagdo do curriculo programético do curso de inglés e as situagbes advindos do
proprio jogo. Primeiramente, analiso os extratos das entrevistas referentes a raz&o pela
qgual os participantes gostaram de jogar The Sims na aula presencial fisica, justificando

0 que expressaram na unidade de analise anterior:
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Quadro 17 - Extrato da entrevista do grupo The Sims guanto a aprendizagem da Lingua Inglesa

Yellow: Porque é uma coisa a mais e aprendemos mais coisas em inglés.

Green: ...interagimos com 0s nossos colegas e conseguimos aprender inglés.

Pink: ... a aula ficou mais divertida e acho que aprendemos mais assim.

Blue: ...a gente podia relacionar as coisas que jogavamos com a nhossa aula de inglés. A
gente tinha uma razao a mais para jogar, por diversado e para aprender.

Orange: ... deu pra aprender bastante coisa.

Black: ...a gente aprendeu coisas novas.

White: ... 0 jogo era em inglés e isso nos ajudou. A gente aprendia inglés brincando.

Fonte: Elaborado pela académica.

Ao se expressarem diante do questionamento sobre a aprendizagem e o jogo,
verifica-se que todos os participantes constataram que o jogo lhes proporcionou
oportunidade para aprender inglés, como fica evidenciado nas falas “aprendemos mais
coisas em inglés”, “aprendemos mais assim”, “deu pra aprender bastante coisa”,
“‘conseguimos aprender inglés.”, “a gente aprendeu coisas novas” , “0 jogo era em
inglés e isso nos ajudou. A gente aprendia inglés brincando”.

ALVES (2008) acredita no potencial dos jogos digitais para uma aprendizagem
dindmica e interativa, o que também fica evidenciado nas conclusdes dos participantes
ao perceberem que o jogo Ihes proporcionou “aprender mais coisas” e “coisas novas”.
Associar a aprendizagem de inglés com o divertimento do jogo “por diversdo e para
aprender”, também foi evidenciado nas pesquisas de MOITA (2007), em que O0S
pesquisados mencionaram que aprendiam a Lingua Inglesa inserida no contexto dos
games sem sentir, de maneira ladica. As pesquisas de WARSCHAUER (2012), sobre
aprendizagem de segunda lingua em ambientes digitais, também auxiliam a evidenciar
o que foi expressado pelos participantes deste grupo, pois 0 pesquisador constatou que
estes espacos favoreciam a aprendizagem de uma segunda lingua dando maior énfase
ao uso do idioma para o jogo, proporcionando mais um recurso a ser explorado pelas
salas de aula de lingua estrangeira.

Blue percebe a articulagdo entre o conteldo programético da sala de aula
presencial fisica e o jogo através do relato “porque assim a gente podia relacionar as

coisas que jogavamos com a nossa aula de inglés”. Tal percepcdo evidencia o que ja
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aparece em pesquisas realizadas por PRENSKY (2001), GEE (2008), VEEN e
VRAKKING (2009), que enxergam pontos positivos dos jogos digitais nas escolas como
uma possibilidade para articular o curriculo escolar com tais tecnologias.

Ao serem indagados sobre o que acharam que tinham aprendido mais de Lingua
Inglesa através do jogo The Sims, todos o0s sete participantes responderam que havia

sido palavras novas e girias em inglés. Alguns trechos retirados das entrevistas foram:

Quadro 18 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto a aprendizagem da Lingua Inglesa

Yellow: Ah, a gente aprendeu novas palavras e até algumas girias em inglés.
Green: Palavras diferentes e muuuuito vocabulario.

Blue: Palavras e expressdes novas em inglés.

Black: Aprendi varias palavras novas.

Fonte: Elaborado pela académica.

Tais constatacOes realizadas pelos participantes sobre o fato de terem agregado
mais vocabulario de Lingua Inglesa ao seu repertdrio, vem ao encontro da pesquisa de
SILVA (2008), que utilizou a versdo The Sims Online, e seus dados também
evidenciaram que a diversidade de situacfes que os jogadores vivenciam no jogo lhes
possibilitou estar em contato com estruturas linguisticas e vocébulos variados, sem
estarem atrelados a esquemas fechados.

A aprendizagem de itens lexicais faz parte da competéncia gramatical. Porém,
saber listas de vocabulario sem saber como usa-los ndo torna o falante da lingua
competente comunicativamente. Como bem colocam CANALE e SWAIN (1980) e
SAVIGNON (1991), é necessario haver uma integracao entre forma e significado. Saber
como usar itens lexicais também implica na competéncia sociolinguistica, pois é preciso
adequar as palavras ao contexto social da lingua. O vocabulario apresentado pelo jogo
The Sims Social se relacionava com exemplos de socializacao, eventos do cotidiano
gue as vezes poderiam estar associados com contextos mais ou menos formais ou
eventos provenientes da cultura, como Halloween. Verifica-se, assim, a partir da
percepcdo dos participantes do jogo The Sims Social, um acréscimo de palavras e
expressdes evidenciando-se, segundo pesquisas de WARSCHAUER (2012), a

possibilidade de desenvolvimento de competéncia comunicativa através de jogos
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digitais. Dessa forma, nesta unidade de analise, no que diz respeito a percepcéo de
aprendizagem da lingua inglesa no jogo, os participantes relataram que aprenderam
mais e puderam relacionar os contetdos da aula presencial fisica com o jogo, sentiram
que a aula ficou mais divertida e reconheceram que seu vocabulario de Lingua Inglesa

aumentou em funcéo do jogo e das situacdes de aprendizagem propostas através dele.

Participacdo na proposta

Esta unidade de analise traz a representacdo dos participantes sobre a sua
participacdo na proposta de uso do jogo social digital The Sims Social para o contexto
da sala de aula presencial de Lingua Inglesa. Trata-se de uma autoavaliagdo dos
participantes sobre 0 seu engajamento nos desafios propostos. Os desafios aconteciam
de forma sincrona e assincrona, através de situacdes de aprendizagem delineadas pela
professora a fim de promover a articulagdo entre o contetdo programatico de Lingua
Inglesa no curso de idiomas frequentado pelos participantes e o contexto do jogo.

Todos os participantes responderam que acharam que tinham participado bem
da proposta. Seis participantes, Yellow, Pink, Blue, Orange e Black, consideraram a sua
participacdo boa, mas também colocaram que havia momentos em que nao

conseguiam acessar o jogo como desejavam:

Quadro 119 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto & participacdo na proposta

Yellow: Eu acho que patrticipei legal, porque eu jogava sempre.

Pink: Boa, participei como podia, ndo dava pra acessar 0 jogo sempre, mas eu
participei..

Blue: Eu acho que foi bem boa. Eu participei de tudo, de todos os desafios e de todas as
atividades.

Orange: Boa, mas nem sempre eu conseguia entrar no computador na semana.

Black: Boa, as vezes eu tinha coisas da escola pra me preocupar

White: Ahh, eu participei legal, podia até ter entrado mais no jogo durante a semana,

mas as vezes nao dava.

Fonte: Elaborado pela académica.
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Através de tais falas, verifica-se o envolvimento dos participantes com a tematica
da pesquisa. Nao havia a expectativa de que eles acessassem 0 jogo diariamente ou
participassem estabelecendo um minimo de contribuicbes para com as situacdes de
aprendizagem propostas. A participacdo, quando de forma assincrona, era espontanea,
justamente para poder observar e constatar o aceite ou ndo de um jogo voltado para o
entretenimento, para um uso relacionado a aprendizagem de Lingua Inglesa.

Através de tais falas, pode-se verificar que a representacdo quanto a
participacdo na proposta foi positiva. E possivel fazer andlise em conjunto com a
representacdo positiva dos participantes em relagdo ao uso do jogo no contexto de
aprendizagem e a sua participacdo na proposta, pois 0s participantes expressaram que
a aula ficou mais divertida e legal com a utilizacao do jogo, portanto, a sua participacao
foi mais ativa e também mais evidente, pois o prazer pelo jogo fazia com que a

aprendizagem ficasse mais interessante.

Sucesso no Jogo

A unidade de analise que segue trata sobre o que os participantes julgavam
necessario e importante para ter sucesso no jogo. Segundo extratos das entrevistas, 0s
participantes atribuiram o sucesso do jogo a frequencia com que jogavam, ao jogar
junto com os colegas, a dedicacdo em cuidar do seu Sim e ao cumprimento das
missdes. Nas falas abaixo é possivel notar o sucesso atrelado com a assiduidade com

a qual jogavam:

Quadro 20 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto ao sucesso no jogo

Pink: Tinha que entrar no jogo pelo menos uma vez por semana.
Orange: Tinha que fazer mudancas na casa e entrar seguido no jogo.

Black: Tinha que entrar no jogo seguido.

Fonte: Elaborado pela académica.

Ao referirem como importante “entrar seguido no jogo”, evidencia-se 0
dinamismo dos jogos sociais digitais, pois ha situacdes novas no jogo acontecendo
constantemente e é necessario acompanha-las para poder se manter jogando. Essa é

uma regra dos jogos sociais digitais e as regras, conforme PIAGET (1990), existem nos
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jogos para orientar a dindmica e apoiar os jogadores. O fato de entrar nos jogos com
uma certa frequencia, pode fazer com que os jogadores tenham oportunidades de co-
desenhar o jogo através das suas acdes e decisdes, segundo GEE (2008). Este entrar
seguido no jogo também ilustra um exemplo de autonomia, pois fora do horario
estipulado, os participantes entravam no jogo de maneira espontanea, ndo havia um
namero especifico de visitas pré-definidas. Assim, para obter sucesso no jogo, o
participante precisaria estabelecer a frequéncia com a qual queria jogar.

Outra questdo de analise se refere ao cuidado e dedicacdo necessarios com o

seu Sim, como um fator de sucesso no jogo:

Quadro 21 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto ao sucesso no jogo

Green: Precisa se dedicar ao jogo e ao Sim.
White: Tinha que cuidar do boneco.

Blue: Precisa se dedicar ao jogo.

Fonte: Elaborado pela académica.

O jogo em questdo é uma forma de simulacao da realidade. O jogador define as
condicbes do seu Sim e deve zelar pelos aspectos da sua vida social, higiene,
necessidades fisiologicas, energia, fome e diversdo. Todas essas necessidades sao
controladas pelos jogadores e, ao deixarem seu Sim com a condicdo maxima de
felicidade, permitindo que seu estado esteja Inspirado, mais energia terdo para realizar
gualquer tipo de missdo no jogo. Entrelacando esta questdo com a assiduidade do jogo
apontada por Pink, Orange e Black verifica-se, portanto, que a representacdo de
sucesso dos participantes faz sentido, pois ao jogar mais seguido, & possivel se dedicar
ao cuidado do seu Sim e, portanto, adquirir energia necessaria para cumprir com as
missdes estabelecidas pelo jogo.

Black também menciona, juntamente com Blue, além da frequencia e dedicacéo,
outro fator que consideram importante para 0 sucesso no jogo que diz respeito a ajuda
dos amigos:

Quadro 22 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto ao sucesso no jogo
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Blue: Precisa se dedicar ao jogo e também precisa jogar junto com 0s colegas porque
com os colegas a gente conseguia cumprir as missoes.

Black: Tinha que entrar no jogo seguido e ter a ajuda dos colegas.

White: Tinha que cuidar do boneco e precisava da ajuda dos colegas pra poder fazer as

missoes.

Fonte: Elaborado pela académica.

A fala de Blue, Black e White sobre a necessidade de ajuda para as situacdes do
jogo através de “precisa jogar junto com 0s colegas porgue com 0s colegas a gente
conseguia cumprir as missdes”, “ter a ajuda dos colegas” evidencia a percepc¢ao destes
participantes sobre a importancia da ajuda mutua para alcancar os objetivos do jogo,
segundo BARROS(1994). Dessa forma, a partir desta unidade de andlise, verifica-se
gue para o grupo de The Sims, o0 sucesso do jogo esta relacionado com a dedicacdo ao

jogo e a ajuda dos colegas.

Colaboracéo no Jogo

Nesta unidade de andlise foi analisada a representacéo dos participantes sobre a
colaboracdo ocorrida no jogo. A colaboragdo, nesta analise, buscou enfoque nos
conceitos de BARROS (1994) e TIJIBOY e MACADA (1998). Na unidade de anélise
anterior, Blue, Black e White ja haviam atribuido a ajuda dos colegas um dos fatores
gue contribuia para o sucesso do jogo. Ao serem indagados sobre se haviam recebido
alguma ajuda dos demais participantes durante o jogo, todos os sete participantes
responderam afirmativamente. Seis participantes se referiram a esta ajuda da seguinte

maneira:

Quadro 23 - Extrato da entrevista do grupo The Sims guanto a colaboracédo

Yellow: Aham, ajudaram sim. Eles mandavam presentes e energia.
Green: Ajudavam sim, com as solicitacdes.

Blue: Sim, uns ajudavam mais outros menos.

Orange: Ajudaram, sim, mandando presentes, energia.

Black: Sim, consegui a ajuda dos amigos.

White: Sim, mais as gurias, quando eu precisava de alguma coisa.

Fonte: Elaborado pela académica.
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A colaboracdo expressa aqui pelos participantes se refere as questdes do jogo e
as missdes. Para dar conta das missdes, era preciso fazer solicitacdes aos amigos
como coloca Green “Ajudavam sim, com as solicitacdes”. Além disso, era preciso
receber energia dos amigos para poder ter condicdo de realizar mais atividades no
jogo, como ilustram as falas de Yellow e Orange. Esse tipo de colaboracdo é
potencializada pelos jogos sociais digitais, pois sem a ajuda dos amigos € quase
impossivel passar de niveis no jogo.

Nesse sentido, a colaboracdo, nesta andlise, € evidenciada pela ajuda mutua
entre os participantes, conforme BARROS (1994). Para BARROS (1994), a colaboracao
esta relacionada com a contribui¢cdo, auxilio mutuo, com fazer e trabalhar juntos. No
jogo, se ndo houvesse auxilio mutuo, os participantes ndo teriam como avancgar, Como
constatam Blue, Black e White ao responderem a entrevista. As solicitagdes, pedidos de
ajuda entre os participantes aconteciam na Lingua Inglesa e havia momentos em que
0s participantes precisavam de ajuda ndo sO para conquistar uma posicéo diferente no
jogo, mas também para lidar com a lingua estrangeira. Pink observa essa questdo no

seu relato:

Quadro 24 - Extrato da entrevista do grupo The Sims guanto a colaboracédo

Pink: Sim, ajudavam mandando energia, também ajudavam se tinha alguma palavra em

inglés que a gente ndo sabia.

Fonte: Elaborado pela académica.

Nesta fala, verifica-se a constatacdo de Pink de que a ajuda ndo se limitava
somente ao contexto do jogo The Sims Social, mas também ao lidar com a Lingua
Inglesa que é o idioma em que o jogo € apresentado. Isto pode ser evidenciado nas
situacbes de aprendizagem propostas, em que 0s participantes se deparavam com
guestbes que as vezes ndo conseguiam resolver sozinhos e precisavam de ajuda.
TIJIBOY e MACADA (1998) caracterizam a colaboracdo como uma interacdo entre
individuos, existindo ajuda mutua ou unilateral. Aqui, um exemplo de ajuda mutua é
ilustrado em que Pink coloca que percebeu ajuda dos colegas quando nao sabia

alguma palavra em inglés. Também ¢é possivel evidenciar o pensar junto, 0 pensar
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coletivo, que segundo LEVY (1999) fomenta a inteligéncia coletiva. Assim, nesta
unidade de analise, constata-se a colaboracdo existente entre os participantes tanto no
contexto do jogo em si, como também com questdes de Lingua Inglesa, surgidas a

partir do The Sims Social ou das situacdes de aprendizagem.

Desafios

Nesta unidade de analise, verificou-se a opinido dos participantes sobre os
desafios propostos nas situagfes de aprendizagem. Todos o0s setes participantes
descreveram os desafios como “legais”, “divertidos”, e expuseram suas justificativas

através da transcricdo de trechos da entrevista abaixo:

Quadro 125 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto aos desafios

Yellow: Achei legal... era legal porque tinha mais coisas pra fazer no jogo.

Green: Legais e engracados, porque a gente aprendia inglés com o jogo.

Blue: Eu gostei, muito legais e criativos porque dava pra aprender coisas da aula.
Black: Legais, bem diferentes, era divertido fazer.

White: Legais, diferentes.

Fonte: Elaborado pela académica.

Ao relatarem que acharam os desafios “legais” e “divertidos”, foi possivel fazer
um entrelacamento com a unidade de analise sobre o uso do jogo em um contexto de
aprendizagem, em que os participantes haviam considerado a experiéncia do jogo com
a aula de Lingua Inglesa divertida e prazerosa. Nesta questdo, os participantes usam
as mesmas palavras para descrever os desafios que, na verdade, serviram de ponte
entre o jogo e o contexto da aula de Lingua Inglesa. Isso pode evidenciar que, uma vez
que se mantenha o carater ludico, criativo das propostas, o uso do jogo social digital,
cujo fim é de entretenimento, para fins de aprendizagem, pode se constituir em uma
experiéncia positiva. Quando Yellow relata “tinha coisas para fazer a mais no jogo”,
percebe-se um espaco que pode fazer com que a experiéncia de jogar se torne ainda
mais instigante.

Segundo BRANCHER (2009), o desafio é a motivagéo para que os jogadores se

sintam atraidos pelo jogo. Através do relato de Yellow, os desafios propostos na aula de
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Lingua Inglesa também auxiliaram a fazer com que o jogar ficasse interessante. A
percepcédo de aprendizagem do contetdo programatico articulado com o jogo é também
evidenciada nas falas dos participantes Green e Blue “a gente aprendia inglés com o
jogo” e “dava pra aprender coisas da aula”. Esta percepc¢do ja havia sido constatada na
unidade de andlise sobre a representacao da aprendizagem de Lingua Inglesa no jogo
e € novamente enfatizada pelos participantes. Evidencia-se, portanto, que o0s
participantes perceberam esta articulagdo entre os conteddos da sala de aula
presencial fisica e o jogo, e que tais articulagdes auxiliaram no entendimento e préatica
dos mesmos.

O fato de os desafios, que se inseriram no contexto do jogo, manterem um
carater divertido a0 mesmo tempo que tinham um objetivo de aprendizagem, mostra o
gue ja foi constatado em pesquisas de MOITA (2007), ALVES (2008),GEE (2008),
WARSCHAUER (2012). Os jogos digitais sdo possibilidades de espacos de
aprendizagem, a questdo € como torna-los tais espagos, preservando a diverséo e
inserindo o aprender neste contexto. Assim, nesta unidade de anélise, verifica-se que
0s participantes consideraram os desafios propostos nas situacdes de aprendizagem
como tendo favorecido a sua aprendizagem de Lingua Inglesa a partir da integracdo
entre os itens presentes no conteddo programatico das aulas e o contexto do jogo

social digital.

Novas possibilidades de jogo

A unidade de andlise em questao visou saber dos participantes que outros jogos
sociais digitais lhes interessariam para o uso articulado entre a sala de aula presencial
fisica e 0 jogo. Os jogos sugeridos foram Farmville e Eco City.

Trés participantes, Green, Black e White, sugeriram o jogo Farmuville.

Figura 37 - Imagem do jogo Farmville™

2 FarmVille é um jogo social digital de simulacdo desenvolvido pela Zynga em 2009. O jogo simula a
criagdo de uma fazendo envolvendo varios aspectos relacionados a sua gestdo como preparagédo da
terra para plantio, escolha de plantagdes, colheita, plantio de arvores, criagdo de animais etc.
<http://company.zynga.com/games/farmville>.
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Fonte: <http://allfacebook.com/files/2010/10/farmville.jpg>

O jogo Ecocity foi sugerido por Yellow:

Figura 38 - Imagem do jogo Ecocity*®
EOGRAPHIC
CHANNEL

Fonte: <http://www.blogsilence.com/wp-content/uploads/2011/11/tudo-sobre-ecocity-facebook-dicas-e-
truques.jpg>

Pink colocou que estava somente jogando The Sims Social no momento e
Orange e Blue disseram que ndo sabiam que outro jogo sugerir. Farmville e Ecocity sdo

jogos que simulam administracdo, um de fazenda e outro de cidade. Ambos sé&o

B Eco City, desenvolvida pela Beta em 2008 tem como principal objetivo a criacdo de uma cidade onde o
jogador tome decisdes que interferem no seu cotidiano. Com casas, escolas, lojas , fabricas etc., o jogo
propde que a cidade inteira seja administrada de forma sustentavel pelos jogadores.
<http://www.ecocitygame.com>.
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disponibilizados como aplicativosno Facebook. Ao serem indagados sobre a razdo de
sugerir Farmville e Ecocity, Green, Black e White disseram ser “divertidos”, “tem

bastante missdes”.

Atuacao do professor

Esta unidade de analise buscou verificar como os participantes haviam percebido
a participacdo da professora durante o periodo nas atividades. Todos o0s sete
participantes mencionaram a palavra “legal” para descrever a atuacdo da professora e

falaram sobre como perceberam esta interagéo:

Quadro 26 - Extrato da entrevista do grupo The Sims quanto a atuacéo do professor

Yellow: A teacher jogava com a gente e isso era legal.

Pink: Achei legal, a teacher deixava a gente motivado pra jogar.

Green: Legal, ela participava junto e a gente se motivava também.

Blue: Muito legal, porque a teacher tava com a gente participando do jogo.
Orange: Bem legal, a teacher incentivava muito a gente, assim, na hora de jogar.
Black: Muito legal, a teacher ajudava a gente e ficava jogando junto.

White: Gostei, a teacher motivava a gente e colocava coisas legais pra fazer.

Fonte: Elaborado pela académica.

As falas dos participantes Yellow “A teacher jogava com a gente e isso era legal”,
Green “a teacher participava junto e a gente se motivava também”, Blue “porque a
teacher tava com a gente participando do jogo”, Black “a teacher ajudava a gente e
ficava jogando junto”, evidencia, mais uma vez o carater do fazer junto, em que a
professora também participava do jogo como jogadora, tendo a sua casa, visitando os
demais vizinhos, fazendo solicitacdes para dar conta das missdes, vivendo 0 jogo com
0s demais participantes. Esta participacdo, como se evidencia, foi percebida e
valorizada pelos participantes. A professora, que é também pesquisadora, e 0s alunos,
participantes da pesquisa, tiveram oportunidade de vivenciar a experiéncia do jogo
social digital articulado com a aula presencial fisica. Neste contexto, considerando como
0s participantes valorizaram a participacao da professora, verifica-se como é importante

gue o professor faca parte deste processo, vivendo o jogo, sendo jogador também.
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Além disso, percebe-se a questao colaborativa quando os participantes falam “participar
junto”, “jogar junto”, “a teacher ajudava”, segundo os conceitos trazidos por BARROS
(1994), TIJIBOY e MACADA (1998), aliando o professor como parte de todo o processo.

Outras falas como “a teacher motivava a gente e colocava coisas legais pra
fazer” “a teacher deixava a gente motivado pra jogar” “a teacher incentivava muito a
gente, assim, na hora de jogar”, mostram a importancia do papel do professor como
alguém para incentivar e provocar a aprendizagem. O jogo social digital e os contetdos
da sala de aula prensencial fisica s6 poderiam ser articulados juntos através da analise
do professor em como fazer esse casamento. O fato de estar ali, no mesmo espaco que
0s participantes, motivando-os e incentivando-os, foi percebido de maneira positiva
pelos participantes e evidencia a relevancia dessa questdo para a atuacdo dos
participantes enquanto jogavam. FREIRE (2011, p. 25) coloca muito bem que “quem
ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender”. Nesta pesquisa, viver
0 jogo com os participantes foi fundamental para poder compreender como este espaco
acontece, como se transita por ele, para assim ser possivel pensar em como 0 jogo

social digital pode se tornar um potencializador para a aprendizagem de Lingua Inglesa.

5.2.2 Entrevistas Grupo Wetopia

Uso do Facebook
Esta unidade de analise teve como objetivo verificar como o Facebook & usado
pelos participantes do grupo Wetopia. O uso desta midia social digital para jogar foi o

ponto em comum nas falas dos cinco participantes:

Quadro 27 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto ao uso do Facebook

Purple: Eu normalmente uso o Facebook para jogar e ver piadas.

Red: Eu uso pra jogar, pra conversar com meus amigos, me divertir, assim....

Brown: Eu uso pra conversar no chat, olhar coisas e compartilhar e também para jogar.
Grey: Eu uso pra compartilhar coisas e jogar.

Navy blue: Pra conversar com as pessoas € jogar.

Fonte: Elaborado pela académica.
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Verifica-se, através desses relatos, como 0 jogo esta presente na cotidiano
destes participantes. Conforme HUIZINGA (2000), o jogo é uma funcdo da vida, esta
inerente na nossa cultura. Outros recursos na midia social digital Facebook sdo também
utilizados por este grupo. Como uma midia social digital, tal espaco proporciona o
compartilhamento de informacfes de forma publica e descentralizada, conforme os
conceitos de RECUERO (2008), LEMOS (2009) e BOYD (2010). O conteudo é
publicado e a informacao difundida entre as redes sociais que ali se formam. Os
sujeitos ali comentam, publicam, curtem, disseminam conteudo préprio ou de terceiros.
Além de jogar, Red, Grey e Navy Blue, colocaram que também usam o Facebook “para
conversar”, mostrando, aqui, como redes sociais acabam surgindo quando atores se
associam nestas midias. RECUERO (2008) coloca a conversacdo como uma das
caracteristicas das midias sociais digitais, em que os atores estabelecem lagos sociais
e, a partir dai, varias formas de interacdo acontecem. Brown e Grey relatam o uso do
Facebook “para compartilhar coisas”, evidenciando, aqui, primeiramente o caréter
participatério, que é caracteristica primordial da web 2.0, segundo O’REILLY (2005), e
por consequéncia, das midias sociais digitais, que sdo tecnologias que permitem a
participacdo ativa dos sujeitos como produtores e consumidores de conteudo.

Segundo PRIMO (2007), quando as pessoas estdo conectadas através de
computadores ou qualquer outro artefato tecnoldgico digital, por um conjunto de
relacdes sociais como amizade, trabalhos, interesses em comum, troca de informacdes,
inicia-se um processo de interacao entre esses sujeitos, que mantém a sua existéncia
por causa dessas interacdes. Da mesma forma, evidencia-se uma organizacdo em
rede, conforme CASTELLS (2000), em que as informacdes se difundem com muito
mais rapidez por causa das novas TD. Além disso, € uma geracdo que incorpora as
midias digitais no seu cotidiano e que, segundo VEEN e VRAKKING (2009), € capaz de
realizar suas proéprias criacbes de video, musica e jogos e compartilha-las, como
também esperam poder fazer isso reutilizando ideias de outros e criando em cima da
producdo de outros. Assim, evidencia-se, através desta unidade de andlise, que o
grupo pesquisado utiliza a midia social Facebook para o jogo, compatrtilhar informagdes
e conversar com 0S amigos, situando-se os relatos dentro da teoria sobre web 2.0,

midias sociais digitais e do novo sujeito de aprendizagem.
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Gosto pelo jogar

Nesta unidade de andlise procurou-se verificar o quanto os participantes haviam
gostado de jogar Wetopia e 0 que os havia atraido no jogo. Todos 0s cinco
participantes relataram que gostaram de jogar Wetopia € 0 que mais apareceu, em
relacdo ao que lhes atraia mais no jogo, foi a possibilidade de atingir niveis e
administrar a cidade. Em relacdo aos niveis de progressao no jogo, os relatos seguem

abaixo:

Quadro 138 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto ao gosto pelo jogar

Red: Porque ele trata de reciclagem, tu vai “upando” entre outras coisas.
Entrevistador:"Upando"?

Red: Sim, vai subindo , level up.

Brown:...e eu também adoro jogos de ir upando level e evoluindo.

Grey: Porque faco a minha cidade do jeito que eu quero e por isso eu vou “upando” . Eu

gosto quando eu passo de “level”.

Fonte: Elaborado pela académica.

As falas de Red, Brown e Grey “tu vai upando”, “adoro jogos de ir upando level,
evoluindo”, “eu gosto quando eu passo de “level”, evidenciam como o desafio instiga 0s
participantes e os fazem desejar permanecer no jogo. Segundo BRANCHER (2009), os
jogadores deste tipo de jogos esperam que o jogo lhe propicie alcancar os seus
objetivos gradualmente com o cumprimento de desafios ou missbes. Para o0s
participantes desta pesquisa, verifica-se que passar de nivel € um fator importante no
jogo, que os permite evoluir e se superar frente aos desafios que o jogo propde. O
desafio, conforme BRANCHER (2009), € “a verdadeira motivacdo do jogo para que 0s
jogadores se sintam atraidos por ele.”

Outro ponto ressaltado pelos participantes foi o fato de o jogo |hes oferecer a

oportunidade de criar e administrar a sua cidade:

Quadro 29 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto ao gosto pelo jogar

Purple: Ah, eu gosto de jogar Wetopia porque é um jogo que involve administracéo de

cidade.
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Brown: Porque ele € um jogo legal e também porque é sobre natureza e ecologia.
Grey: Porque faco a minha cidade do jeito que eu quero.
Brown: Eu gosto da parte de administracdo da cidade.

Fonte: Elaborado pela académica.

Tal apreciacdo dos participantes mostra o carater simbdlico do jogo segundo
PIAGET (1990), em que o jogo envolve uma representacdo, uma dimensdo que ndo é
da realidade, onde é possivel imaginar, criar situacfes, viver personagens. Os jogos
sociais digitais oferecem um cenario, roteiro e uma participacao interativa. Além disso,
oferecem um certo controle em relacdo a alguns aspectos, que sao decididos pelos
préprios jogadores. A fala dos participantes Purple, Brown e Grey como “... envolve
administracdo da cidade” e “... fago a minha cidade do jeito que eu quero”, evidenciam
isso e mostram o que BRANCHER (2009) caracteriza como um dos fatores que fazem
com que um jogo seja atrativo, que é a possibilidade de os jogadores incorporarem
habilidades e poderes para realizar agcdes que ndo poderiam realizar no mundo
presencial fisico. Além disso, conforme ALVES (2008), em razdo dos jogos que
envolvem algum tipo de simulacdo possibilitar aos jogadores vivenciar situagdes que
ndo podem concretizar no seu cotidiano, é possivel criar, projetar, gerir, simular e,
assim, atraves dos jogos, promover uma aprendizagem dindmica e interativa.

Um dos participantes, Red, expressou o seguinte em relagdo ao seu gosto pelo

jogo:

Quadro 30 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia

Red: ... todo mundo pode jogar junto e se ajudar.

Fonte: Elaborado pela académica.

Aqui, verifica-se a percepcao deste participante referente a possibilidade que o
jogo social digital da para que os jogadores possam colaborar e se ajudar mutuamente.
Isso mostra, também, a percepcédo do participante de que para se ter evolu¢cdo no jogo
€ preciso que 0s amigos estejam jogando juntos, pois as missdes que o jogo social
digital propde como desafios necessitam da ajuda dos demais. Esta fala ilustra o
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conceito de BARROS (1994) e TIJIBOY e MACADA (1998) sobre colaboragédo, que
também sera abordada como unidade de analise da pesquisa.

Portanto, nesta unidade de andlise, ficou evidenciado que fatores como a
progressdo, o carater simbolico e a ajuda muta fizeram com que os participantes

tivessem gostado de jogar Wetopia.

Jogo em um contexto de aprendizagem

Esta unidade de analise teve como objetivo verificar 0 que os participantes
acharam de jogar Wetopia, cujo objetivo é entreter e divertir, inserido em um contexto
de aprendizagem. Todos o0s cinco participantes responderam afirmativamente quanto
ao jogar um jogo social digital nas aulas de Lingua Inglesa. Ao justificarem suas razdes,

colocaram:

Quadro 31 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto ao jogo em um contexto de
aprendizagem

Purple: Porque a aula ficou mais animada e divertida. A gente podia estudar
jogando....assim, por exemplo: eu estou jogando e a teacher manda um desafio pra eu fazer no
jogo.

Red: Sim, eu gostei, porgue associava as coisas que a gente aprendia com o Wetopia e
isso fazia a aula ser mais legal.

Brown: Sim, porgue além de jogar, aprendemos inglés e estudamos.

Grey: Porque o jogo estava em inglés e fui aprendendo novas palavras.

Navy Blue: Sim, porque eu pude jogar com 0S meus amigos e aprendi coisas de inglés.

Fonte: Elaborado pela académica.

” oo

Nas falas dos participantes “... a aula ficou mais animada e divertida”, “...iSso
fazia a aula ser mais legal”, evidencia-se o que GEE(2008) afirma sobre o jogo poder ir
além do seu propdsito de divertimento e ser usado com um fim de aprendizagem. O
divertimento € um ponto importante para esta geracdo chamada, segundo VEEN e
VRAKKING (2009), de Homo Zappiens, em que brincar com novas experiéncias e
compartilhar o que descobrem com seus amigos € importante. Essa questdo fica
ilustrada na fala de Navy Blue, em que diz ter gostado de jogar Wetopia porque “... eu

pude jogar com 0S meus amigos”.
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Outros pontos mencionados pelos participantes Red, Brown, Grey e Navy Blue
como justificativa foram relacionados com a oportunidade de aprendizagem através e

com o jogo: “... a gente podia estudar jogando”, “... associava as coisas que a gente
aprendia com o Wetopia”, “o jogo estava em inglés”, “... aprendi coisas de inglés”. Aqui,
0s participantes mostram nas suas falas que ndo s6 a aula ficou divertida, mas houve
experiéncia de aprendizagem. Essa percepcéo ficou evidenciada ndo sé pelo fato de o
jogo estar em inglés e isso oportunizar “aprender coisas de inglés”, como mencionado
por Navy Blue, mas também sobre a articulagcdo do contetdo programético de Lingua
Inglesa da sala de aula presencial fisica com o contexto do jogo, como na fala de Red,
gue expressa “associava as coisas que a gente aprendia com o Wetopia”. Assim, nesta
unidade de analise, verifica-se 0 potencial cognitivo e de aprendizagem que emerge do
jogo social digital Wetopia com o que ALVES (2008) e MOITA (2007) também mostram

nas suas pesquisas com jogos.

Aprendizagem da Lingua Inglesa

Partindo da unidade de andlise anterior, em que o0s participantes do grupo
Wetopia expressaram sua atitude positiva frente ao uso do jogo social digital Wetopia
nas aulas de Lingua Inglesa, percebendo o espac¢o de aprendizagem, a unidade agora
em questao tem por objetivo verificar o que de fato os participantes constataram que foi
possivel aprender de Lingua Inglesa no contexto do jogo. Ao serem indagados sobre
essa questdo, os participantes articularam suas falas relacionadas com vocabulario

aprendido e integracdo entre os contetdos da sala de aula presencial fisica e o0 jogo:

Quadro 142 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto a aprendizagem de Lingua Inglesa

Purple: Ah, eu aprendi muitas palavras novas.

Red: Aprendi a falar coisas novas em inglés de localizacdo, sobre reciclagem e também
as coisas de aula que a gente aprendia a gente usava no jogo.

Brown: Eu aprendi o significado de varias palavras e melhorei meu conhecimento do
conteudo.

Grey: Vérias palavras em inglés de como por exemplo, guiar uma pessoa a chegar em
algum lugar.

Navy Blue: Eu aprendi palavras novas e coisas sobre a natureza.
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Fonte: Elaborado pela académica.

As falas de Red e Navy Blue versam sobre a aprendizagem de temas quando
falam “... sobre reciclagem”, “... coisas sobre natureza”, mostrando que perceberam no
jogo oportunidade de ampliar conhecimento sobre assuntos atuais. Também se
evidenciam aspectos sobre o conhecimento da lingua e sobre o uso desta, como
guando Grey expressa “... guiar uma pessoa para chegar em algum lugar”, ou Red, “...
falar coisas novas sobre localizacdo”, descrevendo aspectos da competéncia
comunicativa (HYMES,1972). Purple, Brown e Navy Blue relataram o crescimento de
vocabulério nas falas “eu aprendi palavras novas”, “varias palavras em inglés”, “aprendi
o significado de varias palavras”. Vocabulario refere-se a itens lexicais e tais séo
incluidos na competéncia comunicativa como compontentes da competéncia gramatical
(CANALE; SWAIN, 1980). O fato de estarem percebendo que estas palavras novas
estdo dentro de um contexto como: falar sobre localizagdo, guiar uma pessoa,
evidenciam o desenvolvimento de competéncia gramatical e sociolinguistica favorecidas
pelo contexto do jogo, bem como a articulagdo do conteddo programatico da sala de
aula presencial fisica com o jogo Wetopia, ilustrada por Red “... também as coisas que a
gente aprendia na aula, usava no jogo”. Isso mostra a percepcao do participante desta
articulacdo e o favorecimento da sua aprendizagem em funcdo disso. Verifica-se,
assim, uma integracdo entre forma (itens lexicais, competéncia gramatical) e
significado, contexto (jogo, competéncia sociolinguistica) que somente aconteceu em
funcdo da sintonia da sala presencial fisica com o jogo.

Além disso, quando questionados sobre a validade de ter utilizado o jogo na aula
de Lingua Inglesa, os participantes afirmaram ter aprendido com a experiéncia,

conforme relatos abaixo:

Quadro 33 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto a aprendizagem da Lingua Inglesa

Purple: Sim, porque a gente pode se divertir e estudar ao mesmo tempo.
Red: Sim, porque a gente aprende mais.

Brown: Sim, porque a gente fica querendo aprender e ndo da tédio.

Fonte: Elaborado pela académica.
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Portanto, através das falas dos participantes, pode-se constatar o que pesquisas
de GEE (2007, 2009), SILVA (2008), PESCADOR (2010), WARSCHAUER (2012) e
PETERSON (2010) mostram sobre a aprendizagem de Lingua Inglesa em ambientes
de jogos digitais: a possibilidade de uso e reuso da lingua favorecendo o
desenvolvimento de competéncias comunicativas, contato com estruturas linguisticas e
vocabulario que ndo estdo limitados a contextos fechados e o divertir-se enquanto se

aprende.

Participacdo na proposta
Através desta unidade de andlise, buscou-se saber a opinido que o0s
participantes formaram da sua atuacédo na proposta de pesquisa. Nos relatos extraidos

das entrevistas, verifica-se um ponto em comum:

Quadro 34 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto a participacdo na proposta

Purple: Ah, eu acho que participei legal. Mas as vezes eu esquecia de responder os
“challenges”

Red: Acho que eu participei bem. Eu ajudava meus amigos sempre.

Brown:Eu fui bastante participativo, ajudando meus amigos e enviando presentes.

Grey: Eu participei legal e todos jogaram juntos e fizeram tudo junto.

Navy Blue: Acho que foi legal, porque eu joguei, ajudei meus amigos e eles me

ajudaram também.

Fonte: Elaborado pela académica.

Nos extratos das falas acima, verifica-se que todos o0s cinco participantes
percebem a sua participacdo de maneira positiva: “... participei bem”, “... participei
legal”. Red, Brown, Grey e Navy Blue avaliam a sua participacdo sob o ponto de vista
de quanto ajudaram os seus colegas no jogo. Red coloca “ ... eu ajudava meus amigos

“

sempre”, Brown “... ajudando meus amigos e enviando presentes”, Grey “... todos
jogaram juntos e fizeram tudo junto” e Navy Blue “ajudei meus amigos e eles me
ajudaram também”. A palavra ‘ajudar’ e ‘junto’ evidenciam a percepc¢éo da colaboragéo

7

no jogo e é colocada como um aspecto relevante para avaliar a participacdo na
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concepcao destes particiapantes. Portanto, ser participativo no jogo quer dizer, para
esses jogadores, ajudar e fazer junto, jogando em conjunto.

A partir desses relatos, verifica-se a colaboracdo como ajuda muatua, segundo
BARROS (1994), relacionando-se com a contribui¢do, auxilio mutuo, fazer juntos. Um
dos fatores primordiais dos jogos sociais digitais € poder contar com a ajuda dos
colegas para conseguir completar as missfes e ir evoluindo no jogo. Nesta andlise,
percebe-se que quatro participantes atribuem a sua avaliagao positiva em relacdo a sua
participacdo por ter ajudado os colegas, ou seja, ter participado de uma maneira
positiva esta relacionado com ter se engajado em processos de ajuda muta. Fica
evidente o trabalho em rede do grupo para se ajudar e vencer os desafios impostos
pelo jogo. Verifica-se que os participantes estao cientes de que precisam ajudar e ser
ajudados para se manterem no jogo, porém isso ndo é explicitamente dito como um
fator de sucesso do jogo, como sera possivel constatar na proxima unidade de anélise.
Neste grupo, ter ajudado e colaborado com o jogo do colega esta ligado a sua

percepcao de participacdo na proposta de pesquisa.

Sucesso no jogo

Esta unidade de andlise tem como objetivo verificar a que os participantes
atribuem o sucesso no jogo. Em unidade de analise anterior sobre o gosto por jogar, 0s
participantes relataram o quanto o jogo lhes atraiu por possibilitar ir passando de nivel e
evoluindo no jogo. Ao serem indagados sobre o que era preciso para ter sucesso ao

jogar, as falas salientaram o seguinte:

Quadro 35 - Extrato de entrevista do grupo Wetopia quanto ao sucesso no jogo

Purple: Bom, primeiro eu tinha que administrar bem a minha cidade. Segundo tinha que
completar as missoes.

Red: Eu precisava completar os challenges.

Brown: Eu precisava comprar e recolher coisas, enviar Joy e ajudar os amigos e fazer
as missoes.

Grey: Ah, ter bastante lojas, casas, flores e passar de levels.

Navy Blue: Joy, dinheiro e construir lugares...

Fonte: Elaborado pela académica.
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Um ponto comum nas falas dos participantes se refere ao adquirir coisas no jogo,
como lojas, casas, flores. Para isso, precisavam de “joy” (o0 dinheiro do jogo Wetopia)

“

para fazer estas compras. Purple, Red e Brown mencionam completar os
challenges”, “fazer as missdes”, atribuindo o sucesso do jogo a um dos pontos que
BRANCHER (2009) descreve que motiva os jogadores a permanecerem no jogo, que é

o desafio. Brown também fala em “... recolher coisas”, referindo-se ao aluguel das
propriedades que séo contruidas no jogo, pois isto traz mais “joy” e energia.

Somente Brown fala sobre “... ajudar os amigos” como um ponto que contribui
para o sucesso do jogo. Atraves das contribuicbes dos participantes, verifica-se, aqui, 0
sucesso muito mais associado com a habilidade e poder de realizar, adquirir, gerir o seu
jogo individualmente do que em grupo, embora todos eles tenham, na unidade de
analise sobre percepcdo da sua atuagcdo como jogador, dito que contribuiram e
ajudaram no jogo do colega. Na percepgdo sobre o sucesso no jogo, atribuem este
muito mais a uma habilidade individual, de competéncia de gestdo do seu jogo, como
expressa Purple “... primeiro, tinha que administrar bem a minha cidade”. Portanto, os
participantes percebem e constatam que colaborar no jogo do colega € importante e
essencial no jogo, tanto que mencionaram esta questdo ao serem indagados sobre a
sua participacdo. Ao mesmo tempo, no que diz respeito ao sucesso no jogo, atribuem

este a sua habilidade como jogador.

Colaboracéo no jogo

Como j& colocado na unidade de analise sobre a participacdo no jogo, 0S
participantes perceberam que precisavam dos demais colegas mandando presentes,
energia, etc., para poderem progredir e subir de niveis.

Ao serem indagados, nesta unidade de andlise, sobre a ajuda que receberam ou

deram aos colegas no jogo, 0s participantes expressaram o seguinte:

Quadro 36 - Extrato de entrevista do grupo Wetopia quanto a colaboracéo no jogo

Purple: Sim...eles ajudaram aceitando minhas solicitacbes e me enviando coisas.
Red: Sim, bastante, eles me enviavam o que eu precisava.
Brown: Todo mundo me ajudou, aceitavam os presentes e as solicitacdes.
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Navy Blue: Sim, eles me ajudavam com presentes e energia.

Fonte: Elaborado pela académica.

Nos relatos acima, Purple, Red, Brown e Navy Blue reconhecem que houve
ajuda tanto dada como recebida, e a relacionam com os aspectos do jogo. Nos jogos
sociais digitais, se o0 jogador ndo tem energia, ndo pode realizar as missées e nao tem
como adquiri-la por conta propria em todos os momentos do jogo. Assim, € preciso
recorrer aos amigos para que estes lhe mandem mais energia e, desse modo, o0 jogador
possa continuar o seu jogo. Também era possivel enviar presentes para 0s amigos
poderem incrementar o seu jogo. Quando era necesséario algum tipo de ajuda
especifica, como por exemplo ajuda para construir uma creche, era possivel solicitar
esta ajuda aos amigos. Portanto, esse tipo de auxilio mituo entre os participantes é
reconhecido, nas falas de Red, “eles me enviavam o que eu precisava”’, Brown “todo
mundo me ajudou”, Navy Blue e Purple “me ajudavam com presentes”, “aceitando
minhas solicitagbes”, sendo possivel evidenciar a colaboracdo, conceituada por
BARROS (1994) e TIJIBOY e MACADA (1998) como uma interacdo entre individuos,
existindo ajuda mutua ou unilateral. Esta ajuda muatua também €& percebida por Grey
gue, além de expressar a existéncia de ajuda entre os participantes para as questdes
do jogo, também coloca a ajuda recebida com a Lingua Inglesa quando havia algum

problema na comunicacgao:

Quadro 37 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia guanto a colaboracdo

Grey: Aham, as vezes eu nao tinha energia e eles me davam, as vezes eu nao sabia

uma palavra em inglés do jogo e dai perguntava pra eles.

Fonte: Elaborado pela académica.

Assim, verifica-se, nesta unidade de analise, a constacdo da colaboracdo entre
0s participantes ndo somente para questdes do jogo Wetopia, mas também para

situacdes de Lingua Inglesa no contexto do jogo.

Desafios
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Esta unidade de analise buscou saber a opinido do grupo Wetopia sobre os
desafios propostos nas situacbes de aprendizagem que articulavam o conteddo
programatico do curso de Lingua Inglesa e o contexto do jogo. Relatos extraidos da

entrevista mostram que o grupo de participantes apreciou os desafios:

Quadro 38 - Extrato da entrevista do grupo Wetopia quanto aos desafios

Purple: Eu gostei, achei legais, pois normalmente nds tinhamos que jogar ou olhar no
jogo pra concluir.

Red: Eu achei interessante porque, assim, estimulava a fazer mais coisas no jogo.

Brown: Era bom, porque fazia a gente querer entrar no jogo.

Grey: Bem divertidos e a gente aprendia coisas da aula junto.

Navy Blue: Eu gostava de fazer porque eram bem legais e aprendemos o conteldo junto

com o jogo.

Fonte: Elaborado pela académica.

As falas dos cinco participantes avaliam de forma positiva os desafios,
descrevendo-os como legais, divertidos, em que se constata o prazer do jogo com o fim
de entreter, incluido em um contexto de aprendizagem. Aqui se evidencia, mais uma
vez, GEE(2008), que acredita no uso dos jogos associados com uma proposta
pedagogica. Além disso, também mostra-se presente, através do carater divertido
atribuido aos desafios, uma das caracteristicas desta geragdo Homo Zappiens que,
segundo VEEN e VRAKKING (2009) necessita do divertimento nas suas atividades.
Red também relata que os desafios estimularam “ter mais coisas pra fazer no jogo”. A
motivacao e o desafio é um fator muito importante para o jogador desejar se manter no
jogo (BRANCHER, 2009). Aqui, Red atribui uma parte da motivacdo de estar no jogo,
com os desafios de Lingua Inglesa. Isso evidencia como os desafios propostos se
encontravam em sintonia com 0 jogo, proporcionando que este se tornasse até mais

“

instigante em fungédo das situagcbes de aprendizagem apresentadas. Ao colocar “a
gente aprendia coisas da aula juntos” e “aprendemos o contetdo junto com o jogo”,
Grey e Navy Blue mostram a sua percepcao de que a articulagdo da aula presencial
fisica com o jogo lhes auxiliou na aprendizagem da Lingua Inglesa. As situacdes de

aprendizagem foram percebidas pelos participantes como divertidas e também como
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meios de facilitar e promover a pratica da Lingua Inglesa, auxiliando-os no seu
processo de aprendizagem. Portanto, estes pontos ilustram e evidenciam o que as
pesquisas sobre jogos como recursos nos processos de ensino e aprendizagem
realizadas por MOITA (2007), GEE (2008), WARSCHAUER (2012) apresentam.

Novas possibilidades de jogo

Referente a novas possibilidades de jogo, os participantes sugeriram dois jogos
sociais digitais, que chamam-se Dragon City e Ecocity. Purple e Brown sugeriram
Ecocity justificando ser um jogo sobre meio ambiente e de administracdo de cidades.

Brown, Grey e Navy Blue sugeriram Dragon City:

Figura 39 - Imagem do je

0 Drggon City14

Fonte: <http://dragongamesonline.com/wp-content/uploads/2012/12/Dragon_City10.jpg>.

Brown, Grey e Navy Blue o sugeriram pois o acham divertido e aventureiro.

Ambos séo jogos sociais digitais disponiveis no Facebook como aplicativos.

Atuacao do professor

4 Dragon City, desenvolvido pela espanhola Social Point, € um jogo criado em 2012 que consiste na

criagdo de dragbes para batalhas dentro de um mundo de fantasia e magia. Os dragdes vivem em
fazendas e a medida que védo ficando mais fortes podem se engajar em mais batalhas.
<http://www.facebook.com/dragoncitypage/info>.
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Esta unidade de analise visa entender a percepgdo que 0s participantes tiveram
em relacdo a atuacao da professora durante a experiéncia da pesquisa.

A professora vivenciava e jogava o Wetopia junto com o0s participantes e
propunha desafios que buscavam articular o conteldo programatico da aula presencial
fisica com o contexto do jogo.

Todos o0s cinco participantes perceberam de maneira positiva a atuacdo da

professora, justificando da seguinte maneira:

Quadro 159 - Extrato de entrevista do grupo Wetopia quanto a atuacéo do professor

Purple: Eu gostei, achei que a teacher participava bastante, porque ela jogava junto com
a gente e era divertido.

Red: A teacher participava bastante, jogando com a gente, nos dando dicas e ajudando
com o vocabulario de inglés.

Brown: Ela nos ajudou no vocabulario.

Grey: Legal, porque ela falava com a gente pelo chat e jogava com a gente.

Navy Blue: Muito boa, ela jogava junto com a gente.

Fonte: Elaborado pela académica.

Através das falas de Purple, Red, Brown, Grey e Navy Blue, em que aparecem
“jogando com a gente”, “ajudando com vocabulario”, percebe-se a valorizacdo dos
participantes quanto ao fazer junto, atribuindo a ajuda da professora como algo positivo
no processo da vivéncia. Da mesma forma como no grupo The Sims, a professora
vivenciou 0 jogo na sua organizacao e gestao, tendo que dar conta das missodes etc..
Para poder propor as situacdes de aprendizagem era importante que a professora
pudesse entender o universo do jogo em questdo e também atuasse como jogadora. O
fato de os participantes valorizarem este jogar junto para ajuda-los quando necessario,
também evidencia a colaboracdo descrita por BARROS (1994) e TIJIBOY e MACADA
(1998). Da mesma forma como no estudo de caso do grupo The Sims Social, o
aprender e ensinar, segundo FREIRE (2011), aconteceu mutuamente, quem ensinava
aprendia e quem aprendia ensinava. Para BECKER (2008), aprendizagem é

construcao, e aprendiz e professor se determinam mutuamente neste processo.
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Assim, nesta unidade de anadlise, o fato de a professora fazer parte deste

processo e viver com 0s participantes o contexto do jogo propiciou uma interacao que
gerou aprendizagem para ambas as partes.

Quadro 40 - Sintese das Entrevistas

Quanto ... Sims Social Wetopia

ao uso do Facebook Para jogar, falar com os amigos, postar e

Jogar, conversar, compatrtilhar coisas
saber de noticias, jogar

ao gosto pelos jogos Divertido, gostaram de colocar obejtos na Gostaram por ser um jogo que se pode
da pesquisa casa e simular a vida de uma pessoa evoluir, h4 desafios
ao jogo em contexto Aprenderam coisas novas de Lingua Aprenderam novo vocabulario, como usar a
de aprendizagem Inglesa, palavras novas, podiam relacionar lingua para dar localizag8es e dire¢es,
0 que aprendiam na aula de inglés com o pedir coisas e relacionar o jogo com o que
jogo aprendiam na aula de inglés
a participagdo Acharam que participaram bem pois Atribuiram sua participacéo ligada com a

conseguiam realizar todos os desafios das | ajuda aos colegas e a avaliaram como boa

situacdes de aprendizagem pois todos se ajudavam

a0 sucesso no jogo Relacionado com a dedicagdo ao jogo Relacionado com completar as missdes e

conseguir evoluir no jogo rapidamente

a colaboragéo Ajudaram e tiveram ajuda dos colegas Ajudaram e tiveram ajuda dos colegas para

para questbes do jogo e para questbes de questdes do jogo e para questbes de
davidas na Lingua Inglesa davidas na Lingua Inglesa
aos desafios Legais, criativos e relacionados com a aula Motivavam a querer entrar no jogo,
de inglés divertidos e se aprendia coisas da aula de
inglés
novas possibilidades
de jogo Farmville e Ecocity Ecocity e Dragoncity
a atuacéo do Importante pois jogava junto e motivava os Jogava junto, motivava e ajudava todos
professor participantes

Fonte: elaborado pela académica
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6. RESULTADOS, DISCUSSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

Ao olhar para tras, retomo, nesse momento, o0 meu problema de pesquisa, cuja
semente surgiu na minha pratica profissional, quando observava meus alunos jogando
e se divertindo. A busca por compreender o problema trouxe outros questionamentos
gue me motivaram a buscar respostas e adentrar no universo da pesquisa. O caminho
foi longo e permitiu a partir da problematica, tracar um corpo teérico, bem como uma
metodologia para o desenvolvimento da pesquisa. O corpo tedrico se constituiu
enquanto fundamento para analisar os dados coletados, bem como identificar e
compreender alguns resutados a partir do processo da pesquisa, conforme explicitado a

seguir:
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Figura 40 - Representacédo da estrutura da pesquisa

7~ Questdes Auxiliares

PROBLEMA
DE
PESQUISA 1. Como se da o interesse no jogo no momento em que este tiver o
. propésito explicito de aprendizagem?
Como um 2. Que desafios poderdo ser propostos e mediados pelo professor
jogo social,

para fins de aprendizagem da Lingua Inglesa que possam ser
presente no . . .
BaliiEm G capazes de vincular o contexto do jogo com o contedo
uma midia . < programaético da aula presencial fisica?
social digital 3

Como se da a colaboragdo entre os sujeitos e como tal

pode se colaboragéo favorece a aprendizagem da Lingua Inglesa?

constituir 4. Como tais jogos podem favorecer o desenvolvimento de

enquanto competéncia comunicativa na aprendizagem da Lingua Inglesa?

ambiente 5. Que outros elementos surgem na interagdo com 0s jogos sociais
para

: digitais capazes de potencializar a aprendizagem da Lingua
aprendizagem

da Lingua
Inglesa? . K

PRODUCAO, ANALISE DE FUNDAMENTACAO TEORICA

DADOS E RESULTADOS

OBJETIVOS

-A sociedade em rede e a cultura Compreender como ocorre 0

digital interesse,bem como a aceitagéo do uso
-Inteligéncia Coletiva, dialogicidade e W[50 UERKED GO @i EEimEnlD

) . para fins de aprendizagem;
e interacéo ) L .
- Analisar as possibilidades de sintonia

METODOLOGIA DE
PESQUISA
-delineamento
-participantes da pesquisa
-instrumentos e materiais

-desenvolvimento da pesquisa

Fonte: Elaborada pela académica.

-Web 2.0, midias sociais digitais e
redes sociais digitais

- Jogos e Educagao

-Jogos sociais digitais no Facebook
-A colaboracdo em jogos sociais
digitais

-O novo sujeito de aprendizagem
-Ensino e Aprendizagem de Lingua
Inglesa pela abordagem

comunicativa

entre o jogo e o contetido programatico
de Lingua Inglesa estabelecido para ser
cumprido no grupo, a fim de propor
desafios;

Analisar como o0s participantes

colaboram entre si durante o jogo e
como essa colaboragdo contribui para a
aprendizagem.
- Analisar e compreender como as
interacdes dos participantes com o jogo
podem favorecer o desenvolvimento da
competéncia comunicativa

Neste momento, a partir das questdes norteadoras, alinho os dados coletados e
analisados a fim de sistematizar os resultados, discuti-los e pensar em perspectivas
futuras para a pesquisa em jogos sociais digitais nos processos de ensino e de

aprendizagem da Lingua Inglesa.
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6.1 QUANTO AO INTERESSE NO JOGO EM UM CONTEXTO DE APRENDIZAGEM

A pesquisa evidenciou que 0s jogos sociais digitais, cujo objetivo principal € de
entreter, despertaram interesse nos participantes ao serem utilizados em um contexto
de aprendizagem da Lingua Inglesa. Tanto o grupo The Sims Social quanto o Wetopia
expressaram 0 quanto apreciaram 0s jogos integrados com a sala de aula presencial
fisica. Por meio dos relatos das entrevistas, ficou evidente que os participantes
passaram a considerar a aula mais divertida em funcéo da inclusdo do jogo. O jogar faz
parte do seu cotidiano e € um dos motivos de acesso as midias sociais digitais. O seu
interesse esta ligado com o divertimento e prazer, caracteristicos desta geracao que ja
nasceu em meio as TD.

O jogo foi além da sua funcéo de entreter e os participantes se mantiveram na
proposta interessados e motivados. O desafio é o que instiga primordialmente o jogador
a se manter no jogo, assim, evidenciou-se que, para que houvesse interesse pelos
jogos sociais digitais em contextos de aprendizagem da Lingua Inglesa, era importante
gue estes desafios fossem divertidos de realizar. Além do divertimento, 0s grupos
atribuiram a atuacdo da professora parte da motivacdo pela proposta. Todos o0s
participantes colocaram que o fato da professora estar jogando com eles os motivava
durante o jogo, e isso foi encarado como algo positivo. Sendo assim, o interesse
evidenciado pelos participantes da pesquisa estava relacionado ao divertimento
mantido no jogo durante as propostas de aprendizagem (desafios propostos) e da

motivacao sentida pelo grupo em funcdo da co-participacdo da professora no jogo.

6.2 QUANTO A ARTICULACAO DO JOGO SOCIAL DIGITAL COM O CONTEUDO
PROGRAMATICO DE LINGUA INGLESA DA SALA DE AULA PRESENCIAL
FiSICA

Constatou-se, primeiramente, a possibilidade que o contexto dos jogos sociais
digitais ofereciam para que situacbes de aprendizagem de Lingua Inglesa fossem
vislumbradas e pudessem ser integradas com o conteudo programatico do curso de

idiomas ao qual pertenciam os participantes. Foi possivel pensar em desafios que se
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constituiram enquanto situagdes de aprendizagem, sintonizando o jogo com a sala de
aula presencial fisica. Ficou evidenciado, pela pesquisa, que o0s participantes
perceberam essa articulagdo e que esta contribuiu para a aprendizagem da Lingua
Inglesa.

Os participantes se referiram a aprender o conteddo junto com o jogo e que,
assim, aprenderam mais pois conseguiram associar “as coisas da aula” (como diziam),
com o jogo. Além disso, também colocaram que a existéncia desses desafios
possibilitou ndo s6 aprender mais, mas também terem mais o que fazer no seu jogo. Os
desafios que articularam o conteldo programético com o jogo foram considerados
divertidos e legais pelos participantes e promoveram aprendizagem de inglés de forma
mais instigante e ladica. Fica claro que, para que tal articulacdo seja exitosa, 0s
desafios devem manter seu carater ludico e motivar o participante a desejar entrar no
jogo para resolvé-lo. Portanto, no que diz respeito a integracédo entre o que se aprendia
na sala de aula presencial fisica com o contexto do jogo social digital, a pesquisa
responde que tal possibilidade aconteceu de maneira fluida e ladica, e que tal

articulacéo favoreceu a aprendizagem de Lingua Inglesa dos participantes.

6.3 QUANTO A COLABORACAO

Ficou evidenciado, pelo contexto do jogo social digital, pelos desafios propostos
(situacbes de aprendizagem), e pela percepcdo dos jogadores quanto a sua
participacdo e quanto ao sucesso no jogo, que a colaboracéo foi presente e contribuiu
para a aprendizagem de Lingua Inglesa. A colaboracédo se deu sob dois enfoques: a
ajuda muatua entre os participantes para dar conta das questdes surgidas durante o
jogo, como, por exemplo, ajudar o outro colega a completar uma misséo, e a ajuda
muUtua com questdes de Lingua Inglesa, em que 0s participantes recorreram uns aos
outros para tentar resolver. Quanto ao primeiro enfoque, foi constatada a valorizagcao
dos participantes frente a contribuicdo do outro no seu jogo, pois um dos pontos que
mais instigava os participantes era poder passar de niveis e evoluir. Para tal, foi
necessario contar com a ajuda dos demais colegas. O jogar junto e a necessidade de

jogar junto foi percebida pelos participantes, pois todos mencionaram que ajudaram e



165

foram ajudados também. No grupo The Sims Social os participantes atribuiram o
sucesso no jogo a colaboracdo dos colegas. No grupo Wetopia, os participantes
reconheceram que era necessario a ajuda dos colegas para se manterem no jogo, no
entanto, associaram essa questdo quanto a representacdo da sua participagdo na
proposta, ou seja, para a participagdo ser considerada positiva, era importante ajudar
0s demais.

O sucesso no jogo para os participantes do grupo Wetopia estava ligado com a
habilidade do jogador, de saber como avancar e dar conta das missfes. Assim, fica
evidenciado que ambos o0s grupos reconhecem ter havido colaboracdo entre os
jogadores para que um contribuisse no jogo do outro, porém, é interessante perceber
gue o grupo The Sims Social atrelou a colaboragdo com 0 sucesso no jogo € 0 grupo
Wetopia, com a participacdo na proposta.

Quanto ao segundo enfoque, houve também colaboracdo entre os participantes
para ajudar os demais colegas com os desafios de Lingua Inglesa, provenientes das
situacOes de aprendizagem em que o0s participantes se ajudavam com vocabulério ou
contribuiram entre si, comentando as situacdes de aprendizagem postadas na pagina
do grupo no Facebook. Esta colaboracdo foi também percebida pelos participantes e
avaliada positivamente pelos dois grupos, pois 0 pensar coletivamente propiciou o
favorecimento da aprendizagem da lingua. O fazer junto, que foi propiciado pelo
contexto dos jogos sociais digitais, mostrou-se uma qualidade importante durante a
pesquisa, pois muitos dos desafios necessitavam da ajuda mutua entre o0s
participantes. Foi possivel formar uma rede em que os pares se ajudaram e puderam
desenvolver entre eles redes de apoio mutuo. Dessa forma, a pesquisa constatou que a
colaboracdo foi um ponto fundamental ndo somente para o jogo em si, mas também

para contribuir com a aprendizagem da Lingua Inglesa.

6.4 QUANTO AO DESENVOLVIMENTO DA COMPETENCIA COMUNICATIVA

Em relacdo a esta questdo norteadora, foi possivel comprovar que o contexto
dos jogos sociais digitais favoreceu o desenvolvimento da competéncia comunicativa na

Lingua Inglesa. A partir do envolvimento dos participantes nas situacdes de
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aprendizagens desenhadas a partir do jogo, bem como através da interagdo entre eles,
foi evidenciado que houve oportunidade para que a Lingua Inglesa fosse ensinada e
aprendida apoiada na abordagem comunicativa. Os participantes tiveram espaco,
dentro dos jogos sociais digitais, para aprender a lingua em um contexto comunicativo
em gue puderam ndo s6 aprendé-la na sua forma, mas também saber como usa-la.

O espaco dos jogos sociais digitais disponibilizaram mais um contexto para que a
lingua pudesse ser aprendida e ensinada a partir da sua necessidade de uso para a
comunicagdo. Os componentes da competéncia comunicativa emergiram dos desafios
propostos articulados com o contetdo programatico e das interacdes dos participantes
via chat e pagina do grupo no Facebook.

De acordo com a representacdo dos participantes sobre o que haviam
acrescentado ao seu conhecimento de inglés, todos eles colocaram que o vocabulario
havia crescido. O vocabulario faz parte da competéncia gramatical e tal competéncia
pode ser muito favorecida tanto por meio do jogo The Sims Social, quanto do Wetopia,
no que diz respeito a forma e estruturas linguisticas para a comunicagdo. A
competéncia discursiva foi favorecida a partir das situacées em que o0s participantes
tinham que fazer relatos de forma coerente e coesa. A competéncia sociolinguistica
emergiu nos momentos em que 0s participantes precisaram aliar a forma ao contexto
em que estavam inseridos no jogo.

Por fim, o desenvolvimento da competéncia estratégica foi bastante favorecida
pelo jogo, pois 0s participantes necessitavam interpretar e negociar significados
constantemente enquanto jogavam, principalmente quando acontecia alguma falha na
comunicacgdo. Precisavam verificar seu entendimento, parafrasear, fazerem-se entender
em situagBes em que as vezes a comunicacao ndo ficava tdo clara. Ficou constatado
gue o desenvolvimento das competéncias se deu pela possibilidade oferecida pelo
ambiente dos jogos sociais digitais de uso da lingua e sua intera¢do. Sendo assim, a
pesquisa pode responder a essa questdo, em que evidenciou como o ambiente dos
jogos sociais digitais oportunizou favorecer o desenvolvimento da competéncia

comunicativa na aprendizagem de Lingua Inglesa.
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6.5 QUANTO A OUTROS ELEMENTOS SURGIDOS NA INTERACAO COM 0OS
JOGOS SOCIAIS CAPAZES DE POTENCIALIZAR A APRENDIZAGEM DE
LINGUA INGLESA

Além dos pontos especificos que nortearam as questdes oriundas do problema,
a pesquisa verificou outros elementos que emergiram da experiéncia e que
potencializoaram a aprendizagem da Lingua Inglesa. Primeiramente, a autonomia que
alguns dos participantes exerceram ao se deparar com os desafios propostos, 0 que
promoveu um maior aprendizado da lingua. Houve situacbes em que os participantes
precisaram buscar vocabulario para conseguir dar conta dos desafios e, por inciativa
propria, sanaram sua duvida em dicionarios e tradutores online sem depender do
professor. Ali, também tiveram que, autonomamente, interpretar os significados para
conseguir adequar a palavra que desejam ao contexto especifico. Outro exemplo de
atitude autdbnoma frente ao aprendizado se referiu a participacdo nos desafios postados
na pagina do grupo durante a semana. Cada participante se dedicou a participar dos
desafios postados e a entrar no seu jogo de acordo com as suas possibilidades de
acesso. Quanto mais os jogadores entraram no jogo, mais interacdes tiveram uns com
0s outros, participando dos desafios de Lingua Inglesa, bem como cuidando do seu
jogo, podendo interagir com os demais para dar conta das missdes. Assim, tal atitude
autbnoma promoveu mais contato com a Lingua Inglesa, favorecendo uma maior a
aprendizagem. Além disso, permitiu aos participantes atuarem como parceiros do seu
préprio processo de aprender, pois puderam co-participar da proposta de pesquisa e
delinear o rumo do seu proprio jogo.

A inventividade e imaginacdo foi outro elemento que surgiu a partir das
interacbes dos participantes com o0 jogo e os desafios propostos. Esse elemento ficou
mais evidente no grupo The Sims Social em momentos que inventaram situacdes

comunicativas inusitadas como as perguntas de “Have you ever...” a partir das imagens
do jogo, bem como ao inventarem palavras e expressfes em Lingua Inglesa quando
vivenciaram o contexto de Halloween. O espac¢o para imaginar surgiu a partir das
situacbes de aprendizagem propostas e também pela motivacdo da professora.

Verifica-se, portanto, como um jogo social digital, utilizado em contexto de
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aprendizagem de Lingua Inglesa, contribuiu para o surgimento de um espaco inventivo,
em gue os participantes puderam usar a lingua de maneira ladica.

Nesse sentido, apds ter alinhado e discutido os dados sob a luz das questbes
norteadoras, é importante retomar o problema que gerou o inicio desta pesquisa, o qual

€ retomado a sequir.

6.6 QUANTO AO JOGO SOCIAL, ENQUANTO AMBIENTE PARA A APRENDIZAGEM
DA LINGUA INGLESA

Diante de todo o processo de pesquisa que foi iniciado a partir desta
problematizacdo, é possivel dizer que um jogo social digital, presente no contexto de
uma midia social digital, constituiu-se como ambiente para a aprendizagem da Lingua
Inglesa no que diz respeito a ter possibilitado contato com a segunda lingua, colocando
em prética e favorecendo o desenvolvimento de suas competéncias comunicativas,
permitido a integracdo com o conteudo programético da sala de aula presencial fisica
com O seu contexto, promovido o0 engajamento dos participantes em atividades
colaborativas, em que o segundo idioma foi utilizado, possibilitado atitudes de
aprendizagem autbnomas e criativas pelos participantes e gerado interesse pela sua
aprendizagem através e com 0 jogo.

A utilizacdo dos jogos sociais digitais levou os participantes a terem
oportunidades de aprender de forma lIudica, divertida. Todos eles descreveram a
experiéncia de aprendizagem como positiva e perceberam a sua aprendizagem
acontecer. Os jogos sociais digitais, articulados com o contexto da sala de aula
presencial fisica, possibilitou aos participantes aprenderem brincando, de maneira mais
fluida. Essa percepc¢ao foi advinda dos proprios participantes, que expressaram como
0S jogos sociais digitais os ajudaram a aprender o conteudo de Lingua Inglesa do
curso, vocabulario e transformaram a aula de inglés em um momento divertido, em que
todos se encontravam engajados e motivados. Através da utilizagdo dos jogos sociais
digitais, foi possivel que professor e aluno se envolvessem juntos no ensino e
aprendizagem, transitando juntos entre o tradicional pdélo de quem ensina e quem

aprende.
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Considerando a fundamentacdo tedrica que deu suporte para a analise dos
dados, é importante pensar, a partir desta pesquisa, em modos de ensinar e aprender
gue contribuam para a producao individual e coletiva do conhecimento. Somente
difundir as TD, colocando computadores nas escolas, nao é suficiente para delas extrair
0 seu potencial. E importante que estas possam ser vistas como um meio para que 0s
sujeitos tenham um papel ativo na construcédo do seu conhecimento. O uso de midias
sociais digitais e dos jogos sociais digitais ha Educacdo ainda € muito incipiente no
contexto das escolas. Ha, ainda, muita resisténcia e até ignorancia por parte dos
educadores, gestores e pais de como utilizar estes meios para a aprendizagem. O
modelo de ensino e de aprendizagem encontrado nas escolas é ainda,
predominantemente empirista, em que o educador, em vez de criar relagbes na
interacdo com o0s seus educandos, constitui-se como um treinador, somente
transmitindo e reproduzindo as informacoes.

Somos vividos pelas TD, assim, é importante pensar que a funcdo do professor
diante do mundo em que vivemos hoje seja permitir que novas e diferentes formas de
construcdo de conhecimento sejam trazidas para o ambito educacional. Existe um
potencial soOcio-cognitivo rico no ambiente dos jogos sociais digitais que, nesta
pesquisa, possibilitaram a aprendizagem em rede, diversa, flexivel, ludica, processual e
aberta, em oposicdo a um modelo linear, sequencial e fechado.

Portanto, esta pesquisa contribuiu para avancgar na producdo do conhecimento
em relacdo a compreender como 0s jogos sociais digitais podem ser utilizados para a
aprendizagem de Lingua Inglesa em uma dindmica inovadora, envolvendo professor e
alunos em processos de construgdo de conhecimento compartilhados, colaborativos e
ludicos.

Diante disso, em relacdo ao uso dessas tecnologias digitais na Educacgéo, séo
necessarias mais pesquisas e estudos nesta area, pois ainda ha limitacbes quanto a
guantidade e profundidade de pesquisas desenvolvidas com o objetivo de compreender
0 uso educativo de midias sociais digitais e jogos sociais digitais em processos de
ensino e de aprendizagem de Lingua Inglesa, bem como de outras éareas de
conhecimento.
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A perspectiva futura é poder promover outros espagos para a aprendizagem de
outras areas de conhecimento com e através dos jogos sociais digitais, sabendo
identificar quais maneiras nos permitem tirar o0 maximo de proveito destas tecnologias
para os processos de ensino e de aprendizagem.

Outra questao que pode emanar estudos futuros € sobre o género em contextos
de aprendizagem através de jogos sociais digitais. Nesta pesquisa, pude observar que
0 grupo Wetopia, que se constituiu inteiramente pelo género masculino, bem como os
meninos que integravam o grupo The Sims Social, participavam de maneira muito ativa
e focada em atingir os mais altos niveis do jogo. Estes participantes acessavam 0s
jogos quase que diariamente e tiveram um contato mais constante com a Lingua
Inglesa ali presente.

Pensando ainda sobre desdobramentos futuros desta pesquisa, é importante
refletir sobre como nosso sistema educacional ainda permanece centrado no que
ensinar e Nn4o necessariamente em como promover a aprendizagem, portanto, pensar
gue 0s sujeitos que estdo na escola hoje, precisam lidar com um mundo em conexao
constante, que vive em rede e que a Educacéo ndo pode se distanciar disso e continuar
com 0s mesmos modelos tradicionais, motiva que mais pesquisas possam ser
conduzidas neste campo de conhecimento. Estes sujeitos que aprendem hoje, jogam
online com seu grupo de amigos, interagem com uma infinidade de artefatos digitais,
acessam midias sociais digitais, onde compartiiham e produzem conteddo. Porém,
estdo fazendo-o fora da escola, pois |4 ainda sdo obrigados a serem passivos e a
ouvirem o que o professor explica ou copiarem o que se coloca no quadro.

Assim, nos dias atuais, € impossivel pensar em Educacdo sem levar em conta as
tecnologias digitais, justamente para que a Educacao nao se distancie desta geracao e
das proximas.

Neste contexto, como 0s jogos sociais digitais podem favorecer a aprendizagem
de outras areas de conhecimento? Que outras competéncias podem ser favorecidas
através da inclusdo destes jogos em contextos de aprendizagem? Qual a
disponibilidade do professor em agregar tecnologias digitais, como 0s jogos sociais

digitais, na sua pratica? O que isso altera na sua fugdo enquanto professor?
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Este campo de estudo constitui-se de muitas perguntas. Estas sdo algumas que

surgem a partir do meu olhar como pesquisadora, apds ter concluido esta dissertacéo.
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ANEXO A - TERMO DE LIVRE CONSENTIMENTO

Gostariamos de convida-lo a participar como voluntario, da pesquisa entitulada Social Games do
Facebook como ambiente de aprendizagem de Lingua In  glesa, que tem como objetivo “ promover e
compreender a constituicdo de um ambiente pessoal e coletivo de aprendizagem dentro do espago de
um jogo social digital, disponibilizado na midia social Facebook.”

Trata-se de uma dissertagdo de mestrado, desenvolvida por Janaina Menezes e orientada pela
Profa. Dr2, Eliane Schlemmer, do Programa de Pés-Graduacéo em Educacgdo UNISINOS, RS.

A pesquisa, estabelecida na 6tica da abordagem qualitativa, contard com a consituicdo de um
perfil no Facebook por cada participante, criagdo de um grupo de jogos sociais onde os participantes
serdo incluidos, participagdo nos encontros presenciais fisicos de acordo com o cronograma
estabelecido; participacdo dos desafios propostos durante o periodo de pesquisa; permitir a gravacao em
video dos encontros; utilizagdo da Lingua Inglesa durante os desafios; entrevista gravada e posterior
andlise do discurso dos entrevistados na entrevista e nas postagens realizadas na pagina do grupo no
Facebook.

Garantimos que a qualquer momento da realizacdo desse estudo qualquer participante/pesquisado
e/ou estabelecimento envolvido podera receber esclarecimentos adicionais que julgar necessarios. Qualquer
participante selecionado ou selecionada podera recusar-se a participar ou retirar-se da pesquisa em qualquer
fase da mesma, sem nenhum tipo de penalidade, constrangimento ou prejuizo aos mesmos. O sigilo das
informacbes serd preservado através de adequada codificacdo dos instrumentos de coleta de dados.
Especificamente, nenhum nome, identificagdo de pessoas ou de locais interessa a esse estudo. Todos 0s
registros efetuados no decorrer desta investigacao cientifica serdo usados para fins académico-cientificos e
inutilizados apés a fase de andlise dos dados e apresentagao dos resultados finais na forma de monografia
ou artigo cientifico.

Em caso de concordancia com as consideracdes expostas, solicitamos que assine este “Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido” no local indicado abaixo. Desde ja4 agradecemos sua colaboragéo

e fica aqui o compromisso de notificagdo do andamento e envio dos resultados desta pesquisa.

Janaina Menezes Profa. Dra. Eliane Schlemmer
Pesquisadora Orientadora
Programa de Mestrado em Educacéo Programa de Mestrado em Educacéo

UNISINOS UNISINOS
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Eu, , assino o termo de

consentimento, apds esclarecimento e concordancia com os objetivos e condi¢fes da realizacdo da
pesquisa “Social Games do Facebook como ambiente de aprendizagem de Lingua Inglesa” permitindo,
também, que os resultados gerais deste estudo sejam divulgados sem a mencdo dos nomes dos

pesquisados.

Esteio, de , 2012.

Assinatura do pai/mae/responsavel do pesquisado/pesquisada

Assinatura do pesquisado/pesquisada

Qualquer duvida ou maiores esclarecimentos, entrar em contato com
e-mail; janamenezes73@hotmail.com

elianeschlemmer@gmail.com
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ANEXO B — ROTEIRO DE ENTREVISTA

Roteiro da entrevista:
N[0 1 1=

Data de nascimento:

GRUPO THE SIMS E WETOPIA NO FACEBOOK

1.Como vocé usa o Facebook?

2.Vocé gostou de jogar The Sims Social/Wetopia?

3.0 que vocé mais gostou no jogo?

4.Vocé gostou de jogar The Sims Social/Wetopia na aula de inglés? Por qué?

5.Vocé acha que aprendeu inglés com o jogo?

6.Vocé acha que vale a pena usarmos um jogo social do Facebook na aula de
inglés? Por qué?

7.Houve algo que vocé nao tenha achado legal?

8.Como vocé acha que foi a sua participacdo nesta proposta?

9.Para que vocé tivesse sucesso no jogo, 0 que era necessario? Vocé acha que
obteve esse sucesso? O que contribuiu para isso?

10.Como acontecia 0 jogo entre VOCé e 0s seus amigos?

11.0 que vocé achou dos desafios semanais?

12.0 que vocé achou dos desafios durante o jogo pelo chat?

13.Que outro jogo vocé sugere usar? Por qué?

14.Como vocé viu a atuacao/participacdo do seu professor nesta proposta?



