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What was the start of all this?
When did the cogs of fate begin to turn?

Perhaps it is impossible to grasp that answer now,
From deep within the flow of time...

But, for a certainty, back then,
We loved so many, yet hated so much.
We hurt others and were hurt ourselves...

Yet even then we ran like the Wind,
Whilst our laughter echoed,

Under cerulean skies...

Chrono Cross (Square Enix, 1999)



RESUMO

Este trabalho visa a explorar a potencialidade dos jogos de videogame para o ensino de
linguas estrangeiras. Sendo essas midias dotadas de rico material linguistico e de efeitos de
imersdo, propusemo-nos a explorar as comunicacdes sobre os jogos a fim de construir uma
sequéncia didatica nelas baseada. Para tal, utilizamo-nos de procedimentos da Linguistica de
Corpus como ferramenta para extracdo de dados linguisticos. A fim de explorar essa midia,
compilamos um corpus composto de 4 subcorpora, focando-nos em aspectos de descricéo,
narracao e instrucdo oriundos de diferentes franquias de videogames. A partir dos dados
obtidos, balizamo-nos pela didatica de francés como lingua estrangeira, especialmente pela
abordagem voltada para a agcdo, como proposta pelo Quadro Comum Europeu de Referéncia
para as Linguas, visando a elaborar um percurso didatico. Para testar a funcionalidade de tal
proposta, 0 presente trabalho contou com uma aplicagdo pratica no curso de linguas
estrangeiras da UFRGS, o NELE, no curso de Francés para Criangas, nivel 5, com alunos
entre 11 e 13 anos. Construimos entdo uma atividade central com base no modelo de jogos de
RPG e verificamos que efeitos o material elaborado e as atividades didaticas propostas teriam
sobre os aprendentes. Pudemos observar que, dentro de um contexto que chamamos de
imersdo simulada, os aprendentes acabaram por priorizar seus objetivos dentro do jogo, sendo
a lingua o meio utilizado para que pudessem jogar, favorecendo assim a criacdo de situacfes

auténticas de comunicacao dentro do contexto de sala de aula.

Palavras-chave: Videogame. Linguistica de Corpus. Abordagem orientada para a acao.

Didatica de lingua estrangeira. Didatica de FLE.



RESUME

Cette étude se propose d’explorer le potentiel des jeux vidéo dans I’enseignement des
langues étrangeres, car ceux-ci nous semble disposer d’un riche matériel linguistique et
d’importants effets d’immersion. Nous explorons d’abord des communications faites autour
des jeux vidéo pour qu’elles soient la base de |‘élaboration d’une séquence didactique. Pour
ce faire, nous nous appuyons sur des procédures issus de la linguistique de corpus, un outil
nous permettant d’obtenir des donnés linguistiques a partir de I’exploration automatique d’un
corpus principal comprenant 4 subcorpus marqués par la description, la narration et
I’instruction. Fondés sur les données obtenues et sur 1’approche actionnelle proposée par le
Cadre européen commun de référence pour les langues, nous élaborons ensuite un parcours
didactique. Ceci est mis a I’épreuve dans un cours de frangais pour enfants, niveau 5,
regroupant des apprenants agés de 11 a 13 ans, dans le cadre d’une formation des langues
offerte par notre universit¢ (NELE). A partir d’une activité centrale basée sur des modeles de
jeux RPG, nous avons testé le matériel élaboré et les activités didactiques proposées aupres
des dits apprenants. A la suite de cettte expérience, nous aboutissons a la conclusion que, dans
un contexte que nous avons appelé d’immersion simulée, les apprenants se sont centrés au
cours du jeu sur leurs objectifs en tant que joueurs, la langue n’étant que la ressource
commune utilisée pour qu’ils puissent jouer, ce qui a favorisé¢ 1I’émergence de situations de

communication authentiques en langue étrangére dans la salle de classe.

Mots-clés : jeux vidéo. Linguistique de Corpus. Approche Actionnelle. Didactique des

langues étrangeres. Didactique du FLE.



Lista de ilustracoes

Figura 1 — Captura de tela do site < http://Www.ponggame.org/> .........ccccocevereneneneneninnnnns 25
Figura 2 — Cena final de Super Mario Bros. (1985)........cccccieiiiiiiiiieie s 26
Figura 3 — Captura de tela de uma reproducéo do jogo The Hobbit (Beam Software, 1982) ..27
Figura 4 — Captura de tela do jogo The Elder Scrolls V: SKyrim. ........ccccoveviiiniiieneniniiene 28
Figura 5 — Coocorréncias a direita de vous no corpus JVSO com frequéncia minima de 3....36
Figura 6 — 25 primeiros resultados da lista de palavras do corpus JVSO ........cccceevvvieieennne 37
Figura 7 — Imagem do concordanciador com a forma vous na analise do corpus JVSO......... 38

Figura 8 — Os 24 n-gramas contendo de 3 a 5 elementos mais frequentes em ocorréncia bruta

.................................................................................................................................................. 43
Figura 9 — Os 24 primeiros n-gramas mais abrangentes (organizados por range) ................... 44
Figura 10 — Contextos de version N0 COrpUS JVDJ ........cccveiieiiiiiiiciecec e 47
Figura 11 — 23 primeiros elementos por ordem de abrangéncia no corpus JVDL................... 53
Figura 12 — Imagem de um mapa retirado de The Legend of Zelda (Nintendo, 1987) ............ 60
Lista de tabelas

Tabela 1 — 0s 24 mais abrangentes n-gramas do COrpus JVSO........ccocuvviieiinieienc s 40
Tabela 2 — as 20 palavras mais frequentes N0 COrpus JVDP .........cccccevveveiiciecie e 41
Tabela 3 - 10 dos itens lexicais mais frequentes N0 corpus JVDP..........cccccveveeveiviece v, 42
Tabela 4 — lista das 10 palavras lexicais mais frequentes do corpus JVDJ.........cccccocervnvrinnn. 46

Tabela 5 — 20 dos itens lexicais mais frequentes descrevendo localizagéo.............c.ccccevvrenne. 51



Sumario

1N T0] 51U 107:Y o TSP 10
JUSTIFIC AT IV A ettt e st e st e e snb e e e ssb e e e snbeeessaeeenseeeans 12
1 — PRESSUPOSTOS TEORICOS .....cooevieeeeieeteeiese et ses s sesisss s s sssss s assan s sane s 15
1.1 Didatica de lingua estrangeira — abordagem orientada para agao ............cccccevvveverueenen. 15
1.2 Contribuices da Linguistica de Corpus para o ensino de lingua estrangeira................ 19
1.3 Os videogames como midia interativa e lugar de aprendizagem...........ccocceevvevvevrerneenne. 24

2 — PESQUISA COM O CORPUS .......oooiitiiiiieie ettt 30
2.1 Critérios para a coleta d0S COMPOTA. .......orurirerieieirienieeee st 30
2.2 Metodologia A8 @NATISE.........cieiiiieiei e 34
2.3 ANALISE JOS COMPOIA ....cuviiiieiiiecie ettt sttt ettt e e s e s te e e e s re e reentesneenras 36

72 T T Y LSRR 36
2.3 2 JVDP e ares 40

B2 T Y I ) SRR 46

B2 2 Y I L SRS 50

3 — TRABALHO DIDATICO ..ottt tesee s s st ssn e, 55
3.1 Processo de construgao das atiVidades .........cceeveveerieiieneeie e 55
3.2 Sequéncia didatica — UMa AVENTUIA. ......ceeiveerieiieiieerie et sre et sre e sre e 56
3.3 SESSOES IUALICAS ....vevveveiiiiisiieiieie ettt ettt ettt bbb e s e 57
TR TR - Lo USRS 57
3132 SESSAD 2.ttt ettt Rttt Rt Rttt eRe et e Rt eR e e bt ereeneeebeaneeneeereenteas 61

3.4 Relato da experi@neia M AUl ..........ccooeiiiiiiiiiice 69
3.4.1 SESSAO QIUALICA L ...vvveveieiiieieeee ettt sttt e beetesae et et et e b e e enaeneereas 69
3.4.2 SESSAO QIOALICA 2 ....eveeeie ettt sttt n ettt bt et e e e enenreas 72

3.5 Consideragdes quanto a aplicacao das atividades............cceevvvvreriieiierierene e 74
CONCLUSAD ...ttt 80
REFERENCIAS .....oooititiieis ittt 85

ANEXOS ... b et 87



10

INTRODUCAO

O presente trabalho pretende estabelecer uma conexao tedrica e pratica entre a didatica
de francés como lingua estrangeira (doravante FLE), a abordagem da lingua por meio da
pesquisa em corpus textual e 0 uso de midias modernas, tais como 0s jogos de videogame.
Parto dos principios e pressupostos pedagdgicos da abordagem do ensino de linguas
estrangeiras orientadas para a acdo, tal como proposta pelo Quadro Comum Europeu de
Referéncia para as Linguas (doravante QCERL), que contribui para a constituicdo de uma
“base comum” entre professores, pesquisadores e didaticos das linguas a fim de subsidiar a
elaboracdo de programas de ensino, material didatico e de referéncia, métodos, avaliagdes,
entre outros. Em seguida, apoio-me em contribuicfes trazidas pela abordagem da Linguistica
de Corpus (doravante LdC) para a descri¢cdo e analise da lingua como objeto de estudo,
especialmente no que concerne sua relagdo com a preparacdo de material didatico e de recorte
do universo léxico-gramatical a ser trabalhado. Nesse caso, trata-se de aliar uma abordagem
de ensino que coloca o aprendente como sujeito da acdo de sua aprendizagem com uma
abordagem de descricdo linguistica que, com o apoio de novas tecnologias (como as
ferramentas de processamento automatico de grandes amostras de linguagem), possibilita ao
sujeito observar o uso efetivo da lingua de modo menos intuitivo. Dentro dessa perspectiva,
buscamos, finalmente, explorar a fundo o potencial dos jogos de videogame — veiculo artistico
de entretenimento, muito popular desde seu surgimento, na década de 1970 — que atingem
patamares de qualidade de producdo e consumo recordes na atual década, podendo ser
grandes aliados do professor, sobretudo para aquele que lida com criancas e adolescentes, ou
os chamados nativos digitais'. Ao longo do trabalho, procurarei mostrar como o aprendizado
e a assimilacdo de uma lingua estrangeira pode enriquecer-se com o uso de midias interativas,
buscando inspiracdo no material discursivo que geram, bem como trazendo seus métodos e
prerrogativas para a sala de aula voltada ao ensino de francés. Buscarei, em suma, diversificar
as possibilidades de préaticas de ensino-aprendizagem e, a0 mesmo tempo, difundir um espaco
de comunicacdo em lingua francesa que, & primeira vista, parece dar prioridade a lingua
inglesa.

A parte a reflexdo de cunho tedrico e propositivo, este trabalho conta com uma
aplicagdo pratica em um curso de francés. Atividades didaticas baseadas nas abordagens

mencionadas e inspiradas nos games séo ilustradas e aplicadas a uma turma de Francais pour

! Expresséo cunhada por PRENSKY, 2001.
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Enfants (francés para criangas) no Ndcleo de Ensino de Linguas em Extensdo (doravante
NELE) da UFRGS, cujo publico encontra-se na faixa dos 12 anos de idade. A experimentacdo
que propomos consiste em atividades planejadas no estilo de jogos de Role Playing Game
(jogos de interpretacdo de papel, doravante RPG), onde cada aluno assumira um papel criado
por si mesmo de um personagem, através de um mundo ficcional de aventuras, guiados pelo
“narrador”, ou “mestre”, papel que aqui ¢ assumido parcialmente pelo professor e por alunos
escolhidos para tal, mais para fins de orientacdo das atividades e manutencdo da imersao.
Vale ressaltar desde ja que o presente trabalho, apesar de ser pautado pelos jogos de RPG,
tomando muitos elementos emprestados desse género, ndo é pautado exclusivamente pelo
género em questdo. H4, de minha parte, um trabalho em adaptar elementos de jogos
eletronicos as atividades de sala de aula, a fim de aproximé-los dos chamados “RPG de mesa”,
ou seja, RPGs jogados com suportes textuais ndo eletrénicos.

Nesse contexto, séo introduzidas atividades e/ou materiais elaborados a partir do
trabalho de extracdo de dados e analise linguistica orientado pela LdC. S&o construidos, para
tanto, pequenos corpora com textos retirados de foruns, sites de discussdo de jogos, sites de
noticias, sites de divulgacdo, entre outros géneros relacionados as midias interativas dos jogos
de videogame. Esse material nos possibilita trabalhar trés tipos principais de textos,
notadamente: a descricdo, no que diz respeito aos cenarios, personagens e detalhes técnicos
dos jogos; a narracdo, no que diz respeito ao enredo dos jogos e as historias de cada
personagem; e a instrugdo, que entra no género “detonado” (soluce, em francés), texto que
indica aos jogadores as acdes a serem tomadas para completar os jogos ou desafios dentro
destes. Todos esses textos (ou comunicagdes) ocorrem no contexto dos jogos eletronicos,
facilitando assim o acesso ao léxico trabalhado para a realizacdo de atividades — que se
convertiam, nesse caso, ha composi¢do de uma “aventura” — e, sobretudo, familiarizando os
alunos — nossos principais atores — com o universo discursivo contemplado?.

O presente trabalho busca criar um espago de experiéncia que desperte dessa forma,
através da reflexdo teorica e aplicada a questdes pedagdgicas do ensino de linguas — que se
preocupam em aproximar o publico-alvo do objeto de ensino-aprendizagem da disciplina —,
um interesse genuino pela lingua. Nesse sentido, vale salientar que muitos de nossos alunos
em idade de pré-adolescéncia iniciam seus estudos da lingua francesa por influéncia dos pais,

para satisfazer a vontade de outrem, o que interfere em sua motivagdo para aprender. O

2 A temética dos games ndo é propriamente nova para o grupo de alunos em questio, mostrando-se 0 grupo
bastante receptivo a ela. Isso me motivou ainda mais a explora-la de maneira mais sistematica, utilizando a
lingua francesa para trabalhar essa midia, consumida predominantemente em inglés.
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interesse, ponto chave para a aprendizagem, deve ser constantemente renovado no caso de
linguas cujo acesso — por razdes culturais e mesmo geograficas — é mais restrito para nos,
brasileiros, como o francés, diferentemente de linguas como o inglés (de predominancia

cultural) e o espanhol (em razdo de nossas fronteiras).

JUSTIFICATIVA

Os jogos eletrénicos sdo uma realidade inegavel hoje em dia. O mercado como um
todo apresenta cada vez maior diversificacdo, abrangendo uma vasta gama de publico. Sua
importancia econdmica e cultural é evidente e certamente ndo podemos desconsiderar essa
midia dentro do contexto de desenvolvimento tecnoldgico e cultural de nosso século. Esse
fato se evidencia nos nameros totais: segundo dados coletados pelo relatorio final do ndcleo
GEDIGames (Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Industria de Games) do BNDES, de
fevereiro de 2014, o mercado mundial de games movimentou US$57 bilhdes em 2010, quase
US$20 bilhdes a mais que a industria cinematografica no mesmo ano. A expectativa, segundo
o relatério, é de que o mercado mundial dos games movimente em torno de US$82 bilhdes
em 2015. Apenas esse fato ja demonstraria a importancia desse nicho como mercado
consumidor, mas, além disso, vemos um mercado cultural em franco desenvolvimento. No
Brasil, 0 mercado movimenta, segundo estimativa, R$ 3 bilhGes, dos quais a maior parte é
movimentada pelas classes A e B, especialmente pelo pablico feminino (51% das mulheres
consumidoras de jogos pertencem a classe A). Quando o assunto € consumo por parte dos
adolescentes, ha mais equilibrio: segundo pesquisa realizada pelo Comité Gestor da Internet
no Brasil, em 2012, 63% das criangas de classe A e B, 50% da classe C e 44% da classe D
usaram a internet para jogos online (0 que representa apenas uma parcela dos jogos). Esses
nimeros tendem a ter aumentado e uma nova pesquisa provavelmente mostrara um
crescimento desse mercado, especialmente por parte do publico jovem (com a chegada de
novos produtos ao mercado, como o Playstation 4 da Sony e o Xbox One da Microsoft, os
precos caem e uma maior variedade de produtos se torna acessivel a uma maior parcela da
populacdo). Isso mostra que, por parte do publico infantil e adolescente, o consumo de jogos
representa uma parcela consideravel de suas atividades diarias em todas as classes sociais.
Sendo assim, o esfor¢co por parte do professor de conjugar as atividades ja presentes na vida
do publico jovem com o ensino de linguas estrangeiras parece justificavel, fazendo de uma
atividade rotineira dos jovens um aliado para a prética pedagégica. E importante ressaltar,

também, que tais midias sdo produzidas geralmente em inglés, com alguns casos de tradugéo
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ou producBes em lingua materna (especialmente no caso de aplicativos para smartphones).
Isso significa dizer que quanto mais o universo linguistico de consumo de tais midias vai se
distanciando da lingua estudada, especialmente aquelas menos habituais, mais anacronica se
torna, para tal publico, a atividade didatica. Ou ha uma preocupacdo constante em atualizar
técnica e tematicamente o universo referencial dos conteudos didaticos das linguas, ou o
desinteresse acabaré se tornando um elemento permanente dos cursos de lingua estrangeira
para adolescentes (a exce¢do do inglés, cujo ensino avanca em sintonia com tais pesquisas e
com as mudancas culturais entre geracgoes).

Como exploraremos ao longo do trabalho, o potencial imersivo dos jogos eletronicos
ndo é dissociado de sua relacdo com a lingua (com os discursos que eles veiculam), visto que
a competéncia comunicativa € exatamente aquela que permitira ao jogador a inser¢do nesse
universo ficticio, por vezes quase inacessivel sem esta. O que acontece, entdo, quando o
jogador ndo possui dominio da lingua do jogo? Se muitos titulos atuais, como Assassin’s
Creed Unity (Ubisoft, 2014) e Destiny (Bungie, 2014), possuem tradugdes e dublagens para o
portugués brasileiro, até pouco tempo atras apenas traducdes de algumas partes do jogo (como
alguns dialogos ou textos encontrados dentro dos mesmos) eram disponibilizadas, tendo o
jogador brasileiro, para poder jogar, que recorrer as vezes ao espanhol como idioma mais
préximo. Alguns jogos, contudo, especialmente os mais antigos, ndo possuem essas opgoes,
havendo, por vezes, uma escolha entre inglés, francés ou japonés, ou alguma outra sele¢éo de
idiomas europeus, raramente contemplando o nosso. Desse modo, ha uma geracdo de
jogadores que teve que se adaptar a essa realidade de limitacdo linguistica, ou superéa-la. E
aqui que minha experiéncia pessoal se insere, assim como de tantos outros gamers dos anos
de 1990: foi preciso aprender a lingua em que 0s jogos eram veiculados para poder jogar, 0
gue, em termos de motivacdo, ndo era nada desprezivel. Evidentemente, isso ndo significa
dizer que apenas jogar seja garantia para desenvolver competéncias comunicativas em uma
lingua estrangeira. Como vimos, ha uma grande diversidade de jogos de diferentes géneros,
nem todos exigindo uma habilidade comunicativa do jogador. Entretanto, aqueles que a
exigem — como, alias, qualquer outra atividade — contribuem muito para a formacao
linguistica de quem se pde em acdo, de quem se pde a manusear essas midias sem ter dominio
do codigo linguistico que as constitui. E interessante salientar que aqui ndo tratamos dos
programas educativos e de treinamento, os chamados serious games®, pois os jogos de que

falamos ndo sdo voltados para uma aprendizagem especifica. Trata-se de documentos

3 Softwares educativos visando a ensinar diferentes conceitos aos seus usuérios, geralmente usados para fins
pedagdgicos, ndo de entretenimento.
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auténticos produzidos em um determinado contexto e com uma finalidade outra que a
aprendizagem de linguas, voltados, pois, para o consumo de falantes daquela lingua. Desse
modo, temos uma experiéncia de compreensdo e acdo dentro de um universo imersivo,
desafiador e linguisticamente rico, o que pode dar espaco a um aprendizado e a uma pratica
eficazes de lingua estrangeira. Para nosso trabalho, procuramos explorar essa potencialidade
com o auxilio da LdC, aplicando os resultados obtidos a procedimentos de ensino de lingua
advindas, sobretudo, da abordagem orientada para a acao.

O trabalho aqui realizado se justifica também como forma de ampliar os estudos com a
LdC voltados ao ensino de linguas estrangeiras, especialmente linguas outras que o inglés. E
fato que, devido a disponibilidade de fontes e o investimento que h& para descrevé-lo e
difundi-lo, o inglés tem uma predominancia, em termos de pesquisa e referéncia, consideravel
sobre as outras linguas. Quando tratando da LdC educacional, Berber Sardinha (2010) ressalta
que a lingua predominante nessa area € o inglés, apesar de haverem algumas pesquisas em
portugués e espanhol. Isso é evidenciado nas palavras introdutdrias de Tagnin e Viana sobre o

tema:

E fato que a atividade na area de Linguistica de Corpus [...] tem aumentado
de forma consistente no Brasil nos ultimos anos, mas ainda se faz notar uma
auséncia de bibliografia em lingua portuguesa que possa atender as
necessidades daqueles que ndo lidam diretamente com o inglés, lingua na
gual grande parte da producdo mundial é escrita. (Tagnin e Viana, 2010, p.
17)

Ainda na sequéncia, os autores ressaltam que a o trabalho com a LdC na educagéo,
apesar de existente, € pouco explorado. Sendo assim, faz-se necessario um trabalho de viés
tedrico e pratico que vise a aplicacdo da LdC em contextos pedagogicos. Apesar de ter, como
pretendemos demonstrar ao longo do trabalho, um forte potencial para aplicagdo em sala de
aula, ndo é muito comum vermos trabalhos nesse sentido, sendo o presente trabalho, fruto de
motivacao pessoal e interesse tedrico, muito mais um esforco isolado do que o eco de uma
linha de pesquisa consolidada na didatica do FLE. Exatamente por isso cremos ser crucial o
esforgo que aqui fazemos no sentido de aliar a didatica de lingua estrangeira a LdC, utilizando,
para isso, 0 universo dos videogames, a fim de construir atividades didaticas especialmente
preparadas para um publico especifico, no nosso caso, adolescentes, consumidores de jogos

eletronicos.
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1 - PRESSUPOSTOS TEORICOS
1.1 Didatica de lingua estrangeira — abordagem orientada para acéo

A partir das teorias linguisticas estruturalistas, o ensino de LE comecou a sofrer
influéncia das mais diversas correntes teoricas, revolucionando o conceito de aprendizado de
uma lingua. O estudo da lingua comeca a se dar de maneira sincrdnica, ou seja, sem
necessidade de recorrer a historia, nem de estabelecer comparacdes com outras linguas, como
se fazia com as abordagens de linguistica histérica e comparada. O estruturalismo deu base
tedrica para novas maneiras de se pensar a classe de linguas e a composicao de atividades,
priorizando a analise e a aquisicdo da estrutura da lingua em seu aprendizado. Ja nas
perspectivas audiolingual e audiovisual, comeca-se a introduzir uma nocdo rudimentar de
contexto, ainda que construido para atingir uma analise mecanicista da lingua-alvo. O ensino
de linguas evolui, saindo das abordagens ditas naturais, baseadas na literatura, na gramatica e
na traducdo, passando pelo contato direto e descontextualizado do estudante com a lingua
estudada, chegando enfim a uma abordagem embasada nos proprios avancos dos estudos
linguisticos. Supera-se, assim, métodos como o0 da gramatica-traducdo e o direto, para se
adotar métodos adequados aos avancos cientificos da linguistica, como o método audiolingual,
baseado no estruturalismo, e as abordagens comunicativas, que veremos a seguir, baseadas em
diversas teorias, entre as quais o gerativismo e o0s estudos dai derivados em aquisicdo da
linguagem.

A partir do comeco da década de 1980, o desinteresse causado pelo automatismo do
estudo de viés estruturalista fez com que se elaborassem novas maneiras de trabalhar a lingua.
Aproveitou-se e aprofundou-se a no¢do de contexto introduzida na abordagem anterior,
incorporando elementos das abordagens naturais e teorias gerativistas, mais especificamente o
contato direto com a lingua estrangeira. Comecou-se a trabalhar com noc¢des e funcdes que a
lingua poderia desempenhar. Por nog¢des, podemos entender categorias semantico-gramaticais
que podem ser expressas pela lingua, como temporalidade, localizacdo e causalidade; por
funcBes, podemos entender aquilo que se pode fazer com a lingua, como, por exemplo,
expressar um sentimento, fazer um pedido ou expressar acordo/discordancia®. Comeca, a
partir de entdo, a era das chamadas abordagens comunicativas, em que vemos um esforco de

contextualizagcdo a fim de inserir possiveis necessidades linguistico-comunicativas que 0s

* LEFFA, Vilson J. Metodologia do ensino de linguas. In BOHN, H. I.; VANDRESEN, P. Tépicos em
linguistica aplicada: O ensino de linguas estrangeiras. Florianopolis: Ed. da UFSC, 1988. p. 211-236.
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alunos poderiam ter no aprendizado de uma LE, assim como de vincular o ensino-
aprendizagem a situacOes especificas de uso da lingua. Com o langcamento de livros didaticos,
os chamados “métodos”, como Archipel (1982) e Sans Frontiere (1983) no caso do FLE,
vemos 0 surgimento da era do chamado método Nocional-Funcional. A partir dai a
contextualizagdo da lingua e de seu uso comega a ganhar cada vez mais importancia dentro do
ensino de FLE, sendo o ensino orientado para o uso pratico e as unidades geralmente
introduzidas pelo estudo de fungdes da lingua, como “‘se apresentar”, “perguntar informagoes”
(identificadas pela forma do infinitivo). Avancamos nas abordagens comunicativas,
centralizando cada vez mais a aprendizagem na comunicacdo entre falantes, seja entre os
aprendentes, os aprendentes e o professor, ou entre os aprendentes e um suporte textual
(didatizado ou auténtico). A partir do comeco da década de 1990, chegamos a uma nova
abordagem, dentro do contexto das abordagens comunicativas, de maneira a modernizar e
atualizar o contexto de ensino de LE na Europa: por iniciativa do Conselho da Europa, foram
reunidos especialistas em ensino de LE e linguistas a fim de elaborar um quadro de referéncia
para o ensino de linguas. Desse estudo, nasceu o Quadro Comum Europeu de Referéncia para

as Linguas (QCERL).

[...] resultado de uma pesquisa feita por mais de dez anos por linguistas de
renome dos 41 estados-membros do Conselho da Europa. Os projetos que
precederam esse resultado final foram submetidos a uma ampla consulta e
resultaram nessa contribuicdo importante para a Linguistica Aplicada e a
Didatica das Linguas Vivas. O “Quadro” constitui uma abordagem
totalmente nova e muito detalhada da descricdo e da adequacédo da utilizagdo
da lingua e dos diferentes tipos de competéncia que essa utilizagdo requer.
(QCERL, contracapa da versdo francesa®).

Esse estudo defende o uso da abordagem do ensino de LE orientada para a acéo.
Aprofundando a ideia do trabalho a partir de no¢des e funcdes, propde-se recorrer a nogdo de
atos de fala®, em que o uso da lingua é visto sempre como uma acéo realizada pelo sujeito; em
outras palavras, podemos dizer que a orientacdo didatica passou a privilegiar acbes a serem
executadas com e pela lingua, dentro de um contexto social. Assim, por exemplo, “apresentar-
se” se torna uma acdo quando inserido em um contexto especifico (quando? para quem? por
qué? etc.), assim como as formas de ler para “compreender um texto” dependem

prioritariamente dos objetivos de leitura, do contexto de leitura (por que leio? o que preciso

® Todas as traducdes neste trabalho séo de autoria propria.
® A nocéo de atos de fala ¢ desenvolvida, no 4mbito da filosofia analitica, por Austin (1962) e “resulta da ideia

de que, na comunicagdo efetiva, a linguagem ndo tem por fung¢@o descrever o mundo, mas agir sobre ele.”
(Neveu, 2004. p. 15).
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para compreender? etc.). A perspectiva em questdo trata a lingua de maneira que aprendé-la é
aprender a agir com ela, por isso introduz-se aqui a nogao, central nessa abordagem, de tarefas.
As atividades didaticas voltadas mais para a sistematizacdo ou fixacdo imediata de um
conteddo passam a ser inseridas em unidades voltadas para a realizacdo de uma tarefa pratica
por meio da linguagem, que védo desde a composicao de reportagens a ida a uma padaria para
comprar péo (no caso de métodos a serem usados em contexto de imersdo na LE). Devido a
tudo isso, a cultura relacionada a lingua em questao é ainda mais enfatizada, uma vez que o
uso da lingua ndo pode mais, a partir dai, ser dissociado de comportamento, 0 que tende a
marcar, inclusive, 0os novos métodos de ensino. Cada vez mais o aluno assumira um papel
ativo na aprendizagem, devendo ele prdprio, na interacdo com os colegas, o professor e/ou 0
entorno, desenvolver sua capacidade comunicativa. O professor, mais do que nunca, passa a
funcdo de mediador, um facilitador para o desenvolvimento de competéncias comunicativas
por parte do aluno. Essa nova compreensdo dos papéis no ensino-aprendizagem das linguas
propicia, por um lado, mais autonomia ao aluno e, por outro, maior responsabilidade ao
professor, que deve adaptar as atividades e contetdos trabalhados as necessidades e interesses
da turma. Sem duvida, tal perspectiva abre espaco para o desenvolvimento de atividades mais
criativas e cativantes, a fim de despertar o interesse do grupo de trabalho, possibilitando uma
acao particularizada para sanar as dificuldades encontradas em cada etapa do ensino-
aprendizagem.

Pedra fundamental do ensino moderno de LE na Europa, a perspectiva orientada para a
acao concebe o ensino de linguas através do uso, da interacdo e do aprendizado de atos de fala.
Essa perspectiva da continuidade as teorias da década de 1980, de consolidacdo dos métodos
comunicativos, mas enfatiza ainda mais a necessidade de aprender a lingua através da acdo,
de uma inserc¢do social, onde o aprendente se torna capaz de se inserir e agir socialmente. A
cultura e 0 mundo ao redor de um idioma aparecem nas pautas de discussdo. Aqui ndo apenas
é essencial contextualizar o uso da lingua — como vemos, por exemplo, nas unidades dos
métodos que lancam mao de personagens e situacBes diversas de uso da lingua, trazendo um
pouco de empatia para a situacdo didatica —, mas é necessario, sobretudo, colocar o aluno em
uma posicdo em que ele “precise” se comunicar, fazer uso da lingua, em suas diferentes
competéncias, a fim de realizar uma tarefa (uma acéo), passando da simulacdo desvinculada
de seu contexto a uma acgéo criada dentro de um ambiente didatico.

A abordagem orientada para a acdo consolida algumas das técnicas utilizadas
anteriormente e aperfeicoa muitos aspectos de abordagens mais antigas. Aqui, por exemplo,

temos a necessidade de o ensino ser feito totalmente em LE, para que o aluno se sinta inserido
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e precise de fato aprender a usa-la. Esse método possibilita, assim, a descoberta da lingua, por
parte do aprendente, a partir do ponto de vista do sujeito que atua socialmente desde o inicio
de sua aprendizagem, sendo o professor uma espécie de mediador entre o aluno e 0s universos
de acdo em LE. Em suma, reforca-se o papel do aluno como ser atuante linguistica e
socialmente. Diferentemente do que se considerava até entdo, mesmo no contexto das
abordagens comunicativas, o aluno é visto como um ser ja dotado de capacidade linguistica e
social, considerando-se o conhecimento linguistico-social em lingua materna ja& como
relevante para a aprendizagem da LE. Tal como ja se fazia nas abordagens audiovisuais, 0
ensino da gramatica é implicito: da-se espaco para a atuagdo direta do aluno em contato com a
LE de modo que ele construa as regras a partir de sua experiéncia comunicativa. Desse modo,
convencionou-se que o ensino de gramatica pura, ou seja, de regras explicitas, deve ser
limitado ao maximo, pois cabe ao aluno elabora-las a partir de seu percurso de aprendizagem
e conforme sua necessidade. Essa elaboragdo é reforgada por métodos e estudos mais recentes,
em que vemos uma abertura para a conceitualizacdo gramatical, que devera ser feita pelo
aluno através de atividades indutivas em quadros separados, como &, por exemplo, o0 caso em
francés do método Alter Ego + (Hachette, 2012). Aqui, a partir dessa nova concep¢do de
ensino de lingua, abre-se espago para que o aluno procure seus proprios interesses e tire suas
proprias conclusbes no que diz respeito saber sobre a lingua-alvo. Por isso, privilegia-se o
trabalho com materiais auténticos, ou seja, documentos ndo-didatizados, feitos para consumo
de falantes em geral. Nesse ambito, o professor pode se aproveitar da maior liberdade de que
dispde o aluno para orienta-lo na busca desses materiais, gerando topicos capazes de suscitar
uma comunicacao real sobre a lingua. Nesse caso, também se percebe uma mudanca de
paradigma: a informacdo (ou o saber) sobre a lingua ndo vem mais apenas do professor ou das
obras de referéncia (gramaticas e dicionarios), mas da observacdo e exploracdo, por parte do
aprendente, de situacdes auténticas de comunicacao.

Os métodos propostos atualmente buscam seguir essas referéncias difundidas pelo
QCERL, como, por exemplo, o Alter Ego + (Hachette, 2012) ou Nouveau Rond-Point
(Editions Maison des Langues, 2011) em francés. Vemos, em suas partes introdutorias,
sempre funcbes bésicas, relacionadas em geral a uma apresentagdo pessoal, com um
repertorio limitado de expressdes, passando progressivamente a fungdes mais complexas,
como “relatar um evento” ou “planejar as férias”, que requerem um maior escopo de recursos
linguisticos. Aqui claramente ndo estamos sendo introduzidos a nenhum contetdo gramatical,
mas antes a situagdes de uso da lingua ou atos de fala. A prépria forma com que os contetdos

sdo introduzidos demonstra isso, com verbos no infinitivo. Esses métodos, como apontado
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anteriormente, ndo visam a explicitagdo gramatical, deixando normalmente um quadro ou um
espaco ao lado dos conteudos comunicativos para que os alunos possam deduzir os conteddos
gramaticais trabalhados a partir dos exemplos presentes na comunicagdo. Assim como, ao
realizar a atividade, os alunos ndo terdo nenhuma referéncia a traducGes ou textos em linguas
que ndo a lingua-alvo. Como frisamos, 0 aluno deve apoiar-se em primeiro lugar na situacdo
comunicativa, sendo entdo convidado a elaborar suas préprias hipoteses e conclusfes para a
interpretacdo das situacdes. Para tanto, utilizam-se diversos suportes textuais, como audio e
imagens, a partir dos quais o aprendente deve decifrar os atos de fala em questdo. Apos esse
trabalho de imersdo em um determinado universo comunicativo e social, em que diversas
atividades sdo realizadas para a compreensao de diferentes aspectos de uso da lingua e as
duvidas dos alunos sanadas, o professor pode medir qudo bem os alunos compreenderam o0s
atos de fala trabalhados, levando-os a apoderar-se da propria lingua em uma atividade de
expressao oral ou escrita. Esse trabalho tende a funcionar melhor quanto mais comprometidos
com o uso da LE o grupo estiver, o que se torna um desafio para os alunos iniciantes, falantes
de uma mesma lingua (como vemos na maioria dos casos nos cursos de LE no Brasil), em
comparag¢do com um grupo de aprendizes de vérias nacionalidades e idiomas (como ocorre,
por exemplo, com um grupo de alunos que esta aprendendo a lingua em um pais estrangeiro).
Claramente, isso ndo é uma regra, e o desempenho e resultado das atividades variam de
acordo com o envolvimento do grupo, passando o trabalho do professor, em grande medida,
pela criacdo de situacdes que motivem e engajem efetivamente os alunos nas tarefas e,

sobretudo, no “projeto” de aprendizagem.

1.2 Contribuic6es da Linguistica de Corpus para o ensino de lingua estrangeira

A LdC, no ambito de nosso trabalho, vem complementar, com novas técnicas de
andlise linguistica, os avancos ja apontados anteriormente pelas pesquisas em didatica de
lingua estrangeira. Fornecendo ferramentas para um estudo sistemético de dados linguisticos
dos mais variados, a LdC oferece um outro ponto de vista para analise sincrénica de eventos
da linguagem de maneira reproduzivel, quantificavel e demonstravel: a lingua ndo é mais
vista sob a oOtica de nossa experiéncia pessoal (restrita e intuitiva), mas a partir de sua
realizacdo efetiva em um conjunto representativo de uma dada situagdo de comunicagao ou
género discursivo. Destaca-se, assim, seu carater objetivo no que diz respeito & observagéao e
anélise dos dados.

Mais precisamente, a LdC se utiliza do processamento automatico e sistematizado de
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corpus textual (oral ou escrito) em formato eletrdnico atraves do uso de programas
especificos para isso, tais como o WordSmith Tools ou o AntConc, que utilizamos aqui. Um
corpus, segundo Viana (2010, p. 24), deve ser compreendido como um conjunto eletrdnico de
textos orais ou escritos realmente produzidos por falantes da lingua estudada, representando o
uso geral ou especifico da mesma, visando a realizar uma pesquisa linguistica. Assim sendo,
um corpus deve ser uma reproducdo da producdo linguistica de uma determinada populacéo,
ou uma amostra representativa de comunicac6es realizadas por esta.

Para garantir a pertinéncia e o rigor da pesquisa, deve-se observar entdo alguns
critérios centrais na compilagdo de corpora, como apontam Aluisio e Almeida (2006): i) é
necessario que 0 corpus seja representativo de uma determinada comunicacao; ii) tenha
tamanho finito; iii) esteja em formato eletrénico; e iv) seja entendido como uma referéncia
para estudar um determinado padrdo ou uso da lingua, devendo estar disponivel para outros
pesquisadores poderem empreender estudos semelhantes, ou até mesmo testar esses resultados
(principio da replicabilidade, caro aos linguistas de corpus).

Quanto a representatividade, este conceito se mostra bastante relevante no trabalho de
diversos autores. A preocupacdo com a representatividade de um corpus é valida, uma vez
que uma pesquisa realizada deve investigar o uso real da lingua (ndo aquilo que “pensamos”
corresponder a seu uso real). Esse conceito, embora ndo totalmente objetivo, é de vital
importancia na composicdo do material de estudo. Viana (2010) argumenta que podemos nos
guiar por alguns critérios Uteis quando da compilacdo de um corpus a fim de garantir o
méaximo de representatividade do mesmo, especialmente no que diz respeito a sua diversidade
e a seu tamanho. Quanto a diversidade, ele argumenta que quanto mais diverso um corpus,
mais representativo da lingua em geral ele serd. Por exemplo, um corpus que vise a
representar a totalidade de uma lingua ndo pode se focar apenas em textos escritos e/ou em
um anico género discursivo. Contudo, podemos querer estudar apenas uma variedade da
lingua, ou o uso da lingua em um contexto especifico de comunicacdo (em uma dada area, em
uma dada situacdo comunicativa, entre outras delimitacdes). Nesse caso, devemos buscar o
maior nimero de fontes possiveis relacionadas a situacdo, ao género ou a area a ser estudada,
diferentes autores, websites, veiculos de comunicacéo, etc. Desse modo, estaremos vendo de
fato como uma comunidade linguistica faz uso da lingua em determinados contextos
comunicativos, ou, em outras palavras, 0 que é mais prototipico desse uso. E preciso, também,
manter, no quesito da diversidade, um equilibrio, ou seja, buscar materiais de diferentes fontes,
com um ndmero equivalente de textos para cada uma. Quando se quebra o equilibrio na

escolha dos géneros estudados, temos um corpus, Como no Nosso caso, mais especifico de uso
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da lingua. Quanto ao tamanho do corpus, ndo ha limites bem estabelecidos. Excetuando-se
alguns casos, como o de autores falecidos, ou das producdes de uma determinada revista ja
encerrada, em que a totalidade do corpus pode ser estudada, o material linguistico é ou
extenso demais, ou esta em constante producdo. Desse modo, deve-se buscar coletar material
em quantidade suficiente para que este seja representativo de uma determinada lingua ou
comunicagdo. Como solucdo, Viana propde que a adequacdo do conteldo as necessidades e
limitacGes do trabalho que se busca realizar deve prevalecer sobre o tamanho dos corpora.
Assim, um corpus equilibrado e bem organizado serve melhor aos propositos de uma pesquisa
mais especifica, como é 0 nosso caso, do que um corpus enorme, mas mal focado.

Aqui, nosso objetivo foi o de construir um corpus representativo do universo dos
videogames. Para tanto, pesquisamos textos de 4 géneros diferentes, construindo 4
subcorpora, 0s quais veremos mais adiante na secdo 2.1, sobre os critérios para a composi¢do
dos corpora. O objetivo foi aliar o estudo sistematico e eletrénico da linguagem as técnicas de
ensino orientadas para a acdo, buscando, para tal aproximar-nos de um universo tematico
familiar aos alunos em idade de pré-adolescéncia e adolescéncia e familiariza-los com a
maneira como esses universos se expressam em francés. Assim, o material linguistico
analisado foi dissecado para encontrar contextos relevantes, bem como buscar vocabulario
adequado para a realizacdo de atividades que contemplassem, tanto do lado da forma quanto
do contetddo, o universo dos jogos eletrdnicos. A partir da analise dos corpora pudemos
extrair aquilo que, na perspectiva da Linguistica Textual, Beacco (2007) chama de “coloragdo
linguistica”, ou seja, um nucleo lexical comum a um determinado género discursivo,
constituindo, assim, um léxico compartilhado. N&o apenas isso, através da LdC pudemos
extrair dados como as construcdes privilegiadas de cada um dos géneros’ estudados, por
exemplo o uso dos adjetivos e a pronominalizacdo do texto. Essa andlise é capaz de nos
fornecer dados relevantes para a composicao de atividades, que, quando utilizadas a partir de
um viés orientado para a acdo, como aqui propomos, espelhardo as formas mais usuais da
lingua no contexto proposto. Isso se mostra altamente relevante, como argumentam Moreira
Filho e Zapparoli (2013):

Os exemplos extraidos de corpus sdo importantes para a
aprendizagem de linguas porque expdem os alunos, desde 0s estagios iniciais
do processo de aprendizagem aos tipos de frases e vocabulérios que
possivelmente serdo encontrados em textos auténticos da lingua ou no uso da
lingua em situac@es reais de comunicagdo. (Moreira Filho e Zapparoli, 2013)

" Ver segdo 2.1 Critérios para a selegéo dos corpora.
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Bem trabalhados em sala de aula, os dados extraidos a partir da anélise linguistica tém
muito a contribuir em termos de atualizacdo e relevancia do material linguistico trabalhado
em sala de aula. Além disso, o trabalho com corpus nos permite fazer uma sondagem daquilo
que é mais interessante de ser trabalhado dependendo de nossos objetivos didaticos e
comunicativos. De fato, dispondo dos dados retirados do real uso da lingua, teremos mais
consciéncia daquilo que deve ser preferido ou preterido para que o contexto interativo criado
em sala de aula se aproxime ao maximo do uso efetivo que se faz da lingua em uma
determinada situacdo de comunicacdo. As pesquisas empreendidas evitam um empirismo
excessivo em sala de aula, ou seja, atividades que, quando produzidas pelo professor,
baseiam-se em uma experiéncia prépria com a lingua e, portanto, ndo seriam representativas
de um uso generalizado da mesma. Com a LdC, é possivel confeccionar atividades para uso
em sala de aula a partir de dados empiricos (estatisticos), adequando os resultados obtidos as
propostas pretendidas e as necessidades de trabalho linguistico de um grupo ou de um
aprendente especifico. Dessa forma, as atividades compostas a partir de pesquisas linguisticas
sd0 mais aptas a atender uma necessidade de aprendizagem, fazendo com que seja possivel
compor atividades que atendam as necessidades especificas de um grupo, centradas em suas
particularidades, além de possibilitar uma maior reaplicabilidade do material didatico
produzido.

Apesar das contribui¢es da LdC para o ensino e a preparacdo de material didatico, sai
aplicacdo ndo é tdo evidente a todo e qualquer contexto. Como aponta Berber Sardinha (in
Tagnin e Viana, 2010) os materiais confeccionados para o ensino utilizando a LdC sdo
marcados por técnicas de andlise linguistica centradas quase que exclusivamente na
concordancia®, o que pode ser Gtil para um plblico adulto, mais habituado a uma visdo
analitica da lingua, mas claramente ndo seria a melhor abordagem para o publico com que
trabalhamos. Além das atividades centradas na concordancia, o autor nos apresenta atividades
centradas no texto e atividades multimidia, que, utilizando-se de outros elementos além da
concordancia, como listas de palavras, clusters e palavras-chave (ferramentas explicadas
detalhadamente mais adiante), mostram que o trabalho com a LdC é adaptavel para diferentes
contextos didaticos. As atividades centradas no texto seriam listas de atividades
semiautomatizadas de leitura, baseando-se em algumas ferramentas da LdC, como a lista de

palavras e o concordanciador.

8 Como, por exemplo, classroom concordancing e o deste derivado data-driven learning, em que contextos de
uso da lingua, ou seja, frases, sdo trazidos da maneira como encontradas nas ferramentas da analise de corpus
para que os aprendentes fagam andlises ou preencham lacunas, fazendo com que o aluno se transforme em um
pesquisador, adquirindo, dessa forma, saberes sobre o funcionamento da lingua.
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Mais interessante para nosso trabalho, contudo, € a proposi¢cdo de trabalhos
multimidia/multigénero. Esse tipo de trabalho propde a analise de um género textual e/ou de
um tipo de midia especifico, para o qual se pode construir um corpus especifico, voltado
especialmente para seu trabalho. Apesar da falta de literatura sobre como operacionalizar esse
tipo de trabalho multigénero, o autor propfe, a titulo de exemplo, um trabalho com
videogames, trabalhando a recepcdo (compreensédo) e eventual producdo de textos com base
nos jogos eletronicos, como reviews, wikis e walkthroughs®. Uma das ressalvas que Berber
Sardinha faz a esse tipo de trabalho com corpus é o de que o trabalho multigénero “[...] ndo
almeja tornar os alunos proficientes em um ou mais géneros” (in Tagnin e Viana, 2010, p.
321). Assim sendo, tais atividades capacitariam o aluno a desempenhar limitadamente
determinada funcdo social com o texto, focando-se muito mais no uso da lingua como meio
de comunicacdo do que na comunicacdo especifica do género estudado. Apesar de se apoiar
nos aportes trazidos pelos linguistas de corpus, o trabalho aqui proposto exige uma adaptacao
ainda maior das atividades preparadas a partir da exploracdo do corpus. Ao partirmos da
pratica da lingua oral, buscamos ndo tornar os alunos mais aptos a compreenderem um
determinado género discursivo (ou ndo apenas isso), mas internalizar usos da lingua através
de atividades voltadas para a acdo. Assim, a LdC é usada ndo como apoio na confeccéo de um
material de compreensdo de uma midia textual (os videogames), mas como apoio para compor
um tipo de meio que a esta se assemelhe, incorporando seus elementos linguisticos.

A escolha de trabalhar com os jogos de videogame ndo é fruto apenas de uma
experiéncia pessoal. Como veremos a seguir, tais midias oferecem um amplo material
linguistico a ser trabalhado, de forma que a LdC se provou uma ferramenta fundamental para
a realizacdo do trabalho. Aproveitando uma ampla gama de comunicagdes em torno dos jogos
eletrobnicos — 0 que sé se torna possivel gracas ao uso de ferramentas de processamento
automatico da linguagem, que permitem o tratamento de um volume extenso de dados —,
buscamos textos que descrevessem o universo de algumas franquias especificas. Como
veremos a seguir, os jogos de videogame apresentam um terreno fértil para as pesquisas em
didatica das linguas, possibilitando uma atualizacdo tematica e uma inovacdo na abordagem

da lingua trabalhada.

% Review: revisdo critica feita sobre um jogo; wikis: sites especializados em informacdes de jogos, contando
detalhes da histéria e folclore dos mesmos, fonte que usamos largamente no trabalho aqui empreendido;
walkthoughs: “detonados” em portugués, ou soluces em francés, um dos géneros textuais estudados no presente
trabalho (ver secdo 2.1.4 JVSO — Jeux Vidéo Soluce).
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1.3 Os videogames como midia interativa e lugar de aprendizagem

Videogames, ou jogos eletrdnicos, constituem uma das midias mais consumidas no
mundo atualmente. Temos visto um desenvolvimento cada vez maior dessa industria,
apresentando titulos que buscam sempre inovar sua experiéncia e desafiar jogadores, além de
também apresentar titulos de facil acesso e pouca dificuldade, abrindo o mercado para um
maior publico consumidor. Os jogos, contudo, nem sempre foram da maneira como 0S
conhecemos hoje. Ha, historicamente, todo um processo de amadurecimento tanto do
mercado quanto da midia enquanto forma de arte, de modo que negar esse status artistico aos
jogos seria como negar-lhes a propria esséncia. Cada titulo envolve extensivos trabalhos: na
parte grafica, com artes conceituais que consideram os minimos detalhes, do design as cores;
na parte musical, cada jogo lancado tem um trabalho de sonoplastia e composicao de trilhas
sonoras, 0 que possibilita espetaculos como o do grupo Videogames Live, que faz espetaculos
ao redor do mundo todos os anos com um repertdrio constituido apenas, como o titulo sugere,
de adaptacdes de temas de jogos. Contudo, 0 aspecto mais relevante para o trabalho aqui
desenvolvido diz respeito ao atual esforco das produtoras em confeccionar mundos imersivos
e histdrias cativantes. Claramente inspirados em obras de ficcdo e em dados histéricos, 0s
escritores dos enredos de jogos de videogame amadureceram de maneira significativa desde o
surgimento dessa midia, 0 que, por sua vez, provocou o0 crescimento do mercado e um
produto muito mais versatil do ponto de vista do publico consumidor, superando
gradativamente o estigma de ser um género artistico menor, ou ainda “infantil”.

Conforme podemos ver em obras como o documentario Video Games The Movie
(Mediajuice studios, 2014), os videogames teriam surgido ainda na década de 1960, quando ja
se tem noticias de softwares'® desenvolvidos para jogos multijogadores nos rudimentares
computadores da época, pouco capazes de processar imagens. Fato inegavel, contudo, é o
impacto do lancamento do jogo Pong (Atari) em 1972. Ele pode ser considerado o primeiro
grande jogo de videogame da histéria: o programa consistia em nada mais, nada menos, que
uma partida virtual de pingue-pongue, em que os jogadores deveriam mover suas “raquetes”,
que nada mais eram que linhas brancas no canto da tela, para bater na “bolinha” (um ponto
quadrado), a fim de fazer com que ela passasse pela “raquete” do outro jogador, marcando um

ponto.

19 Conjunto de dados eletronicos capazes de serem lidos por um computador na forma de um programa com
funcionamento l6gico.
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Figura 1 — captura de tela do site < http://www.ponggame.org/> reproduzindo uma partida no modelo original de
Pong

O jogo abriu os olhos dos tecndlogos para 0 mercado e 0 mundo Vviu 0 sucesso do
famoso console Atari. Os jogos feitos para a plataforma japonesa eram, em sua maioria, muito
rudimentares (para os padrdes atuais), como jogos de corrida, Pong, entre outros titulos desse
género. Mesmo jogos mais complexos, como, por exemplo, Pitfall! (1982), ndo apresentavam
0 que poderiamos chamar de histdria ou narrativa, sendo mais um compilado de desafios a
serem superados. O mercado dos videogames comecou a sofrer, entdo, um desgaste muito
forte, pois 0s jogos eram cada vez mais mal programados para fazer lancamentos e lucrar com
0 a midia. Assim, os jogos eletrénicos para casa (diferentemente dos jogos produzidos para
casas de jogos, os fliperamas) perderam muito da confianca do consumidor e do mercado,
entrando em colapso. Em 1983, a companhia japonesa Nintendo lancou seu console, chamado
de Nintendo Entertainment System, o NES, no ocidente (no Japao o console foi lancado sob o
nome de Family Computer, o Famicom). Junto desse console foram langados alguns dos
jogos considerados “classicos” do videogame. Os poderes gréaficos superiores aos dos
consoles Atari e as diversas opgOes de jogo, como esportes, batalhas espaciais, luta e,
inclusive um jogo de caca utilizando uma pistola, o famoso Duck Hunt (1984), foram
diferenciais tecnologicos fundamentais no entretenimento eletrénico. Esses elementos,
contudo, ndo foram aqueles que mais revolucionaram a indUstria: pela primeira vez via-se nos
jogos com mais consisténcia o conceito chave de enredo. Primeiramente em Donkey Kong
(1981) e posteriormente em Super Mario Bros. (1985), o jogador assume o papel de Mario,
um encanador que se encarrega de salvar a princesa Peach, capturada pelo vildao Bowser. O
jogo se desenvolve com pouquissimas falas dos personagens e pouca interagdo comunicativa,
mas a presencga desse “proto enredo”, escrito no encarte do jogo, foi suficiente para que

milhares de pessoas, por varios anos, dedicassem-se a salvar a princesa.
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THANK YOU MARIO?*

YOUR QUEST IS OVER.

WE PRESENT YOU A NEW GQUEST,

Figura 2 — Cena final de Super Mario Bros. (1985)

Outro grande sucesso da companhia langado para a mesma plataforma é o jogo The
Legend of Zelda (1986), que possui basicamente 0 mesmo enredo, um pouco temperado por
elementos medievais, com outros personagens e uma jogabilidade diferenciada. A existéncia
de personagens e de uma historia a se seguir foram determinantes no investimento dos
jogadores, que cada vez mais podiam se sentir compelidos a jogar para conhecer o enredo,
conhecer personagens e se familiarizarem com o mundo ficticio de sua preferéncia.

Indo por outro lado, os primeiros modelos de computadores pessoais desenvolvidos
pela Apple e pela Microsoft ndo tinham o poder de processamento grafico dos consoles
produzidos exclusivamente com o proposito de serem plataformas de jogos. Isso, contudo,
ndo impediu que programadores investissem seu tempo na elaboracdo de jogos para esses
aparelhos. O modelo escolhido foi o de um (ja classico) estilo de jogo interativo no mundo
real, os RPGs™. Modelo de jogo dominante dos computadores da década de 80, os text based
RPGs (RPGs baseados em texto) nada mais eram que grandes textos descritivos em que 0
jogador deveria digitar um comando e, baseando-se nesse comando, a historia seguiria para
um determinado lado, mais ou menos como acontecem nas mesas de RPG de tabuleiro.
Titulos literarios que s6 décadas mais tardes seriam popularizados para o publico em geral,
como as obras de J.R.R. Tolkien, O Hobbit e O Senhor dos Anéis, ja tinham inspirado
adaptacdes em forma de jogos desde os meados dos anos de 1980, empresando muitos de seus
elementos aos jogos classicos de RPG (mundo medieval, magia, elfos, orcs, trasgos, etc.). O

universo construido nesses jogos era, portanto, mais imersivo, mas menos acessivel e atrativo

1 Ver introdugo.
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para um publico amplo.

You go north.
You are in the trolls cave
To the south there is the heavy rock door
You see
the short strong sword.

the rope.
Thorin enters.

E LR
> N
> UN,OP
> N
> DROP KEY+

Figura 3 — Captura de tela de uma reproducéo do jogo The Hobbit (Beam Software, 1982)

O desenvolvimento técnico do mercado possibilitou, no final dos anos 1980 e inicio da
década de 1990, o surgimento de aparelhos mais potentes no que diz respeito ao
armazenamento de dados e a capacidade de processamento. Isso possibilitou o surgimento do
que conhecemos por videogame hoje em dia: uma alianca da capacidade grafica com a
capacidade narrativa. Cada vez mais os jogos de RPG foram ganhando espacgo, na medida em
gue se tornava possivel trazer tramas muito mais complexas do que simplesmente “salvar a
princesa”. Agora o jogador poderia ser um viajante do tempo lutando para salvar o planeta de
uma calamidade (Chrono Trigger; Squaresoft, 1995), ou um do usuarios de magia em um
futuro de tecnologia altamente desenvolvida (Final Fantasy VI; Squaresoft, 1994). Os jogos
de “plataforma” também ganharam em qualidade: Mario continuava salvando a princesa
Peach, agora também em outras partes do ficticio “Reino dos Cogumelos”; Samus Aran torna-
se a primeira grande protagonista feminina em titulos como Super Metroid (Nintendo, 1994);
0s jogadores agora tinham a capacidade de jogar histérias 100% originais de famosas
franquias do entretenimento, como as Tartarugas Ninja em Ninja Turtles IV — Turtles in Time
(Konami, 1991). Claramente o interesse dos jogadores s6 aumenta com o passar dos tempos.
Superada a fase do jogo como um passatempo sem finalidade, temos 0s jogos eletrdnicos
como midias maduras, dotadas de capacidade imersiva e de um enredo cativante. Mais
importante para nés do que isso: 0s jogos passam a ser dotados de material linguistico e
literario.

A partir das décadas de 1990 e dos anos 2000, os videogames deixaram de ser
novidade entre criangas e adolescentes (a0 menos as que tinham acesso a essas midias),

tornando-se cada vez mais populares. Dessa forma, temos um consumo enorme de titulos
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complexos em termos de narrativa, com um folclore proprio, gerando bibliotecas virtuais
enormes que exploram o enredo desses mundos. Jogos que se desenvolveram no modelo dos
computadores ganharam caracteristicas interativas idiossincraticas. E o caso da série Elder
Scrolls (Bethesda Softworks): nessa série de jogos de RPG o jogador pode montar o
personagem que quiser e seguir a historia do seu modo, como melhor lhe parecer, muitas
vezes mudando o destino do mundo e dos personagens virtuais. Tais avangcos criaram 0
mercado de games como hoje o conhecemos. A partir dos avangos tecnoldgicos, foi possivel
ver o surgimento de diversas franquias originais que fizeram parte da vida de jogadores, de
criangas e adultos de quase todas as partes do mundo, tocados por essas midias. Dessa forma,
podemos dizer que, a partir da década de 2000, os jogos de videogame atingiram uma
maturidade no que diz respeito a proposta dos titulos produzidos para essa midia, crescendo

em complexidade e popularidade.

« Yes. | had a great view while the
AN ' Imperials were frying to cut off my head.

e dragon burp 75

Figura 4 — Captura de tela do jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks, 2011) mostrando duas
opgoes de resposta a uma pergunta feita ao jogador (“Vocé viu o dragdo?””), uma com ironia (“Sim, eu tive uma
Otima visdo enquanto os Imperiais tentavam cortar a minha cabega”) e outra com objetividade (“Eu estava 1§, eu

vi o dragdo queimar [a cidade de] Helgen inteira™).

As acdes e as escolhas do jogador séo capazes de mudar o mundo virtual, tal como em
uma narrativa que ele mesmo vai escrevendo. Suas interagdes tém um efeito sensivel nesse
universo ficticio. O jogador estd realizando atos, muitas vezes através das falas dos
personagens. Essa capacidade de imersdo, de agir pela palavras e de criar uma narrativa, & um
dos aspectos que foi sendo desenvolvido, como vimos, ao longo da histéria da evolugdo dos

jogos, e que pode ser explorada no ensino de linguas estrangeiras, especialmente levando em
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conta as teorias comunicativas a partir da abordagem voltada para a acéo.

Utilizando-nos dos aportes da LdC para analisar as comunicagfes que ocorrem sobre
tal midia, especialmente descrevendo-as, podemos chegar a uma melhor apreensdo da
linguagem por tras dos videogames, além de tentar utilizar suas técnicas narrativas
(especialmente a interagdo com o jogador) em beneficio do ensino de linguas estrangeiras. E
esse trabalho que propomos ilustrar, através de uma experiéncia didatica de FLE, ao longo

dos capitulos desta monografia.
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2 - PESQUISA COM O CORPUS

2.1 Critérios para a coleta dos corpora.

Tendo em vista a confeccao de atividades didaticas com base na linguagem empregada
na descrigdo de jogos eletronicos, de modo a familiarizar os aprendizes com seu vocabulario e
modo de dizer, os corpora foram escolhidos em um primeiro momento, em funcdo de seu
interlocutor, de seu conteudo e do tipo de jogo. Assim, foram privilegiados textos que
tratassem diretamente do funcionamento dos jogos, descrevendo-os (regras, personagens, etc.)
para 0 publico interessado em jogé-los, em detrimento de textos mais especializados, que
apresentavam criticas sobre os jogos, feitos por profissionais do videogame ou por jornalistas.
Os textos selecionados sdo escritos por amadores e fas de videogame que se dirigem a outros
fas, o que nos permite ter uma melhor compreensdo dos aspectos idiossincraticos da
comunicacdo realizada em torno dos jogos por seus verdadeiros usuarios, ou seja, 0S
jogadores, ou gamers.

Além disso, dois aspectos deveriam definir a selecdo dos textos, pautada igualmente
pelas perguntas: quais tipos de textos, de comunicagdes, tratando dos jogos seriam produtivos
para a confeccdo de atividades didaticas? E, sobretudo, quais jogos seriam 0s mais adequados
e pertinentes para nosso publico de alunos?

Conforme os critérios da LdC, os corpora devem ser relevantes e significativos para a

pesquisa. Como explicitado por Aluisio e Almeida:

O corpus deve ter representatividade, isto é, ser representativo da lingua ou
de uma variedade de lingua que ser deseja pesquisar. Idealmente, um corpus
deve ser elaborado de forma a representar determinadas caracteristicas
linglisticas da comunidade cuja lingua esta sob anélise (Sinclair, 2005). Dai
a importancia de se fazerem escolhas adequadas, de modo que 0 corpus possa
de fato espelhar comportamentos linglisticos. Questdes que devem ser feitas
durante a selecdo dos textos sdo: quais documentos? Quais tipos de textos?
Quais géneros textuais? Enfim, o que de fato representa os usos linguisticos
de uma comunidade? (Aluisio e Almeida, 2007)

Para garantir essa representatividade dentro da proposta de trabalho escolhida,
recolhnemos 4 géneros principais, sendo cada um deles composto por um ou dois tipos
diferentes de texto, como a descricdo e a narracdo. Beacco (2007, p. 96-97): nos traz essa
nocdo de género dentro de um quadro da linguistica textual. Os géneros, nesse caso, sdo

formas de comunicacdo moldadas pela sua recorréncia entre os falantes, ou seja, textos

produzidos em determinados contextos, com determinadas fun¢Ges comunicativas, que geram
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determinadas expectativas na comunidade de falantes. Desse modo, a LdC nos ajuda a extrair
os dados linguisticos mais relevantes — por sua representatividade no corpus — referentes a
esses géneros, de maneira que, a partir do estudo dessas comunicacGes especificas no ambito
do universo dos jogos de videogame, possamos chegar a uma melhor compreensdo das
comunicagOes em torno desse género e, eventualmente, a confeccéo de atividades didaticas. O
aprendizado da lingua estrangeira ndo pode ser dissociado do estudo de géneros discursivos,
sendo estes de importancia fundamental na concepc¢édo de qualquer material que vise a ensinar

uma comunicacao eficaz em uma determinada lingua. Segundo as palavras de Bakhtin:

As formas da lingua e as formas tipicas dos enunciados, isto é, os géneros do
discurso, chegam & nossa experiéncia e a nossa consciéncia em conjunto e
estreitamente vinculadas. Aprender a falar significa aprender a construir
enunciados (porque falamos por enunciados e ndo por oragdes isoladas e,
evidentemente, ndo por palavras isoladas). Os géneros do discurso organizam
0 nosso discurso quase da mesma forma que o organizam as formas
gramaticais (sintaticas). (BAKHTIN, 1979/2011, p. 283)

Os géneros discursivos, por sua vez, sdo geralmente expressos por tipos textuais. Estes
seriam modos de organizacdo textual que estabelecem uma funcao precisa dentro de textos de
diferentes géneros. Por exemplo, um texto do género “entrevista” pode ter uma narracdo por
parte do entrevistador ou do entrevistado para um fim determinado, podendo conter essa
comunicacdo, a entrevista, tipos textuais narrativo, interrogativo, especulativo, entre outros.

A ideia inicial era trabalhar, sobretudo, textos de tipo descritivo, mais simples e diretos
em sua composi¢do. Ao longo da pesquisa, contudo, verificou-se que textos do tipo narrativo
deveriam ser inevitavelmente incluidos devido a sua grande afluéncia no meio estudado e,
portanto, pertinente para a familiarizacdo com a linguagem dos jogos. Por fim, foram
escolhidos textos de 4 géneros principais, descritos mais detalhadamente na listagem abaixo:
“detonados” (género especifico das midias de jogos eletronico), textos de apresentagdo de
jogos, textos de descri¢des de localizagOes e textos de descricdes de personagens.

O segundo passo na composi¢cdo desses corpora, a escolha dos jogos, se baseou em
trés criterios: a diversidade de géneros de jogos, ja que, para compreender um jogo e joga-lo,
precisamos consultar diferentes materiais sobre 0s jogos; a disponibilidade de textos online e
acessiveis gratuitamente e a diversidade dos publicos-alvo, garantindo uma maior diversidade
no que tange a composi¢do dos textos e seus autores, além de atuar como um balizador para a
sala de aula, onde temos normalmente um publico heterogéneo. Para garantir um material de
analise relevante e ao mesmo tempo diversificado, cobrindo diversas areas de preferéncia e

respondendo a uma maior diversidade de narrativas e universos diferentes, escolhemos 6
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séries principais: Super Mario Bros., The Legend of Zelda, Pokémon, Resident Evil, The Elder
Scrolls e Bioshock. Os trés primeiros titulos pertencem a produtora japonesa Nintendo, o
quarto pertence a japonesa Capcom, 0 quinto a americana Bethesda Softworks e a Ultima a
americana 2K games, subsidiaria da companhia Take Two Interactive. Temos aqui diversos
géneros de jogos:

e Super Mario é uma série dominada por jogos de plataforma (apesar de termos
algumas entradas no estilo RPG), ou seja, um tipo de jogo linear, com desafios
divididos em fases pelas quais 0 jogador passa;

e The Legend of Zelda é um jogo de aventura, género relativamente linear, em que o
jogador pode se mover livremente, mas deve cumprir tarefas em uma progressao
determinada a fim de conseguir determinadas habilidades, vencendo os chefdes que
vao aparecendo pelo caminho;

e Pokémon e Elder Scrolls sdo dois tipos diferentes de RPG. Em ambos o jogador tem
uma maior liberdade de customizacdo de suas habilidades, tendo os jogos do primeiro
uma progressdo muito mais linear do que os do segundo, que se caracterizam por
terem uma linearidade quase inexistente, dando muita liberdade ao jogador;

e Resident Evil € uma série de survival horror, em que o jogador deve sobreviver aos
desafios em um jogo no estilo aventura, mas marcado por sustos e situacdes de tenséo,
inspirada nos classicos do género de terror do cinema e da literatura;

e por fim, Bioshock é um jogo de tiro em primeira pessoa gque incorpora elementos de
aventura e de terror; junto a Elder Scrolls, é o titulo voltado para o publico mais
maduro, pois ambos lidam muito com relagdes humanas, manipulagdes e violéncia
visual.

Seguem abaixo a composicdo dos corpora, assim como a legenda dos cddigos

utilizados ao longo de todo o estudo:

2.1.1) JVDJ - Jeux-Vidéo — Description de Jeu. Em portugués: “Jogo de videogame —
descricdo do jogo”.

Esse corpus é composto por textos que, de maneira geral, descrevem um jogo ou uma
série. Na coleta de textos, verificou-se a presenca de alguns elementos mais técnicos na
linguagem, como a jogabilidade, consoles em que o jogo pode ser jogado, direcdo, companhia
produtora, etc. Sendo uma descrigdo geral do produto a ser consumido, viu-se uma maior

penetracdo de elementos referentes ao mundo exterior, ou seja, fora do universo do jogo, seja
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na forma do nome das franquias, seja na referéncia a datas e locais especificos do langamento
dos jogos.

2.1.2) JVDL — Jeux-vidéo — Description de Lieu. Em portugués: “Jogo de videogame —
descrigao de local”.

Nesse corpus, buscou-se trabalhar um aspecto muito preciso dos jogos de videogame:
0S cenarios, mapas e suas construcdes imagéticas. Elementos centrais no desenvolvimento de
jogos, os cenarios contém normalmente muito da histdria dos jogos, seja por serem centrais
em determinados episodios, ou por conterem elementos como monumentos, castelos, etc. E
interessante notar também que a descricdo dos mapas define em parte o universo em que se
desenvolvem as narrativas, uma vez que introduzem em sua composicdo elementos climaticos,
vegetacdo e construgdes fantasiosas ou realistas, dependendo do jogo que se joga. Esse corpus
foi coletado especificamente para a atividade voltada para a construcdo de um cenério ficticio
onde os alunos poderiam realizar a sua aventura. A proposta inicial foi de pesquisar o 1éxico e
as expressdes mais comuns na constru¢do dos chamados “mapas” dos jogos, a fim de fazer
com que os alunos produzissem um material semelhante, voltado especificamente para

alimentar sua imaginagéo da aventura.

2.1.3) JVDP — Jeux-vidéo — Description de Personnage. Em portugués: “Jogo de videogame —
descricao de personagem”.

Os jogos eletrdnicos, enquanto narrativa, dependem fortemente dos personagens,
sejam eles o personagem jogavel, ou personagens auxiliares comandados pelo computador
(NPC — Non playable characters — personagens nao jogaveis). Para ajudar a compor as
atividades didaticas para a turma, buscou-se construir um corpus de analise baseado nas
descricdes dos personagens. Inicialmente esperava-se encontrar muitas descri¢des fisicas e da
indumentaria presente nos jogos, mas nao foi isso que se verificou. Encontramos uma grande
ocorréncia de narrativas de origem, contando as historias dos personagens presentes nos
textos coletados. Uma possivel explicacdo para isso é que, dispondo das imagens na internet,
a descricdo textual seria redundante, sendo as historias por tras dos personagens — seja de
origem ficticia ou a historia do design — mais atrativas ao leitor, que ndo disporia dessas
informacdes de antemdo. Para garantir a representatividade do corpus, buscou-se o maior
namero possivel de personagens diferentes, causando uma grande afluéncia de vocabulos

unicos no que diz respeito & descricdo, ou seja, de casos de hapax.
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2.1.4) VSO - “Jeux-vidéo — Soluce” - Em portugués: “Jogo de videogame — ‘detonado’”.
Um “detonado” ¢ um género textual especifico do universo da critica e repercussao
dos jogos de videogame. Trata-se de um guia passo a passo do jogo, feito por um jogador
experiente ou por um grupo de jogadores, levando o jogador a completar determinadas
missOes, ou 0 jogo completo. Os “detonados” costumam trazer todos os segredos escondidos
dos jogos, fazendo com que o jogador que os seguir complete 0 jogo com todos 0s bdnus
extras da campanha escolhida*®. Em francés, o nome desse género se traduz para “soluce”,
uma provavel mistura entre “solution” (solu¢ao), por ser a solugdo do jogo, e “astuce”
(astlcia), por trazer todos os segredos escondidos do jogo, contando quase como uma trapaca,
ou uma exploracédo de erro do jogo, chamados de astuce em francés. A expectativa inicial era
de se encontrar diversos verbos de acdo e expressdes que indicassem uma progressao linear,
temporal ou ldgica. Foi exatamente o que foi encontrado, como podemos ver na secdo Analise
dos corpora relativo a analise do presente corpus. Assim sendo, tem-se um material muito

rico para a composicgéo de atividades.

2.2 Metodologia de andlise

Dispondo dos 4 corpora completos, seguimos, para a analise de cada corpus, quatro
procedimentos:

e Com o programa AntConc (versio 3.4.3.0)*3, aplicamos a ferramenta lista de palavras
(wordlist), através da qual se extraem os primeiros resultados. Podemos, aqui, ver a
quantidade de tokens e de types™, assim como os tokens de maior frequéncia total
(Freq.), organizados por ordem decrescente. Normalmente teremos uma grande
afluéncia de vocabulos pertencentes ao chamado “sistema fechado” da lingua, ou seja,
palavras gramaticais, como artigos, pronomes e preposi¢cdes. Assim, apOs esse
primeiro contato, é importante verificar quais os tokens lexicais mais frequentes. Estes,
especialmente em nosso contexto de producdo de atividades didaticas, se provam

muito relevantes, pois sdo representativos do corpus analisado.

12 Jogos eletronicos normalmente apresentam uma histéria principal, histérias paralelas e, porventura, bénus que
podem ser obtidos ao longo dessas campanhas. Esses bdnus podem ser poderes melhorar as habilidades dos
personagens, mais dinheiro dentro do jogo, acesso a histérias secretas, ou simplesmente easter eggs, ou seja,
segredos inseridos no jogo por curiosidade, humor, ou para referenciar outros jogos/series.

3 ANTHONY, L. Disponivel em <http://www.laurenceanthony.net/software/antconc/>

' Um token é a ocorréncia de uma palavra grafica, separada por espagos, tragos, ou apéstrofes, o que indica o
volume de um corpus. Um type corresponde a uma palavra lexical considerando suas diferentes possibilidades
de flexdo, o que indica a riqueza vocabular de um corpus. Assim, no verso “Mundo, mundo, vasto mundo”
(Drummond) temos 4 tokens, mas apenas 2 types.
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Para melhor estudar os casos relevantes, ou seja, as principais palavras pertencentes ao
sistema aberto da lingua, bem como os casos relevantes de palavras gramaticais (como,
por exemplo, o predominio do uso de determinados pronomes sobre os demais),
utilizamos, entdo, o concordanciador (concordance plot). Essa ferramenta possibilita
que vejamos os diferentes contextos em que as palavras ocorrem, colocando 0s termos
pesquisados na posicdo central, evidenciando seu uso, tornando mais facil, por
exemplo, o reconhecimento de contextos relevantes aos nossos objetivos (temos um
exemplo na figura 7 da se¢do Andlise JVSO).

Em seguida, para identificar frequéncias relevantes de coocorréncias (tokens que
ocorrem junto a outros tokens ou combinac@es), utilizamos a ferramenta de colocados
(collocates). Essa ferramenta serve para buscar a frequéncia com que algumas
palavras aparecem juntas, ou seja, coocorrem, a partir de um determinado token
previamente escolhido por sua relevancia no corpus ou para o objetivo da andlise. A
pesquisa pode ser limitada a termos a esquerda ou a direita da palavra-nicleo, além de
filtrada para exibir apenas elementos que tenham uma frequéncia minima determinada
(por exemplo, que se repitam, no minimo, 3 vezes no corpus). Esse procedimento
pode levantar algumas hipoteses sobre padrdes de uso, ou verificar a que tipos de
termos se ligam as palavras pesquisadas, revelando caracteristicas do corpus e da
lingua estudada. Podemos ver na Figura X, abaixo, um exemplo de pesquisa retirado
das coocorréncias exatamente a direita do pronome pessoal vous (pronome pessoal da
2% pessoa do singular, como ‘“vocé/vocés”) no corpus JVSO. Notemos que as
ocorréncias sdo, em sua maioria, verbos no presente, indicando, para 0 género
estudado, quais sdo os padrdes sintaticos mais usados para a palavra em questdo (aqui,

VOus como sujeito da frase):
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Total No. of Collocate Types: 242

Total No. of Collocate Tokens: 3499

Rank Freq Freq(l) Freq(R) Stat Collocate
1 195 [0 195 |4.50088 pouvez
2 133 [0 133 419046 |avez

3 119 [0 119 |4.56405 |étes

4 112 [0 112 431309 |trouvez
5 110 [0 110 |2.85414 |allez

6 97 0 97 -0.81662 |vous

7 87 0 87 4.53880 |devez

8 85 0 85 444450 |pourrez
9 74 0 74 2.65960 |vers

10 66 0 66 2.36653 |ne

11 65 0 65 0.18876 |en

12 58 0 58 453880 |devrez
13 55 0 55 428710 trouverez
14 54 n 54 -158A247 |de
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Sort by Freq v Clone Results

Figura 5 — Coocorréncias a direita de vous no corpus JVSO com frequéncia minima de 3

o O ultimo passo da pesquisa com o uso de ferramentas de processamento automatizado
da linguagem € a busca por clusters e n-gramas relevantes. Trata-se de combinacGes
de duas ou mais palavras que podem se revelar significativas para o estudo em quest&o.
Clusters sd@o combinacbes que se fazem com termos previamente selecionados,
enguanto n-gramas sdo as combinacfes gerais que aparecem no COrpus com mais
frequéncia, podendo revelar padrbes em determinados corpora. A partir das
combinagbes mais frequentes, temos, além dos tokens lexicais, construcdes diversas,
sem, necessariamente que formem um todo de sentido, uma expressdo, por exemplo,
revelando caracteristicas do corpus, ou, CoOmo no nosso caso, construgdes relevantes

para a confeccdo de atividades didaticas.

Com base nas analises empreendidas, organizamos 0s bancos de dados presentes no
Capitulo 3, na secdo relativa a composicdo de atividades. As analises estdo dispostas
conforme o0 seu uso na confecgdo de atividades, para respeitar 0 processo de pesquisa
realizado durante a execucdo deste trabalho.

2.3 Analise dos corpora

2.3.1JVSO

O corpus JVSO trabalha com os textos de detonados (soluce, em francés), textos que
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se utilizam da instrucdo, indicando aos jogadores as a¢des a serem tomadas para completar o
jogo ou tarefas especificas dentro deste. Os textos aqui presentes foram retirados de sites
dedicados as franquias e sites de dicas de jogos em geral, com foco especial nos textos
relativos a jogos de RPG e aventura. O corpus compreende 51 textos, referentes a 6 guias
completos, cada um pertencente a um jogo de cada franquia. O corpus apresenta 7516 types e
105477 tokens.

A lista de palavras para o corpus das soluce mostra resultados muito idiossincraticos
em relacdo aos outros corpora, 0 que parece se explicar pelo fato de se tratar, como visto
anteriormente nos critérios de selecdo dos corpora, de um género especifico, proprio ao
campo dos jogos. Assim, como mostra a Figura 6, a palavra mais frequente, ao contrario de
todos os outros corpora e do esperado, € 0 pronome vous, e ndo a preposicdo de. Compare-se
com o0s outros corpora: JVDJ — [de: freq. 1622; vous: freq. 161]; JVDL - [de: freq. 1199; vous:
freq. 43]; JVDP — [de: freq. 2021; vous: freq. 58].

File Global Settings  Tool Preferences  Help
Corpus Files
JVS0001.txt
JVSO002.txt

Concordance | Concordance Plot | File View | Clusters/N-Grams | Collocates Word List |Keyword List
Word Types: 7666 Word Tokens: 106427 Search Hits: 0
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VSO010.bxt
VSO0t
VSO012.xt
VSO013.bxt
VSO0T4.bxt
JVSO015.xt
VSO016.txt
VSOO0TT. et
VSO018.bxt
JVSO019.txt
VSO020.0t
VS0021. et
INSO022 10t
JVS0023.txt
VSO024. et
V50025 et
IVSO026.txt
JVSO027 .t
VS0028.txt
VS0028.bxt
JVSO0030.txt
VSO03 1.t
VS0032.bxt
VS0033.bxt
VS0034.txt
VSO035.0t
VSO0036.txt
IVSO037 bt
JVS0038.txt
JVSO039.et
VSO040.txt
IVSO041 txt
Total No.

52
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Rank  Freq  Werd

1

© ~ o n W
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11
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19
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Figura 6 — 25 primeiros resultados da lista de palavras do corpus JVSO

Esse fato mostra a diferenca de género desse corpus em relacdo aos outros: nos
“detonados” o interlocutor € o proprio jogador, ao qual os textos fazem referéncia constante,

como podemos ver nos contextos da Figura 7:
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3405 détruire & chaque fois, cela vous évitera de vous prendre plusieurs attaques a chaque tour. Il JWSO039.xt
3406 n'y a pas de recette miracle, si vous étes bien préparé vous devriez en venir a JVSO039.uxt
3407 de recette miracle, si vous étes bien préparé vous devriez en venir a bout. Dans le cas JVS0039.tet
3408 venir a bout. Dans le cas contraire je vous conseille de faire de I'exp ou d JVS0039.txt
3409 ller récupérer les meilleurs accessoires du jeu. \/ous recevrez la septiéme et derniére étoile juste JVSO039.txt
3410 ére étoile juste aprés ce combat. Félicitations, vous avez terminé Super Mario RPG, profitez de la JVSO039.4xt
3411 Mario RPG, profitez de la longue séquence qui vous permettra de voir ce qu'il est advenu JVS0039.txt
3412 et condamné a mort par les soldats impériaux, vous vous éveillez aux cétés de trois autres infor JVSO040.txt
3413 condamné & mort par les soldats impériaux, vous vous éveillez aux ctés de trois autres infortunés JVSO040.txt

Figura 7 — Imagem do concordanciador com a forma vous na analise do corpus JVSO

O texto estabelece uma relacéo direta com o leitor. Dentro da logica estabelecida pela
midia estudada, o texto age no leitor/jogador e o leitor/jogador age no jogo. Outras palavras
também evidenciam isso, como por exemplo, votre (seu - 212 palavra mais frequente) e a
grande ocorréncia de verbos conjugados na 22 pessoa do plural do indicativo e do imperativo,
gue veremos um pouco mais adiante.

Podemos ver também o campo lexical da localizagdo espacial e do movimento, que é
particularmente relevante: com as preposi¢des dans (dentro — freq. 1424), sur (sobre — freq.
1105), par (por — freq. 478), vers (em direcdo a — freq. 291), jusque (até - freq. 235), devant
(em frente — freq. 174), derriere (atras — freq. 106), entre outros; com 0s substantivos: porte
(porta - freq. 581 — pode ter ocorréncias do verbo porter — levar —, mas as ocorréncias
mostram que o substantivo é, de fato, o mais representativo, em contextos como “Passez la
porte maintenant débloquée” — Passe a porta agora desbloqueada —, JVSO002, e “Répérez
I'autre porte verrouilée par la suite” — Repare a outra porta trancada na sequéncia —,
JVS0032), salle (sala — freq. 439), gauche (esquerda — freq. 353), droite (direita — freq. 326),
chemin (caminho — freq. 280), couloir (corredor — freq. 137), entre outros.

Quanto aos verbos, vemos que as formas verbais, quando frequentes, aparecem no
Imperativo e no Presente do Indicativo, o que é uma grande indicacdo do tipo de texto
analisado. Os verbos mais frequentes desse género séo, sobretudo, verbos de movimento e
localizacdo: prenez (pegue/peguem — freq. 382), allez (va/vdo — freq. 378), entrez
(entre/entrem — freq. 246), va (va — freq. 245), a juncdo se trouve (se encontra — freq. 205,
representando 205 de 209 ocorréncias de trouve — encontra), avancez (avance — freq. 169),
montez (suba/subam — freq. 160), suivez (siga/sigam — freq. 153), retournez (retorne/retornem
— freq. 133), sortez (saia/saiam — freq. 128), a juncdo dirigez-vous (dirija-se/dirijam-se — freq.
96), entre outros. Além destes, ha outras formas que indicam acdes a serem tomadas pelo
jogador, como vemos, por exemplo, com: utilisez (use/usem — freq. 225), ouvrez (abra/abram
— freq. 192), récupeérez (recupere/recuperem — freq. 185), faites (faca/fagam — freq. 150), tuez
(mate/matem — freq. 145), sautez (pule/pulem — freq. 142 — apesar de também indicar
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movimento, a agdo de pular, o verbo também corresponde a um comando a ser realizado pelo
jogador), entre outros.

Paralelamente a esses dados, podemos destacar uma ocorréncia significativa de
expressdes marcando uma sequéncia temporal e Idgica, o que se justifica num género textual
que visa a guiar o jogador passo a passo no cumprimento de tarefas dentro do jogo. Exemplos
disso sdo a ocorréncia de pour (para — freq. 1656) como 92 palavra mais repetida, sendo
utilizado na maioria das vezes junto a um verbo no infinitivo, visando a expressar o sentido de
cumprimento de um objetivo (“[...] prenez le chemin a droite derriere lui pour pénétrer dans
le Cratere du Péril.” — [...] pegue o caminho da direita atras dele para entrar na Cratera do
Perigo” — JVS0020). Puis (depois/em seguida — freq. 472) e ensuite (em seguida — freq. 417)
sdo outros dois exemplos de marcas discursivas indicando uma progressdo logica e temporal
necessaria para o desenrolar do texto, sendo as coocorréncias mais frequentes com essas
palavras de verbos no imperativo, indicando o caminho a seguir, ou a acdo a tomar (“Par
consequent, entrez dans la piéce de gauche puis prenez a droite.” — Na sequéncia, entre na
peca da esquerda depois pegue a direita.” — JVSO044).

Quando analisamos o0s n-gramas a partir de 3 elementos, identificamos uma ocorréncia
de combinatorias expressando localizacdo, com uma abrangéncia alta nos textos, podendo,
portanto, serem consideradas representativas. Se a ocorréncia mais frequente € il y a (freq.
156), a mais abrangente, porém, pois distribuida ao longo do corpus, é jusqu'a ce (freg. 55 e
range 32), geralmente precedida de um verbo no Imperativo, indicando uma acdo a ser feita
por uma duracdo limitada ou uma rota a ser seguida até o local indicado (“Répétez ce
mouvement jusqu'a ce que vous soyez débarrassé de son cheval.” — Repita esse movimento
até que vocé esteja livre de seu cavalo — JVS0O024). Podemos ver na Tabela abaixo que os 24
n-gramas de 3 elementos mais abrangentes indicam rotas, caminhos, ou uma progressao
temporal ou localizacdo espacial. Podemos destacar que as ocorréncias 1 (jusqu'a ce), 9 (a ce
que) e 10 (ce que vous) compdem juntas o n-grama de 5 elementos mais frequente e
abrangente (jusqu'a ce que vous — até que vocé[s] — freq. 25, range 17) e a ocorréncia 8 (une
fois que) e 21 (fois que vous) compdem o 5° n-grama de 4 elementos com mais abrangéncia

(une fois que vous — uma vez que vocé[s] — freq. 26, range 17).
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Tabela 1 — 0s 24 mais abrangentes n-gramas do corpus JVSO

Rank | Range N-grama Rank | Range N-grama
1 32 jusqu’a ce 13 23 a I’intérieur
2 28 dans la salle 14 | 22 dans la piece
3 27 ilya 15 | 22 de la piéce
4 26 de la salle 16 22 de la porte
5 26 entrez dans le 17 22 de I’autre coté
6 26 et entrez dans 18 21 entrez dans la
7 26 suivez le chemin 19 21 sur votre gauche
8 25 une fois que 20 | 20 de I’autre
9 25 ace que 21 20 fois que vous
10 24 ce que vous 22 20 jusqu’a la
11 24 dirigez-vous vers 23 20 la salle suivante
12 | 23 qui se trouve 24 | 20 montez les escaliers

O corpus aqui analisado se mostra muito rico no que diz respeito a extracdo de dados.
Por ser o corpus mais idiossincratico presente em nosso estudo, esperavamos que Seus
resultados fossem Unicos e, especialmente, produtivos. Para a confeccdo das atividades
didaticas, esse corpus se revela fundamental, pois lanca as bases ndo s6 para a atividade
inicial (dar ordens), mas para todas as outras, por trazer um vasto vocabulario de jogo que lida
diretamente com o jogador. A partir daqui pode-se tirar falas de personagens ficticios dentro
dos jogos, aumentando a utilidade dos dialogos durante a atividade e dando novas
possibilidades de acbes a serem tomadas pelos jogadores. Além disso, temos as expressdes
utilizadas para localizar, outro elemento relevante na composicdo das atividades e das ac6es
dentro da aventura composta para jogar com a turma. Podemos afirmar com seguranga que o
estudo desse corpus ainda rendera muito mais no futuro, pois ainda ha muito mais a se
explorar a partir dele, mas que, neste momento, foge as necessidades do trabalho

desenvolvido.

2.3.2JVDP

O corpus JVDP relne textos de descricbes de personagens de varios jogos das

diferentes franquias estudadas. Os textos aqui presentes foram tirados, sobretudo, de wikis e
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fansites especializados na divulgacéo de materiais dos jogos, totalizando no minimo 10 textos
para cada série (com poucas discrepancias, como 15 para Pokémon e 14 para a série Mario
devido ao tamanho dos textos). O corpus compreende ao todo 72 textos, sendo que a maioria
possui entre 600 a 6000 caracteres, sendo, portanto, textos relativamente curtos em média’>. O
corpus apresenta 6877 types e 42090 tokens.

Ao fazermos uma primeira analise com a lista de palavras, temos resultados esperados,

como podemos ver na Tabela 2:

Tabela 2 — as 20 palavras mais frequentes no corpus JVDP

Rank | Freq, Palavra Rank | Freq. Palavra
Rank |

\ 1 \2021 de \ 11 | 580 un

\ 2 \1047 la \ 12 | 546 em

\ 3 \1032 et \ 13 | 520 d

\ 4 \ 948 le \ 14 | 495 des

\ 5 \ 794 a \ 15 | 452 a

\ 6 \ 707 | \ 16 | 438 une
\ 7 \ 683 il \ 17 | 385 du

-8 | 620 est 18 | 369 pour
\ 9 \ 605 dans \ 19 | 363 elle
10 | 589 les 20 | 355 que

Os termos mais frequentes sdo as palavras gramaticais, como preposi¢des (de, dans,
pour), conjuncdes (et — e), artigos (la, le, les, un, une —a, o, os/as, um, uma) e pronomes (elle,
il — ela, ele), normalmente as mais recorrentes em qualquer tipo de corpus. Durante a coleta
de textos para constituicdo do corpus verificou-se que ndo seria possivel construi-lo apenas
com descricdes diretas e objetivas dos personagens, especialmente no que diz respeito a
descricdo fisica e de vestimenta. Muitas das fontes pesquisadas expunham descricdes da
historia de origem de cada um dos personagens, o que é compreensivel, devido ao fato de que
na internet seria redundante fazer uma descricdo fisica detalhada, quando podemos
simplesmente colocar uma imagem do personagem em questdo. Temos reunidos, portanto,
dois tipos'® textuais principais: a descri¢do e a narracdo, como forma de fazer uma exposicao

sobre 0s personagens.

15 O corpus compreende apenas 3 textos acima da casa dos 10000 caracteres (JVDP024, 027 E 029).
16 \er segdo 2.1
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Outra caracteristica singular desse corpus é a grande presenca de itens
metarreferenciais, ou seja, formas que fazem referéncia a elementos descritores do universo
dentro do proprio texto. Isso fica muito claro quando analisamos as palavras lexicais mais

recorrentes e como veremos mais adiante com os n-gramas.

Tabela 3 - 10 dos itens lexicais (substantivos e adjetivos) mais frequentes (a excegdo de fois e autres)

‘Rank Freq, Palavra ‘Rank Freq. Palavra
28 | 223 mario 51 | 100 Chris
35 | 163 jill 53 | 97 peach
\ 39 | 149 leon \ 59 | 82 bowser
41| 129 super 66 | 68 bros
\ 46 | 117 pokémon \ 71 | 64 link

Nomes de personagens como Mario e Jill aparecem como tokens frequentes por serem
recorrentes em suas respectivas séries de jogos, sendo que Mario na maioria dos usos se refere
a série de jogos mais do que ao personagem em questdo, como, por exemplo, em “Depuis
Super Mario Bros.,” (Desde Super Mario Bros. — JVDP001) ¢ “[...] dans chaque jeu de la
Saga Mario.” (Em cada jogo da saga Mario — JVDP023). Nomes de séries como 0
supracitado Mario, Pokémon e Zelda aparecem repetidas vezes. Isso quer dizer, quanto ao
género, gque nesse corpus € importante localizar os personagens como sendo pertencentes a
um universo pré-determinado, a uma franquia propria, com suas caracteristicas singulares, o
que explica a presenca dessas formas tdo especificas aparecendo de maneira tdo constante:
Mario (freq. 223), Jill (freq. 163), Leon (freq. 149), Pokémon (freq. 117), Chris (freq. 100),
Peach (freq. 97) e Bowser (freq. 82). Fazendo referéncia a cada uma dessas formas, os textos
trazem um universo que deve ser mais ou menos ja familiar para o leitor em potencial,
mostrando que o texto € escrito visando claramente um nicho especifico de leitores (no caso
das wikis pesquisadas, os fas das séries de jogos).

Através do uso dos n-gramas, uma pesquisa de combinacdes de 3 a 5 elementos com
uma frequéncia e alcance minimo de 3 confirma a leitura feita anteriormente, trazendo,
sobretudo, nomes de franquias ou jogos consagrados, como é o caso de Super Mario Bros
(freq. 44), Super Smash Bros (freq. 21), Legend of Zelda (freq. 12), Pokemon Rubis Omega
Saphir Alpha (freq. 19, aparecendo 15 vezes sem acento e 4 vezes com), como podemos ver

na Figura 8, abaixo.
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Total No. of N-Gram Types 580 Total No. of N-Gram Tokens 3123
Rank Freq Range  N-gram

1 44 10 jsuper mario bros

2 37 8 dans super mario

3 22 13 dans les jeux

4 22 6 de raccoon city

5 22 12 le nom de

6 21 13 en tant que

7 21 5 \super smash bros

8 20 6 lars

9 20 6 sta

10 20 6 star

11 20 6 stars

12 20 6 tar

13 20 6 tars

14 19 5 \super mario galaxy

15 18 11 I un des

16 16 10 est un personnage

17 16 10 n est pas

18 16 12 'sous le nom

19 15 4 la mere de

20 15 7 omega saphir alpha

21 15 7 pokemon rubis omega

22 15 7 pokemon rubis omega saphir
23 15 7 pokemon rubis omega saphir alpha
24 15 7 'rubis omega saphir

Figura 8 — Os 24 n-gramas contendo de 3 a 5 elementos mais frequentes em ocorréncia bruta

Contudo, temos alguns detalhes interessantes a se observar quando, em vez priorizar a
frequéncia total, priorizamos o alcance desses n-gramas quanto & variedade de textos. As
combinatdrias mais bem distribuidas no corpus tém como funcdo no texto descrever um
personagem especifico dentro de um universo ou referem-se a mecanicas em geral dos jogos,
ndo sendo mais especificas de séries determinadas. E o caso de dans les jeux (nos jogos —
range 13), en tant que (como, no sentido de atividade, profissdo “ele trabalha como advogado”
— range 13), sous le nom de (sob o nome de — range 12), est un personnage (¢ um
personagem — range 10), il est le (ele é o — range 9), entre outros, como podemos ver na

Figura 9, abaixo.
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Total No. of N-Gram Types 580 Total No. of N-Gram Tokens 3123
Rank Freq Range  N-gram

1 22 13 dans les jeux

2 21 13 en tant que

3 22 12 le nom de

4 16 12 sous le nom

5 18 11 I un des

6 16 10 est un personnage
7 16 10 n est pas

8 44 10 super mario bros
9 13 9 cestun

10 9 9 et cest

1 12 9 il estle

12 14 9 la mort de

13 12 9 la premiére fois
14 13 9 sous le nom de
15 9 9 al origine

16 37 8 dans super mario
17 9 8 de la saga

18 12 8 de la série

19 14 8 il a été

20 11 8 ilya

21 8 8 | aide de

22 9 8 napas

23 10 8 par la suite

24 1 8 quil est

Figura 9 — Os 24 primeiros n-gramas mais abrangentes (organizados por range)

Podemos ver também, comparando os resultados obtidos na andlise das listas de
palavras com as analises dos n-gramas, a predominancia esperada da terceira pessoa, expressa
por il (freq. 683) e elle (freq. 365), como os dois primeiros pronomes mais frequentes a
aparecerem, assim como est (é — freq. 620), presente do verbo étre (ser), é a forma verbal
mais comum. E interessante notar como outras formas do verbo étre (freq. 90) além de est
aparecem entre as palavras mais recorrentes: était (era — freq. 123), imperfeito, e été (estado —
freq. 121), participio, formando com o auxiliar avoir (haver/ter) o pretérito perfeito. 1sso se
explica claramente pelo fato de os textos serem descri¢fes dos personagens e de suas historias.
Pesquisando as combinagdes Il est e elle est, vemos que, quando ndo contamos as construgoes
impessoais com il est, hd uma forma muito importante para a descricdo dos personagens,
sendo il/elle est capable de, como em “[...] il est capable de penser par lui méme.” (“ele é
capaz de pensar por ele mesmo” — JVDP061) e “[...] elle est capable de manipuler la gravité
[...]” (“ela é capaz de manipular a gravidade” — JVDPO049), que apesar de ter pouca
abrangéncia, é interessante por descrever as capacidades dos personagens, informacéao

relevante e particular para esses tipos de jogos.
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O corpus analisado apresenta uma caracteristica a0 mesmo tempo interessante e
dificultadora. Por se tratar de um corpus composto especificamente para a analise dos
personagens e para garantir sua representatividade enquanto estudo do fenémeno linguistico,
ele é composto sobretudo de descricdes de personagens diferentes, ocorrendo apenas uma ou
duas repeticdes em uma das séries escolhidas'’. Isso faz com que a categoria dos adjetivos,
pertinente para a descri¢do, apareca em menor frequéncia, ndo sendo formas evidentes em
uma primeira analise de quantidade bruta dos dados. Para melhor extrair resultados
descritivos do corpus em questdo a fim de utiliza-los nas atividades didaticas, utilizaram-se as
ferramentas collocates (coocorréncias) e concordance plot (concordanciador). Assim, foi
possivel, através das combinacdes il est e elle est extrair frases relevantes para a construcao da
atividade, mesmo utilizando um valor minimo (1) para a frequéncia. A pesquisa retornou,
entre os adjetivos visados, algumas construcdes com o participio passado de verbos,
provenientes de usos do passado composto e da voz passiva, como por exemplo “[...] il est
dépeint comme un savant [...]” (“ele é pintado como um erudito” — JVDP043) e “[...] il est
devenu trop puissant.” (“ele se tornou poderoso demais” — JVDP060). Para melhorar a
pesquisa por frases que expressassem ocupacOes profissionais ou sociais, a pesquisa com
il/elle est le/la se mostrou eficaz, retornando alguns resultados importantes, como o adjetivo
fort (“Il est le plus fort des huit Champions [...]” — ele é o mais forte dos oito Campedes” —,
JVDPO035) e o substantivo princesse (“Elle est la princesse du Royaume Champignon [...]"—
“ela ¢é a princesa do Reino Cogumelo”, JVDP024). Além de servirem para procurar adjetivos
e substantivos relevantes, il/elle est le/la/lI' sdo por si s6 muito Gteis para a confeccdo de
atividades.

A mesma pesquisa foi feita para os termos em coocorréncia il a e elle a. Porém,
provavelmente devido a ocorréncia da narracdo entre as descri¢cdes, os resultados remetem
sobretudo ao passado composto, ou seja, em que o0 verbo avoir aparece como palavra
gramatical, sendo pouco produtivo, nesse caso, para o publico visado. Ndo deixa de ser
certamente, no entanto, um material de alta relevancia para a elaboracdo de atividades
didaticas para um grupo mais avancado.

Em resumo, para a elaboracdo de atividades podemos aproveitar algumas
caracteristicas desse corpus. Se quisermos situar um trabalho com franquias e universos ja
existentes, com um publico que circula nesses meios, podemos utilizar as diversas referéncias

internas encontradas na pesquisa. Se, contudo, procurarmos elaborar atividades genéricas,

17 Utiliza-se mais de uma descri¢do dos personagens Leon e Jill Valentine da série Resident Evil, referentes a
diferentes jogos, no caso Resident Evil 1, 2 e 3.
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voltadas para as caracteristicas desse género discursivo (como é o caso deste trabalho),
devemos nos focar nos diversos usos do verbo étre, central nas descricbes dos personagens.
Lidando com personagens singulares, podemos tirar muitos adjetivos de ocorréncias Unicas e,
por exemplo, deixar os aprendentes livres para eles mesmos adjetivarem, conforme seu

vocabulario, a construgdo de uma descrigdo de personagem.

2.3.3JVvDJ

O corpus JVDJ trabalha com textos de descri¢do de jogos, ou seja, textos criados por
fas ou sites especializados em andlises de jogos para informar o leitor acerca de um
determinado titulo, sua historia, ambientacéo, lugar dentro da série, consoles em que podemos
joga-los e datas de lancamento. Esse género se caracteriza pela generalizacdo dos aspectos do
jogo, ndo entrando profundamente em detalhes do enredo, ou da construcdo de elementos
presentes ao longo das obras. O corpus compreende 23 documentos, referentes a 23 diferentes
titulos de jogos dentro das franquias estudadas, contendo 4 textos referentes a cada jogo,
exceto da série Bioshock, que compreende apenas 3 titulos até o presente momento. O corpus
apresenta 5875 types e 35363 tokens.

A lista de palavras ndo apresenta nenhuma novidade no que diz respeito as ocorréncias
mais comuns, tendo de (freq. 1622) como a palavra mais frequente, seguido de outras palavras
pertencentes ao sistema fechado da lingua, ou seja, palavras gramaticais. Quando comecamos
a chegar as palavras lexicais (a excecdo das diferentes conjugacGes dos verbos étre e avoir),
vemos que termos metarreferenciais e palavras que dizem respeito as séries em si tém alguma
predominancia, confirmando a caracteristica principal do presente corpus, que é a de

descrever 0s jogos em si, como podemos ver na Tabela 4:

Tabela 4 — lista das 10 palavras lexicais mais frequentes

Rank | Freq. Token Rank | Freq. Token
21 | 225 jeu 5 | 70 evil
34 | 146 pokémon 60 70 resident
43 | 97 link 68 | 59 version
46 | 92 joueur 70 55 bioshock
48 83 mario 71 55 personnage

Dentre esses termos, temos aqueles que fazem mencéo direta as séries. Estas palavras

se repetem diversas vezes ao longo dos textos, por estarem presentes nos titulos de jogos,
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como, por exemplo, Pokémon, (“Dans Pokémon Rubis Omeéga et Pokémon Saphir Alpha,
vous [...]” — Em Pokémon Omega Rubi e Alfa Safira — JVDJ002), Mario (“Super Mario Bros.
a été le jeu [...]”— Super Mario Bros foi o jogo [...] — JVDJO05) e Evil e Resident, que
aparecem juntos exatamente 70 vezes por serem o nome da série de jogos (“Dans Resident
Evil, les décors sont [...]"— Em Resident Evil os cenérios séo [...]- JVDJ010). Na andlise
dessas palavras, encontramos também termos que fazem referéncia ao universo dos jogos
eletrébnicos enguanto midia, como jeu (jogo) e version (versdo). Este ultimo assume um
significado préprio no contexto dos jogos de videogame por se referir a diferentes versoes
fisicas de jogos, para diferentes plataformas, evidenciando um dos aspectos esperados desse
corpus, a referéncia externa ao universo dos games, como podemos ver nos contextos da

Figura 10:

te version posséde des différences sensibles a la version PC/Console. Trame Contexte L'intrigue s
Article principal: Trophées PS3 de BioShock La version Playstation 3 de BioShock contient tout le
trophées PS3 sont identiques aux succps de la version Xbox 360, mais de nouveaux trophées ont ét
aux trophées ont été ajouté exclusivement pour la version PS3 (DLC).
eams: premier trailer de Bioshock 2 sorti avec la version PS3 de Bioshock 1 Chasse a la Big Sist
révolutionne pas la franchise. Le syndrome de la ve

on 1.5 dans toute sa splendeur...”  Jeuxactu

Pokémon Version Rouge et Pokémon Version Bleue sont les de

Pokémon Version Rouge et Pokémon Version Bleue sont les deux premiers jeux vidéo Po

leur succes est tel qu'ils possédent une version complémentaire : Pokémon Jaune, et deux re
Figura 10 — Contextos de version no corpus JVDJ

VVemos presente como 102 palavra mais frequente o termo personnage (personagem),
seguido logo abaixo do plural personnages (freg. 48), sendo uma palavra utilizada para se
referir ao universo dos jogos, referenciando os “atores” presentes em cada titulo, tal qual o
mecanismo de controle de personagens, fundamental para a mecénica dos videogames, como
em “Chris Redfield et Jill Valentine sont les deux personnages jouables de ce jeu.” (Chris
Redfield e Jill Valentine sdo os dois personagens jogaveis desse jogo — JVDJ010). Outros
termos que se mostram representativos no mesmo sentido sdo as palavras série (freq. 36) e
aventure (freq.35), que podem se referir aos jogos em geral (“Oblivion est le 4e jeu de la série
principale [...]”— Oblivion ¢ o 4° jogo da série principal [...]"— JVDJO013 e “[...] et de richesse
dans la gamme des jeux d'aventure.” — [...] e de riqueza na gama de jogos de aventura. —
JVDJO003) ou, como no caso da atividade para a turma, descrevendo um episdédio como uma
“aventura” (“[...] nous offre une aventure terrible et grandiose.” — [...] nos oferece uma
aventura terrivel e grandiosa” — JVDJ015). Outros elementos que expressam a mesma ideia

sdo campagne (campanha — freq. 21) e épisode (episddio — freq. 18), que indicam diferentes
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sub-enredos dentro de um jogo. Outro vocdbulo importante nesse sentido é niveau (nivel — e
seu plural niveaux, freq. 33 e 21), que pode expressar um episddio, ou passagem, de um jogo,
como em “On peut refaire chaque niveau autant de fois que I'on veut” (N6s podemos refazer
cada nivel quantas vezes quisermos — JVDJ008), e também um mecanismo comum em jogos,
especialmente de RPG, em que o personagem ganha pontos de experiéncia para aumentar o
“nivel” de seu personagem, ficando mais forte e facilitando a aventura, como podemos ver em
“A Azuria, se trouve Mewtwo, au niveau 70” (Em Azuria se encontra Mewtwo no nivel 70 -
JVDJO017). Além disso, temos outros elementos técnicos que caracterizam bem o género de
texto, como titre (titulo — freq. 30), indicando que as entradas das séries s&o nomeadas e que
esta informacdo € relevante, além de palavras se referindo a producdo do game, como
développement (desenvolvimento — freq. 22) e développeurs (desenvolvedores — freq. 15), as
companbhias e consoles dos jogos, como Nintendo (freq. 36), gamecube (freq. 14), Playstation
(freq. 13). Por altimo, mas ndo menos importante, temos gameplay (freq. 21), termo usado
para descrever o modo de jogar caracteristico de cada jogo, como em “[...] le gameplay a été
revue en profondeur et propose [...]” (“o gameplay foi revisto em profundidade e propde [...]-
JVDJO009), sendo um elemento técnico fundamental. A expressdo em francés mais ou menos
equivalente, mode de jeu, aparece apenas duas vezes (freq. 2) no corpus.

Encontramos alguns elementos que indicam a presenca de um enredo ou de um
folclore préprio aos jogos estudados. Como vimos, hd uma grande quantidade de termos que
fazem referéncia as proprias séries, ou ao universo interno dos jogos (fendmeno ja visto na
analise do corpus JVDP). Além dos ja referenciados termos que nos inserem dentro de uma
série (como série, version e os termos préprios a cada série), temos palavras como aventure
(aventura), citada mais acima, e histoire (histdria), que fazem referéncia a um enredo ou sub-
enredo presente dentro do universo de uma das obras, como, por exemplo, em “L'histoire de
I'Ordre des Lames, qui existe depuis Arena [...]” (A historia da Ordem dos Laminas que existe
desde Arena — JVDJ013). Algumas vezes a palavra é usada como titulo da introducdo de uma
parte do texto, como em “Histoire : Au départ, le scénario est semblable aux [...]” (Historia:
no inicio, o roteiro se parece com [...]- JVDJ007), expressando o enredo do jogo de maneira
clara e direta. Alguns outros vocabulos que merecem destaque nesse mesmo sentido sao
aqueles que expressam outros detalhes gerais do jogo, tais como temps (tempo — freq. 48) e
quand (quando — freq. 48), indicando temporalidade; monde (mundo — freq. 42), donjon
(caverna — freg. 28) e nomes de locais (como hyrule, freq. 30) indicando localidades; dragon
(dragéo — freq. 17), zombie (zumbi — freq. 17) e nomes proprios de alguns personagens (como

ganondorf, freq. 14, e bowser, freq. 18) indicando os personagens que fazem parte dessa
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trama. Todas essas informagdes reforcam o carater descritivo do corpus em relagdo a midia
estudada.

Quando nos voltamos aos n-gramas entre 3 e 5 elementos, vemos que, quando 0s
organizamos pela ordem de frequéncia, resultados relacionados aos nomes das séries ganham
uma predominancia um pouco maior, como € o caso de de resident evil e dans resident evil
(freq. 20 e 10), legend of zelda (freq. 11) e super mario bros (freq. 10). Contudo, ao
organizamos 0s n-gramas por ordem de abrangéncia, temos termos um pouco mais gerais
desse género. O n-grama mais abrangente é de la série, presente em 12 dos 27 textos. Uma
rpida analise nos mostra que esse termo aparece muito frequentemente junto de jeu e de
épisode, como em “Morrowind est le 3e jeu de la série principale des Elder Scrolls”
(Morrowind é o 3° jogo da série principal de Elder Scrolls — JVDJ021) ¢ “[...] refonte du tout
premier épisode de la série sorti sur Playstation” ([...] refeita desde o primeiro episodio da
série saido no Playstation — JVDJ010). Temos também dans le jeu (no jogo — range 10). Isso
evidencia, na descricdo das franquias estudadas, a necessidade de situar o jogo descrito dentro
de uma série ou sequéncia de jogos especifica. Podemos ver também a presenca de algumas
combinagcbes que fazem referéncia a detalhes técnicos exteriores aos jogos, como, por
exemplo, dates de sortie (datas de lancamento — freq. 8, range 8) e age conseillé (idade
aconselhada — freq. 5, range 5). Outra combinacédo interessante diz respeito a elementos de
jogabilidade, como “le joueur peut” (o jogador pode — freg. 6, range 5) e “la possibilité de” (a
possibilidade de — freg. 5, range 5), que indicam elementos importantes da prépria
composi¢do do jogo, como em “Le joueur peut se promener dans l'univers du jeu a sa guise”
(O jogador pode se locomover no universo de jogo a vontade — JVDJ023).

Quanto a organizagdo interna do jogo, podemos trabalhar com os n-gramas que
expressam diferentes momentos de uma narrativa/localizacdo temporal, como a [’origine (na
origem — freq. 4) para situar o comego de uma lenda (“[...] la Triforce fut a I'origine de la
providence d'Hyrule.” — a triforce estava na origem da providéncia de Hyrule — JVDJ001), a
[’époque (na época — freq. 4) para situar uma época precisa (“Situé a I'époque des palais
fabuleux [...]”- Situado na época dos palécios fabulosos — JVDJ0003), au cours du jeu e au
long du jeu (ao longo do jogo — freq. 3) para marcar o desenrolar do jogo (“Le joueur va
devoir retrouver sa petite soeur tout au long du jeu [...]” — O jogador vai dever encontrar sua
irma menor ao longo de todo - JVDJ015) e a la fin e la fin de (freq. 8 e 4) para marcar o final
de uma etapa ou de uma narrativa (“ [...]Ja la fin de la journée, les sages réussirent finalement
a bloquer la porte.” — [...] ao final da jornada, os sabios conseguiram finalmente ser bem

sucedidos no blogueio da porta — JVDJ0003). Outros elementos importantes presentes no
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corpus remetem a introducdo de personagens/elementos, feita pela combinagdo met en scéne
(pbGe em cena — freq. 5), como em “Resident Evil 2 met en scéne deux nouveaux protagonistes”
(Resident Evil 2 pde em cena dois novos protagonistas — JVDJ022) e a insercao do papel do
personagem, utilizando a combinacéo le joueur incarne (o jogador encarna - freq. 7), como
em “Dans ce nouvel opus le joueur incarne un ancien agent du nom de Booker [...]” (Nessa
nova obra, o jogador encarna um antigo agente com o nome de Booker — JVDJ016).

Em resumo, podemos tirar aqui elementos interessantes para elaborar um contexto
geral da atividade. E possivel utilizar o corpus para compor um pequeno folclore para a
aventura, especialmente utilizando os contextos mais relevantes aqui encontrados para gerar
uma pequena narrativa e definir objetivos para os jogadores, no caso, 0s aprendentes.
Podemos ver que é possivel operar em dois niveis: um, como evidenciado pelos outros
corpora, é o nivel do jogo em si, em que os jogadores se inserem num universo ficcional;
outro é o nivel do jogador, em que 0 jogo se insere em um determinado universo e podemos
vé-lo de fora, como no caso do corpus aqui analisado. Podemos ver que daqui € possivel tirar
elementos ndo s6 do enredo, mas também dos aspectos técnicos, como a jogabilidade e a
inser¢cdo em um contexto maior, dando titulo ao jogo, inserindo-o em uma série, construindo
um universo particular com seus elementos idiossincraticos, a maneira que séo feitos os jogos

de videogame.

2.3.4JVDL

O corpus JVDL é composto por textos de tipo descritivo que tém por objeto diferentes
localidades dentro do universo dos jogos de videogame. Tratamos aqui de um género de
textos caracterizado pela descri¢do de diferentes localidades dentro de um universo de jogo.
Esse corpus € composto de 47 textos, todos relativamente curtos, pois, tal qual na descricéo
de personagens (JVDP), é possivel se apoiar em imagens que acompanham o texto e que
dispensam, portanto, descri¢fes objetivas. Os autores privilegiam também, nesse caso, a
apresentacdo do carater histérico e folclorico do local, trazendo alguns elementos do tipo
narrativo. Nosso objetivo inicial era coletar em torno de 8 textos de cada franquia, mantendo o
equilibrio entre os jogos. Devido, porém, a indisponibilidade online de textos com essa
finalidade, acabamos tendo algumas discrepancias, notadamente quanto aos textos da série
Resident Evil, dificeis de se encontrar. O corpus apresenta 4442 types e 23212 tokens, sendo 0
menor em termos de quantidade bruta de itens.

Os primeiros resultados da lista de palavras ndo apresentam fatos relevantes, visto que
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sdo as palavras gramaticais como a preposicéo de (freq. 1196), os artigos la e le (freq. 874 e
697) e a cojuncao et (freq. 494). Apenas mais abaixo, como 23? palavra mais frequente temos
um resultado muito representativo da lista, ville (cidade — freq. 23). Excetuando-se o0s
elementos que fazem referéncia as séries, temos varias palavras extremamente Uteis quando
pensamos na confecgédo de atividades baseadas nessa lista de palavras. Podemos ver na Tabela
5, abaixo, as palavras lexicais mais frequentes do corpus referenciando localidades:

Tabela 5 — 20 dos itens lexicais mais frequentes descrevendo localizacao

\Rank‘ Freq, ’ Palavra Rank | Freq. Palavra
23 | 152 | ville 80 | 36 endroit
35 81 monde 81 | 36 village
- 46 \ 56 | lieu 84 | 32 partie
48 | 53 chateau 86 @ 31 ouest
49 \ 53 | région 87 | 31 sud

51 | 51 royaume 89 | 30 aréne
54| 48 fle 116 | 21 lac

| 64 \ 43 | nord 123 | 20 place
(70 | 39 montagne 124 | 20 province
76 | 37 centre 125 | 20 quartier

Além desses itens, podemos destacar ainda o substantivo tour (torre — freq. 20). E
visivel que nessa lista sdo elencados diversos elementos fisicos de descricdo, ndo num
universo minucioso, mas construindo uma nocao de geografia geral desses espacos ficticios.
Dai o fato de termos palavras descrevendo regides inteiras, como monde, région e royaume
(mundo, regido e reino), passando a palavras que descrevem elementos presentes dentro
dessas no¢bes, como ville, Tle, montagne, village, lac e province (cidade, ilha, montanha,
vilarejo, lago e provincia). Temos, ainda, elementos que servem para descrever localidades
dentro de outros, como, por exemplo, quartier e aréne (bairro e arena), que podem ser
encontrados dentro de cidades (villes) ou vilarejos (village). Por fim, temos elementos que
descrevem geograficamente a posi¢do de um lugar ou local, como os quatro pontos cardeais,

nord, sud, est’® e ouest (norte, sul, leste e oeste), além da localizacdo centre (centro). Outro

18 O fato de est ndo constar na Tabela 5 se deve a esta ser uma palavra homografica do verbo étre no presente do
indicativo, est (freq. 440), causando um desequilibrio na analise dos resultados. Contudo, é possivel, através de
uma pesquisa com o concordanciador, ver que o sentido do ponto cardinal aparece, como em “[...]et de ses sous-
fifres a I'Est ainsi que I' ex-forteresse [...]’(JVDLO019).
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detalhe importante € a presenca de elementos descrevendo localizagdes de forma genérica,
como lieu, endroit e partie (lugar e parte). A lista de palavras ja da indicios claros das
caracteristicas do corpus aqui trabalhado.

N&o incluimos nesta primeira analise os elementos referentes a séries, como mario
(freg. 79) ou pokémon (freq. 76), por julgarmos desnecessaria sua inclusdo, que ja foi feita nos
outros corpora e que realmente é apenas pertinente para situar 0s cenarios em um universo
particular de uma franquia. Ao contrario, demos atencdo especial a casos que podem
referenciar o universo externo ao jogo, especialmente no que diz respeito a construcdo da
atividade voltada a elaboracdo de enredos, pois palavras como joueur (jogador — freq. 51)
podem ser usadas em combinagdo com outras extraidas do corpus JVDJ para compor a
atividade didatica, uma vez que aqui a palavra € utilizada em contextos que introduzem
pequenas tarefas que o jogador deve fazer, ou faz, dentro de um local, como em “Le joueur
peut faire des combats en solo, duo, multi pour gagner des PCo.” (O jogador pode fazer
combater solo, em dupla, ou multijogador para gagnar Pco — JVDL027) e “Le joueur peut s'y
maquiller et tourner des vidéos” (O jogador pode ai se maquiar e gravar videos — JVDLO035).

Se a lista de palavras retorna alguns resultados interessantes quanto ao aspecto
vocabular, nossa pesquisa realmente ganha forgca com a andlise dos n-gramas. Novamente,
qguando colocamos a pesquisa para ser feita por ocorréncia bruta, temos grande afluéncia de
palavras referentes a uma franquia ou a um jogo em especial, como, por exemplo, monde des
ténebres (mundo sombrio — freq. 30, range 3) de alguns jogos da série Legend of Zelda, nédo
se mostrando, portanto, um material linguistico representativo para o que buscamos no
trabalho. Ao invés disso, preferimos analisa-los por ordem de abrangéncia, mais do que de
frequéncia bruta, uma vez que os resultados, estando mais espalhados pelo corpus, se tornam
mais significativos do género estudado. A lista de n-gramas se mostra muito Util no que diz
respeito a possiveis confecgdes de atividades, auxiliando ndo sé com a atividade de descricao
de locais, mas também com a atividade em que os alunos deverdo construir 0s aspectos do
enredo e jogar a aventura. Assim, para melhor retirar resultados do corpus em questéo,
fizemos uma pesquisa estabelecendo frequéncia e abrangéncia minima de 3, procurando por

n-gramas de 3 a 5 elementos, como podemos ver na Figura 11.
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Freq Range  N-gram

1 40 17 de la ville

2 27 13 ilya

3 14 1 a | ouest

4 20 10 ony trouve

5 14 9 cestici

6 16 8 alest

7 9 7 au centre de
8 10 7 cestici que

9 7 7 cestun

10 12 7 de la région
11 10 7 est ici que

12 8 7 estun lieu

13 7 7 se trouve le
14 6 6 au nord de

15 7 6 au nord ouest
16 6 6 c est aussi

17 10 6 dans le jeu

18 19 6 dans le monde
19 9 6 de | empire
20 3 6 de la province
21 6 6 estde la

22 12 6 il s agit

23 8 6 la plupart des
24 8 6 la ville se

Figura 11 — 23 primeiros elementos por ordem de abrangéncia no corpus JVDL

Podemos ver que, além de il y a (conjugagdo impessoal do verbo “haver”, indicando
existéncia, como em “Hé 3 pessoas na sala.”; essa € quase sempre uma das combinagdes mais
frequentes), temos combinagBes como de la ville e de la région (da cidade e da regido), dans
le monde e de la province (no mundo e da provincia) que sdo usadas para destacar algum
elemento presente dentro da regido de que falamos, como, por exemplo, em “lllumis est une
ville située dans le centre de la région de Kalos.” (Illumis é uma cidade situada no centro da
regido de Kalos — JVDLO035). Contudo, podemos observar aqui um padrdo ainda mais
interessante para a confeccdo das atividades, que é a estrutura a + artigo + ponto cardeal,
como na Figura 11, a [’ouest, a [’est, au nord de, au nord-ouest, além da expressdo que se
utiliza da mesma construgdo au centre de, como em “Au centre de la ville se tient un petit
autel [...]” (No centro da cidade se encontra um pequeno altar [...]— JVDL030) e “Situé a I'Est
de Frissonville, entre celle-ci et la Vallée Etoilée [...]” (Situado a leste de Frissonville, entre
esta e a Vallée Etoilée — JVDLO019). Podemos ver que as construgdes on y trouve (nds ai
encontramos), c¢’est ici que (€ aqui que) e se trouve le (se encontra 0) tém uma abrangéncia
significativa no corpus, sendo frases normalmente associadas a substantivos, identificando
elementos presentes dentro de cenarios, 0 que € altamente produtivo em termos de
composigdes de atividades, como por exemplo “On y trouve boutiques et auberges.” (NOs
econtramos ai lojas e albergues — JVDLO019) e “[...] le quartier du temple ou se trouve le

temple de I'Unique” ([...] o bairro do tempo onde se encontra o templo do Unico — JVDL039).
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Para a confeccéo das atividades didaticas, podemos tirar diversos elementos da anélise
realizada, a partir de diversas abordagens. Do lado lexical, a lista de palavras se mostrou Util,
pois nos deu uma ideia geral das palavras que deveriam ser utilizadas na composi¢do da
atividade de criacdo do cenario, por trazer diversos elementos passiveis de serem trabalhados,
além de fornecer uma boa base de dados imageética da qual podemos dispor quando da
realizacdo da atividade. Além disso, pudemos ver que as combinacfes trazem importantes
elementos gramaticais que podem ser usados na confeccdo de pequenas fichas de descricGes
dos locais, emprestando suas caracteristicas e, sobretudo, oferecendo aos aprendentes um
vocabulério bastante completo no que diz respeito a identificagdo e a expressdo da localizagdo
geogréfica. Juntando as combinagdes encontradas com os vocabulos vistos até agora,
podemos antecipar uma oportunidade de ampliar o vocabuléario dos aprendentes no que diz
respeito a descricdo de um local. Ao aprenderem expressdes que possam substituir il y a —
mais comum e, portanto, de assimilacdo mais rapida ao repertério lexical dos aprendentes —,
como, por exemplo, on y trouve — de assimilacdo bem mais dificil em razdo, dentre outros
aspectos, de sua pouca similaridade com estruturas equivalentes em portugués — ampliam seu
vocabulario e aproximam-se, provavelmente, do uso mais idiomatico da lingua. Assim sendo,
podemos ver que o corpus aqui apresentado é capaz de suscitar boas ideias no que tange a
confec¢do de atividades, mantendo exatamente o que é mais importante nessa pesquisa com
LdC e didatica de LE: o contato dos aprendentes com material linguistico auténtico, ou seja,

com o “jeito que se diz” na lingua estudada, trabalhado de maneira didatica.
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3-TRABALHO DIDATICO

3.1 Processo de construcdo das atividades

Como explicamos anteriormente, o material extraido a partir do uso de técnicas de
andlise linguistica orientadas pela LdC nos fornece uma amostra de uso da lingua tipica de
uma determinada esfera de comunicacgdo, que pode ser aproveitada de inGmeras maneiras em
sala de aula. E preciso, porém, um trabalho por parte do professor a fim de adaptar esse
material a um contexto didatico especifico, ou seja, é preciso um trabalho de didatizacdo. Este
pode ser, por vezes, inspirado no préprio material fornecido pelas ferramentas, como a leitura
de listas de concordancia, por exemplo, trazidas como suporte para analises de contextos em
sala de aula, em que o proprio aprendente ¢ estimulado a fazer o papel de “pesquisador”; ou
pode de fato servir apenas de base para o professor que fabricara o material a ser exposto aos
alunos, servindo, por exemplo, para a elaboracdo de material de consulta, como glossarios e
base de dados, bem como para a construcdo de exercicios e unidades didaticas. Em nosso caso,
lidando com um puablico pré-adolescente, ficou claro desde o inicio que as atividades
produzidas com o auxilio de ferramentas computacionais ndo poderiam de modo algum
inspirar-se nas ferramentas utilizadas para a extracdo de dados, visto que estas certamente néo
seriam capazes de suscitar 0 interesse de nosso publico-alvo para o presente percurso didatico.
E importante ressaltar, também, que nfo podemos cair no erro de tratar o material linguistico
apenas pelo viés lexical, o que resultaria em uma aula meramente tematica, ndo aproveitando
o potencial do material linguistico pesquisado.

Temos, entdo, o desafio de compor atividades que tragam material de pesquisa
relevante ao mesmo tempo em que suscitem o interesse dos alunos ndo apenas tematicamente,
mas de maneira ativa. Tendo o trabalho didatico com a abordagem voltada para a agdo como
base para a elaboracéo de nossas atividades, é evidente que temos a necessidade de colocar o
material linguistico em um contexto pratico. Aqui, portanto, 0s jogos de videogame nao serdo
mais apenas fonte de material linguistico, mas uma midia de que podemos tirar acles e
comportamentos que servirdo de base e modelo para as atividades. A isso, buscamos aliar
algumas atividades que exercitem a criatividade individual e em grupo, encaixando-as no
contexto geral da tarefa, que é o de criar uma aventura personalizada para a turma a partir de
seus interesses, conforme o modelo de imers&o simulada criado pelos jogos de RPG. Dentro
desse contexto, o professor sera apenas um facilitador do contato entre os aprendentes e a

lingua, servindo como um orientador das atividades, explicando em um primeiro momento e
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servindo apenas de apoio para a compreensdo e para a organizacdo das atividades, deixando o
protagonismo das atividades, inclusive quanto a producdo linguistica, para os alunos.

Para uma melhor compreensdo do percurso que realizamos, trazemos aqui
primeiramente a ideia geral da sequéncia didatica, seus pressupostos e seu planejamento,
passando em seguida para as diferentes fases de execucdo de trabalho. Cada sessdo €
constituida, assim, pela explicacdo geral da atividade e pela pesquisa linguistica, que fornece,
especialmente, especialmente, os bancos de palavras utilizados para a confec¢do da atividade
e, por vezes, contextos retirados diretamente dos corpora. Com isso, compomos uma ficha
didatica convencional a fim de mostrar que essa pesquisa pode ser utilizada por diferentes
professores. Por se tratar de uma atividade em francés, convenciona-se que as fichas sejam,
também, em francés, a fim de que seu uso possa ser universal. Contudo, uma vez que o
trabalho de pesquisa aqui realizado se da em portugués, deixaremos a ficha nesse idioma. Em
sua descricao, explicitamos sua preparacdo, seus objetivos, tanto linguisticos como dentro do
contexto geral do trabalho, a duracdo, pré-requisitos, o roteiro da atividade e, ao final, quando

necessario, o material a ser distribuido aos aprendentes.

3.2 Sequéncia didatica — uma aventura.

Para o presente projeto, elaboramos uma sequéncia didatica baseada no universo dos
jogos eletrdnicos. Por sequéncia, entenda-se um conjunto coeso de atividades com um fim
estabelecido a fim de trabalhar diferentes aspectos de uma lingua, terminando na realizacéo de
uma tarefa'®. Uma sequéncia se desenvolve em diferentes sessdes, compostas por sua vez de
atividades e microtarefas que vao levando os aprendentes até o objetivo final. Seguindo os
preceitos da abordagem orientada para a acéo, a tarefa final de uma sequéncia pode ser uma
simulacdo (como fingir que vai ao supermercado), uma tarefa real (em um contexto de
imersdo, ir a um estabelecimento comercial e fazer compras), ou uma atividade individual
(como compor uma lista de compras) em que o aluno deve realizar uma a¢do com a lingua
através de seus usos aprendidos ou desenvolvidos na atividade.

A sequéncia trabalhada na pesquisa aqui empreendida é a de jogar um pequeno
episddio de um jogo de interpretacdo de papeis, em que cada personagem tera um objetivo e
devera se comunicar e agir apenas usando a lingua-alvo. Assim sendo, a sequéncia ¢ dividida

em trés sessdes: uma introducdo e composicdo de personagens (1* microtarefa), uma

19 As tarefas (taches em francés e tasks em inglés) sdo o que 0 QCERL chama de “agdes” no nome “abordagem
orientada para a a¢ao” (em inglés, task-based learning).
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composicdo da histdria e de mapas (22 microtarefa) e a sessdo em que finalmente os alunos
deverdo “jogar” seus jogos (tarefa final), apoiando-se nas tarefas realizadas a fim de chegar ao
objetivo final. Essa sequéncia ndo precisa adotar nenhuma tematica especifica, sendo moldada,
a partir dos corpora, pela vontade da turma e por suas necessidades, podendo ser mais
genericamente chamada de “Aventura” ou “Saga” para dar um titulo a sequéncia como um
todo e, caso os alunos queiram, eles mesmos podem inventar um titulo para sua histéria. Para
melhorar a simulacdo de um ambiente de jogos, € possivel que o professor incentive o uso de
periféricos, como fantasiais, equipamentos ficticios e até trilhas sonoras, pois esses elementos
sdo normalmente identificados como pertencentes a esse universo digital e compdem o
sentimento geral de estar “em um jogo”.

Como ja explicitado anteriormente, cada uma das sessdes sera baseada em uma forma
diferente de atividade. Dentro da proposta de pesquisa aqui empreendida, isto significa dizer
que, para cada atividade a ser desenvolvida, havera um trabalho com os corpora no sentido de
extrair 0 maior nimero possivel de dados relevantes para a composi¢do de atividades. Assim
sendo, quando se tratar de mecanicas de jogo e acGes a serem tomadas, o corpus JVSO
assume um papel principal. Ao tratar de historias e aspectos gerais do enredo, 0s corpora
JVDJ e JVDP tém mais relevancia. O corpus JVDL é mais explorado quando da construgdo
de cenérios. Vale ressaltar que o trabalho aqui ndo é exaustivo, nem exclusivo no tratamento
com os corpora aqui utilizados, mas sim uma proposi¢cdo de exemplos de atividades que
podem ser construidas dentro dessa tematica orientadora dos jogos de videogame na

construcdo de tarefas comunicacionais.

3.3 Sessoes didaticas

3.3.1 Sessdo 1 — Descricdo de personagens e introducdo a mecanica de jogo
(instrucdes de caminho).

O objetivo dessa primeira parte do trabalho é fazer com que os aprendentes reativem o
vocabulério referente ao deslocamento e a localizacdo espacial, assim como as formas verbais
do imperativo e do presente do indicativo para indicar um caminho a alguém. O vocabulario e
o0s atos de fala a serem passados para os alunos séo provenientes da analise do corpus JVSO,
trazendo, pela primeira vez, o contato com o material proveniente da analise feita e do género
estudado em questdo. A sessdo € dividida em trés momentos:

e Um aquecimento para retomar o conceito de indicar dire¢fes a serem seguidas, em que

um colega indicara ao outro, a partir da lista de vocabulario, um caminho a ser seguido
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num mapa;

e uma segunda etapa em que os aprendentes, guiados por um colega “mestre”, deverao
seguir as instrugdes para obter o seu “prémio”’;

e e um momento final em que, tendo descoberto a ficha de seus personagens, os alunos
treinam a descricdo dos personagens que eles mesmos vao encenar no quadro da
atividade a ser desenvolvida ao longo das aulas (RPG). Esta ficha de descricdo de seu
préprio personagem se serve de elementos ja vistos em sala de aula no que concerne a
descri¢do, sendo enriquecido e ampliado pela analise do corpus JVDP, a fim de
aproximar o vocabulério disponivel nos materiais didaticos do material linguistico

mais fantasioso do universo dos jogos de videogame.

Banco de dados linguisticos analisados na composicdo da sessdo 1, atividades 1 e 2.

A) Indicadores do caminho e localizag&o:

Al) verbos e expressdes verbais: allez, avancez, continuez, descendez, entrez, montez,
partez, passez, prenez, saute, sortez, suivez, traversez; dirigez-vous vers, il y a, ouvrez la
porte, montez les escaliers, suivez le chemin;

AZ2) substantivos, adjetivos e pronomes: c6té, couloir, droit, droite, étage, gauche, ou,
porte, route, salle;

A3) preposicdes e expressdes preposicionadas: a, apres, dans, derriere, jusque, loin
(de), par, prés (de), sous, sur, vers; au dessus de, dans la salle, en face de, jusqu'a ce que, sur
la droite, sur votre gauche.

B) Indicadores de sequéncia:

B1) advérbios: ensuite, maintenant, puis;

B2) preposicéo: Pour + verbo no infinitivo (expressao de finalidade);

B3) locucdo: une fois que (indicagdo de pré-requisito).

C) Diversos itens referentes ao tema da atividade:
C1) verbos: activez, appuyez, devez, pouvez, trouvez, voir;

C2) substantivos: attention, coffre, journal.

Dados linguisticos analisados na composicéo da sesséo 1, atividade 3:

A) Expressoes utilizadas na descricdo:

Al) construgdes com o verbo étre: il est / elle est + lista de adjetivos; il est / elle est +
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lista de substantivos; il est capable de / elle est capable de; il/elle est un(e) jeune...;

A2) lista de adjetivos: acrobatique, agressif (-ve), amoureux(-se), beau/belle, blond(e),
brun(e), courageux(-se) fidéle, fort(e), généreux(se), grand(e), introverti(e), ironique, naif(-
ve), peureux(-se), rapide, responsable, simple, timide;

A3) lista de substantivos: adversaire, allié(e), capitaine, chef, défenseur, gardien(ne),
gouverneur, héros, héroine, leader, prince, princesse, professeur, reine, roi.

A4) descricao de caracteristicas fisicas: a les cheveux..., il/elle a les yeux...

B) ExpressOes para identificacdo dos personagens:
B1) expressar um nome/alcunha: connu sous le nom de, le personnage, surnommé(e);
B2) indicar associacdo: fait partie de, un membre de;

B3) indicar a idade: a I'age de.

3.3.1.1Atividade 1

Preparacdo: o professor separa os alunos em dupla. Em seguida, ele projeta a imagem
de um mapa (Figura 12. E recomendavel imprimir uma copia no caso de falta de conexao) e
distribui o Anexo 1, a ficha com as indicacdes de direcdo, para os alunos.

Obijetivos: indicar direcdes (rever o que ja foi estudado e ampliar); introduzir o
trabalho com os videogames; introduzir o trabalho com listas de palavras.

Duracdo: entre 10 e 15 minutos no maximo.

Pré-requisitos: nogoes basicas de utilizacdo do imperativo e do presente do indicativo
para indicar movimento; no¢des de localizacdo espacial.

Roteiro da atividade: o professor distribui 0 Anexo 1, projeta a imagem da atividade
no quadro e explica a tarefa a ser realizada. Os alunos deverdo, em duplas, imaginar uma
localizacdo inicial e uma final. Utilizando as indicacdes linguisticas presentes na lista de

palavras distribuidas, eles indicardo um caminho a ser seguido pelos colegas.
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Figura 12 — Imagem de um mapa retirado de The Legend of Zelda (Nintendo, 1987)

3.3.1.2 Atividade 2

Preparagdo: o professor verifica se 0s alunos compreenderam bem a atividade anterior
e resolve eventuais duvidas. O professor escolhe um aluno para servir de “mestre” da aventura
(de preferéncia o falante mais experiente). O professor organiza a sala de maneira a formar
uma espécie de pequeno labirinto.

Objetivos: indicar dire¢des, indicar agOes a serem tomadas, praticar o sistema de jogo
(fazer a interpretacdo de uma aventura).

Duracdo: aproximadamente 25 minutos.

Pré-requisitos: nogbes basicas de utilizacdo do imperativo e do presente do indicativo
para indicar movimento; nocGes de localizacdo espacial; ter realizado a primeira atividade.

Roteiro da atividade: o professor escolhe um aluno para ser o guia da aventura e
explica ao restante da turma que eles interpretardo as agdes. A sala é organizada de modo a
compor um “caminho” a ser seguido pelos aprendentes. O professor espalha as fichas de
personagens e listas de caracteristicas, Anexos 2 e 3, pela sala. O aluno escolhido como
“narrador” devera, utilizando o mesmo sistema da atividade anterior, guiar cada colega a seu
respectivo “tesouro”. Ele devera dar comandos como “subam”, ou “des¢am” para que os
alunos interpretem. A atividade termina quando todos os aprendentes tiverem encontrado suas

fichas.
3.3.1.3 Atividade 3
Preparacgdo: os alunos pegam suas fichas na atividade anterior e reorganizam a sala.

Obijetivos: praticar a descricdo fisica e a apresentacdo de um personagem e praticar a
apresentacdo pessoal, descobrir o léxico de descri¢cdes que compora as atividades a serem
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realizadas.

Duragéo: aproximadamente 20 minutos.

Pré-requisitos: saber apresentar-se, ter nogdes dos verbos avoir e étre, nocbes de
descricdo fisica.

Roteiro da atividade: os alunos pegam seus envelopes contendo os Anexos 2 e 3, a
ficha descritiva e as palavras a serem usadas para completar essa descrigdo, e,
individualmente, completam com as informacdes conforme sua leitura e vontade. O professor
passa de classe em classe verificando se ha problemas de compreensdo. Por fim, os alunos vao
apresentar suas fichas assumindo o papel dos personagens e poderdo completar a ficha com

um desenho ou uma imagem pesquisada em casa.

3.3.2 Sessdo 2 — Composicdo de um cenario para 0 jogo e pratica com o0 jogo.

Na segunda sessdo didatica, ap6s termos construido a ficha de personagens e
estabelecido as a¢Ges simuladas como mecanismo de jogo, 0s aprendentes serdo encarregados
de criar um cenario para a histdria. Esse cenario sera composto a partir do corpus JVDL, que
servird também de guia para elementos da atividade seguinte, a pratica com o jogo em si. O
jogo, uma aventura de estilo RPG, contard& com dois momentos: um em que a turma
descobrira seus objetivos dentro do jogo e dardo um titulo para o episddio da aventura e outro
em que os aprendentes poderdo, enfim, locomover-se pelo mundo criado a fim de criarem
seus caminhos. A sessdo 2, contara entdo, com trés momentos principais:

e um primeiro momento em que 0s aprendentes, com a ajuda dos elementos trazidos
pelo professor (listas de palavras e combinagfes) comporao, em uma folha de cartolina,
um mapa (cenario) para a aventura;

e um momento de preparacdo em que criamos um titulo e distribuimos os objetivos aos
aprendentes e Ihes explicamos a mecanica do jogo;

e e por fim um momento de préatica da atividade, em que os alunos poderdo jogar o jogo
com relativa liberdade.

O jogo em si consistira em uma busca por um elemento especifico, préprio a cada jogador,
gue deverd ser encontrado através de deslocamentos (mover-se pelo mapa) e dialogos
(conversar com os personagens). A fim de tornar a aventura interessante, cada aluno recebera
sua propria ficha de agdes, como um “menu” de opcdes a serem tomadas, assim como
algumas dicas importantes e informacgdes relevantes, como nas fichas de RPG cléssicos. O

professor dispora de algumas uma fichas contendo diferentes personagens e possibilidades de
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acoes que os alunos tomaréo; contudo, ndo se pode deixar a atividade se tornar grande demais
a ponto de impossibilitar sua realizacdo em aula. Portanto, as fichas ndo poderdo ser extensas
demais, compreendendo apenas algumas possibilidades de dialogo com alguns personagens
ndo jogaveis (controlados pelo professor/narrador) que serdo espalhados ao longo do mapa

construido pelos aprendentes.

Banco de dados linguisticos analisados na composicéo da sessao 2, atividades 1 e 2.

A) Indicadores de localidades:

Al) lista de substantivos: aréne, bois, boutique, capitale, chateau, chemin, cité, entrée,
forét, fle, intérieur, lac, manoir, marais, marché, mer, monde, montagne, palais, pays,
province, quartier, région, royaume, route, ruines, tour, vallée, village, ville;

AZ2) pontos de localizacdo geografica: centre, est, nord, ouest, sud;

A3) combinagfes preposicionadas: a + artigo (le, la, I’) + localizacdo + de, dans le
monde, de la province, de la région;

A4) palavras localizadoras genéricas: endroit, lieu.

B) Descritores:
B1) verbais: Il y a, ony trouve;
B2) adjetivos: grand(e), petit(e).

Banco de dados linguisticos analisados na composicéo da sessao 2, atividades 2 e 3:

A) Elementos do jogo:
Al) lista de substantivos: arc, armes, aventure, baton, boss, créature, début, épée, feu,
monstre, nouveau/nouvel/nouvelle, outil, personnage, pirate, poison, princesse;
A2) adjetivos: faible, puissant(e);
A3) combinagdes de funcdo nominal: armes a feu, boules de feu, la fleur de feu,
["amulette des rois, la tour de, le parchemin des anciens;
Ad4) verbos: aller, arriver, attaquer, combattre, lancer, partir, s’enfuir, traverser,

trouver.

B) Elementos do sistema:
B1) lista de substantivos: action, but, campagne, combat, ennemi, épisode, fin,

gameplay, introduction, inventaire, jeu, joueur, menu, niveau, objectif, points, titre;
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B2) verbo: jouer;
B3) indicadores de pré-requisitos: au moins, il faut;
B4) combinacdes marcando temporalidade: a I"époque, a ['origine, [’histoire de;

B5) combinacdes marcando elementos de jogabilidade: barre de vie, capable d utiliser.

3.3.2.1 Atividade 1

Preparacdo: o professor traz o Anexo 4, as fichas de imagens impressas, e uma
cartolina para que os aprendentes confeccionem o material.

Obijetivos: confeccionar o material que servira de referéncia para a atividade com o
jogo. Praticar a compreensdo e descri¢do da expressao de localizagdo. Compreensao escrita do
vocabulario utilizado na atividade, tal qual uma retomada das expressdes de localizacao.

Duragéo: aproximadamente 35 minutos.

Pré-requisitos: conhecimento do presente do indicativo, conhecimento da expresséo |l
y a, ter estudado a expressao de localizacdo em um ambiente.

Roteiro da atividade: o professor pede para que os alunos peguem suas fichas a fim de
identificar o nome da cidade que sera a capital da historia. O professor entdo entrega aos
aprendentes o Anexo 4, que servira de referéncia lexical para a composi¢do do mapa. Os
alunos deverdo recortar e colar as imagens segundo sua preferéncia, indicando, em francés, a
localizacdo de cada elemento e dando-lhes um nome. O Unico elemento ja& nomeado sera a
cidade “capital” do reino, chamada Saldeklass (uma brincadeira com salle de classe, “sala de
aula” em francés, pronunciada do mesmo modo). Apos os alunos terem confeccionado o mapa
e escolhido os nomes, o professor indica a rosa dos ventos e coloca no quadro a pergunta “Ou
se trouve la ville de Saldeklass ?” (“Onde se encontra a cidade de Saldeklass?”) e, junto com
os alunos, indica a rosa dos ventos e responde: “Elle se trouve...” (“Ela se encontra...”)
indicando a sua localizagdo com as expressdes [a + artigo (le, la, I’) + localizagdo + de +
ponto de referéncia], que o professor colocara no quadro. A partir dai, o professor encorajara
os alunos a perguntarem entre si, em forma de dialogo, a localizagdo de pontos importantes. O
professor escuta os dialogos e, ao final, corrige, se necessario, a prondncia das palavras.
Quando o professor observar que a turma ja estd com desenvoltura, passa-se a proxima

atividade.

3.3.2.2 Atividade 2
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Preparagdo: o professor apresenta expde o mapa terminado para a turma e distribui o
Anexo 5.

Objetivos: dar um nome a atividade e ao pais em que a aventura se desenrolara e
explicar o modo de jogar o jogo.

Duracéo: entre 10 e 15 minutos

Roteiro: o professor passa a frente da turma e pede para que os aprendentes inventem
um nome para o jogo. O professor, para encoraja-los, pode comecar dando exemplos de
nomes de jogos existentes (de preferéncia, traduzidos para o francés). Apos isso, faz-se o
mesmo para a escolha do nome do pais em que se vai jogar a atividade, deixado a escolha
livre para o grupo de alunos-jogadores. Em seguida, o professor I&, junto com a turma, as
explicacbes das regras gerais e a introducdo do jogo. Resolvem-se quaisquer eventuais

duvidas e passa-se a realizacao do jogo em si.

3.3.2.3 Atividade 3

Preparacdo: dispondo das fichas de personagens e do mapa do jogo, os alunos
inscrevem, segundo a descri¢do de seus personagens e com o auxilio do professor, os valores
iniciais de poder na ficha de jogo do aluno, o0 Anexo 6.

Objetivos: praticar a interacdo oral. Praticar a interagdo no presente. Melhorar o
interesse dos alunos pela matéria estudada e aumentar o vocabulario. Praticar os elementos de
localizagdo. Deixar os aprendentes livres para agir e explorar o mundo criado.

Duracéo: aproximadamente 45 minutos.

Pré-requisitos: conhecimento do presente do indicativo, conhecimento da expresséo |l
y a, ter estudado a expressao de localizacdo em um ambiente, ter confeccionado a ficha do
personagem e 0 mapa do jogo.

Roteiro da atividade: Para jogar a aventura, é preciso estabelecer com os alunos regras
sistematicas que balizardo a experiéncia. Primeiramente, todas as a¢fes se ddo apenas quando
0 jogador as diz em voz alta, sendo esse 0 mecanismo principal do jogo. Os valores-padrao
como preco, forca, sdo definidos para manter uma jogabilidade equilibrada. Alguns valores
durante o jogo podem ser medidos conforme o bom senso do professor, que deve definir, por
exemplo, o quanto uma refeicdo pode recuperar de pontos de vida de um jogador. Esses
pontos serdo sempre anotados na ficha Anexo 6 a lapis, podendo ser atualizados
constantemente. A atividade exige bastante dedicacéo por parte do professor, que devera estar

a par dos elementos presentes nas regras. Aqui, temos apenas uma pequena amostra, minima
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para que seja jogavel, composta visando especificamente o grupo com que estamos

trabalhando. VVeremos aqui o mecanismo geral do jogo:

Combates: os pontos de ataque sdo o quanto de dano o personagem inflige no
adversario, os pontos de defesa sdo o0 quanto de danos o personagem absorve, sendo 0
dano levado os pontos de ataque menos os pontos de defesa. Se um jogador chega com
seus pontos de vida a zero ele perde todos seus itens, alguma experiéncia e acorda na
ultima cidade que visitou.

O jogo se d& a partir de uma narrativa no presente com os alunos. O professor faz uma
descricdo constante da acdo, que deve ser imitada ou interpretada pelos aprendentes.
Assim, temos como exemplo, se um jogador entra em uma cidade. “Vous entrez dans
Saldeklass. On y trouve le marché, le quartier résidentiel, la boutique d’armes et la
sortie.”. A partir dessa descri¢@o, o aluno anuncia o que vai fazer, devendo interpretar
sua agdo com gestos, como se inserindo na atividade. Portanto, uma resposta plausivel
a situagdo acima seria o aluno responder “Je vais a la boutique d’armes.”. Chegando
ai, o professor faz a interpretacdo do personagem, simulando a conversagéo.

Se 0 jogador atacar pessoas inocentes ou cometer algum crime em uma cidade, a
policia serd ativada. Caso o jogador ndo consiga fugir ou derrota-los, seré considerado
preso e acordard em uma cela, sem dinheiro nem itens, e ficard uma rodada sem jogar.

Movimentacédo: o jogador indica o local para onde quer ir. A distancia até o local se da
em rodadas, quanto mais longe, mais tempo leva para o jogador chegar ao local
desejado. Ao chegar 14 o narrador indica o que ha no local “On y trouve...”, ou “ll y
a...”, indicando personagens, novas localidades, itens ou inimigos.

Itens: os jogadores podem usar itens no jogo. Eles sdo trés: itens para recuperar pontos
de vida, itens para recuperar pontos de magia e itens para evitar o nocaute. Além
desses, temos as comidas e bebidas, que recuperam pontos de vida, dependendo do
tamanho da refeicéo.

O dinheiro ficcional serd simplesmente chamado piéces d’or (pegas de ouro).

Cada jogador receberd um objetivo tirado aleatoriamente dentro do grupo escolhido na
atividade 1.3 (alliés ou adversaire). Esta misséo individual sera sua tarefa no contexto
da atividade. Os objetivos para os alliés sdo: “Trouver la princesse royale.” (Achar a
princesa real), “Tuer le maitre pirate.” (Matar o mestre pirata.) e “Détruire le

parchemin des anciens.” (Destruir o pergaminho dos ancidos). Os objetivos para os
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adversaires sao: “Trouver ['amulette des rois.” (Achar o amuleto dos reis), “Obtenir le
parchemin des anciens.” (Obter o pergaminho dos ancidos.) e “Obtenir la fleur de feu.”
(Achar a flor de fogo).

O jogador que cumprir seu objetivo ndo necessariamente termina o jogo, ele pode

continuar jogando para ajudar ou atrapalhar os outros jogadores.

Niveis de forca

Os jogadores obterdo pontos de experiéncia para aumentar seu nivel de forca. Para
aumentar de nivel é preciso coletar 100 pontos de experiéncia. Cada nivel ganho
aumenta em +2 os poderes de ataque, defesa, pontos de vida e de magia. Alem disso,

uma 22 habilidade especial é obtida no nivel 3 e uma 32 no nivel 4.

Localidades

As cidades (Saldeklass, Ville A, le village e a cité médiévale) compreenderdo o0s
seguintes locais: entrée (entrada), quartier résidentiel (bairro residencial), marché
(mercado) e boutique d’armes (loja de armas). Em Saldeklass ha também o palais. Em
village se encontra a princesse royale, vestida de maneira normal, descrita como “une
tres jeune fille aux cheveux noirs et aux yeux rouges.”

No marché e na boutique d’armes sera possivel comprar alimentos, equipamentos e
itens. Mais abaixo explicamos sistema de itens.

No quartier résidentiel os jogadores encontrardo personagens aleatérios comandados
pelo professor/narrador que revelardo, quando o professor julgar importante, detalhes
acerca dos objetivos, desde que a conversacdo seja conduzida de maneira apropriada.
Mais abaixo explicamos o sistema de personagens.

Ao longo das routes e chemins podem ser encontrados inimigos aleatorios, prémios
(como dinheiro ou equipamento) ou pistas sobre os objetivos, quando o professor
achar adequado.

Em la forét ha aranhas gigantes (araignée géante). Ao derrotar algumas delas e seguir
até seu centro, pode-se chegar ao bois intérieur, onde se encontra a la fleur de feu.

Em le lac se encontra um inimigo serpent géant, além do chefe maitre pirate.

Em les ruines se encontram inimigos do tipo esquelette e um trésor com uma nota
dizendo “Le parchemin que vous cherchez est avec moi a la Tour !”.

Em la tour se encontram esquelettes, o chefe Maitre Mage Noir e, ao derrota-lo, o

parchemin des anciens.
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Em la montagne temos inimigos do tipo géant e o feu puissant que é capaz de destruir

0 parchemin des anciens.

Inimigos

Pirate: 10 pontos de vida, 5 pontos de ataque, 2 pontos de defesa. Se derrotado, da 7
pontos de experiéncia e 10 pieces d or.

Araignée géante: 15 pontos de vida, 8 pontos de ataque, 1 ponto de defesa. Se
derrotada, d& 14 pontos de experiéncia.

Esquelette: 20 pontos de vida, 9 pontos de ataque, 2 pontos de defesa. Se derrotado, da
16 pontos de experiéncia e 10 pieces d’or.

Géant: 25 pontos de vida, 15 pontos de ataque, 8 pontos de defesa. Se derrotado da 30

pontos de experiéncia e 40 pieces d or.

Boss (chefes, ou seja, inimigos mais fortes e que s6 podem ser encontrados uma vez):

Maitre Pirate: 35 pontos de vida, 15 pontos de ataque, 8 pontos de defesa. Se
derrotado, da 33 pontos de experiéncia e 250 pieces d or.

Serpent géant: 40 pontos de vida, 17 pontos de ataque, 4 pontos de defesa. Se
derrotado, da 35 pontos de experiéncia.

Maitre Mage Noir: 45 pontos de vida, 20 pontos de ataque, 15 pontos de defesa. Se

derrotado, da 100 pontos de experiéncia.

Equipamentos e objetos

Todos os equipamentos vém em 3 niveis: faible (fraco), normal e puissant (poderoso).
O valor dos ataques é de +5 para o faible, +10 para o normal e +15 para o puissant.

Os equipamentos faible custam 20 piéces d’or, 0s normal, 50 piéces d’or, € 0S
puissant, 90.

As armes sdo de 4 tipos: épee, baton, arc e guitarre. O jogador s6 pode usar aquelas
que sabe usar. No caso dos baton é preciso que o jogador saiba usar magias.
Equipamentos de defesa: armure e tunique.

Os itens sdo potion de vie, que recupera 20 pontos de vida e custa 20 piéces d’or;
potion de magie, que recupera 8 pontos de magia e custa 40 piéces d’or; e potion de

force, que recupera o jogador caso este seja nocauteado e custa 60 pieces d or.
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Personagens aleatorios

Os personagens aleatdrios servem para dar pistas aos jogadores. E para eles que 0s

jogadores véo pedir informacdes a respeito de seus objetivos.

O professor varia em numero e caracteristicas dos personagens na entrée e no quartier
résidentiel das cidades, utilizando jeune/vieux/vieille homme/femme e algumas

caracteristicas fisicas (aux cheveux bonds, aux yeux chatain, etc.)

Os personagens respondem bem a educagdo (Salut, bonjour, ¢a va) e reagem mal

quando sdo interpelados ou tratados rudemente.

e De maneira a incentivar os alunos, o professor responde sempre “Oui,
monsieur/mademoiselle, qu’est-ce que vous voulez?”, ou entdo “Qu est-Ce que Vous
cherchez?”, de maneira a facilidar para o aluno, que busca o uso do verbo chercher na
sua jornada. O professor da respostas adequadas conforme o que lhe parecer relevantes
para a acdo, podendo também aproveitar para medir a compreensao oral dos alunos.
Portanto, ndo ha aqui script determinado.

e Qutro tipo de personagens que temos sdo os vendedores do marché e da boutique

d’armes. O professor alerta os alunos para as formas de educacdo, especialmente o

conditionnel de politesse, fundamental na lida com o comércio.

Papéis
e Professor: mestre do jogo, narrador, personagens dos comércios, inimigos e
personagens aleatérios.

e Alunos: personagens jogaveis.

Introducdo:

“Le Royaume est un pays dangereux. Ici, il y a beaucoup d’objets
Iégendaires trés puissants. On y trouve la fleur de feu et le parchemin des anciens. Pour
chercher les objets rares, les pirates envahissent le royaume. Dans la confusion, la princesse
royale a disparu ! Un homme mystérieux vous laisse une lettre avec votre objectif. Le jour
commence. Vous vous réveillez. Vous lisez la lettre. Vous sortez de votre maison. Vous étes a
la ville de Saldeklass. Vous voyez le marché, la boutique d’armes, [’entrée de la ville, une
jeune femme blonde et un monsieur aux cheveux noirs.”

Tradugdo: “O Reino € um pais perigoso. Aqui, ha muitos objetos lendarios e
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muito poderosos. Aqui ndés encontramos a flor de fogo e o pergaminho dos ancidos. Para
procurar objetos raros, os piratas invadiram o reino. Na confus&o, a princesa real desapareceu!
Um homem misterioso deixa-lhe uma cara com seu objetivo. O dia comeca. VVocé acorda.
Vocé |é a carta. Vocé sai de casa. Vocé estd na cidade de Saldeklass. VVocé vé o mercado, a
loja de armas, a entrada da cidade, uma garota jovem de cabelos loiros e um senhor de cabelos

negros.”

Seguindo esse pequeno guia, é possivel fazer com que os alunos criem, eles mesmos, suas
historias dentro do jogo. O que estd aqui colocado ndo € um jogo com uma narrativa linear,
mas sim um espaco interativo ficticio cheio de lacunas, que deverdo ser significadas pelos
alunos, dotando esse espaco de significados proprios (o que se evidencia, inclusive, no nome
dos locais, escolhidos pelos alunos). E importante notar que aqui se propde uma atividade
como que simulando uma imersdo em um mundo francéfono e fantasioso, feito para, além de

diversificar as atividades de aula, praticar mais a interacéo oral.

3.4 Relato da experiéncia em aula

3.4.1 Sessao didatica 1:

Na aplicacdo da primeira atividade, houve um primeiro momento de estranhamento
por parte dos alunos, para os quais a atividade era realmente uma novidade. Apos entregar-
Ihes a primeira ficha do aluno, contendo a lista de palavras de descricdo do caminho, 0s
alunos demoraram um pouco a entender o sentido de guiar um colega através do mapa virtual,
projetado pela imagem do computador. Formaram entéo dois grupos para discutirem entre si e
entenderem melhor a atividade. Apds esse primeiro contato, comecaram a se soltar pouco a
pouco. Uma aprendente tomou a iniciativa de tracar um caminho para sua colega, o que
encorajou o grupo dos outros aprendentes; desse modo, eles comecaram a explorar o léxico da
lista de palavras no contexto da atividade. Para encoraja-los ainda mais, foi colocada uma
mausica de fundo, de um pequeno repertério de masicas de videogame no site YouTube.

Os aprendentes comecaram a explorar a lista a partir dos vocabulos mais familiares a
eles (notadamente, avancez, allez tout droit, a droite e & gauche — avance, va reto, a direita, a
esquerda —, adicionando o verbo tournez — vire — a lista). Ao final da atividade, uma aluna foi
convidada a controlar o ponteiro do mouse para que 0s colegas a guiassem através da imagem.

A atividade transcorreu bem, dentro do esperado, e serviu principalmente de “aquecimento”
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para as atividades a seguir.

Para a atividade 2, os alunos foram convidados a montar uma rota confusa dentro da
sala utilizando as cadeiras, de modo a criar caminhos e obstaculos a serem superados. Foi
selecionado o aprendente com mais experiéncia linguistica para ser o narrador da historia,
ficando este encarregado de esconder os envelopes com as fichas dos demais alunos a serem
usadas na atividade 3. A partir dai, ele foi encarregado de guiar os alunos até seus respectivos
envelopes. Relutantes, a principio, diante da situacdo inusitada que lhes era proposta, 0s
alunos foram se soltando com o passar da atividade, tendo que interpretar as diferentes ordens
usando a imaginagao, como, por exemplo, quando o narrador disse “Traversez le pont”
(atravesse a ponte), ao que os alunos agiram como se estivessem atravessando uma ponte, ou
“Montez les escaliers” (suba as escadas), ao que os alunos respondiam fingindo subir escadas.
Apesar de mostrarem-se animados com a atividade, os alunos apresentaram dificuldades no
que diz respeito a verbalizacdo da localizacdo dos envelopes, cuja localizacdo deveria ser
verbalizada. Mesmo com a lista de palavras em mados, esse ato se mostrou mais dificil,
provavelmente por ndo conseguirem visualizar as imagens, uma vez que estas eram apenas
imaginadas, mostrando aqui um provavel caminho para melhorar a atividade visando a
aplicacdes futuras. Apesar das dificuldades encontradas, os alunos conseguiram finalizar a
atividade, sendo o “narrador” o ultimo a fazer o percurso através dos comandos feitos pelos 4
outros aprendentes.

Apds o término desta parte da atividade, todos os alunos possuiam suas fichas e listas
de palavras para criar a caracterizacdo dos personagens. Apds uma explicacdo inicial, 0s
alunos comecam, sozinhos, a brincar com a composicao da ficha. Algumas das duvidas que
surgiram no primeiro momento foi quanto ao apelido, mais especificamente o significado de
“surnommeé(e)”. Em seguida, algumas ddvidas vocabulares surgiram. Os aprendentes queriam
saber, entre outras coisas, as tradugdes de “feitico”, “fogo”, “arco e flechas”, palavras que
certamente fazem parte do mundo ficcional dos RPG, mas ndo obrigatoriamente dos jogos
eletrénicos, mostrando caminhos para ampliar a pesquisa. Interessante notar na composicao
dos personagens uma certa tendéncia em alguns pontos: mesmo tendo tido 3 escolhas para
“adversdrios” e 2 escolhas para ‘“aliados”, sem ter nenhum conhecimento prévio, os
aprendentes acabaram por escolher apenas pela carga semantica vaga, sem sem definirem seu
polo de atuacdo. Dos cinco aprendentes presentes, quatro colocaram ‘“her6i” como sua
profissdo e um colocou “chef de cozinha”, justificando sua escolha pela originalidade da
trama. Este mesmo aprendente escolheu como caracteristicas forga, coragem e inteligéncia,

repetindo algumas caracteristicas também escolhidas por outros, mas justificando por ser uma
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referéncia ao mecanismo central dos jogos Legend of Zelda (a triforce, elemento em questao,
seria um poder divino separado em trés: forca, coragem e sabedoria), uma das franquias que
compdem o corpus, estabelecendo uma relacdo direta entre a pesquisa e a confeccdo das
atividades (vale notar que este aprendente em especial é, do grupo, aquele que tem maior
intimidade com a midia trabalhada, os videogames, e que, segundo sua mae, estaria muito
desmotivado no estudo da lingua francesa, pois todo seu consumo cultural se dava em inglés).

Ainda em relacdo as escolhas de habilidades, muitos alunos foram pelo caminho do
“personagem padrdo”, ou seja, forte, inteligente e belo. Um dos aprendentes preferiu escolher
um personagem que fosse um ninja e, para tanto, escolheu as habilidades relacionadas a
agilidade e a acrobacia. As caracteristicas escolhidas foram, em geral, as mais simples no
plano interpretativo. Isso pode se explicar pela faixa etaria dos alunos que, tendo entre 11 e 13
anos, estdo acostumados a narrativas mais simples e planificadas, com menos complexidade
psicoldgica; é compreensivel, portanto, que as escolhas interpretativas mais complexas, como
“ingénuo” e “irénico” por exemplo, tenham ficado de fora de suas escolhas, o que talvez ndo
se repetisse com um puablico mais maduro. Quanto as capacidades, os alunos escolheram
caracteristicas ja presentes em jogos de videogame ou RPG: lancgar feiticos de fogo e gelo e
ser capaz de manusear espadas e arco e flechas. Uma aluna, contudo, escolheu como
capacidade especial a maestria de instrumentos musicais, sendo, junto do “chef de cozinha”,
uma das escolhas mais originais do grupo.

Como primeiro contato com o trabalho, pode-se dizer que o resultado foi positivo. Ao
final da atividade, pediu-se a opinido dos alunos, que responderam “entusiasticamente” terem
gostado da atividade, ainda discutindo-a entre si. Quanto ao aspecto motivacional, a atividade
parece, portanto, ter funcionado perfeitamente dentro de suas pretensdes, mudando a atitude
do grupo perante as atividades didaticas: ao serem chamados para se levantar, todos
atenderam prontamente, fato notado por um dos aprendentes, que comentou que esta seria “a
primeira vez que todos levantaram sem hesitar”. Toda a motivacdo ndo foi sem seus
problemas, uma vez que a vontade de organizar a atividade muitas vezes fazia com que 0s
aprendentes falassem entre si em lingua materna, o que nao é inesperado, visto que muitas
vezes eles ndo possuem o vocabuldrio necessario para fazerem conversas auténticas (ndo
simuladas em situacdo didatica). O fato de estarem conversando para, por exemplo,
comporem as fichas, no entanto, foi muito satisfatorio, ja que, cooperativamente, eles foram
capazes de chegar a compreensdo dos textos e do vocabulario proposto. A recepcdo da
proposta, tanto em seu aspecto didatico quanto em seu aspecto motivacional, pareceu dar

indicios de que as justificativas para o trabalho sdo bem fundadas, atingindo, ao menos em um
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primeiro momento, 0s objetivos propostos.

3.4.2 Sessao didatica 2:

Para comegarmos a atividade, pedi aos alunos que recuperassem suas fichas
produzidas na aula anterior. Uma aluna que ndo havia vindo a aula precedente foi ajudada
pelos colegas a compor a ficha de caracteristicas de seu personagem (atividade 1.3). Em
seguida, passamos a confeccdo do mapa. A atividade, em si, foi bastante simples. Os
aprendentes levaram algum tempo recortando, colorindo a rosa dos ventos e escolhendo os
nomes das localidades. Um aluno comecou a colar as imagens sem que os colegas tivessem
terminado de recortar, 0 que causou um pequeno transtorno. As meninas reclamaram também
da falta de ajuda dos meninos no recorte das figuras e dos nomes. Os aprendentes ndo tiveram
problema algum com a leitura dos nomes, identificando facilmente do que se tratava cada um
dos elementos, inclusive a cité médiévale, que € um conceito estranho a nossa realidade, mais
comum a Franca e a Europa como um todo. Péde-se ver, desse modo, que o trabalho com
imagens — que torna pictdrico os conceitos — é bem eficaz nesse sentido, além de aproximar os
alunos do universo do jogo: um cenario europeizado, como normalmente se vé& nos jogos de
RPG, refletindo o material-fonte da pesquisa com o corpus.

ApO6s comporem 0 mapa, passamos, entdo, a descrevé-lo geograficamente. Para tanto,
lancei aos alunos perguntas simples, tais como “Ou se trouve la ville de Saldeklass?” (Onde
se encontra a cidade de Saldeklass?), ao que eles responderam bem, ainda fazendo o uso da
juncdo correta da preposicdo + artigo, prevista no banco de dados linguisticos feito para a
atividade. Para completarmos os preparativos da atividade e comegarmos o jogo, distribui a
eles a ficha do aluno da atividade 2.2, para que compusessem juntos o nome do reino e o
titulo do jogo. Houve muita hesitacdo por parte dos alunos nessa parte da atividade, pois eles
ndo pareciam ter muita ideia do que propor como titulo para a aventura. Um dos alunos
sugeriu “L’aventure des guerriers” (“A aventura dos guerreiros”), mas como nem todos os
personagens eram guerreiros, sugeriram trocar para “Héros”, tendo o titulo final do jogo
ficado “L ’aventure des héros et héroines” (“A aventura dos her6is e heroinas”). Em seguida,
iniciaram a composi¢do do nome do reino. Apds algumas sugestdes como “Reino dos
Guerreiros” e “Reino da Aventura”, os alunos chegaram ao nome “Royaume de la Mort”
(Reino da Morte), ao que respondi que achava muito sombrio, mas a turma insistiu no nome,
gue acabou tornando-se o nome oficial do reino. Quando fui colocar uma masica de fundo

para combinar com a apresentacdo do texto e da aventura, os alunos disseram ndo gostar da
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escolha original e me pediram para escolher uma mdsica mais sombria, que se encaixasse
melhor com o nome escolhido por eles.

O grupo passou entdo a composicdo da ficha de jogo (atividade 2.3). Distribui os
pontos de vida e de habilidade conforme o que os alunos haviam escolhido como
caracteristicas (como descrito na atividade 2.3) Para auxiliar na compreensao da ficha, escrevi
no quadro os atributos e seus valores, respeitando os padrdes estabelecidos anteriormente. Os
alunos, no que diz respeito a compreensao escrita e oral, ndo demonstraram dificuldades para
se adaptar ao vocabulario, tendo eu que fazer poucas intervencgdes de explicacdo (notadamente,
tendo que explicar surnom, apelido, para a aluna que n&o viera na aula anterior), mostrando-se
0s contextos retirados da pesquisa muito claros quanto a sua compreensdo. O sinal mais
evidente de compreensdo por parte dos participantes ocorreu quando da descricdo do
pressuposto do jogo: logo apds a distribuicdo dos objetivos a cada um, explicou-se a
“Légende” (lenda) do jogo, quando, ndo s6 os alunos responderam positivamente as
indagacdes que eu langava sobre a compreensdo, como cada um reagiu ao ouvir seu objetivo
mencionado, revelando que o nivel de compreensdo da atividade estava dentro do esperado e
que eles estavam acompanhando a atividade. Comecou-se pelo aluno que havia escolhido
mais caracteristicas relacionadas a velocidade e movimento (rapide e acrobatique) que, por
coincidéncia, era o aluno mais experiente da sala. Os alunos aproveitaram a primeira rodada
do jogo para se habituarem ao sistema de jogo (gameplay). Eles escutaram a narracdo da agéo
e a descricdo dos elementos da cidade seguindo o proposto na atividade 2.3: “Vous vous
réveillez dans la ville de Saldeklass. Vous sortez de la maison. Vous voyez une jeune fille aux
cheveux blonds, un jeune homme, le marché et la sortie de la ville”. (“Vocé acorda na cidade
de Saldeklass. VVocé sai de casa. Vocé vé& uma jovem garota loira, um homem jovem, o
mercado e a saida da cidade.”). Apds ser largado nesse contexto, o aprendente hesitou um
pouco, até entender, por indicacdo do professor e dos colegas, que ele deveria realizar uma
acdo. Ele escolheu ir até o mercado. Ao decidir isso, adotei uma postura como se fosse um
vendedor de loja e esperei que ele comecasse o didlogo. Ele se aproxima pedindo “Je veux
acheter une épée.” (“Eu quero comprar uma espada”), o que nao seria a melhor maneira de
abordar, e por isso o “vendedor” apenas diz o prego e o dispensa, pois ali s6 se vendiam
espadas de uma categoria mais cara. Tendo ja tomado sua agéo, o jogador termina seu turno.
O segundo jogador faz a mesma coisa, mas pede ao “vendedor” “Je voudrais une épée s’il
vous plait.”, (“Eu gostaria de uma espada, por favor”), ao que respondo com mais aten¢do que
infelizmente s6 haviam espadas que custavam 50 piéces d’or. A terceira aluna toma a a¢éo de

sair da cidade e eu decido fazé-la encontrar um pirata que a ataca, para fazer a turma ver o
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modo de batalha. Para melhorar o clima, coloco uma mdsica retirada de um RPG que
representa batalhas. Inicialmente, ela se sente um pouco perdida, mas sendo orientada, ela
toma a decisdo de atacar, infligindo 5 pontos de dano (points de dégat) no adversario.
Parecendo ndo entender que a batalha ainda ndo havia acabado, ela tenta continuar o caminho.
Aviso que o pirata ainda esta l4, o0 que ndo se repetird em outra ocasido (tomando essa agéo, 0
pirata ficaria pronto para atacar sem resisténcia). Ela derrota o pirata e eu seleciono uma
musica de outro jogo de videogame, dessa vez utilizada para as vitérias em batalhas. Quando
distribuo as recompensas pela vitoria (“Vous trouvez 10 pieces d’or et vous gagnez 7 points
d’expérience”, “Vocé encontra 10 moedas de ouro e vocé ganha 7 pontos de experiéncia”), 0S
alunos compreendem melhor o sistema de RPG e um deles chega a comentar “Agora todos
vao querer sair da cidade!”. A aula acaba tendo de encerrar nessa etapa, pois ja havia passado
mais de 10 minutos do tempo habitual de encerramento. Vale notar que, ao contrario de outros
dias quando se trabalhava com o livro-método, nenhum aluno estava reclamando ou pedindo
para sair mais cedo, mostrando que a atividade realmente atinge o objetivo de motivar os

alunos.

3.5 Consideragdes quanto a aplicacao das atividades

Apos a aplicagdo das atividades, alguns aspectos-chave referentes a sua maneira de
operar quando do trabalho em sala de aula devem ser comentados.

Pudemos constatar que a aplicacdo do que foi proposto resulta em um trabalho que,
progressivamente, da mais autonomia e liberdade para os alunos. Devemos considerar que 0s
aprendentes escolhidos para a aplicacdo da pesquisa ja possuiam conhecimentos em lingua
francesa, o que possibilitou um desenvolvimento mais profundo das atividades propostas, que
seriam, com toda a certeza, inadequadas para aprendentes em inicio de aquisicdo de tais
elementos. Assim, comecamos com um trabalho de retomada e ampliagdo do vocabulério
partindo de elementos retirados diretamente das analises do corpus, como as palavras lexicais
mais frequentes e relevantes da lista de palavras. Nas primeiras atividades, os alunos tém um
objetivo pré-definido, bem como uma lista de elementos a serem utilizados para atingi-lo.
Esse primeiro contato — na atividade em que os alunos deveriam orientar seus colegas pela
sala — causou um certo estranhamento para eles, pois era muito diferente da forma como estéo
acostumados a receberem a informacdo linguistica, dependendo assim sobremaneira de um
acompanhamento do professor como mediador. Desse contato para a atividade de composi¢éo

da identidade do personagem, os aprendentes ja adquirem maior autonomia, mas ainda assim



75

controlada, pois limita-se as listas de palavras e as possibilidades pré-estabelecidas. Desse
modo, avanga-se na questdo da autonomia, passando de atividades ‘“conduzidas” para
atividades “semi-conduzidas”, ou seja, atividades em que a liberdade de criagcdo e acdo é
quase total, sendo o professor apenas um moderador do que se passa. De todo modo, ja a
partir do primeiro contato com as atividades, mesmo aquelas com objetivos pré-determinados,
pudemos ver que os aprendentes se mostraram interessados e envolvidos, talvez devido a
novidade em aula.

Quando da composicdo do mapa, 0s aprendentes comecaram a ter ainda mais
autonomia, podendo compor o mapa do jogo & vontade e nomear livremente os elementos
nele presentes. Tais elementos, advindos do corpus, adquirem assim uma caracteristica
personalizada da turma, como, por exemplo, o “lac” (lago), elemento retirado do corpus, que
foi nomeado “Lac du Dragon de la Mer” (Lago do Dragdo do Mar) pelos aprendentes. Deles
é exigida apenas a compreensdo lexical. Dando um nome ao jogo e ao reino, os aprendentes
absorvem dois componentes que serdo importantes no decorrer da proposta: os elementos da
obra (as pecas com que deverdo jogar) sdo, em parte, seus, mas a aventura (a narrativa) é
independente de cada um, pois composta por todos. Isso quer dizer que, por um lado, 0 jogo é,
em parte, personalizado pela turma, que escolhe seu tema, seus personagens, sua disposi¢cdo
geogréfica, 0 nome do pais, etc., significando que duas turmas diferentes realizando a mesma
atividade resultariam em dois produtos finais diferentes. Por outro lado, a partir dos elementos
estabelecidos, os aprendentes compreendem que ndo tém o controle total do mundo criado,
tendo que se inserir nele para jogarem a aventura proposta, entrar no jogo. Desse modo, cria-
se uma compreensdo de que esse reino ficticio criado, em parte, por eles, € um ambiente de
imersdo linguistica, onde os personagens falam outro idioma e todas as comunicacgdes se dao
em lingua estrangeira. Quando um aprendente entra numa loja e pede algo, o professor,
assumindo o papel do vendedor, ndo é mais o professor, mas um vendedor de uma loja desse
universo determinado. Quando um jogador escolhe falar com outro dentro desse universo,
eles ndo se reconhecem mais como as pessoas na sala de aula, pois, nesse contexto, eles sdo
0S personagens que criaram para si, e assim por diante. A esse processo, daremos 0 nome de
imerséo simulada.

Os aspectos elencados acima, como a sensacao de autoria por parte dos participantes,
aliada a sensacéo de imersdo simulada, suscitaram maior interesse por parte dos alunos para
trabalhar com a atividade proposta. Isso ficou evidenciado por indicadores externos a
atividade: como o fato de os alunos excederem o tempo normal de aula, as reagdes aos

comentarios e as agdes dos colegas e o proprio contentamento expressado ao final da aula,



76

quando se referiam a atividade. Essa motivacdo advém do fato de que os aprendentes, ao
colocarem o foco na atividade (na for¢a de seu personagem, em como se movimentar no
mundo criado por eles mesmos, etc.), eles retiram o foco da lingua em si. Esse fenémeno, que
poderia, a primeira vista, ser considerado arriscado em um curso de linguas, é, na verdade, a
concretizacdo de um dos efeitos pretendidos pelo trabalho. Ao concentrarem-se em seus
objetivos e vontades dentro do universo criado, os aprendentes transformam a lingua em um
veiculo de suas acdes. Diferentemente do método trabalhado em livros didaticos — em que a
acao € imposta ao aluno, tornando o uso da lingua o objetivo ultimo da pratica comunicativa —,
o trabalho com o jogo em ambiente ficcionalmente imerso em lingua estrangeira coloca 0s
alunos em situacdo de terem de utilizar suas competéncias linguisticas para poderem jogar, e
entdo chegar a seus objetivos. Mesmo no ambito do método comunicativo voltado para a acao,

0 esquema das atividades propostas pelos livros didaticos poderia ser representado assim:

Aprendente — Ac¢do — Lingua

Isso porque o aprendente ndo percebe a atividade como um ato real, mas como a
simulacdo de uma situacdo apenas, cujo principal efeito parece ser o da reproducdo de
estruturas linguisticas. E o caso das atividades que propdem, por exemplo, que um aprendente
assuma o papel de garcom, enquanto outro assume o papel de cliente. Essas atividades vém
frequentemente ao final de um percurso em que fica evidente que seu objetivo é praticar os
elementos recém adquiridos. Perde-se o componente da espontaneidade em favor de uma
pratica orientada, que pode funcionar bem em muitos contextos didaticos de linguas
estrangeiras, mas que apresenta suas limitacgoes.

Por outro lado, quando jogamos a atividade proposta aqui, simulando a imersdo dos
aprendentes em um contexto francéfono, deixando-os livres para agir dentro das regras do
jogo, ou seja, com elementos balizadores, e com um objetivo central dentro do jogo, o foco
passa a ser outro:

Aprendente — Lingua — Acao

Nessa situacdo, 0os aprendentes ndo mais estdo vendo a atividade como um pretexto
para um uso determinado da lingua estudada em sala de aula, mas colocando sua atencéo
quase que exclusivamente no universo da simulagdo. Nesse caso, a lingua deixa de ser o
objetivo altimo, pois esse lugar ja tera sido ocupado por algo mais “importante” (como, por

exemplo, achar a princesa perdida), fazendo com que os alunos a utilizem como uma



7

ferramenta na busca daquilo que eles querem (como, por exemplo, ficar mais forte) ou que
precisam (como, por exemplo, matar o chefe dos piratas). Esse efeito faz com que a lingua
seja utilizada de maneira mais pratica e menos consciente, naturalizando seu uso, pois, na
compreensdo dos aprendentes, 0 mundo em que eles estdo agindo e jogando ndo apresenta
referéncias a sua lingua materna, nem mesmo a sociedade em que esta inserido.

Tais observagOes feitas em sala de aula vdo ao encontro de consideragdes feitas por
pesquisas realizadas em neurolinguistica. Netten e Germain (2011), em uma critica ao sistema
de ensino de L2 no Canadd, apresentam reflexdes acerca das dificuldades que expusemos
acima. Segundo eles, ha um foco demasiado na aquisicdo de saberes — ou seja, conhecimentos
explicitos de uso da gramética, como o bom uso de contracbes pronominais ou conjugacées
de verbo, por exemplo — na crenca de que tais saberes se transformardo, com o exercicio de
aplicacdo, em habilidades comunicativas. 1sso decorreria da propria concepg¢édo que se tem de
lingua, ndo vista, nesse caso, como um meio de comunicagdo, mas como um conjunto de
saberes gramaticais ou um compéndio de descricdo do real (como um livro de biologia),
mesmo no ambito dos manuais de lingua estrangeira (inclusive, dizem eles, vindos das
abordagens ditas comunicativas). Contudo, saberes e habilidades ndo estdo associados em
nossa memdria, sendo tratados por memorias diferentes: a memdria declarativa (consciente,
responsavel pelo saber sobre a lingua e suas regras) se localiza em um local do cérebro
dissociado da meméria procedural (inconsciente, responsavel pela utilizagdo da lingua ou por
tudo que diz respeito as habilidades) e, portanto, o saber gramatical — ao contrario do que o
senso comum em didatica das linguas estrangeiras parece indicar — ndo pode se transformar
em saber implicito, isto é, internalizado (procedural), da lingua. O que leva os neurolinguistas
a sustentarem a ideia de que a capacidade de se comunicar é adquirida de forma oral, na
utilizacdo da lingua em contextos auténticos de comunicacdo, com frequente reutilizacdo e
correcdo das formas aprendidas a fim de que haja internalizacdo das estruturas da lingua. O
saber consciente e mais explicito tem seu lugar, principalmente, no ensino da producdo escrita,
que se apoiara de todo modo, igualmente, na internalizacdo das formas comunicativas (orais)

da lingua. Assim, explicam os autores que:

[...] a capacidade de se comunicar espontaneamente em uma lingua repousa
no desenvolvimento ndo consciente de uma competéncia implicita da lingua.
E, para conseguir automatizar (ou “proceduralizar”) 0 uso das estruturas
linguisticas focando-se na mensagem, ou seja, “interiorizar” para desenvolver
a gramatica interna (uma competéncia implicita), o aluno deve utiliza-las e
reutiliza-las muitas vezes oralmente em diversas situagdes. Para o ensino da
lingua oral, seria, portanto, inapropriado comegar pela aquisi¢do de um saber
explicito, que toma muito tempo e ndo é necessario.(Netten e Germain, 2011).
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O efeito produzido pelo trabalho que propomos, o de imersdo simulada, reflete um
fendmeno observado na pratica com o suporte-fonte desta pesquisa, ou seja, 0s jogos de
videogame. Neles, o jogador esta imerso digitalmente em um universo proprio, com
caracteristicas proprias, onde os personagens falam um idioma estabelecido, exigindo do
jogador compreensao oral e escrita. Por se tratar de uma adaptacdo com mudanca de suporte
(de midia), bem como por buscar exercitas a oralidade nas diferentes situacdes, nossa
atividade cria contextos de comunicacdo oral em que a retomada e a repeticdo, tal como a
correcdo das estruturas, se faz necessaria. Apesar de um desconforto inicial por parte de
alguns aprendentes, que a principio ndo encontram todo 0 amparo e a seguranga
proporcionados pela exposicdo de uma regra gramatical clara, o uso de tal procedimento faz
com que, pouco a pouco, de maneira realmente comunicativa, o aprendente comece a pér em
prética o Iéxico e as estruturas da lingua ja adquiridos e, na medida em gque novos elementos
se fazem necessarios, aprender novas formas e internaliza-las, visto que seu uso repetido
acaba se fazendo necessario para poder avancar no jogo.

Outro aspecto relevante dos jogos de videogame como midia de consumo também ¢é a
capacidade de ampliacdo da compreensdo oral e escrita através da simulacdo de imersdo. Os
jogos eletrdnicos, especialmente aqueles em que se faz necessario o uso de diadlogos e textos
extensos, apresentam-se em uma dada lingua. As vezes essa lingua é a materna, quando ha
traducbes ou o jogo € originalmente produzido na lingua do jogador. Caso contrario, 0
jogador devera compreender a lingua em que 0 jogo se passa. Ao contrario dos jogos
eletronicos, porém, a atividade aqui proposta € didatizada. Os jogos eletrbnicos e suas
traducdes sdo documentos auténticos, representativos de uma lingua estrangeira, bem como os
jogos de RPG jogados com dados e fichas de personagens. Para joga-los é preciso ter pleno
dominio da lingua em que se joga, ou estar disposto a fazer um trabalho de pesquisa para
melhorar sua compreensdo ao longo de seu desenrolar, visto que o nivel de conhecimento
linguistico do jogador ndo é um dado relevante para os autores de tais obras, sendo estas
produzidas para nativos (excetuando-se o caso de jogos pedagogicos). Assim, a atividade que
realizamos aqui se difere dessas midias também quanto a relacdo do jogador com a lingua de
jogo. No nosso caso ha um trabalho especifico voltado a aquisicdo da propria lingua e a
melhora de competéncias comunicativas, que deve ocorrer através do jogo, pela acdo de joga-
lo. Tudo isso é feito, portanto, sem que a atividade seja exclusivamente didatica, pois, para
nosso aprendente, é a diversdo que conta.

Podemos dizer entdo que a atividade aqui apresentada e aplicada difere tanto de
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atividades didaticas mais convencionais de simulacdo, quanto dos RPG e dos videogames.
Quanto as primeiras, voltadas a situacdes especificas (como ir ao mercado), elas se
distinguem, além dos aspectos mencionados, por se apoiarem em um contexto mais amplo,
que favorece a criacdo de diversas situacOes, € ndo apenas de uma Unica situacdo, por
favorecerem a participagdo continua dos envolvidos em todas as etapas de sua aplicacdo
(criacdo) e uma maior autonomia dos participantes, uma vez que cabe a eles constituirem a
narrativa, ndo de modo combinado com os colegas, mas reagindo a eles e suscitando reaces.
Quanto aos RPG e videogames convencionais, sua diferenca esta principalmente no fato de se
tratar de um ambiente simulado controlado, em parte, pelo professor, com fins pedagdgicos.
Para que a atividade tenha o efeito almejado, por fim, é de fundamental importancia
manter a impressao de simulacdo e de jogo junto aos aprendentes, visto que esses elementos
sdo a peca-chave de seu desenrolar. Por isso, € importante que o professor que 0s acompanha
também entre no jogo, ndo os tratando, por exemplo, por seus nomes reais, mas por seus
personagens. E importante dizer, nesse sentido, que a turma vai jogar, no praticar.
Desenvolvemos a atividade proposta para uma turma especifica, 0 que ndo impediria
sua replicacdo por outro professor em uma turma semelhante. E importante ressaltar que da
maneira como propomos, tanto a pesquisa com os dados linguisticos quanto a aplicacdo da
atividade podem ser adaptadas de diversas formas, para diversos publicos. Jovens adultos, ou
até mesmo publicos mais maduros, como vimos com os dados recentes do IBGE em relacao
ao consumo de videogames, também sdo consumidores dessa midia. Isso indica que é
perfeitamente plausivel considerar adaptacdes mais sébrias e maduras do mesmo tipo de

atividade para outros publicos, dependendo do interesse destes em tal atividade.
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CONCLUSAO

O trabalho aqui empreendido se propds a testar a possibilidade de assimilar uma midia
popular e rica em contextos comunicativos, os videogames, a um contexto didatico de FLE.
Para tal, encontramos na LdC uma ferramenta fundamental na extracdo de dados para a
confeccdo das atividades do percurso didatico que aqui propusemos. Tendo diversas
motivacdes iniciais, como o trabalho com a midia e o aperfeicoamento do trabalho didatico
com uma turma especifica, especialmente quanto a seu envolvimento com o estudo do francés,
foi na LdC que encontramos as ferramentas necessarias para transformar nossa motivagédo
inicial em material de pesquisa. Foi a partir do ponto de vista que essa abordagem de analise
linguistica nos proporcionou que nos demos conta das inumeras possibilidades que tal
trabalho oferecia em termos de pesquisa e de material de analise, bem como de confeccdo de
materiais didaticos personalizados. Com 0s corpora vimos que 0 material se provaria muito
mais produtivo do que inicialmente pensado. Utilizando-nos de procedimentos da LdC e
apoiando-nos na perspectiva atual de ensino de lingua estrangeira no contexto europeu (a
abordagem orientada para a acdo), pudemos elaborar um conjunto de atividades, uma
sequéncia didatica, capaz de ser aplicada em sala de aula.

O projeto em si, um jogo de RPG baseado no modelo proposto pelos jogos de
videogame, refletiu muito daquilo que foi pesquisado em termos de material linguistico, sem,
contudo, deixar de ser acessivel aos aprendentes, o que se mostrou como um desafio desde o
inicio. Nesse sentido, é importante ressaltar que os trabalhos com corpus aplicados ao ensino
de linguas ndo sdo, na maioria das vezes, pensados para um publico infanto-juvenil, o que
exigiu uma reflexdo aprofundada de nossa parte e um empenho de adaptacdo para a aplicacao
desejada. Quando da realizacdo do trabalho em sala de aula, os objetivos iniciais,
especialmente quanto a motivacdo dos aprendentes e a mudanca de ponto de vista proposto
pelos materiais didaticos can6nicos (os livros-método), foram satisfatoriamente atingidos.
Esse fato demonstra a importancia de se renovar os métodos de trabalho em sala de aula e
como a LdC pode ser util também para tal fim. Ainda mais importante que despertar o
interesse dos aprendentes, conseguimos demonstrar que €& possivel aplicar trabalhos de
pesquisa baseados em corpus em contextos didaticos mesmo que esse publico seja
adolescente. Esse dado abre uma grande possibilidade de expansdo do trabalho, além da
reaplicabilidade do mesmo, seja com a mesma turma ou com outros grupos de adolescentes e
pré-adolescentes que estudem a lingua, outro dos objetivos principais da pesquisa aqui

empreendida. Isso possibilita um melhor aproveitamento dessas midias que, como vimos no
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Capitulo 1, estdo imbuidas de um conteddo linguistico rico, além de proporcionar universos
imersivos, de que o ensino de linguas estrangeiras pode se aproximar. Assim, buscou-se
elaborar um contexto para que os aprendentes simulassem um real uso da lingua,
contextualizado ndo necessariamente na realidade factual, mas no reino ficticio composto pela
propria turma.

Esse tipo de processo, ao qual esses nativos digitais ja estdo tdo acostumados, a que
chamamos aqui de imersdo simulada, é um dos pontos fortes do trabalho favorecido tanto pelo
uso da LdC e quanto pelas técnicas narrativas inspiradas nos videogames e nos RPG classicos.
Esse efeito, que ndo é nem uma simples simulacdo de aula, nem um jogo, parece ser um
caminho para diversificar o trabalho em sala de aula, especialmente quando com publicos
especificos, como pré-adolescentes, adolescentes e jovens. Dessa maneira podemos vencer as
dificuldades impostas pelos livros didaticos, ndo sé no que diz respeito a motivacdo pessoal,
mas também quanto a questdo da autonomia em sala de aula. Como vimos, ao transferirmos o
objetivo final do aluno para algo que lhe interessa mais do que simplesmente analisar a lingua,
fazemos com que ele a utilize como um veiculo capaz de leva-lo a seu objetivo, tornando o
uso e aprendizado da lingua mais naturalizado e menos fastidioso para o aprendente. Dai a
importancia da replicabilidade da pesquisa aqui realizada, pois é uma maneira de fazer com
que de um lado o publico mais jovem tenha um material mais auténtico, pois tirado da lingua
realmente usada na comunicagéo sobre videogames, e de outro lado que se tenha um material
mais personalizado e interessante, fazendo com que o aluno cultive em si um aprendizado
mais organico da lingua estrangeira, tornando tal experiéncia melhor.

Ao comegarmos o trabalho de pesquisa, nos demos conta de que o campo da LdC,
especialmente de sua aplicacdo em contextos didaticos, € dominado sobretudo pela lingua
inglesa, como os estudos de Berber Sardinha (2010) e Souza (2005). N&o apenas isso, a LdC é
tida como meio de ensinar a lingua muitas vezes a partir do viés da leitura, na composicao de
cursos e atividades de lingua instrumental, mas pouco explorada no que diz respeito a
atividades de comunicagdo oral e escrita, especialmente nas atividades de interacdo oral.
Percebemos, assim, a grande limitacdo das pesquisas com corpus e sua aplicacdo no ensino de
lingua francesa. Sendo assim, este trabalho também buscou de ampliar a discussdo desse tipo
de pesquisa na area de idiomas menos em evidéncia e trazer para os estudos de didatica do
FLE novas contribui¢cbes. Como vimos, tais pesquisas tém potencial para inovar o campo de
estudos didaticos, especialmente por se tratar de um modo que aproxima o estudo da lingua
dos preceitos da abordagem voltada para a acao, ou seja, tratar a lingua a partir de elementos

auténticos e fazer com que os alunos aprendam a observa-la e tirar suas préprias conclusdes,
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tornando-se mais autdnomos em seu percurso de aprendizagem. E preciso notar, contudo, que
no estagio atual da pesquisa, ainda se faz necessario um esfor¢co muito grande por parte do
professor no que tange a elaboracdo de tais materiais, tal qual foi feito no trabalho aqui
exposto. Como vimos, o trabalho foi elaborado pensando em uma turma especifica, de modo
que, talvez, sendo aplicadas as mesmas atividades a um contexto diferente, os resultados
seriam outros, tanto pelo préprio carater das atividades propostas, quanto pelo fato de que
outra turma apresentaria desafios proprios. Assim, podemos visualizar novos caminhos para
esta pesquisa, confeccionando, a partir do corpus aqui apresentado, ou de outros, materiais
mais uniformes ou adaptéaveis a novos contextos, facilitando o trabalho didético.

O estudo aqui empreendido também se caracteriza por ser um esforco tedrico e pratico
no sentido de aliar as pesquisas em LdC a interacdo na lingua estrangeira. A abordagem
orientada para a acdo foi de fundamental importancia para o trabalho, pois, ao definirmos
objetivos claros para a comunicacdo em sala de aula, pudemos adaptar o vocabulario retirado
de textos a partir da andlise linguistica a situacfes em sala de aula para que os alunos,
motivados por suas tarefas, realizassem diferentes acdes usando, para isso, a lingua estudada,
em uma situacdo simulada pelos aprendentes em um universo ficticio. Como vimos, 0s
modelos propostos pelo material didatico convencional, mesmo aqueles imbuidos do espirito
das atuais correntes tedricas do ensino de LE e dos preceitos do QCERL, sdo por vezes
insuficientes para suscitar um aprendizado, como proposto, funcional. Apesar do foco na
comunicacdo ser mais importante que o foco na lingua, esta nem sempre pode ser adquirida
de forma naturalizada, visto que o distanciamento causado por ndo se estar em imersdo real
faz com que os objetivos das tarefas parecam artificiais. Ao se trabalhar com a imersdo
simulada, essa barreira € momentaneamente superada, abrindo espaco para que os objetivos
dos alunos se tornem tarefas, para eles, reais e, portanto, o trabalho didatico se aproxima mais
daquilo que € proposto pela abordagem do QCERL. Além disso, diferentemente do material
preparado com base em corpus, ndo sabemos de onde é tirada boa parte do material textual
(oral ou escrito) que serve de base para o trabalho linguistico e comunicativo nos materiais de
ensino, o que pode, por vezes, distancid-los da representagdo de um uso realmente auténtico
da lingua.

Obviamente, ndo podemos deixar de notar, o trabalho ainda apresenta muitos espacos
para desenvolvimento futuro, tanto no sentido de melhorar sua aplicacdo, quanto no sentido
de ampliar o trabalho aqui empreendido. Podemos adaptar, inclusive a partir do trabalho com
0S mesmos corpora aqui utilizados, as atividades para diferentes publicos, com diferentes

necessidades linguisticas, estudando constru¢cdes mais complexas, que ndo puderam ser
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abordadas aqui, devido ao perfil do publico com que trabalhamos. Também podemos replicar
a pesquisa em diferentes linguas, de maneira a confeccionar materiais imersivos em diferentes
idiomas, testando a aplicabilidade desse estudo a diferentes contextos.

Acreditamos, contudo, que o maior potencial da pesquisa aqui empreendida é o de se
aproximar cada vez mais das midias eletronicas. Utilizando-nos da LdC e de softwares de
criagdo livre (como jogos estilo “caixa de areia”, em que o jogador pode fazer o que quiser) e
até mesmo criando material através de programacéo, é possivel elaborar atividades que levem
a imersdo aqui vista para um ambiente, mesmo que virtual, em que o aprendente podera
colocar em prética a lingua estudada®. Dessa forma, poderemos investigar mais a fundo a
relagdo entre os jogos eletronicos e o aprendizado de linguas estrangeiras, utilizando a nosso
favor tudo aquilo que essa midia pode nos proporcionar. Levando a pesquisa com corpus para
o lado da oralidade, é possivel produzir, com conhecimentos técnicos de programacéo,
softwares capazes de, da mesma maneira que trabalhamos em sala de aula, gerar um ambiente
virtual imersivo de comunicagdo oral, tanto para a compreensdo quanto para a producgéo de
textos orais. Além disso, o trabalho com as producgdes dos proprios aprendentes de lingua em
estagios iniciais pode ser produtivo para a investigacdo de contextos que imponham mais
dificuldade, indicando possiveis elementos a serem priorizados no ensino que, desse modo,
tende a responder melhor as necessidades de seu publico.

Por fim, sabemos que as possibilidades de desenvolvimento do trabalho sdo muitas. A
escassez de pesquisas em LdC no ambito da didatica do FLE e sua aplicacdo em sala de aula
de francés € um chamado para a acdo. Nao apenas isso, € preciso ampliar as reflex6es sobre o
ensino de linguas estrangeiras para publicos diferenciados, como adolescentes e criancas, para
ndo cair no risco de desinteressa-los. Isso acaba acontecendo pela desatualizagdo da lingua tal
como ela é tratada em materiais didaticos, além do fato de haver, muitas vezes, um
distanciamento entre os interesses do publico visado e a proposta dos métodos. Assim,
partindo de uma experiéncia pessoal com o aprendizado de lingua estrangeira através de
videogames, acreditamos estar trilhando um caminho com diversas possibilidades de
investigacdo didatica cientifica no ambito do ensino de linguas estrangeiras e, mais
especificamente, do francés, cujo ensino acaba se afastando das midias digitais em razdo da
predominancia do inglés como idioma da tecnologia. Com a continuidade da pesquisa,

esperamos poder aprofundar as reflexdes iniciadas com este trabalho e ampliar ainda mais o

2 E importante ndo confundir com o tipo de material de aprendizado virtual de linguas ja existentes, que sdo
muitas vezes apenas listas de exercicios ou ferramentas de memorizacdo gramatical. Esses softwares, como
Duolingo e Memrise sdo de um viés estruturalista, enquanto a pesquisa aqui feita é de carater comunicativo, com
atividades orientadas para a agéo.
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horizonte vislumbrado a partir dos pontos positivos que consideramos ter alcancado ao longo
deste trajeto.
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ANEXOS

Anexo 1: ficha dos alunos da atividade 1.1

nei:

NOM : Prénom : Date:

L'AVENTURE — CHAPITRE 1

LE DEBUT

Vous vous réveillez dans un donjon mystérieux ! Utilisez les pouvoirs pour
decouvrirle secretde la caverne.

Suivezles ordres du maitre pourarriver au coffre secret !

LES POUVOIRS MAGIQUES

Des sorts pour guider Des sorts pour Des sorts pour créer
I'aventurier(&re): localiser les choses! des lieux !
Allez tout droit Apres La porte
Avancez Dans Le couloir
Continuez Derriére / Devant Lasalle
Descendez / Montez Agauche (de) / A droite L'étage
Entrez /Sortez (‘de) Laroute
Suivez A cotéde Le pont
Traversez Jusqu'a, jusqu’au Le chemin

Loin(de) / Prés (de) Latour

En face (de) Les escaliers

Sous / Sur

Suivezla route indiquée parle maitre pour découvrirle secretdu donjon :

Exemple - Le maitre dit « Entrez dansla salle », vous entrez dansla
salle. « Suivezla route et traversezle pont » et vous mimezles actions !

87



Anexo 2: fichas dos alunos da atividade 1.2 (composi¢do do personagem).

NOM : Prénom : Date:

Avous de dessiner ou coller une

L'A\VENT[TRE — CHAPITRE 1 image de votre personnage !

4 )

LES AVENTURIERS
Fiche des personnages:
Completez la description de votre
personnage a l'aide des mots dans
les listes !

SN Y

1) Complétezlibrement et entourezl’alternative que vous préeférez:

Voicil'aventurier connu sousle nomde , surnomme

Ilcommence l'aventureal'age de

Il est (allié) (adversaire) des Défenseurs du Royaume.

Ila les yeux etles cheveux

2) Caracteristiques (choissisez-en 3 de la liste):

Il est \ et

3) Votre profession et capacité —choisissez-en de la liste et complétez:

llestun dela ville de Saldeklass.

Il est capable de

$
UFRGS

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL
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ﬁ,@gr’é

" sl
NOM : Préenom : Date: TROETANR

Avous de dessiner ou coller une

L'A\vENT[TRE _ CHAPITR_E 1 image de votre personnage !

4 )

LES AVENTURIERS
Fiche des personnages:
Complétez la description de votre
personnage a l'aide des mots dans les
Iistes_r!

7 .
v S ¢ )\
|| | o ‘\ ‘\ ‘ i\ 5 ‘\.] jﬁ»—-

b

/?:‘l : i\ "@gﬂ K /
o y
1 :}' / .

1) Complétezlibrement et entourezl'alternative que vous préférez:
Voici 'aventuriere connue sous le nom de

surnommeée

Elle commencel'aventureal'age de

Elle est (alliee) (adversaire) des Défenseurs du Royaume.

Elle a les yeux etles cheveux

2) Caractéristiques (choissisez-en 3 de la liste):

Elle est : et

3) Votre profession et capacité — choisissez-en de la liste et complétez:

Elle estune delaville de Saldeklass.

$
Elle est capable de . UFRGS

UNIVERSIDADE FEDERAL
DO RIO GRANDE DO SUL




Anexo 3: lista de palavras utilizadas na atividade 1.2 (composicédo do personagem)

Caractéristiques:

Acrobatique ou Intelligent
Généreux ou Egoiste
Fidele
Fort
Naif ou Ironique
Beau
Responsable ou Courageux
Fort ou Rapide
Grand ou Petit
Agressif,ou Timide, ou Prudent

Caractéristiques:

Acrobatique ou Intelligente
Généreuse ou Egoiste
Fidele
Forte
Naive ou lronique
Belle
Responsable ou Courageuse
Forte ou Rapide
Grande ou Petite
Agressive,ou Timide, ou Prudente

Professions:

Prince
Professeur
Gouverneur
Gardien
Capitaine de Bateau
Chef de cuisine
Médecin
Héros

Professions :

Princesse
Professeur
Gouverneur
Gardienne
Capitaine de Bateau
Chef de cuisine
Médecin
Héroine
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Anexo 4: Ficha dos alunos da atividade 2.1 (composi¢éo do mapa)

&>
nei-

NOM: Préenom : Date:

1) Coupezlesimages et distribuez-les sur la carte de l'aventure.

Ensuite dessinez des routes et des chemins pour connecter les
localisations !

Q@X&; %

—————

L roea - b VAN

-

5
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N ————————

Wtp://www coloriaz. com r’ .
NE—— e | <



2) Complétez, coupez et collez les noms des lieux au dessous
de I'image cormrespondante. Ensuite, compléte la Rose des
vents.

Exemple: | La ville de Saldeklass

Laforét ;
jLaTour |
Levillagede |

Lesruinesde |
Lelc |
o NORD |
__sw ]
o BST |
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Anexo 5: ficha dos alunos para a atividade 2.2 (introducdo ao jogo)

NOM : Prénom : Date:

(Titre du jeu)

Guide du Jeu

Bienvenue au Royaume

Vous commencez une nouvelle aventure. Préparez-vous bien:

nous sommes dans un pays dangereux !

Gameplay -

Vousincarnezle personnage de votre fiche !

Chaque charatéristique que vous choisissez définit vous

pouvoirs !

Au début de lI'aventure, vous recevez un objectif. Pour arriver

a cet objectif, chacun construit sa propre campagne.

Attention !

Pourjouer, il faut indiquervos actions en francais !

| | T -
A 1 s




Anexo 6: fichas dos alunos para a atividade 2.3 (jogar a aventura)

Joueur:

Date:

Personnage:

Menu

> Parlera...
> Attaquer...
> Allera...

> Sereposer.

/ Actions \ /

Armes

Inventaire

Objets

\

. Armure

X Py

i

BarredeVie: [/

Points d’expérience :

Capacités spéciales:

Points d’'attaque:

/ Status

PointsdeMagie: [/

Points de défense :

Niveau:

\

e

>,
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NOM : Préenom : Date:

Menu de Combat
> Attaquer - « Jattaque (ennemi) avec (arme)! »

> Utiliser (objet...) — « Jutilise (objet) ! »

> Capacité spéciale — (Colite des PM 1)
« Jutilise (capacité) ! », « Je lance (capacité) ! »

(S’enfuir— “le m’enfuis 1” “le cours 1" “le m’en vais

\

I”

f Menu d’actions

» Parler - « Je parle a... (personnage). »
> Attaquer— « Jattaque... (personnage)»
> Utiliser (objet...) — « J'utilise (objet). »

> Prendre— « Je prends... (chemin, objet...)

K> Allera... - « Je vais a.... (localisation). »

/
N

i

(
Ma mission, mon objectif, c’est:

\

T
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