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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 

línguas estrangeiras. Sendo essas mídias dotadas de rico material linguístico e de efeitos de 

imersão, propusemo-nos a explorar as comunicações sobre os jogos a fim de construir uma 

sequência didática nelas baseada. Para tal, utilizamo-nos de procedimentos da Linguística de 

Corpus como ferramenta para extração de dados linguísticos. A fim de explorar essa mídia, 

compilamos um corpus composto de 4 subcorpora, focando-nos em aspectos de descrição, 

narração e instrução oriundos de diferentes franquias de videogames. A partir dos dados 

obtidos, balizamo-nos pela didática de francês como língua estrangeira, especialmente pela 

abordagem voltada para a ação, como proposta pelo Quadro Comum Europeu de Referência 

para as Línguas, visando a elaborar um percurso didático. Para testar a funcionalidade de tal 

proposta, o presente trabalho contou com uma aplicação prática no curso de línguas 

estrangeiras da UFRGS, o NELE, no curso de Francês para Crianças, nível 5, com alunos 

entre 11 e 13 anos. Construímos então uma atividade central com base no modelo de jogos de 

RPG e verificamos que efeitos o material elaborado e as atividades didáticas propostas teriam 

sobre os aprendentes. Pudemos observar que, dentro de um contexto que chamamos de 

imersão simulada, os aprendentes acabaram por priorizar seus objetivos dentro do jogo, sendo 

a língua o meio utilizado para que pudessem jogar, favorecendo assim a criação de situações 

autênticas de comunicação dentro do contexto de sala de aula. 

 

Palavras-chave: Videogame. Linguística de Corpus. Abordagem orientada para a ação. 

Didática de língua estrangeira. Didática de FLE. 

  



 

 

RÉSUMÉ 

 

 Cette étude se propose d’explorer le potentiel des jeux vidéo dans l’enseignement des 

langues étrangères, 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 l‘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 à partir de l’exploration automatique d’un 

corpus principal comprenant 4 subcorpus marqués par la description, la narration et 

l’instruction. Fondés sur les données obtenues et  sur l’approche actionnelle proposée par le 

Cadre européen commun de référence pour les langues, nous élaborons ensuite un parcours 

didactique. Ceci est mis à l’épreuve dans un cours de français pour enfants, niveau 5, 

regroupant des apprenants âgés de 11 à 13 ans, dans le cadre d’une formation des langues 

offerte par notre université  (NELE). A partir d’une activité centrale basée sur des modèles de 

jeux RPG, nous avons testé le matériel élaboré et les activités didactiques proposées auprès 

des dits apprenants. A la suite de cettte expérience, nous aboutissons à 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 l’émergence de situations de 

communication authentiques en langue étrangère dans la salle de classe. 

 

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

langues étrangères. Didactique du FLE. 

 

  



 

 

Lista de ilustrações 

Figura 1 – Captura de tela do site < http://www.ponggame.org/> ........................................... 25 

Figura 2 – Cena final de Super Mario Bros. (1985) ................................................................. 26 

Figura 3 – Captura de tela de uma reprodução do jogo The Hobbit (Beam Software, 1982) .. 27 

Figura 4 – Captura de tela do jogo The Elder Scrolls V: Skyrim. ............................................ 28 

Figura 5 – Coocorrências à direita de vous no corpus JVSO com frequência mínima de 3 .... 36 

Figura 6 – 25 primeiros resultados da lista de palavras do corpus JVSO ................................ 37 

Figura 7 – Imagem do concordanciador com a forma vous na análise do corpus JVSO ......... 38 

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

 .................................................................................................................................................. 43 

Figura 9 – Os 24 primeiros n-gramas mais abrangentes (organizados por range) ................... 44 

Figura 10 – Contextos de version no corpus JVDJ .................................................................. 47 

Figura 11 – 23 primeiros elementos por ordem de abrangência no corpus JVDL ................... 53 

Figura 12 – Imagem de um mapa retirado de The Legend of Zelda (Nintendo, 1987) ............ 60 

 

Lista de tabelas 

Tabela 1 – os 24 mais abrangentes n-gramas do corpus JVSO ................................................ 40 

Tabela 2 – as 20 palavras mais frequentes no corpus JVDP .................................................... 41 

Tabela 3 - 10 dos itens lexicais mais frequentes no corpus JVDP ........................................... 42 

Tabela 4 – lista das 10 palavras lexicais mais frequentes do corpus JVDJ .............................. 46 

Tabela 5 – 20 dos itens lexicais mais frequentes descrevendo localização .............................. 51 

 

 

  



 

 

Sumário 

INTRODUÇÃO ........................................................................................................................ 10 

JUSTIFICATIVA ..................................................................................................................... 12 

1 – PRESSUPOSTOS TEÓRICOS .......................................................................................... 15 

1.1 Didática de língua estrangeira – abordagem orientada para ação .................................. 15 

1.2 Contribuições da Linguística de Corpus para o ensino de língua estrangeira ................ 19 

1.3 Os videogames como mídia interativa e lugar de aprendizagem .................................... 24 

2 – PESQUISA COM O CORPUS ........................................................................................... 30 

2.1 Critérios para a coleta dos corpora. ............................................................................... 30 

2.2 Metodologia de análise ................................................................................................... 34 

2.3 Análise dos corpora ........................................................................................................ 36 

2.3.1 JVSO .................................................................................................................................... 36 

2.3.2 JVDP .................................................................................................................................... 40 

2.3.3 JVDJ ..................................................................................................................................... 46 

2.3.4 JVDL .................................................................................................................................... 50 

3 – TRABALHO DIDÁTICO .................................................................................................. 55 

3.1 Processo de construção das atividades ........................................................................... 55 

3.2 Sequência didática – uma aventura. ............................................................................... 56 

3.3 Sessões didáticas ............................................................................................................ 57 

3.3.1 Sessão 1 ................................................................................................................................ 57 

3.3.2 Sessão 2 ................................................................................................................................ 61 

3.4 Relato da experiência em aula ........................................................................................ 69 

3.4.1 Sessão didática 1 .................................................................................................................. 69 

3.4.2 Sessão didática 2 .................................................................................................................. 72 

3.5 Considerações quanto à aplicação das atividades ........................................................... 74 

CONCLUSÃO .......................................................................................................................... 80 

REFERÊNCIAS ....................................................................................................................... 85 

ANEXOS .................................................................................................................................. 87 

 

 

 

 

  

 

 

  

 



10 

 

INTRODUÇÃO 

 

 O presente trabalho pretende estabelecer uma conexão teórica e prática entre a didática 

de francês como língua estrangeira (doravante FLE), a abordagem da língua por meio da 

pesquisa em corpus textual e o uso de mídias modernas, tais como os jogos de videogame. 

Parto dos princípios e pressupostos pedagógicos da abordagem do ensino de línguas 

estrangeiras orientadas para a ação, tal como proposta pelo Quadro Comum Europeu de 

Referência para as Línguas (doravante QCERL), que contribui para a constituição de uma 

“base comum” entre professores, pesquisadores e didáticos das línguas a fim de subsidiar a 

elaboração de programas de ensino, material didático e de referência, métodos, avaliações, 

entre outros. Em seguida, apoio-me em contribuições trazidas pela abordagem da Linguística 

de Corpus (doravante LdC) para a descrição e análise da língua como objeto de estudo, 

especialmente no que concerne sua relação com a preparação de material didático 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 ação de sua aprendizagem com uma 

abordagem de descrição linguística que, com o apoio de novas tecnologias (como as 

ferramentas de processamento automático de grandes amostras de linguagem), possibilita ao 

sujeito observar o uso efetivo da língua de modo menos intuitivo. Dentro dessa perspectiva, 

buscamos, finalmente, explorar a fundo o potencial dos jogos de videogame – veículo artístico 

de entretenimento, muito popular desde seu surgimento, na década de 1970 – que atingem 

patamares de qualidade de produção e consumo recordes na atual década, podendo ser 

grandes aliados do professor, sobretudo para aquele que lida com crianças e adolescentes, ou 

os chamados nativos digitais
1
. Ao longo do trabalho, procurarei mostrar como o aprendizado 

e a assimilação de uma língua estrangeira pode enriquecer-se com o uso de mídias interativas, 

buscando inspiração no material discursivo que geram, bem como trazendo seus métodos e 

prerrogativas para a sala de aula voltada ao ensino de francês. Buscarei, em suma, diversificar 

as possibilidades de práticas de ensino-aprendizagem e, ao mesmo tempo, difundir um espaço 

de comunicação em língua francesa que, à primeira vista, parece dar prioridade à língua 

inglesa. 

 À parte a reflexão de cunho teórico e propositivo, este trabalho conta com uma 

aplicação prática em um curso de francês. Atividades didáticas baseadas nas abordagens 

mencionadas e inspiradas nos games são ilustradas e aplicadas a uma turma de Français pour 

                                                 
1
 Expressão cunhada por PRENSKY, 2001. 



11 

 

Enfants (francês para crianças) no Núcleo de Ensino de Línguas em Extensão (doravante 

NELE) da UFRGS, cujo público encontra-se na faixa dos 12 anos de idade. A experimentação 

que propomos consiste em atividades planejadas no estilo de jogos de Role Playing Game 

(jogos de interpretação de papel, doravante RPG), onde cada aluno assumirá um papel criado 

por si mesmo de um personagem, através de um mundo ficcional de aventuras, guiados pelo 

“narrador”, ou “mestre”, papel que aqui é assumido parcialmente pelo professor e por alunos 

escolhidos para tal, mais para fins de orientação das atividades e manutenção da imersão. 

Vale ressaltar desde já que o presente trabalho, apesar de ser pautado pelos jogos de RPG, 

tomando muitos elementos emprestados desse gênero, não é pautado exclusivamente pelo 

gênero em questão. Há, de minha parte, um trabalho em adaptar elementos de jogos 

eletrônicos às atividades de sala de aula, a fim de aproximá-los dos chamados “RPG de mesa”, 

ou seja, RPGs jogados com suportes textuais não eletrônicos. 

 Nesse contexto, são introduzidas atividades e/ou materiais elaborados a partir do 

trabalho de extração de dados e análise linguística orientado pela LdC. São construídos, para 

tanto, pequenos corpora com textos retirados de fóruns, sites de discussão de jogos, sites de 

notícias, sites de divulgação, entre outros gêneros relacionados às mídias interativas dos jogos 

de videogame. Esse material nos possibilita trabalhar três tipos principais de textos, 

notadamente: a descrição, no que diz respeito aos cenários, personagens e detalhes técnicos 

dos jogos; a narração, no que diz respeito ao enredo dos jogos e às histórias de cada 

personagem; e a instrução, que entra no gênero “detonado” (soluce, em francês), texto que 

indica aos jogadores as ações a serem tomadas para completar os jogos ou desafios dentro 

destes. Todos esses textos (ou comunicações) ocorrem no contexto dos jogos eletrônicos, 

facilitando assim o acesso ao léxico trabalhado para a realização de atividades – que se 

convertiam, nesse caso, na composição de uma “aventura” – e, sobretudo, familiarizando os 

alunos – nossos principais atores – com o universo discursivo contemplado
2
.  

O presente trabalho busca criar um espaço de experiência que desperte dessa forma, 

através da reflexão teórica e aplicada a questões pedagógicas do ensino de línguas – que se 

preocupam em aproximar o público-alvo do objeto de ensino-aprendizagem da disciplina –, 

um interesse genuíno pela língua. Nesse sentido, vale salientar que muitos de nossos alunos 

em idade de pré-adolescência iniciam seus estudos da língua francesa por influência dos pais, 

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

                                                 
2
 A temática dos games não é propriamente nova para o grupo de alunos em questão, mostrando-se o grupo 

bastante receptivo a ela. Isso me motivou ainda mais a explorá-la de maneira mais sistemática, utilizando a 

língua francesa para trabalhar essa mídia, consumida predominantemente em inglês. 
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interesse, ponto chave para a aprendizagem, deve ser constantemente renovado no caso de 

línguas cujo acesso – por razões culturais e mesmo geográficas – é mais restrito para nós, 

brasileiros, como o francês, diferentemente de línguas como o inglês (de predominância 

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

 

JUSTIFICATIVA 

 

 Os jogos eletrônicos são uma realidade inegável hoje em dia. O mercado como um 

todo apresenta cada vez maior diversificação, abrangendo uma vasta gama de público. Sua 

importância econômica e cultural é evidente e certamente não podemos desconsiderar essa 

mídia dentro do contexto de desenvolvimento tecnológico e cultural de nosso século. Esse 

fato se evidencia nos números totais: segundo dados coletados pelo relatório final do núcleo 

GEDIGames (Grupo de Estudos e Desenvolvimento da Indústria de Games) do BNDES, de 

fevereiro de 2014, o mercado mundial de games movimentou US$57 bilhões em 2010, quase 

US$20 bilhões a mais que a indústria cinematográfica no mesmo ano. A expectativa, segundo 

o relatório, é de que o mercado mundial dos games movimente em torno de US$82 bilhões 

em 2015. Apenas esse fato já demonstraria a importância desse nicho como mercado 

consumidor, mas, além disso, vemos um mercado cultural em franco desenvolvimento. No 

Brasil, o mercado movimenta, segundo estimativa, R$ 3 bilhões, dos quais a maior parte é 

movimentada pelas classes A e B, especialmente pelo público feminino (51% das mulheres 

consumidoras de jogos pertencem à classe A). Quando o assunto é consumo por parte dos 

adolescentes, há mais equilíbrio: segundo pesquisa realizada pelo Comitê Gestor da Internet 

no Brasil, em 2012, 63% das crianças de classe A e B, 50% da classe C e 44% da classe D 

usaram a internet para jogos online (o que representa apenas uma parcela dos jogos). Esses 

números tendem a ter aumentado e uma nova pesquisa provavelmente mostrará um 

crescimento desse mercado, especialmente por parte do público jovem (com a chegada de 

novos produtos ao mercado, como o Playstation 4 da Sony e o Xbox One da Microsoft, os 

preços caem e uma maior variedade de produtos se torna acessível a uma maior parcela da 

população). Isso mostra que, por parte do público infantil e adolescente, o consumo de jogos 

representa uma parcela considerável de suas atividades diárias em todas as classes sociais. 

Sendo assim, o esforço por parte do professor de conjugar as atividades já presentes na vida 

do público jovem com o ensino de línguas estrangeiras parece justificável, fazendo de uma 

atividade rotineira dos jovens um aliado para a prática pedagógica. É importante ressaltar, 

também, que tais mídias são produzidas geralmente em inglês, com alguns casos de tradução 
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ou produções em língua materna (especialmente no caso de aplicativos para smartphones). 

Isso significa dizer que quanto mais o universo linguístico de consumo de tais mídias vai se 

distanciando da língua estudada, especialmente aquelas menos habituais, mais anacrônica se 

torna, para tal público, a atividade didática. Ou há uma preocupação constante em atualizar 

técnica e tematicamente o universo referencial dos conteúdos didáticos das línguas, ou o 

desinteresse acabará se tornando um elemento permanente dos cursos de língua estrangeira 

para adolescentes (à exceção do inglês, cujo ensino avança em sintonia com tais pesquisas e 

com as mudanças culturais entre gerações). 

Como exploraremos ao longo do trabalho, o potencial imersivo dos jogos eletrônicos 

não é dissociado de sua relação com a língua (com os discursos que eles veiculam), visto que 

a competência comunicativa é exatamente aquela que permitirá ao jogador a inserção nesse 

universo fictício, por vezes quase inacessível sem esta. O que acontece, então, quando o 

jogador não possui domínio da língua do jogo? Se muitos títulos atuais, como Assassin’s 

Creed Unity (Ubisoft, 2014) e Destiny (Bungie, 2014), possuem traduções e dublagens para o 

português brasileiro, até pouco tempo atrás apenas traduções de algumas partes do jogo (como 

alguns diálogos ou textos encontrados dentro dos mesmos) eram disponibilizadas, tendo o 

jogador brasileiro, para poder jogar, que recorrer às vezes ao espanhol como idioma mais 

próximo. Alguns jogos, contudo, especialmente os mais antigos, não possuem essas opções, 

havendo, por vezes, uma escolha entre inglês, francês ou japonês, ou alguma outra seleção de 

idiomas europeus, raramente contemplando o nosso. Desse modo, há uma geração de 

jogadores que teve que se adaptar a essa realidade de limitação linguística, ou superá-la. É 

aqui que minha experiência pessoal se insere, assim como de tantos outros gamers dos anos 

de 1990: foi preciso aprender a língua em que os jogos eram veiculados para poder jogar, o 

que, em termos de motivação, não era nada desprezível. Evidentemente, isso não significa 

dizer que apenas jogar seja garantia para desenvolver competências comunicativas em uma 

língua estrangeira. Como vimos, há uma grande diversidade de jogos de diferentes gêneros, 

nem todos exigindo uma habilidade comunicativa do jogador. Entretanto, aqueles que a 

exigem – como, aliás, qualquer outra atividade – contribuem muito para a formação 

linguística de quem se põe em ação, de quem se põe a manusear essas mídias sem ter domínio 

do código linguístico que as constitui. É interessante salientar que aqui não tratamos dos 

programas educativos e de treinamento, os chamados serious games
3
, pois os jogos de que 

falamos não são voltados para uma aprendizagem específica. Trata-se de documentos 

                                                 
3
 Softwares educativos visando a ensinar diferentes conceitos aos seus usuários, geralmente usados para fins 

pedagógicos, não de entretenimento. 
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autênticos produzidos em um determinado contexto e com uma finalidade outra que a 

aprendizagem de línguas, voltados, pois, para o consumo de falantes daquela língua. Desse 

modo, temos uma experiência de compreensão e ação dentro de um universo imersivo, 

desafiador e linguisticamente rico, o que pode dar espaço a um aprendizado e a uma prática 

eficazes de língua estrangeira. Para nosso trabalho, procuramos explorar essa potencialidade 

com o auxílio da LdC, aplicando os resultados obtidos a procedimentos de ensino de língua 

advindas, sobretudo, da abordagem orientada para a ação. 

 O trabalho aqui realizado se justifica também como forma de ampliar os estudos com a 

LdC voltados ao ensino de línguas estrangeiras, especialmente línguas outras que o inglês. É 

fato que, devido à disponibilidade de fontes e o investimento que há para descrevê-lo e 

difundi-lo, o inglês tem uma predominância, em termos de pesquisa e referência, considerável 

sobre as outras línguas. Quando tratando da LdC educacional, Berber Sardinha (2010) ressalta 

que a língua predominante nessa área é o inglês, apesar de haverem algumas pesquisas em 

português e espanhol. Isso é evidenciado nas palavras introdutórias de Tagnin e Viana sobre o 

tema: 

 

É fato que a atividade na área de Linguística de Corpus [...] tem aumentado 

de forma consistente no Brasil nos últimos anos, mas ainda se faz notar uma 

ausência de bibliografia em língua portuguesa que possa atender às 

necessidades daqueles que não lidam diretamente com o inglês, língua na 

qual grande parte da produção mundial é escrita. (Tagnin e Viana, 2010, p. 

17) 

 

 Ainda na sequência, os autores ressaltam que a o trabalho com a LdC na educação, 

apesar de existente, é pouco explorado. Sendo assim, faz-se necessário um trabalho de viés 

teórico e prático que vise à aplicação da LdC em contextos pedagógicos. Apesar de ter, como 

pretendemos demonstrar ao longo do trabalho, um forte potencial para aplicação em sala de 

aula, não é muito comum vermos trabalhos nesse sentido, sendo o presente trabalho, fruto de 

motivação pessoal e interesse teórico, muito mais um esforço isolado do que o eco de uma 

linha de pesquisa consolidada na didática do FLE. Exatamente por isso cremos ser crucial o 

esforço que aqui fazemos no sentido de aliar a didática de língua estrangeira à LdC, utilizando, 

para isso, o universo dos videogames, a fim de construir atividades didáticas especialmente 

preparadas para um público específico, no nosso caso, adolescentes, consumidores de jogos 

eletrônicos. 
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1 – PRESSUPOSTOS TEÓRICOS 

 

1.1 Didática de língua estrangeira – abordagem orientada para ação 

 

 A partir das teorias linguísticas estruturalistas, o ensino de LE começou a sofrer 

influência das mais diversas correntes teóricas, revolucionando o conceito de aprendizado de 

uma língua. O estudo da língua começa a se dar de maneira sincrônica, ou seja, sem 

necessidade de recorrer à história, nem de estabelecer comparações com outras línguas, como 

se fazia com as abordagens de linguística histórica e comparada. O estruturalismo deu base 

teórica para novas maneiras de se pensar a classe de línguas e a composição de atividades, 

priorizando a análise e a aquisição da estrutura da língua em seu aprendizado. Já nas 

perspectivas audiolingual e audiovisual, começa-se a introduzir uma noção rudimentar de 

contexto, ainda que construído para atingir uma análise mecanicista da língua-alvo. O ensino 

de línguas evolui, saindo das abordagens ditas naturais, baseadas na literatura, na gramática e 

na tradução, passando pelo contato direto e descontextualizado do estudante com a língua 

estudada, chegando enfim a uma abordagem embasada nos próprios avanços dos estudos 

linguísticos. Supera-se, assim, métodos como o da gramática-tradução e o direto, para se 

adotar métodos adequados aos avanços científicos da linguística, 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 os estudos daí derivados em aquisição da 

linguagem. 

A partir do começo da década de 1980, o desinteresse causado pelo automatismo do 

estudo de viés estruturalista fez com que se elaborassem novas maneiras de trabalhar a língua. 

Aproveitou-se e aprofundou-se a noção de contexto introduzida na abordagem anterior, 

incorporando elementos das abordagens naturais e teorias gerativistas, mais especificamente o 

contato direto com a língua estrangeira. Começou-se a trabalhar com noções e funções que a 

língua poderia desempenhar. Por noções, podemos entender categorias semântico-gramaticais 

que podem ser expressas pela língua, como temporalidade, localização e causalidade; por 

funções, podemos entender aquilo que se pode fazer com a língua, como, por exemplo, 

expressar um sentimento, fazer um pedido ou expressar acordo/discordância
4
. Começa, a 

partir de então, a era das chamadas abordagens comunicativas, em que vemos um esforço de 

contextualização a fim de inserir possíveis necessidades linguístico-comunicativas que os 

                                                 
4
 LEFFA, Vilson J. Metodologia do ensino de línguas. In BOHN, H. I.; VANDRESEN, P. Tópicos em 

lingüística aplicada: O ensino de línguas estrangeiras. Florianópolis: 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 situações específicas de uso da língua. Com o lançamento de livros didáticos, 

os chamados “métodos”, como Archipel (1982) e Sans Frontière (1983) no caso do FLE, 

vemos o surgimento da era do chamado método Nocional-Funcional. A partir daí a 

contextualização da língua e de seu uso começa a ganhar cada vez mais importância dentro do 

ensino de FLE, sendo o ensino orientado para o uso prático e as unidades geralmente 

introduzidas pelo estudo de funções da língua, como “se apresentar”, “perguntar informações” 

(identificadas pela forma do infinitivo). Avançamos nas abordagens comunicativas, 

centralizando cada vez mais a aprendizagem na comunicação entre falantes, seja entre os 

aprendentes, os aprendentes e o professor, ou entre os aprendentes e um suporte textual 

(didatizado ou autêntico). A partir do começo 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 referência 

para o ensino de línguas. Desse estudo, nasceu o Quadro Comum Europeu de Referência para 

as Línguas (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 contribuição importante para a Linguística Aplicada e a 

Didática das Línguas Vivas. O “Quadro” constitui uma abordagem 

totalmente nova e muito detalhada da descrição e da adequação da utilização 

da língua e dos diferentes tipos de competência que essa utilização requer. 

(QCERL, contracapa da versão francesa
5
). 

 

 Esse estudo defende o uso da abordagem do ensino de LE orientada para a ação. 

Aprofundando a ideia do trabalho a partir de noções e funções, propõe-se recorrer à noção de 

atos de fala
6
, em que o uso da língua é visto sempre como uma ação realizada pelo sujeito; em 

outras palavras, podemos dizer que a orientação didática passou a privilegiar ações a serem 

executadas com e pela língua, dentro de um contexto social. Assim, por exemplo, “apresentar-

se” se torna uma ação quando inserido em um contexto específico (quando? para quem? por 

quê? 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 

                                                 
5
 Todas as traduções neste trabalho são de autoria própria. 

6
 A noção de atos de fala é desenvolvida, no âmbito da filosofia analítica, por Austin (1962) e “resulta da ideia 

de que, na comunicação efetiva, a linguagem não tem por função descrever o mundo, mas agir sobre ele.” 

(Neveu, 2004. p. 15). 
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para compreender? etc.). A perspectiva em questão trata a língua de maneira que aprendê-la é 

aprender a agir com ela, por isso introduz-se aqui a noção, central nessa abordagem, de tarefas. 

As atividades didáticas voltadas mais para a sistematização ou fixação imediata de um 

conteúdo passam a ser inseridas em unidades voltadas para a realização de uma tarefa prática 

por meio da linguagem, que vão desde a composição de reportagens à ida a uma padaria para 

comprar pão (no caso de métodos a serem usados em contexto de imersão na LE). Devido a 

tudo isso, a cultura relacionada à língua em questão é ainda mais enfatizada, uma vez que o 

uso da língua não pode mais, a partir daí, ser dissociado de comportamento, o que tende a 

marcar, inclusive, os novos métodos de ensino. Cada vez mais o aluno assumirá um papel 

ativo na aprendizagem, devendo ele próprio, na interação com os colegas, o professor e/ou o 

entorno, desenvolver sua capacidade comunicativa. O professor, mais do que nunca, passa à  

função de mediador, um facilitador para o desenvolvimento de competências comunicativas 

por parte do aluno.  Essa nova compreensão dos papéis no ensino-aprendizagem das línguas 

propicia, por um lado, mais autonomia ao aluno e, por outro, maior responsabilidade ao 

professor, que deve adaptar as atividades e conteúdos trabalhados às necessidades e interesses 

da turma. Sem dúvida, tal perspectiva abre espaço para o desenvolvimento de atividades mais 

criativas e cativantes, a fim de despertar o interesse do grupo de trabalho, possibilitando uma 

ação 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 

ação concebe o ensino de línguas através do uso, da interação e do aprendizado de atos de fala. 

Essa perspectiva dá continuidade às teorias da década de 1980, de consolidação dos métodos 

comunicativos, mas enfatiza ainda mais a necessidade de aprender a língua através da ação, 

de uma inserção social, onde o aprendente se torna capaz de se inserir e agir socialmente. A 

cultura e o mundo ao redor de um idioma aparecem nas pautas de discussão. Aqui não apenas 

é essencial contextualizar o uso da língua – como vemos, por exemplo, nas unidades dos 

métodos que lançam mão de personagens e situações diversas de uso da língua, trazendo um 

pouco de empatia para a situação didática –, mas é necessário, sobretudo, colocar o aluno em 

uma posição em que ele “precise” se comunicar, fazer uso da língua, em suas diferentes 

competências, a fim de realizar uma tarefa (uma ação), passando da simulação desvinculada 

de seu contexto a uma ação criada dentro de um ambiente didático.  

 A abordagem orientada para a ação consolida algumas das técnicas utilizadas 

anteriormente e aperfeiçoa 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 usá-la. Esse método possibilita, assim, a descoberta da língua, por 

parte do aprendente, a partir do ponto de vista do sujeito que atua socialmente desde o início 

de sua aprendizagem, sendo o professor uma espécie de mediador entre o aluno e os universos 

de ação em LE. Em suma, reforça-se o papel do aluno como ser atuante linguística e 

socialmente. Diferentemente do que se considerava até então, mesmo no contexto das 

abordagens comunicativas, o aluno é visto como um ser já dotado de capacidade linguística e 

social, considerando-se o conhecimento linguístico-social em língua materna já como 

relevante para a aprendizagem da LE. Tal como já se fazia nas abordagens audiovisuais, o 

ensino da gramática é implícito: dá-se espaço para a atuação direta do aluno em contato com a 

LE de modo que ele construa as regras a partir de sua experiência comunicativa. Desse modo, 

convencionou-se que o ensino de gramática pura, ou seja, de regras explícitas, deve ser 

limitado ao máximo, pois cabe ao aluno elaborá-las a partir de seu percurso de aprendizagem 

e conforme sua necessidade. Essa elaboração é reforçada por métodos e estudos mais recentes, 

em que vemos uma abertura para a conceitualização gramatical, que deverá ser feita pelo 

aluno através de atividades indutivas em quadros separados, como é, por exemplo, o caso em 

francês do método Alter Ego + (Hachette, 2012). Aqui, a partir dessa nova concepção de 

ensino de língua, abre-se espaço para que o aluno procure seus próprios interesses e tire suas 

próprias conclusões no que diz respeito saber sobre a língua-alvo. Por isso, privilegia-se o 

trabalho com materiais autênticos, ou seja, documentos não-didatizados, feitos para consumo 

de falantes em geral. Nesse âmbito, o professor pode se aproveitar da maior liberdade de que 

dispõe o aluno para orientá-lo na busca desses materiais, gerando tópicos capazes de suscitar 

uma comunicação real sobre a língua. Nesse caso, também se percebe uma mudança de 

paradigma: a informação (ou o saber) sobre a língua não vem mais apenas do professor ou das 

obras de referência (gramáticas e dicionários), mas da observação e exploração, por parte do 

aprendente, de situações autênticas de comunicação. 

 Os métodos propostos atualmente buscam seguir essas referências difundidas pelo 

QCERL, como, por exemplo, o Alter Ego + (Hachette, 2012) ou Nouveau Rond-Point 

(Éditions Maison des Langues, 2011) em francês. Vemos, em suas partes introdutórias, 

sempre funções básicas, relacionadas em geral a uma apresentação pessoal, com um 

repertório limitado de expressões, passando progressivamente a funções mais complexas, 

como “relatar um evento” ou “planejar as férias”, que requerem um maior escopo de recursos 

linguísticos. Aqui claramente não estamos sendo introduzidos a nenhum conteúdo gramatical, 

mas antes a situações de uso da língua ou atos de fala. A própria forma com que os conteúdos 

são introduzidos demonstra isso, com verbos no infinitivo. Esses métodos, como apontado 
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anteriormente, não visam à explicitação gramatical, deixando normalmente um quadro ou um 

espaço ao lado dos conteúdos comunicativos para que os alunos possam deduzir os conteúdos 

gramaticais trabalhados a partir dos exemplos presentes na comunicação. Assim como, ao 

realizar a atividade, os alunos não terão nenhuma referência a traduções ou textos em línguas 

que não a língua-alvo. Como frisamos, o aluno deve apoiar-se em primeiro lugar na situação 

comunicativa, sendo então convidado a elaborar suas próprias hipóteses e conclusões para a 

interpretação das situações. Para tanto, utilizam-se diversos suportes textuais, como áudio e 

imagens, a partir dos quais o aprendente deve decifrar os atos de fala em questão. Após esse 

trabalho de imersão em um determinado universo comunicativo e social, em que diversas 

atividades são realizadas para a compreensão de diferentes aspectos de uso da língua e as 

dúvidas dos alunos sanadas, o professor pode medir quão bem os alunos compreenderam os 

atos de fala trabalhados, levando-os a apoderar-se da própria língua em uma atividade de 

expressão 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 língua (como vemos na maioria dos casos nos cursos de LE no Brasil), em 

comparação com um grupo de aprendizes de várias nacionalidades e idiomas (como ocorre, 

por exemplo, com um grupo de alunos que está aprendendo a língua em um país estrangeiro). 

Claramente, isso não 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 criação de situações que motivem e engajem efetivamente os alunos nas tarefas e, 

sobretudo, no “projeto” de aprendizagem. 

 

1.2 Contribuições da Linguística de Corpus para o ensino de língua estrangeira 

 

 A LdC, no âmbito de nosso trabalho, vem complementar, com novas técnicas de 

análise linguística, os avanços já apontados anteriormente pelas pesquisas em didática de 

língua estrangeira. Fornecendo ferramentas para um estudo sistemático de dados linguísticos 

dos mais variados, a LdC oferece um outro ponto de vista para análise sincrônica de eventos 

da linguagem de maneira reproduzível, quantificável e demonstrável: a língua não é mais 

vista sob a ótica de nossa experiência pessoal (restrita e intuitiva), mas a partir de sua 

realização efetiva em um conjunto representativo de uma dada situação de comunicação ou 

gênero discursivo. Destaca-se, assim, seu caráter objetivo no que diz respeito à observação e 

análise dos dados. 

 Mais precisamente, a LdC se utiliza do processamento automático e sistematizado de 
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corpus  textual (oral ou escrito) em formato eletrônico através do uso de programas 

específicos 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 eletrônico de 

textos orais ou escritos realmente produzidos por falantes da língua estudada, representando o 

uso geral ou específico da mesma, visando a realizar uma pesquisa linguística. Assim sendo, 

um corpus deve ser uma reprodução da produção linguística de uma determinada população, 

ou uma amostra representativa de comunicações realizadas por esta.  

Para garantir a pertinência e o rigor da pesquisa, deve-se observar então alguns 

critérios centrais na compilação de corpora, como apontam Aluísio e Almeida (2006): i) é 

necessário que o corpus seja representativo de uma determinada comunicação; ii) tenha 

tamanho finito; iii) esteja em formato eletrônico; e iv) seja entendido como uma referência 

para estudar um determinado padrão ou uso da língua, devendo estar disponível para outros 

pesquisadores poderem empreender estudos semelhantes, ou até mesmo testar esses resultados 

(princípio da replicabilidade, caro aos linguistas de corpus). 

Quanto à representatividade, este conceito se mostra bastante relevante no trabalho de 

diversos autores. A preocupação com a representatividade de um corpus é válida, uma vez 

que uma pesquisa realizada deve investigar o uso real da língua (não aquilo que “pensamos” 

corresponder a seu uso real). Esse conceito, embora não totalmente objetivo, é de vital 

importância na composição do material de estudo. Viana (2010) argumenta que podemos nos 

guiar por alguns critérios úteis quando da compilação de um corpus a fim de garantir o 

máximo de representatividade do mesmo, especialmente no que diz respeito à sua diversidade 

e a seu tamanho. Quanto à diversidade, ele argumenta que quanto mais diverso um corpus, 

mais representativo da língua em geral ele será. Por exemplo, um corpus que vise a 

representar a totalidade de uma língua não pode se focar apenas em textos escritos e/ou em 

um único gênero discursivo. Contudo, podemos querer estudar apenas uma variedade da 

língua, ou o uso da língua em um contexto específico de comunicação (em uma dada área, em 

uma dada situação comunicativa, entre outras delimitações). Nesse caso, devemos buscar o 

maior número de fontes possíveis relacionadas à situação, ao gênero ou à área a ser estudada, 

diferentes autores, websites, veículos de comunicação, etc. Desse modo, estaremos vendo de 

fato como uma comunidade linguística faz uso da língua em determinados contextos 

comunicativos, ou, em outras palavras, o que é mais prototípico desse uso. É preciso, também, 

manter, no quesito da diversidade, um equilíbrio, ou seja, buscar materiais de diferentes fontes, 

com um número equivalente de textos para cada uma. Quando se quebra o equilíbrio na 

escolha dos gêneros estudados, temos um corpus, como no nosso caso, mais específico de uso 
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da língua. Quanto ao tamanho do corpus, não há limites bem estabelecidos. Excetuando-se 

alguns casos, como o de autores falecidos, ou das produções de uma determinada revista já 

encerrada, em que a totalidade do corpus pode ser estudada, o material linguístico é ou 

extenso demais, ou está em constante produção. Desse modo, deve-se buscar coletar material 

em quantidade suficiente para que este seja representativo de uma determinada língua ou 

comunicação. Como solução, Viana propõe que a adequação do conteúdo às necessidades e 

limitações do trabalho que se busca realizar deve prevalecer sobre o tamanho dos corpora. 

Assim, um corpus equilibrado e bem organizado serve melhor aos propósitos de uma pesquisa 

mais específica, como é o 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 gêneros diferentes, construindo 4 

subcorpora, os quais veremos mais adiante na seção 2.1, sobre os critérios para a composição 

dos corpora. O objetivo foi aliar o estudo sistemático e eletrônico da linguagem às técnicas de 

ensino orientadas para a ação, buscando, para tal aproximar-nos de um universo temático 

familiar aos alunos em idade de pré-adolescência e adolescência e familiarizá-los com a 

maneira como esses universos se expressam em francês. Assim, o material linguístico 

analisado foi dissecado para encontrar contextos relevantes, bem como buscar vocabulário 

adequado para a realização de atividades que contemplassem, tanto do lado da forma quanto 

do conteúdo, o universo dos jogos eletrônicos. A partir da análise dos corpora pudemos 

extrair aquilo que, na perspectiva da Linguística Textual, Beacco (2007) chama de “coloração 

linguística”, ou seja, um núcleo lexical comum a um determinado gênero discursivo, 

constituindo, assim, um léxico compartilhado. Não apenas isso, através da LdC pudemos 

extrair dados como as construções privilegiadas de cada um dos gêneros
7
 estudados, por 

exemplo o uso dos adjetivos e a pronominalização do texto. Essa análise é capaz de nos 

fornecer dados relevantes para a composição de atividades, que, quando utilizadas a partir de 

um viés orientado para a ação, como aqui propomos, espelharão as formas mais usuais da 

língua no contexto proposto. Isso se mostra altamente relevante, como argumentam Moreira 

Filho e Zapparoli (2013): 

 

Os exemplos extraídos de corpus são importantes para a 

aprendizagem de línguas porque expõem os alunos, desde os estágios iniciais 

do processo de aprendizagem aos tipos de frases e vocabulários que 

possivelmente serão encontrados em textos autênticos da língua ou no uso da 

língua em situações reais de comunicação. (Moreira Filho e Zapparoli, 2013) 

 

                                                 
7
 Ver seção 2.1 Critérios para a seleção dos corpora. 
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 Bem trabalhados em sala de aula, os dados extraídos a partir da análise linguística têm 

muito a contribuir em termos de atualização e relevância do material linguístico 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 didáticos e 

comunicativos. De fato, dispondo dos dados retirados do real uso da língua, teremos mais 

consciência daquilo que deve ser preferido ou preterido para que o contexto interativo criado 

em sala de aula se aproxime ao máximo do uso efetivo que se faz da língua em uma 

determinada situação de comunicação. As pesquisas empreendidas evitam um empirismo 

excessivo em sala de aula, ou seja, atividades que, quando produzidas pelo professor, 

baseiam-se em uma experiência própria com a língua e, portanto, não seriam representativas 

de um uso generalizado da mesma. Com a LdC, é possível confeccionar atividades para uso 

em sala de aula a partir de dados empíricos (estatísticos), adequando os resultados obtidos às 

propostas pretendidas e às necessidades de trabalho linguístico de um grupo ou de um 

aprendente específico. Dessa forma, as atividades compostas a partir de pesquisas linguísticas 

são mais aptas a atender uma necessidade de aprendizagem, fazendo com que seja possível 

compor atividades que atendam às necessidades específicas de um grupo, centradas em suas 

particularidades, além de possibilitar uma maior reaplicabilidade do material didático 

produzido. 

 Apesar das contribuições da LdC para o ensino e a preparação de material didático, sai 

aplicação não é tão evidente a todo e qualquer contexto. Como aponta Berber Sardinha (in 

Tagnin e Viana, 2010) os materiais confeccionados para o ensino utilizando a LdC são 

marcados por técnicas de análise linguística centradas quase que exclusivamente na 

concordância
8
, o que pode ser útil para um público adulto, mais habituado a uma visão 

analítica da língua, mas claramente não seria a melhor abordagem para o público com que 

trabalhamos. Além das atividades centradas na concordância, o autor nos apresenta atividades 

centradas no texto e atividades multimídia, que, utilizando-se de outros elementos além da 

concordância, como listas de palavras, clusters e palavras-chave (ferramentas explicadas 

detalhadamente mais adiante), mostram que o trabalho com a LdC é adaptável para diferentes 

contextos didáticos. 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 língua, ou seja, frases, são trazidos da maneira como encontradas nas ferramentas da análise de corpus 

para que os aprendentes façam análises ou preencham lacunas, fazendo com que o aluno se transforme em um 

pesquisador, adquirindo, dessa forma, saberes sobre o funcionamento da língua. 
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Mais interessante para nosso trabalho, contudo, é a proposição de trabalhos 

multimídia/multigênero. Esse tipo de trabalho propõe a análise de um gênero textual e/ou de 

um tipo de mídia específico, para o qual se pode construir um corpus específico, voltado 

especialmente para seu trabalho. Apesar da falta de literatura sobre como operacionalizar esse 

tipo de trabalho multigênero, o autor propõe, a título de exemplo, um trabalho com 

videogames, trabalhando a recepção (compreensão) e eventual produção de textos com base 

nos jogos eletrônicos, como reviews, wikis e walkthroughs
9
. Uma das ressalvas que Berber 

Sardinha faz a esse tipo de trabalho com corpus é o de que o trabalho multigênero “[...] não 

almeja tornar os alunos proficientes em um ou mais gêneros” (in Tagnin e Viana, 2010, p. 

321). Assim sendo, tais atividades capacitariam o aluno a desempenhar limitadamente 

determinada função social com o texto, focando-se muito mais no uso da língua como meio 

de comunicação do que na comunicação específica do gênero estudado. Apesar de se apoiar 

nos aportes trazidos pelos linguistas de corpus, o trabalho aqui proposto exige uma adaptação 

ainda maior das atividades preparadas a partir da exploração do corpus. Ao partirmos da 

prática da língua oral, buscamos não tornar os alunos mais aptos a compreenderem um 

determinado gênero discursivo (ou não apenas isso), mas internalizar usos da língua através 

de atividades voltadas para a ação. Assim, a LdC é usada não como apoio na confecção de um 

material de compreensão de uma mídia textual (os videogames), mas como apoio para compor 

um tipo de meio que a esta se assemelhe, incorporando seus elementos linguísticos. 

 A escolha de trabalhar com os jogos de videogame não é fruto apenas de uma 

experiência pessoal. Como veremos a seguir, tais mídias oferecem um amplo material 

linguístico a ser trabalhado, de forma que a LdC se provou uma ferramenta fundamental para 

a realização do trabalho. Aproveitando uma ampla gama de comunicações em torno dos jogos 

eletrônicos – o que só se torna possível graças ao uso de ferramentas de processamento 

automático da linguagem, que permitem o tratamento de um volume extenso de dados –, 

buscamos textos que descrevessem o universo de algumas franquias específicas. Como 

veremos a seguir, os jogos de videogame apresentam um terreno fértil para as pesquisas em 

didática das línguas, possibilitando uma atualização temática e uma inovação na abordagem 

da língua trabalhada. 

 

                                                 
9
 Review: revisão crítica feita sobre um jogo; wikis: sites especializados em informações de jogos, contando 

detalhes da história e folclore dos mesmos, fonte que usamos largamente no trabalho aqui empreendido; 

walkthoughs: “detonados” em português, ou soluces em francês, um dos gêneros textuais estudados no presente 

trabalho (ver seção 2.1.4 JVSO – Jeux Vidéo Soluce). 
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1.3 Os videogames como mídia interativa e lugar de aprendizagem 

 

 Videogames, ou jogos eletrônicos, constituem uma das mídias mais consumidas no 

mundo atualmente. Temos visto um desenvolvimento cada vez maior dessa indústria, 

apresentando títulos que buscam sempre inovar sua experiência e desafiar jogadores, além de 

também apresentar títulos de fácil acesso e pouca dificuldade, abrindo o mercado para um 

maior público consumidor. Os jogos, contudo, nem sempre foram da maneira como os 

conhecemos hoje. Há, historicamente, todo um processo de amadurecimento tanto do 

mercado quanto da mídia enquanto forma de arte, de modo que negar esse status artístico aos 

jogos seria como negar-lhes a própria essência. Cada título envolve extensivos trabalhos: na 

parte gráfica, com artes conceituais que consideram os mínimos detalhes, do design às cores; 

na parte musical, cada jogo lançado tem um trabalho de sonoplastia e composição de trilhas 

sonoras, o que possibilita espetáculos como o do grupo Videogames Live, que faz espetáculos 

ao redor do mundo todos os anos com um repertório constituído apenas, como o título sugere, 

de adaptações de temas de jogos. Contudo, o aspecto mais relevante para o trabalho aqui 

desenvolvido diz respeito ao atual esforço das produtoras em confeccionar mundos imersivos 

e histórias cativantes. Claramente inspirados em obras de ficção e em dados históricos, os 

escritores dos enredos de jogos de videogame amadureceram de maneira significativa desde o 

surgimento dessa mídia, o que, por sua vez, provocou o crescimento do mercado e um 

produto muito mais versátil do ponto de vista do público consumidor, superando 

gradativamente o estigma de ser um gênero artístico menor, ou ainda “infantil”. 

 Conforme podemos ver em obras como o documentário Video Games The Movie 

(Mediajuice studios, 2014), os videogames teriam surgido ainda na década de 1960, quando já 

se tem notícias de softwares
10

 desenvolvidos para jogos multijogadores nos rudimentares 

computadores da época, pouco capazes de processar imagens. Fato inegável, contudo, é o 

impacto do lançamento do jogo Pong (Atari) em 1972. Ele pode ser considerado o primeiro 

grande jogo de videogame da história: 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. 

 

                                                 
10

 Conjunto de dados eletrônicos capazes de serem lidos por um computador na forma de um programa com 

funcionamento lógico. 
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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 tecnólogos para o mercado e o mundo viu o sucesso do 

famoso console Atari. Os jogos feitos para a plataforma japonesa eram, em sua maioria, muito 

rudimentares (para os padrões atuais), como jogos de corrida, Pong, entre outros títulos desse 

gênero. Mesmo jogos mais complexos, como, por exemplo, Pitfall! (1982), não apresentavam 

o que poderíamos chamar de história ou narrativa, sendo mais um compilado de desafios a 

serem superados. O mercado dos videogames começou a sofrer, então, um desgaste muito 

forte, pois os jogos eram cada vez mais mal programados para fazer lançamentos e lucrar com 

o a mídia. Assim, os jogos eletrônicos para casa (diferentemente dos jogos produzidos para 

casas de jogos, os fliperamas) perderam muito da confiança do consumidor e do mercado, 

entrando em colapso. Em 1983, a companhia japonesa Nintendo lançou seu console, chamado 

de Nintendo Entertainment System, o NES, no ocidente (no Japão o console foi lançado sob o 

nome de Family Computer, o Famicom). Junto desse console foram lançados alguns dos 

jogos considerados “clássicos” do videogame. Os poderes gráficos superiores aos dos 

consoles Atari e as diversas opções de jogo, como esportes, batalhas espaciais, luta e, 

inclusive um jogo de caça utilizando uma pistola, o famoso Duck Hunt (1984), foram 

diferenciais tecnológicos fundamentais no entretenimento eletrônico. Esses elementos, 

contudo, não foram aqueles que mais revolucionaram a indústria: pela primeira vez via-se nos 

jogos com mais consistência 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 vilão Bowser. O 

jogo se desenvolve com pouquíssimas falas dos personagens e pouca interação comunicativa, 

mas a presença desse “proto enredo”, escrito no encarte do jogo, foi suficiente para que 

milhares de pessoas, por vários anos, dedicassem-se a salvar a princesa.  
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Figura 2 – Cena final de Super Mario Bros. (1985) 

 

Outro grande sucesso da companhia lançado para a mesma plataforma é o jogo The 

Legend of Zelda (1986), que possui basicamente o mesmo enredo, um pouco temperado por 

elementos medievais, com outros personagens e uma jogabilidade diferenciada. A existência 

de personagens e de uma história 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 fictício de sua preferência. 

 Indo por outro lado, os primeiros modelos de computadores pessoais desenvolvidos 

pela Apple e pela Microsoft não tinham o poder de processamento gráfico dos consoles 

produzidos exclusivamente com o propósito de serem plataformas de jogos. Isso, contudo, 

não impediu que programadores investissem seu tempo na elaboração de jogos para esses 

aparelhos. O modelo escolhido foi o de um (já clássico) estilo de jogo interativo no mundo 

real, os RPGs
11

. 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 o 

jogador deveria digitar um comando e, baseando-se nesse comando, a história seguiria para 

um determinado lado, mais ou menos como acontecem nas mesas de RPG de tabuleiro. 

Títulos literários que só décadas mais tardes seriam popularizados para o público em geral, 

como as obras de J.R.R. Tolkien, O Hobbit e O Senhor dos Anéis, já tinham inspirado 

adaptações em forma de jogos desde os meados dos anos de 1980, empresando muitos de seus 

elementos aos jogos clássicos de RPG (mundo medieval, magia, elfos, orcs, trasgos, etc.). O 

universo construído nesses jogos era, portanto, mais imersivo, mas menos acessível e atrativo 

                                                 
11

 Ver introdução. 
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para um público amplo. 

 

 

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

 

 O desenvolvimento técnico do mercado possibilitou, no final dos anos 1980 e início da 

década de 1990, o surgimento de aparelhos mais potentes no que diz respeito ao 

armazenamento de dados e à capacidade de processamento. Isso possibilitou o surgimento do 

que conhecemos por videogame hoje em dia: uma aliança da capacidade gráfica com a 

capacidade narrativa. Cada vez mais os jogos de RPG foram ganhando espaço, na medida em 

que se tornava possível 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 usuários 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 fictício “Reino dos Cogumelos”; Samus Aran torna-

se a primeira grande protagonista feminina em títulos como Super Metroid (Nintendo, 1994); 

os jogadores agora tinham a capacidade de jogar histórias 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 só aumenta com o passar dos tempos. 

Superada a fase do jogo como um passatempo sem finalidade, temos os jogos eletrônicos 

como mídias maduras, dotadas de capacidade imersiva e de um enredo cativante. Mais 

importante para nós do que isso: os jogos passam a ser dotados de material linguístico e 

literário. 

 A partir das décadas de 1990 e dos anos 2000, os videogames deixaram de ser 

novidade entre crianças e adolescentes (ao menos as que tinham acesso a essas mídias), 

tornando-se cada vez mais populares. Dessa forma, temos um consumo enorme de títulos 
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complexos em termos de narrativa, com um folclore próprio, gerando bibliotecas virtuais 

enormes que exploram o enredo desses mundos. Jogos que se desenvolveram no modelo dos 

computadores ganharam características interativas idiossincráticas. É 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 história do seu modo, como melhor lhe parecer, muitas 

vezes mudando o destino do mundo e dos personagens virtuais. Tais avanços criaram o 

mercado de games como hoje o conhecemos. A partir dos avanços tecnológicos, foi possível 

ver o surgimento de diversas franquias originais que fizeram parte da vida de jogadores, de 

crianças e adultos de quase todas as partes do mundo, tocados por essas mídias. Dessa forma, 

podemos dizer que, a partir da década de 2000, os jogos de videogame atingiram uma 

maturidade no que diz respeito à proposta dos títulos produzidos para essa mídia, crescendo 

em complexidade e popularidade. 

 

 

Figura 4 – Captura de tela do jogo The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks, 2011) mostrando duas 

opções de resposta a uma pergunta feita ao jogador (“Você viu o dragão?”), uma com ironia (“Sim, eu tive uma 

ótima visão enquanto os Imperiais tentavam cortar a minha cabeça”) e outra com objetividade (“Eu estava lá, eu 

vi o dragão queimar [a cidade de] Helgen inteira”). 

 

As ações e as escolhas do jogador são capazes de mudar o mundo virtual, tal como em 

uma narrativa que ele mesmo vai escrevendo. Suas interações têm um efeito sensível nesse 

universo fictício. O jogador está realizando atos, muitas vezes através das falas dos 

personagens. Essa capacidade de imersão, de agir pela palavras e de criar uma narrativa, é um 

dos aspectos que foi sendo desenvolvido, como vimos, ao longo da história da evolução dos 

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

Utilizando-nos dos aportes da LdC para analisar as comunicações que ocorrem sobre 

tal mídia, especialmente descrevendo-as, podemos chegar a uma melhor apreensão da 

linguagem por trás dos videogames, além de tentar utilizar suas técnicas narrativas 

(especialmente a interação com o jogador) em benefício do ensino de línguas estrangeiras. É 

esse trabalho que propomos ilustrar, através de uma experiência didática de FLE, ao longo 

dos capítulos desta monografia. 
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2 – PESQUISA COM O CORPUS 

 

2.1 Critérios para a coleta dos corpora. 

 

 Tendo em vista a confecção de atividades didáticas com base na linguagem empregada 

na descrição de jogos eletrônicos, de modo a familiarizar os aprendizes com seu vocabulário e 

modo de dizer, os corpora foram escolhidos em um primeiro momento, em função de seu 

interlocutor, de seu conteúdo e do tipo de jogo. Assim, foram privilegiados textos que 

tratassem diretamente do funcionamento dos jogos, descrevendo-os (regras, personagens, etc.) 

para o público interessado em jogá-los, em detrimento de textos mais especializados, que 

apresentavam críticas sobre os jogos, feitos por profissionais do videogame ou por jornalistas. 

Os textos selecionados são escritos por amadores e fãs de videogame que se dirigem a outros 

fãs, o que nos permite ter uma melhor compreensão dos aspectos idiossincráticos da 

comunicação realizada em torno dos jogos por seus verdadeiros usuários, ou seja, os 

jogadores, ou gamers. 

 Além disso, dois aspectos deveriam definir a seleção dos textos, pautada igualmente 

pelas perguntas: quais tipos de textos, de comunicações, tratando dos jogos seriam produtivos 

para a confecção de atividades didáticas? E, sobretudo, quais jogos seriam os mais adequados 

e pertinentes para nosso público de alunos? 

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

pesquisa. Como explicitado por Aluísio e Almeida: 

 

O corpus deve ter representatividade, isto é, ser representativo da língua ou 

de uma variedade de língua que ser deseja pesquisar. Idealmente, um corpus 

deve ser elaborado de forma a representar determinadas características 

lingüísticas da comunidade cuja língua está sob análise (Sinclair, 2005). Daí 

a importância de se fazerem escolhas adequadas, de modo que o corpus possa 

de fato espelhar comportamentos lingüísticos. Questões que devem ser feitas 

durante a seleção dos textos são: quais documentos? Quais tipos de textos? 

Quais gêneros textuais? Enfim, o que de fato representa os usos lingüísticos 

de uma comunidade? (Aluísio e Almeida, 2007) 

 

 Para garantir essa representatividade dentro da proposta de trabalho escolhida, 

recolhemos 4 gêneros principais, sendo cada um deles composto por um ou dois tipos 

diferentes de texto, como a descrição e a narração. Beacco (2007, p. 96-97): nos traz essa 

noção de gênero dentro de um quadro da linguística textual. Os gêneros, nesse caso, são 

formas de comunicação moldadas pela sua recorrência entre os falantes, ou seja, textos 

produzidos em determinados contextos, com determinadas funções comunicativas, que geram 
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determinadas expectativas na comunidade de falantes. Desse modo, a LdC nos ajuda a extrair 

os dados linguísticos mais relevantes – por sua representatividade no corpus – referentes a 

esses gêneros, de maneira que, a partir do estudo dessas comunicações específicas no âmbito 

do universo dos jogos de videogame, possamos chegar a uma melhor compreensão das 

comunicações em torno desse gênero e, eventualmente, à confecção de atividades didáticas. O 

aprendizado da língua estrangeira não pode ser dissociado do estudo de gêneros discursivos, 

sendo estes de importância fundamental na concepção de qualquer material que vise a ensinar 

uma comunicação eficaz em uma determinada língua. Segundo as palavras de Bakhtin: 

 

As formas da língua e as formas típicas dos enunciados, isto é, os gêneros do 

discurso, chegam à nossa experiência e à nossa consciência em conjunto e 

estreitamente vinculadas. Aprender a falar significa aprender a construir 

enunciados (porque falamos por enunciados e não por orações isoladas e, 

evidentemente, não por palavras isoladas). Os gêneros do discurso organizam 

o nosso discurso quase da mesma forma que o organizam as formas 

gramaticais (sintáticas). (BAKHTIN, 1979/2011, p. 283) 

 

Os gêneros discursivos, por sua vez, são geralmente expressos por tipos textuais. Estes 

seriam modos de organização textual que estabelecem uma função precisa dentro de textos de 

diferentes gêneros. Por exemplo, um texto do gênero “entrevista” pode ter uma narração por 

parte do entrevistador ou do entrevistado para um fim determinado, podendo conter essa 

comunicação, 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 composição. Ao longo da pesquisa, contudo, verificou-se que textos do tipo narrativo 

deveriam ser inevitavelmente incluídos devido à sua grande afluência no meio estudado e, 

portanto, pertinente para a familiarização com a linguagem dos jogos. Por fim, foram 

escolhidos textos de 4 gêneros principais, descritos mais detalhadamente na listagem abaixo: 

“detonados” (gênero específico das mídias de jogos eletrônico), textos de apresentação de 

jogos, textos de descrições de localizações e textos de descrições de personagens. 

 O segundo passo na composição desses corpora, a escolha dos jogos, se baseou em 

três critérios: a diversidade de gêneros de jogos, já que, para compreender um jogo e jogá-lo, 

precisamos consultar diferentes materiais sobre os jogos; a disponibilidade de textos online e 

acessíveis gratuitamente e a diversidade dos públicos-alvo, garantindo uma maior diversidade 

no que tange à composição dos textos e seus autores, além de atuar como um balizador para a 

sala de aula, onde temos normalmente um público heterogêneo. Para garantir um material de 

análise relevante e ao mesmo tempo diversificado, cobrindo diversas áreas de preferência 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 três primeiros títulos pertencem à produtora japonesa Nintendo, o 

quarto pertence à japonesa Capcom, o quinto à americana Bethesda Softworks e a última à 

americana 2K games, subsidiária da companhia Take Two Interactive. Temos aqui diversos 

gêneros de jogos:  

 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 o jogador passa; 

 The Legend of Zelda é um jogo de aventura, gênero relativamente linear, em que o 

jogador pode se mover livremente, mas deve cumprir tarefas em uma progressão 

determinada a fim de conseguir determinadas habilidades, vencendo os chefões que 

vão aparecendo pelo caminho; 

 Pokémon e Elder Scrolls são dois tipos diferentes de RPG. Em ambos o jogador tem 

uma maior liberdade de customização de suas habilidades, tendo os jogos do primeiro 

uma progressão muito mais linear do que os do segundo, que se caracterizam por 

terem uma linearidade quase inexistente, dando muita liberdade ao jogador; 

 Resident Evil é uma série de survival horror, em que o jogador deve sobreviver aos 

desafios em um jogo no estilo aventura, mas marcado por sustos e situações de tensão, 

inspirada nos clássicos do gênero de terror do cinema e da literatura; 

 por fim, Bioshock é um jogo de tiro em primeira pessoa que incorpora elementos de 

aventura e de terror; junto a Elder Scrolls, é o título voltado para o público mais 

maduro, pois ambos lidam muito com relações humanas, manipulações e violência 

visual. 

 Seguem abaixo a composição dos corpora, assim como a legenda dos códigos 

utilizados ao longo de todo o estudo: 

 

2.1.1) JVDJ – Jeux-Vidéo – Description de Jeu. Em português: “Jogo de videogame – 

descrição 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 presença de alguns elementos mais técnicos na 

linguagem, como a jogabilidade, consoles em que o jogo pode ser jogado, direção, companhia 

produtora, etc. Sendo uma descrição geral do produto a ser consumido, viu-se uma maior 

penetração 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 referência a datas e locais específicos do lançamento 

dos jogos. 

 

2.1.2) JVDL – Jeux-vidéo – Description de Lieu. Em português: “Jogo de videogame – 

descrição de local”. 

 Nesse corpus, buscou-se trabalhar um aspecto muito preciso dos jogos de videogame: 

os cenários, mapas e suas construções imagéticas. Elementos centrais no desenvolvimento de 

jogos, os cenários contêm normalmente muito da história dos jogos, seja por serem centrais 

em determinados episódios, ou por conterem elementos como monumentos, castelos, etc. É 

interessante notar também que a descrição dos mapas define em parte o universo em que se 

desenvolvem as narrativas, uma vez que introduzem em sua composição elementos climáticos, 

vegetação e construções fantasiosas ou realistas, dependendo do jogo que se joga. Esse corpus 

foi coletado especificamente para a atividade voltada para a construção de um cenário fictício 

onde os alunos poderiam realizar a sua aventura. A proposta inicial foi de pesquisar o léxico e 

as expressões mais comuns na construção dos chamados “mapas” dos jogos, a fim de fazer 

com que os alunos produzissem um material semelhante, voltado especificamente para 

alimentar sua imaginação da aventura. 

 

2.1.3) JVDP – Jeux-vidéo – Description de Personnage. Em português: “Jogo de videogame – 

descrição de personagem”. 

 Os jogos eletrônicos, enquanto narrativa, dependem fortemente dos personagens, 

sejam eles o personagem jogável, ou personagens auxiliares comandados pelo computador 

(NPC – Non playable characters – personagens não jogáveis). Para ajudar a compor as 

atividades didáticas para a turma, buscou-se construir um corpus de análise baseado nas 

descrições dos personagens. Inicialmente esperava-se encontrar muitas descrições físicas e da 

indumentária presente nos jogos, mas não foi isso que se verificou. Encontramos uma grande 

ocorrência de narrativas de origem, contando as histórias dos personagens presentes nos 

textos coletados. Uma possível explicação para isso é que, dispondo das imagens na internet, 

a descrição textual seria redundante, sendo as histórias por trás dos personagens – seja de 

origem fictícia ou a história do design – mais atrativas ao leitor, que não disporia dessas 

informações de antemão. Para garantir a representatividade do corpus, buscou-se o maior 

número possível de personagens diferentes, causando uma grande afluência de vocábulos 

únicos no que diz respeito à descrição, ou seja, de casos de hápax. 
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2.1.4) JVSO - “Jeux-vidéo – Soluce” - Em português: “Jogo de videogame – ‘detonado’”. 

 Um “detonado” é um gênero textual específico do universo da crítica e repercussão 

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 

missões, ou o jogo completo. Os “detonados” costumam trazer todos os segredos escondidos 

dos jogos, fazendo com que o jogador que os seguir complete o jogo com todos os bônus 

extras da campanha escolhida
12

. Em francês, o nome desse gênero se traduz para “soluce”, 

uma provável mistura entre “solution” (solução), por ser a solução do jogo, e “astuce” 

(astúcia), por trazer todos os segredos escondidos do jogo, contando quase como uma trapaça, 

ou uma exploração de erro do jogo, chamados de astuce em francês. A expectativa inicial era 

de se encontrar diversos verbos de ação e expressões que indicassem uma progressão linear, 

temporal ou lógica. Foi exatamente o que foi encontrado, como podemos ver na seção Análise 

dos corpora relativo à análise do presente corpus. Assim sendo, tem-se um material muito 

rico para a composição de atividades. 

 

2.2 Metodologia de análise 

 

Dispondo dos 4 corpora completos, seguimos, para a análise de cada corpus, quatro 

procedimentos: 

 Com o programa AntConc (versão 3.4.3.0)
13

, 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
14

, assim como os tokens de maior frequência total 

(Freq.), organizados por ordem decrescente. Normalmente teremos uma grande 

afluência de vocábulos pertencentes ao chamado “sistema fechado” da língua, ou seja, 

palavras gramaticais, como artigos, pronomes e preposições. Assim, após esse 

primeiro contato, é importante verificar quais os tokens lexicais mais frequentes. Estes, 

especialmente em nosso contexto de produção de atividades didáticas, se provam 

muito relevantes, pois são representativos do corpus analisado. 

                                                 
12

 Jogos eletrônicos normalmente apresentam uma história principal, histórias paralelas e, porventura, bônus que 

podem ser obtidos ao longo dessas campanhas. Esses bônus podem ser poderes melhorar as habilidades dos 

personagens, mais dinheiro dentro do jogo, acesso a histórias secretas, ou simplesmente easter eggs, ou seja, 

segredos inseridos no jogo por curiosidade, humor, ou para referenciar outros jogos/séries. 
13

 ANTHONY, L. Disponível em <http://www.laurenceanthony.net/software/antconc/> 
14

 Um token é a ocorrência de uma palavra gráfica, separada por espaços, traços, ou apóstrofes, o que indica o 

volume de um corpus. Um type corresponde a uma palavra lexical considerando suas diferentes possibilidades 

de flexão, 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 língua, bem como os casos relevantes de palavras gramaticais (como, 

por exemplo, o predomínio do uso de determinados pronomes sobre os demais), 

utilizamos, então, o concordanciador (concordance plot). Essa ferramenta possibilita 

que vejamos os diferentes contextos em que as palavras ocorrem, colocando os termos 

pesquisados na posição central, evidenciando seu uso, tornando mais fácil, por 

exemplo, o reconhecimento de contextos relevantes aos nossos objetivos (temos um 

exemplo na figura 7 da seção Análise JVSO).  

 Em seguida, para identificar frequências relevantes de coocorrências (tokens que 

ocorrem junto a outros tokens ou combinações), utilizamos a ferramenta de colocados 

(collocates). Essa ferramenta serve para buscar a frequência com que algumas 

palavras aparecem juntas, ou seja, coocorrem, a partir de um determinado token 

previamente escolhido por sua relevância no corpus ou para o objetivo da análise. A 

pesquisa pode ser limitada a termos à esquerda ou à direita da palavra-núcleo, além de 

filtrada para exibir apenas elementos que tenham uma frequência mínima determinada 

(por exemplo, que se repitam, no mínimo, 3 vezes no corpus). Esse procedimento 

pode levantar algumas hipóteses sobre padrões de uso, ou verificar a que tipos de 

termos se ligam as palavras pesquisadas, revelando características do corpus e da 

língua estudada. Podemos ver na Figura X, abaixo, um exemplo de pesquisa retirado 

das coocorrências exatamente à direita do pronome pessoal vous (pronome pessoal da 

2ª pessoa do singular, como “você/vocês”) no corpus JVSO. Notemos que as 

ocorrências são, em sua maioria, verbos no presente, indicando, para o gênero 

estudado, quais são os padrões sintáticos mais usados para a palavra em questão (aqui, 

vous como sujeito da frase): 
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Figura 5 – Coocorrências à direita de vous no corpus JVSO com frequência mínima de 3 

  

 O último passo da pesquisa com o uso de ferramentas de processamento automatizado 

da linguagem é a busca por clusters e n-gramas relevantes. Trata-se de combinações 

de duas ou mais palavras que podem se revelar significativas para o estudo em questão. 

Clusters são combinações que se fazem com termos previamente selecionados, 

enquanto n-gramas são as combinações gerais que aparecem no corpus com mais 

frequência, podendo revelar padrões em determinados corpora. A partir das 

combinações mais frequentes, temos, além dos tokens lexicais, construções diversas, 

sem, necessariamente  que formem um todo de sentido, uma expressão, por exemplo, 

revelando características do corpus, ou, como no nosso caso,  construções relevantes 

para a confecção de atividades didáticas. 

 

Com base nas análises empreendidas, organizamos os bancos de dados presentes no 

Capítulo 3, na seção relativa à composição de atividades. As análises estão dispostas 

conforme o seu uso na confecção de atividades, para respeitar o processo de pesquisa 

realizado durante a execução deste trabalho. 

 

2.3 Análise dos corpora 

 

2.3.1 JVSO 

 

O corpus JVSO trabalha com os textos de detonados (soluce, em francês), textos que 
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se utilizam da instrução, indicando aos jogadores as ações a serem tomadas para completar o 

jogo ou tarefas específicas dentro deste. Os textos aqui presentes foram retirados de sites 

dedicados às 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 idiossincráticos 

em relação aos outros corpora, o que parece se explicar pelo fato de se tratar, como visto 

anteriormente nos critérios de seleção dos corpora, de um gênero específico, próprio ao 

campo dos jogos. Assim, como mostra a Figura 6, a palavra mais frequente, ao contrário de 

todos os outros corpora e do esperado, é o pronome vous, e não a preposição de. Compare-se 

com os outros corpora: JVDJ – [de: freq. 1622; vous: freq. 161]; JVDL - [de: freq. 1199; vous: 

freq. 43]; JVDP – [de: freq. 2021; vous: freq. 58]. 

 
Figura 6 – 25 primeiros resultados da lista de palavras do corpus JVSO 

 

  Esse fato mostra a diferença de gênero desse corpus em relação aos outros: nos 

“detonados” o interlocutor é o próprio jogador, ao qual os textos fazem referência constante, 

como podemos ver nos contextos da Figura 7: 
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Figura 7 – Imagem do concordanciador com a forma vous na análise do corpus JVSO 

 

 O texto estabelece uma relação direta com o leitor. Dentro da lógica estabelecida pela 

mídia estudada, o texto age no leitor/jogador e o leitor/jogador age no jogo. Outras palavras 

também evidenciam isso, como por exemplo, votre (seu - 21ª palavra mais frequente) e a 

grande ocorrência de verbos conjugados na 2ª pessoa do plural do indicativo e do imperativo, 

que veremos um pouco mais adiante. 

 Podemos ver também o campo lexical da localização espacial e do movimento, que é 

particularmente relevante: com as preposições dans (dentro – freq. 1424), sur (sobre – freq. 

1105), par (por – freq. 478), vers (em direção a – freq. 291), jusque (até - freq. 235), devant 

(em frente – freq. 174), derrière (atrás – freq. 106), entre outros; com os substantivos: porte 

(porta - freq. 581 – pode ter ocorrências do verbo porter – levar –, mas as ocorrências 

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 

l'autre porte verrouilée par la suite” – Repare a outra porta trancada na sequência –, 

JVSO032), 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 indicação do tipo de texto 

analisado. Os verbos mais frequentes desse gênero são, sobretudo, verbos de movimento e 

localização: prenez (pegue/peguem – freq. 382), allez (vá/vão – freq. 378), entrez 

(entre/entrem – freq. 246), va (vá – freq. 245), a junção se trouve (se encontra – freq. 205, 

representando 205 de 209 ocorrências 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 junção dirigez-vous (dirija-se/dirijam-se – freq. 

96), entre outros. Além destes, há outras formas que indicam ações a serem tomadas pelo 

jogador, como vemos, por exemplo, com: utilisez (use/usem – freq. 225), ouvrez (abra/abram 

– freq. 192), récupérez (recupere/recuperem – freq. 185), faites (faça/façam – freq. 150), tuez 

(mate/matem – freq. 145), sautez (pule/pulem – freq. 142 – apesar de também indicar 
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movimento, a ação de pular, o verbo também corresponde a um comando a ser realizado pelo 

jogador), entre outros. 

 Paralelamente a esses dados, podemos destacar uma ocorrência significativa de 

expressões marcando uma sequência temporal e lógica, o que se justifica num gênero textual 

que visa a guiar o jogador passo a passo no cumprimento de tarefas dentro do jogo. Exemplos 

disso são a ocorrência de pour (para – freq. 1656) como 9ª 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 à droite derrière lui pour pénétrer dans 

le Cratère du Péril.” – [...] pegue o caminho da direita atrás dele para entrar na Cratera do 

Perigo” – JVSO020). Puis (depois/em seguida – freq. 472) e ensuite (em seguida – freq. 417) 

são outros dois exemplos de marcas discursivas indicando uma progressão lógica e temporal 

necessária para o desenrolar do texto, sendo as coocorrências mais frequentes com essas 

palavras de verbos no imperativo, indicando o caminho a seguir, ou a ação a tomar (“Par 

conséquent, entrez dans la pièce de gauche puis prenez à droite.” – Na sequência, entre na 

peça da esquerda depois pegue a direita.” – JVSO044). 

Quando analisamos os n-gramas a partir de 3 elementos, identificamos uma ocorrência 

de combinatórias expressando localização, com uma abrangência alta nos textos, podendo, 

portanto, serem consideradas representativas. Se a ocorrência mais frequente é il y a (freq. 

156), a mais abrangente, porém, pois distribuída ao longo do corpus, é jusqu'à ce (freq. 55 e 

range 32), geralmente precedida de um verbo no Imperativo, indicando uma ação a ser feita 

por uma duração limitada ou uma rota a ser seguida até o local indicado (“Répétez ce 

mouvement jusqu'à ce que vous soyez débarrassé de son cheval.” – Repita esse movimento 

até que você esteja livre de seu cavalo – JVSO024). Podemos ver na Tabela abaixo que os 24 

n-gramas de 3 elementos mais abrangentes indicam rotas, caminhos, ou uma progressão 

temporal ou localização espacial. Podemos destacar que as ocorrências 1 (jusqu'à ce), 9 (à ce 

que) e 10 (ce que vous) compõem juntas o n-grama de 5 elementos mais frequente e 

abrangente (jusqu'à ce que vous – até que você[s] – freq. 25, range 17) e a ocorrência 8 (une 

fois que) e 21 (fois que vous) compõem o 5º n-grama de 4 elementos com mais abrangência 

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

Rank Range N-grama Rank Range N-grama 

1 32 jusqu’à ce 13 23 à l’intérieur 

2 28 dans la salle 14 22 dans la pièce 

3 27 il y a 15 22 de la pièce 

4 26 de la salle 16 22 de la porte 

5 26 entrez dans le 17 22 de l’autre côté  

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 l’autre 

9 25 à ce que 21 20 fois que vous 

10 24 ce que vous 22 20 jusqu’à 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 à extração de dados. 

Por ser o corpus mais idiossincrático presente em nosso estudo, esperávamos que seus 

resultados fossem únicos e, especialmente, produtivos. Para a confecção das atividades 

didáticas, esse corpus se revela fundamental, pois lança as bases não só para a atividade 

inicial (dar ordens), mas para todas as outras, por trazer um vasto vocabulário de jogo que lida 

diretamente com o jogador. A partir daqui pode-se tirar falas de personagens fictícios dentro 

dos jogos, aumentando a utilidade dos diálogos durante a atividade e dando novas 

possibilidades de ações a serem tomadas pelos jogadores. Além disso, temos as expressões 

utilizadas para localizar, outro elemento relevante na composição das atividades e das ações 

dentro da aventura composta para jogar com a turma. Podemos afirmar com segurança que o 

estudo desse corpus ainda renderá muito mais no futuro, pois ainda há muito mais a se 

explorar a partir dele, mas que, neste momento, foge às necessidades do trabalho 

desenvolvido. 

 

2.3.2 JVDP 

 

 O corpus JVDP reúne textos de descrições de personagens de vários jogos das 

diferentes franquias estudadas. Os textos aqui presentes foram tirados, sobretudo, de wikis e 
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fansites especializados na divulgação de materiais dos jogos, totalizando no mínimo 10 textos 

para cada série (com poucas discrepâncias, 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
15

. O 

corpus apresenta 6877 types e 42090 tokens. 

 Ao fazermos uma primeira análise 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 

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 à 15 452 a 

6 707 l 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 são as palavras gramaticais, como preposições (de, dans, 

pour), conjunções (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 constituição do corpus verificou-se que não seria possível construí-lo apenas 

com descrições diretas e objetivas dos personagens, especialmente no que diz respeito à 

descrição física e de vestimenta. Muitas das fontes pesquisadas expunham descrições da 

história de origem de cada um dos personagens, o que é compreensível, devido ao fato de que 

na internet seria redundante fazer uma descrição física detalhada, quando podemos 

simplesmente colocar uma imagem do personagem em questão. Temos reunidos, portanto, 

dois tipos
16

 textuais principais: a descrição e a narração, como forma de fazer uma exposição 

sobre os personagens. 

                                                 
15  O corpus compreende apenas 3 textos acima da casa dos 10000 caracteres (JVDP024, 027 E 029). 
16

 Ver seção 2.1 
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 Outra característica singular desse corpus é a grande presença de itens 

metarreferenciais, ou seja, formas que fazem referência a elementos descritores do universo 

dentro do próprio 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 (à exceção 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 

à série de jogos mais do que ao personagem em questão, como, por exemplo, em “Depuis 

Super Mario Bros.,” (Desde Super Mario Bros. – JVDP001) e “[...] dans chaque jeu de la 

Saga Mario.” (Em cada jogo da saga Mario – JVDP023). Nomes de séries como o 

supracitado Mario, Pokémon e Zelda aparecem repetidas vezes. Isso quer dizer, quanto ao 

gênero, que nesse corpus é importante localizar os personagens como sendo pertencentes a 

um universo pré-determinado, a uma franquia própria, com suas características singulares, o 

que explica a presença dessas formas tão específicas aparecendo de maneira tão constante: 

Mario (freq. 223), Jill (freq. 163), Leon (freq. 149), Pokémon (freq. 117), Chris (freq. 100), 

Peach (freq. 97) e Bowser (freq. 82). Fazendo referência a cada uma dessas formas, os textos 

trazem um universo que deve ser mais ou menos já familiar para o leitor em potencial, 

mostrando que o texto é escrito visando claramente um nicho específico de leitores (no caso 

das wikis pesquisadas, os fãs das séries de jogos). 

 Através do uso dos n-gramas, uma pesquisa de combinações de 3 a 5 elementos com 

uma frequência e alcance mínimo 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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Figura 8 – Os 24 n-gramas contendo de 3 a 5 elementos mais frequentes em ocorrência bruta 

 

 Contudo, temos alguns detalhes interessantes a se observar quando, em vez priorizar a 

frequência total, priorizamos o alcance desses n-gramas quanto à variedade de textos. As 

combinatórias mais bem distribuídas no corpus têm como função no texto descrever um 

personagem específico dentro de um universo ou referem-se a mecânicas em geral dos jogos, 

não sendo mais específicas de séries determinadas. É o caso de dans les jeux (nos jogos – 

range 13), en tant que (como, no sentido de atividade, profissão “ele trabalha como advogado” 

– range 13), sous le nom de (sob o nome de – range 12), est un personnage (é 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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Figura 9 – Os 24 primeiros n-gramas mais abrangentes (organizados por range) 

 

 Podemos ver também, comparando os resultados obtidos na análise das listas de 

palavras com as análises dos n-gramas, a predominância 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 être (ser), é a forma verbal 

mais comum. É interessante notar como outras formas do verbo être (freq. 90) além de est 

aparecem entre as palavras mais recorrentes: était (era – freq. 123), imperfeito, e été (estado – 

freq. 121), particípio, formando com o auxiliar avoir (haver/ter) o pretérito perfeito. Isso se 

explica claramente pelo fato de os textos serem descrições dos personagens e de suas histórias. 

Pesquisando as combinações Il est e elle est, vemos que, quando não contamos as construções 

impessoais com il est, há uma forma muito importante para a descrição dos personagens, 

sendo il/elle est capable de, como em “[...] il est capable de penser par lui même.” (“ele é 

capaz de pensar por ele mesmo” – JVDP061) e “[...] elle est capable de manipuler la gravité 

[...]” (“ela é capaz de manipular a gravidade” – JVDP049), que apesar de ter pouca 

abrangência, é interessante por descrever as capacidades dos personagens, informação 

relevante e particular para esses tipos de jogos. 
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 O corpus analisado apresenta uma característica ao mesmo tempo interessante e 

dificultadora. Por se tratar de um corpus composto especificamente para a análise dos 

personagens e para garantir sua representatividade enquanto estudo do fenômeno linguístico, 

ele é composto sobretudo de descrições de personagens diferentes, ocorrendo apenas uma ou 

duas repetições em uma das séries escolhidas
17

. Isso faz com que a categoria dos adjetivos, 

pertinente para a descrição, apareça em menor frequência, não sendo formas evidentes em 

uma primeira análise de quantidade bruta dos dados. Para melhor extrair resultados 

descritivos do corpus em questão a fim de utilizá-los nas atividades didáticas, utilizaram-se as 

ferramentas collocates (coocorrências) e concordance plot (concordanciador). Assim, foi 

possível, através das combinações il est e elle est extrair frases relevantes para a construção da 

atividade, mesmo utilizando um valor mínimo (1) para a frequência. A pesquisa retornou, 

entre os adjetivos visados, algumas construções com o particípio 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 ocupações 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 Campeões” –, 

JVDP035) 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/l' são por si só muito úteis para a confecção de 

atividades.  

 A mesma pesquisa foi feita para os termos em coocorrência il a e elle a. Porém, 

provavelmente devido à ocorrência da narração entre as descrições, os resultados remetem 

sobretudo ao passado composto, ou seja, em que o verbo avoir aparece como palavra 

gramatical, sendo pouco produtivo, nesse caso, para o público visado. Não deixa de ser 

certamente, no entanto, um material de alta relevância para a elaboração de atividades 

didáticas para um grupo mais avançado. 

 Em resumo, para a elaboração de atividades podemos aproveitar algumas 

características desse corpus. Se quisermos situar um trabalho com franquias e universos já 

existentes, com um público que circula nesses meios, podemos utilizar as diversas referências 

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

                                                 
17  Utiliza-se mais de uma descrição 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 características desse gênero discursivo (como é o caso deste trabalho), 

devemos nos focar nos diversos usos do verbo être, central nas descrições dos personagens. 

Lidando com personagens singulares, podemos tirar muitos adjetivos de ocorrências únicas e, 

por exemplo, deixar os aprendentes livres para eles mesmos adjetivarem, conforme seu 

vocabulário, a construção de uma descrição de personagem. 

 

2.3.3 JVDJ 

 

 O corpus JVDJ trabalha com textos de descrição de jogos, ou seja, textos criados por 

fãs ou sites especializados em análises de jogos para informar o leitor acerca de um 

determinado título, sua história, ambientação, lugar dentro da série, consoles em que podemos 

jogá-los e datas de lançamento. Esse gênero se caracteriza pela generalização dos aspectos do 

jogo, não entrando profundamente em detalhes do enredo, ou da construção de elementos 

presentes ao longo das obras. O corpus compreende 23 documentos, referentes a 23 diferentes 

títulos de jogos dentro das franquias estudadas, contendo 4 textos referentes a cada jogo, 

exceto da série Bioshock, que compreende apenas 3 títulos até o presente momento. O corpus 

apresenta 5875 types e 35363 tokens. 

 A lista de palavras não apresenta nenhuma novidade no que diz respeito às ocorrências 

mais comuns, tendo de (freq. 1622) como a palavra mais frequente, seguido de outras palavras 

pertencentes ao sistema fechado da língua, ou seja, palavras gramaticais. Quando começamos 

a chegar às palavras lexicais (à exceção das diferentes conjugações dos verbos être e avoir), 

vemos que termos metarreferenciais e palavras que dizem respeito às séries em si têm alguma 

predominância, confirmando a característica principal do presente corpus, que é a de 

descrever os 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 59 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 menção direta às séries. Estas palavras 

se repetem diversas vezes ao longo dos textos, por estarem presentes nos títulos de jogos, 
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como, por exemplo, Pokémon, (“Dans Pokémon Rubis Oméga 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 [...] – JVDJ005) 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 cenários são [...]– JVDJ010). Na análise 

dessas palavras, encontramos também termos que fazem referência ao universo dos jogos 

eletrônicos enquanto mídia, como jeu (jogo) e version (versão). Este último assume um 

significado próprio no contexto dos jogos de videogame por se referir a diferentes versões 

físicas de jogos, para diferentes plataformas, evidenciando um dos aspectos esperados desse 

corpus, a referência externa ao universo dos games, como podemos ver nos contextos da 

Figura 10: 

 

 
Figura 10 – Contextos de version no corpus JVDJ 

 

 Vemos presente como 10ª palavra mais frequente o termo personnage (personagem), 

seguido logo abaixo do plural personnages (freq. 48), sendo uma palavra utilizada para se 

referir ao universo dos jogos, referenciando os “atores” presentes em cada título, tal qual o 

mecanismo de controle de personagens, fundamental para a mecânica dos videogames, como 

em “Chris Redfield et Jill Valentine sont les deux personnages jouables de ce jeu.” (Chris 

Redfield e Jill Valentine são os dois personagens jogáveis desse jogo – JVDJ010). Outros 

termos que se mostram representativos no mesmo sentido são 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 é o 4º jogo da série principal [...]”–  JVDJ013 e “[…] et de richesse 

dans la gamme des jeux d'aventure.” – [...] e de riqueza na gama de jogos de aventura. – 

JVDJ003) ou, como no caso da atividade para a turma, descrevendo um episódio como uma 

“aventura” (“[...] nous offre une aventure terrible et grandiose.” – [...] nos oferece uma 

aventura terrível e grandiosa” – JVDJ015). Outros elementos que expressam a mesma ideia 

são campagne (campanha – freq. 21) e épisode (episódio – freq. 18), que indicam diferentes 
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sub-enredos dentro de um jogo. Outro vocábulo importante nesse sentido é niveau (nível – e 

seu plural niveaux, freq. 33 e 21), que pode expressar um episódio, ou passagem, de um jogo, 

como em “On peut refaire chaque niveau autant de fois que l'on veut” (Nós podemos refazer 

cada nível quantas vezes quisermos – JVDJ008), e também um mecanismo comum em jogos, 

especialmente de RPG, em que o personagem ganha pontos de experiência para aumentar o 

“nível” de seu personagem, ficando mais forte e facilitando a aventura, como podemos ver em 

“À Azuria, se trouve Mewtwo, au niveau 70” (Em Azuria se encontra Mewtwo no nível 70 - 

JVDJ017). Além disso, temos outros elementos técnicos que caracterizam bem o gênero de 

texto, como titre (título – freq. 30), indicando que as entradas das séries são nomeadas e que 

esta informação é relevante, além de palavras se referindo à produção do game, como 

développement (desenvolvimento – freq. 22) e développeurs (desenvolvedores – freq. 15), às 

companhias e consoles dos jogos, como Nintendo (freq. 36), gamecube (freq. 14), Playstation 

(freq. 13). Por último, mas não menos importante, temos gameplay (freq. 21), termo usado 

para descrever o modo de jogar característico de cada jogo, como em “[...] le gameplay a été 

revue en profondeur et propose [...]” (“o gameplay foi revisto em profundidade e propõe [...]– 

JVDJ009), sendo um elemento técnico fundamental. A expressão em francês mais ou menos 

equivalente, mode de jeu, aparece apenas duas vezes (freq. 2) no corpus. 

 Encontramos alguns elementos que indicam a presença de um enredo ou de um 

folclore próprio aos jogos estudados. Como vimos, há uma grande quantidade de termos que 

fazem referência às próprias séries, ou ao universo interno dos jogos (fenômeno já visto na 

análise do corpus JVDP). Além dos já referenciados termos que nos inserem dentro de uma 

série (como série, version e os termos próprios a cada série), temos palavras como aventure 

(aventura), citada mais acima, e histoire (história), que fazem referência a um enredo ou sub-

enredo presente dentro do universo de uma das obras, como, por exemplo, em “L'histoire de 

l'Ordre des Lames, qui existe depuis Arena [...]” (A história da Ordem dos Lâminas que existe 

desde Arena – JVDJ013). Algumas vezes a palavra é usada como título da introdução de uma 

parte do texto, como em “Histoire : Au départ, le scénario est semblable aux [...]” (História: 

no início, o roteiro se parece com [...]– JVDJ007), expressando o enredo do jogo de maneira 

clara e direta. Alguns outros vocábulos que merecem destaque nesse mesmo sentido são 

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 – freq. 28) e nomes de locais (como hyrule, freq. 30) indicando localidades; dragon 

(dragão – freq. 17), zombie (zumbi – freq. 17) e nomes próprios 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 informações reforçam o caráter descritivo do corpus em relação à mídia 

estudada. 

 Quando nos voltamos aos n-gramas entre 3 e 5 elementos, vemos que, quando os 

organizamos pela ordem de frequência, resultados relacionados aos nomes das séries ganham 

uma predominância um pouco maior, como é 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 os n-gramas por ordem de abrangência, temos termos um pouco mais gerais 

desse gênero. O n-grama mais abrangente é de la série, presente em 12 dos 27 textos. Uma 

rápida análise 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 3º jogo da série principal de Elder Scrolls – JVDJ021) e “[...] refonte du tout 

premier épisode de la série sorti sur Playstation” ([...] refeita desde o primeiro episódio da 

série saído no Playstation – JVDJ010). Temos também dans le jeu (no jogo – range 10). Isso 

evidencia, na descrição das franquias estudadas, a necessidade de situar o jogo descrito dentro 

de uma série ou sequência de jogos específica. Podemos ver também a presença de algumas 

combinações que fazem referência a detalhes técnicos exteriores aos jogos, como, por 

exemplo, dates de sortie (datas de lançamento – freq. 8, range 8) e âge conseillé (idade 

aconselhada – freq. 5, range 5). Outra combinação interessante diz respeito a elementos de 

jogabilidade, como “le joueur peut” (o jogador pode – freq. 6, range 5) e “la possibilité de” (a 

possibilidade de – freq. 5, range 5), que indicam elementos importantes da própria 

composição do jogo, como em “Le joueur peut se promener dans l'univers du jeu à sa guise” 

(O jogador pode se locomover no universo de jogo à vontade – JVDJ023). 

 Quanto à organização interna do jogo, podemos trabalhar com os n-gramas que 

expressam diferentes momentos de uma narrativa/localização temporal, como à l’origine (na 

origem – freq. 4) para situar o começo de uma lenda (“[...] la Triforce fut à l'origine de la 

providence d'Hyrule.” – a triforce estava na origem da providência de Hyrule – JVDJ001), à 

l’époque (na época – freq. 4) para situar uma época precisa (“Situé à l'époque des palais 

fabuleux [...]”– Situado na época dos palácios 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 

irmã menor ao longo de todo - JVDJ015) e à la fin e la fin de (freq. 8 e 4) para marcar o final 

de uma etapa ou de uma narrativa (“ [...]à la fin de la journée, les sages réussirent finalement 

à bloquer la porte.” – [...] ao final da jornada, os sábios conseguiram finalmente ser bem 

sucedidos no bloqueio da porta – JVDJ0003). Outros elementos importantes presentes no 
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corpus remetem à introdução de personagens/elementos, feita pela combinação met en scène 

(põe em cena – freq. 5), como em “Resident Evil 2 met en scène deux nouveaux protagonistes” 

(Resident Evil 2 põe em cena dois novos protagonistas – JVDJ022) e a inserção do papel do 

personagem, utilizando a combinação 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. É possível 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, os aprendentes. 

Podemos ver que é possível operar em dois níveis: um, como evidenciado pelos outros 

corpora, é o nível do jogo em si, em que os jogadores se inserem num universo ficcional; 

outro é o nível do jogador, em que o jogo se insere em um determinado universo e podemos 

vê-lo de fora, como no caso do corpus aqui analisado. Podemos ver que daqui é possível tirar 

elementos não só do enredo, mas também dos aspectos técnicos, como a jogabilidade e a 

inserção em um contexto maior, dando título ao jogo, inserindo-o em uma série, construindo 

um universo particular com seus elementos idiossincráticos, à maneira que são feitos os jogos 

de videogame. 

 

2.3.4 JVDL 

 

 O corpus JVDL é composto por textos de tipo descritivo que têm por objeto diferentes 

localidades dentro do universo dos jogos de videogame. Tratamos aqui de um gênero de 

textos caracterizado pela descrição de diferentes localidades dentro de um universo de jogo. 

Esse corpus é composto de 47 textos, todos relativamente curtos, pois, tal qual na descrição 

de personagens (JVDP), é possível se apoiar em imagens que acompanham o texto e que 

dispensam, portanto, descrições objetivas. Os autores privilegiam também, nesse caso, a 

apresentação do caráter histórico e folclórico do local, trazendo alguns elementos do tipo 

narrativo. Nosso objetivo inicial era coletar em torno de 8 textos de cada franquia, mantendo o 

equilíbrio entre os jogos. Devido, porém, à indisponibilidade online de textos com essa 

finalidade, acabamos tendo algumas discrepâncias, notadamente quanto aos textos da série 

Resident Evil, difíceis de se encontrar. O corpus apresenta 4442 types e 23212 tokens, sendo o 

menor em termos de quantidade bruta de itens. 

Os primeiros resultados da lista de palavras não apresentam fatos relevantes, visto que 



51 

 

são as palavras gramaticais como a preposição de (freq. 1196), os artigos la e le (freq. 874 e 

697) e a cojunção et (freq. 494). Apenas mais abaixo, como 23ª palavra mais frequente temos 

um resultado muito representativo da lista, ville (cidade – freq. 23). Excetuando-se os 

elementos que fazem referência às séries, temos várias palavras extremamente úteis quando 

pensamos na confecção 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 localização 

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 château 86 31 ouest 

49 53 région 87 31 sud 

51 51 royaume 89 30 arène 

54 48 île 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). É 

visível que nessa lista são elencados diversos elementos físicos de descrição, não num 

universo minucioso, mas construindo  uma noção de geografia geral desses espaços fictícios. 

Daí o fato de termos palavras descrevendo regiões inteiras, como monde, région e royaume 

(mundo, região e reino), passando a palavras que descrevem elementos presentes dentro 

dessas noções, como ville, île, montagne, village, lac e province (cidade, ilha, montanha, 

vilarejo, lago e província). Temos, ainda, elementos que servem para descrever localidades 

dentro de outros, como, por exemplo, quartier e arène (bairro e arena), que podem ser 

encontrados dentro de cidades (villes) ou vilarejos (village). Por fim, temos elementos que 

descrevem geograficamente a posição de um lugar ou local, como os quatro pontos cardeais, 

nord, sud, est
18

 e ouest (norte, sul, leste e oeste), além da localização centre (centro). Outro 

                                                 
18

 O fato de est não constar na Tabela 5 se deve a esta ser uma palavra homográfica do verbo être no presente do 

indicativo, est (freq. 440), causando um desequilíbrio na análise dos resultados. Contudo, é possível, através de 

uma pesquisa com o concordanciador, ver que o sentido do ponto cardinal aparece, como em “[...]et de ses sous-

fifres à l'Est ainsi que l' ex-forteresse [...]”(JVDL019). 
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detalhe importante é a presença de elementos descrevendo localizações de forma genérica, 

como lieu, endroit e partie (lugar e parte). A lista de palavras já dá indícios claros das 

características do corpus aqui trabalhado. 

Não incluímos nesta primeira análise os elementos referentes a séries, como mario 

(freq. 79) ou pokémon (freq. 76), por julgarmos desnecessária sua inclusão, que já foi feita nos 

outros corpora e que realmente é apenas pertinente para situar os cenários em um universo 

particular de uma franquia. Ao contrário, demos atenção especial a casos que podem 

referenciar o universo externo ao jogo, especialmente no que diz respeito à construção da 

atividade voltada à elaboração de enredos, pois palavras como joueur (jogador – freq. 51) 

podem ser usadas em combinação com outras extraídas do corpus JVDJ para compor a 

atividade didática, uma vez que aqui a palavra é 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 aí se maquiar e gravar vídeos – JVDL035). 

Se a lista de palavras retorna alguns resultados interessantes quanto ao aspecto 

vocabular, nossa pesquisa realmente ganha força com a análise dos n-gramas. Novamente, 

quando colocamos a pesquisa para ser feita por ocorrência bruta, temos grande afluência de 

palavras referentes a uma franquia ou a um jogo em especial, como, por exemplo, monde des 

ténèbres (mundo sombrio – freq. 30, range 3) de alguns jogos da série Legend of Zelda, não 

se mostrando, portanto, um material linguístico representativo para o que buscamos no 

trabalho. Ao invés disso, preferimos analisá-los por ordem de abrangência, mais do que de 

frequência bruta, uma vez que os resultados, estando mais espalhados pelo corpus, se tornam 

mais significativos do gênero estudado. A lista de n-gramas se mostra muito útil no que diz 

respeito a possíveis confecções de atividades, auxiliando não só com a atividade de descrição 

de locais, mas também com a atividade em que os alunos deverão construir os aspectos do 

enredo e jogar a aventura. Assim, para melhor retirar resultados do corpus em questão, 

fizemos uma pesquisa estabelecendo frequência e abrangência mínima de 3, procurando por 

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



53 

 

 
Figura 11 – 23 primeiros elementos por ordem de abrangência no corpus JVDL 

 

 Podemos ver que, além de il y a (conjugação impessoal do verbo “haver”, indicando 

existência, como em “Há 3 pessoas na sala.”; essa é quase sempre uma das combinações mais 

frequentes), temos combinações como de la ville e de la région (da cidade e da região), dans 

le monde e de la province (no mundo e da província) que são usadas para destacar algum 

elemento presente dentro da região de que falamos, como, por exemplo, em “Illumis est une 

ville située dans le centre de la région de Kalos.” (Illumis é uma cidade situada no centro da 

região de Kalos – JVDL035). Contudo, podemos observar aqui um padrão ainda mais 

interessante para a confecção das atividades, que é a estrutura à + artigo + ponto cardeal, 

como na Figura 11, à l’ouest, à l’est, au nord de, au nord-ouest, além da expressão que se 

utiliza da mesma construção 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 à l'Est 

de Frissonville, entre celle-ci et la Vallée Etoilée […]” (Situado a leste de Frissonville, entre 

esta e a Vallée Étoilée – JVDL019). Podemos ver que as construções on y trouve (nós aí 

encontramos), c’est ici que (é aqui que) e se trouve le (se encontra o) têm uma abrangência 

significativa no corpus, sendo frases normalmente associadas a substantivos, identificando 

elementos presentes dentro de cenários, o que é altamente produtivo em termos de 

composições de atividades, como por exemplo “On y trouve boutiques et auberges.” (Nós 

econtramos aí lojas e albergues – JVDL019) e “[…] le quartier du temple où se trouve le 

temple de l'Unique” ([…] o bairro do tempo onde se encontra o templo do Único – JVDL039).  
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 Para a confecção das atividades didáticas, podemos tirar diversos elementos da análise 

realizada, a partir de diversas abordagens. Do lado lexical, a lista de palavras se mostrou útil, 

pois nos deu uma ideia geral das palavras que deveriam ser utilizadas na composição da 

atividade de criação do cenário, por trazer diversos elementos passíveis de serem trabalhados, 

além de fornecer uma boa base de dados imagética da qual podemos dispor quando da 

realização da atividade. Além disso, pudemos ver que as combinações trazem importantes 

elementos gramaticais que podem ser usados na confecção de pequenas fichas de descrições 

dos locais, emprestando suas características e, sobretudo, oferecendo aos aprendentes um 

vocabulário bastante completo no que diz respeito à identificação e à expressão da localização 

geográfica. Juntando as combinações encontradas com os vocábulos vistos até agora, 

podemos antecipar uma oportunidade de ampliar o vocabulário dos aprendentes no que diz 

respeito à descrição de um local. Ao aprenderem expressões que possam substituir il y a – 

mais comum e, portanto, de assimilação mais rápida ao repertório lexical dos aprendentes –, 

como, por exemplo, on y trouve – de assimilação bem mais difícil em razão, dentre outros 

aspectos, de sua pouca similaridade com estruturas equivalentes em português – ampliam seu 

vocabulário e aproximam-se, provavelmente, do uso mais idiomático da língua. Assim sendo, 

podemos ver que o corpus aqui apresentado é capaz de suscitar boas ideias no que tange à 

confecção de atividades, mantendo exatamente o que é mais importante nessa pesquisa com 

LdC e didática de LE: o contato dos aprendentes com material linguístico autêntico, ou seja, 

com o “jeito que se diz” na língua estudada, trabalhado de maneira didática. 
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3 – TRABALHO DIDÁTICO 

 

3.1 Processo de construção das atividades 

 

 Como explicamos anteriormente, o material extraído a partir do uso de técnicas de 

análise linguística orientadas pela LdC nos fornece uma amostra de uso da língua típica de 

uma determinada esfera de comunicação, que pode ser aproveitada de inúmeras maneiras em 

sala de aula. É preciso, porém, um trabalho por parte do professor a fim de adaptar esse 

material a um contexto didático específico, ou seja, é preciso um trabalho de didatização. Este 

pode ser, por vezes, inspirado no próprio material fornecido pelas ferramentas, como a leitura 

de listas de concordância, por exemplo, trazidas como suporte para análises de contextos em 

sala de aula, em que o próprio aprendente é estimulado a fazer o papel de “pesquisador”; ou 

pode de fato servir apenas de base para o professor que fabricará o material a ser exposto aos 

alunos, servindo, por exemplo, para a elaboração de material de consulta, como glossários e 

base de dados, bem como para a construção de exercícios e unidades didáticas. Em nosso caso, 

lidando com um público pré-adolescente, ficou claro desde o início que as atividades 

produzidas com o auxílio de ferramentas computacionais não poderiam de modo algum 

inspirar-se nas ferramentas utilizadas para a extração de dados, visto que estas certamente não 

seriam capazes de suscitar o interesse de nosso público-alvo para o presente percurso didático. 

É importante ressaltar, também, que não podemos cair no erro de tratar o material linguístico 

apenas pelo viés lexical, o que resultaria em uma aula meramente temática, não aproveitando 

o potencial do material linguístico pesquisado. 

 Temos, então, o desafio de compor atividades que tragam material de pesquisa 

relevante ao mesmo tempo em que suscitem o interesse dos alunos não apenas tematicamente, 

mas de maneira ativa. Tendo o trabalho didático com a abordagem voltada para a ação como 

base para a elaboração de nossas atividades, é evidente que temos a necessidade de colocar o 

material linguístico em um contexto prático. Aqui, portanto, os jogos de videogame não serão 

mais apenas fonte de material linguístico, mas uma mídia de que podemos tirar ações e 

comportamentos que servirão 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 imersão simulada criado pelos jogos de RPG. Dentro 

desse contexto, o professor será apenas um facilitador do contato entre os aprendentes e a 

língua, servindo como um orientador das atividades, explicando em um primeiro momento e 
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servindo apenas de apoio para a compreensão e para a organização das atividades, deixando o 

protagonismo das atividades, inclusive quanto à produção linguística, para os alunos. 

 Para uma melhor compreensão do percurso que realizamos, trazemos aqui 

primeiramente a ideia geral da sequência didática, seus pressupostos e seu planejamento, 

passando em seguida para as diferentes fases de execução de trabalho. Cada sessão é 

constituída, assim, pela explicação geral da atividade e pela pesquisa linguística, que fornece, 

especialmente, especialmente, os bancos de palavras utilizados para a confecção da atividade 

e, por vezes, contextos retirados diretamente dos corpora. Com isso, compomos uma ficha 

didática convencional a fim de mostrar que essa pesquisa pode ser utilizada por diferentes 

professores. Por se tratar de uma atividade em francês, convenciona-se que as fichas sejam, 

também, em francês, a fim de que seu uso possa ser universal. Contudo, uma vez que o 

trabalho de pesquisa aqui realizado se dá em português, deixaremos a ficha nesse idioma. Em 

sua descrição, explicitamos sua preparação, seus objetivos, tanto linguísticos como dentro do 

contexto geral do trabalho, a duração, pré-requisitos, o roteiro da atividade e, ao final, quando 

necessário, o material a ser distribuído aos aprendentes. 

 

3.2 Sequência didática – uma aventura. 

 

 Para o presente projeto, elaboramos uma sequência didática baseada no universo dos 

jogos eletrônicos. Por sequência, entenda-se um conjunto coeso de atividades com um fim 

estabelecido a fim de trabalhar diferentes aspectos de uma língua, terminando na realização de 

uma tarefa
19

. Uma sequência se desenvolve em diferentes sessões, compostas por sua vez de 

atividades e microtarefas que vão levando os aprendentes até o objetivo final. Seguindo os 

preceitos da abordagem orientada para a ação, a tarefa final de uma sequência pode ser uma 

simulação (como fingir que vai ao supermercado), uma tarefa real (em um contexto de 

imersão, 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 ação com a língua 

através de seus usos aprendidos ou desenvolvidos na atividade. 

 A sequência trabalhada na pesquisa aqui empreendida é a de jogar um pequeno 

episódio de um jogo de interpretação de papéis, em que cada personagem terá um objetivo e 

deverá se comunicar e agir apenas usando a língua-alvo. Assim sendo, a sequência é dividida 

em três sessões: uma introdução e composição de personagens (1ª microtarefa), uma 

                                                 
19

 As tarefas (taches em francês e tasks em inglês) são o que o QCERL chama de “ações” no nome “abordagem 

orientada para a ação” (em inglês, task-based learning). 
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composição da história e de mapas (2ª microtarefa) e a sessão em que finalmente os alunos 

deverão “jogar” seus jogos (tarefa final), apoiando-se nas tarefas realizadas a fim de chegar ao 

objetivo final. Essa sequência não precisa adotar nenhuma temática específica, 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 título à sequência como um 

todo e, caso os alunos queiram, eles mesmos podem inventar um título para sua história. Para 

melhorar a simulação de um ambiente de jogos, é possível que o professor incentive o uso de 

periféricos, como fantasiais, equipamentos fictícios e até trilhas sonoras, pois esses elementos 

são normalmente identificados como pertencentes a esse universo digital e compõem o 

sentimento geral de estar “em um jogo”. 

 Como já explicitado anteriormente, cada uma das sessões será baseada em uma forma 

diferente de atividade. Dentro da proposta de pesquisa aqui empreendida, isto significa dizer 

que, para cada atividade a ser desenvolvida, haverá um trabalho com os corpora no sentido de 

extrair o maior número possível de dados relevantes para a composição de atividades. Assim 

sendo, quando se tratar de mecânicas de jogo e ações a serem tomadas, o corpus JVSO 

assume um papel principal. Ao tratar de histórias e aspectos gerais do enredo, os corpora 

JVDJ e JVDP têm mais relevância. O corpus JVDL é mais explorado quando da construção 

de cenários. Vale ressaltar que o trabalho aqui não é exaustivo, nem exclusivo no tratamento 

com os corpora aqui utilizados, mas sim uma proposição de exemplos de atividades que 

podem ser construídas dentro dessa temática orientadora dos jogos de videogame na 

construção de tarefas comunicacionais. 

 

3.3 Sessões didáticas 

 

3.3.1 Sessão 1 – Descrição de personagens e introdução à mecânica de jogo 

(instruções de caminho). 

 O objetivo dessa primeira parte do trabalho é fazer com que os aprendentes reativem o 

vocabulário referente ao deslocamento e à localização espacial, assim como as formas verbais 

do imperativo e do presente do indicativo para indicar um caminho a alguém. O vocabulário e 

os atos de fala a serem passados para os alunos são provenientes da análise do corpus JVSO, 

trazendo, pela primeira vez, o contato com o material proveniente da análise feita e do gênero 

estudado em questão. A sessão é dividida em três momentos:  

 um aquecimento para retomar o conceito de indicar direções a serem seguidas, em que 

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

 uma segunda etapa em que os aprendentes, guiados por um colega “mestre”, deverão 

seguir as instruções para obter o seu “prêmio”;  

 e um momento final em que, tendo descoberto a ficha de seus personagens, os alunos 

treinam a descrição dos personagens que eles mesmos vão encenar no quadro da 

atividade a ser desenvolvida ao longo das aulas (RPG). Esta ficha de descrição de seu 

próprio personagem se serve de elementos já vistos em sala de aula no que concerne à 

descrição, sendo enriquecido e ampliado pela análise do corpus JVDP, a fim de 

aproximar o vocabulário disponível nos materiais didáticos do material linguístico 

mais fantasioso do universo dos jogos de videogame. 

 

Banco de dados linguísticos analisados na composição da sessão 1, atividades 1 e 2. 

 

A) Indicadores do caminho e localização: 

 A1) verbos e expressões 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; 

 A2) substantivos, adjetivos e pronomes: côté, couloir, droit, droite, étage, gauche, où, 

porte, route, salle; 

 A3) preposições e expressões preposicionadas: à, après, dans, derrière, jusque, loin 

(de), par, près (de), sous, sur, vers; au dessus de, dans la salle, en face de, jusqu'à ce que, sur 

la droite, sur votre gauche. 

B) Indicadores de sequência: 

 B1) advérbios: ensuite, maintenant, puis; 

 B2) preposição: Pour + verbo no infinitivo (expressão de finalidade); 

 B3) locução: une fois que (indicação 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 linguísticos analisados na composição da sessão 1, atividade 3: 

 

A) Expressões utilizadas na descrição: 

 A1) construções com o verbo être: 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) fidèle, fort(e), généreux(se), grand(e), introverti(e), ironique, naïf(-

ve), peureux(-se), rapide, responsable, simple, timide; 

 A3) lista de substantivos: adversaire, allié(e), capitaine, chef, défenseur, gardien(ne), 

gouverneur, héros, héroïne, leader, prince, princesse, professeur, reine, roi. 

 A4) descrição de características físicas: a les cheveux..., il/elle a les yeux... 

B) Expressões para identificação dos personagens:  

 B1) expressar um nome/alcunha: connu sous le nom de, le personnage, surnommé(e); 

 B2) indicar associação: fait partie de, un membre de; 

 B3) indicar a idade: à l'âge de. 

 

3.3.1.1Atividade 1 

 

 Preparação: o professor separa os alunos em dupla. Em seguida, ele projeta a imagem 

de um mapa (Figura 12. É recomendável imprimir uma cópia no caso de falta de conexão) e 

distribui o Anexo 1, a ficha com as indicações de direção, para os alunos. 

 Objetivos: indicar direções (rever o que já foi estudado e ampliar); introduzir o 

trabalho com os videogames; introduzir o trabalho com listas de palavras. 

 Duração: entre 10 e 15 minutos no máximo. 

 Pré-requisitos: noções básicas de utilização do imperativo e do presente do indicativo 

para indicar movimento; noções de localização espacial. 

 Roteiro da atividade: o professor distribui o Anexo 1, projeta a imagem da atividade 

no quadro e explica a tarefa a ser realizada. Os alunos deverão, em duplas, imaginar uma 

localização inicial e uma final. Utilizando as indicações linguísticas presentes na lista de 

palavras distribuídas, eles indicarão 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 

 

 Preparação: o professor verifica se os alunos compreenderam bem a atividade anterior 

e resolve eventuais dúvidas. O professor escolhe um aluno para servir de “mestre” da aventura 

(de preferência o falante mais experiente). O professor organiza a sala de maneira a formar 

uma espécie de pequeno labirinto. 

 Objetivos: indicar direções, indicar ações a serem tomadas, praticar o sistema de jogo 

(fazer a interpretação de uma aventura). 

 Duração: aproximadamente 25 minutos. 

 Pré-requisitos: noções básicas de utilização do imperativo e do presente do indicativo 

para indicar movimento; noções de localização 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 interpretarão as ações. 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 características, Anexos 2 e 3, pela sala. O aluno escolhido como 

“narrador” deverá, utilizando o mesmo sistema da atividade anterior, guiar cada colega a seu 

respectivo “tesouro”. Ele deverá dar comandos como “subam”, ou “desçam” para que os 

alunos interpretem. A atividade termina quando todos os aprendentes tiverem encontrado suas 

fichas. 

 

3.3.1.3 Atividade 3 

 

 Preparação: os alunos pegam suas fichas na atividade anterior e reorganizam a sala. 

 Objetivos: praticar a descrição física e a apresentação de um personagem e praticar a 

apresentação pessoal, descobrir o léxico de descrições que comporá as atividades a serem 
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realizadas. 

 Duração: aproximadamente 20 minutos. 

 Pré-requisitos: saber apresentar-se, ter noções dos verbos avoir e être, noções de 

descrição física. 

 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 descrição, e, 

individualmente, completam com as informações conforme sua leitura e vontade. O professor 

passa de classe em classe verificando se há problemas de compreensão. Por fim, os alunos vão 

apresentar suas fichas assumindo o papel dos personagens e poderão completar a ficha com 

um desenho ou uma imagem pesquisada em casa. 

  

3.3.2 Sessão 2 – Composição de um cenário para o jogo e prática com o jogo. 

 

 Na segunda sessão didática, após termos construído a ficha de personagens e 

estabelecido as ações simuladas como mecanismo de jogo, os aprendentes serão encarregados 

de criar um cenário para a história. Esse cenário será composto a partir do corpus JVDL, que 

servirá também de guia para elementos da atividade seguinte, a prática com o jogo em si. O 

jogo, uma aventura de estilo RPG, contará com dois momentos: um em que a turma 

descobrirá seus objetivos dentro do jogo e darão um título para o episódio da aventura e outro 

em que os aprendentes poderão, enfim, locomover-se pelo mundo criado a fim de criarem 

seus caminhos. A sessão 2, contará então, com três momentos principais: 

 um primeiro momento em que os aprendentes, com a ajuda dos elementos trazidos 

pelo professor (listas de palavras e combinações) comporão, em uma folha de cartolina, 

um mapa (cenário) para a aventura; 

 um momento de preparação em que criamos um título e distribuímos os objetivos aos 

aprendentes e lhes explicamos a mecânica do jogo; 

 e por fim um momento de prática da atividade, em que os alunos poderão jogar o jogo 

com relativa liberdade. 

 O jogo em si consistirá em uma busca por um elemento específico, próprio a cada jogador, 

que deverá ser encontrado através de deslocamentos (mover-se pelo mapa) e diálogos 

(conversar com os personagens). A fim de tornar a aventura interessante, cada aluno receberá 

sua própria ficha de ações, como um “menu” de opções a serem tomadas, assim como 

algumas dicas importantes e informações relevantes, como nas fichas de RPG clássicos. O 

professor disporá de algumas uma fichas contendo diferentes personagens e possibilidades de 
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ações que os alunos tomarão; contudo, não se pode deixar a atividade se tornar grande demais 

a ponto de impossibilitar sua realização em aula. Portanto, as fichas não poderão ser extensas 

demais, compreendendo apenas algumas possibilidades de diálogo com alguns personagens 

não jogáveis (controlados pelo professor/narrador) que serão espalhados ao longo do mapa 

construído pelos aprendentes. 

 

Banco de dados linguísticos analisados na composição da sessão 2, atividades 1 e 2. 

 

A) Indicadores de localidades: 

 A1) lista de substantivos: arène, bois, boutique, capitale, château, chemin, cité, entrée, 

forêt, île, intérieur, lac, manoir, marais, marché, mer, monde, montagne, palais, pays, 

province, quartier, région, royaume, route, ruines, tour, vallée, village, ville; 

 A2) pontos de localização geográfica: centre, est, nord, ouest, sud; 

 A3) combinações preposicionadas: à + artigo (le, la, l’) + localização + de, dans le 

monde, de la province, de la région; 

 A4) palavras localizadoras genéricas: endroit, lieu. 

B) Descritores: 

 B1) verbais: Il y a, on y trouve; 

 B2) adjetivos: grand(e), petit(e). 

 

Banco de dados linguísticos analisados na composição da sessão 2, atividades 2 e 3: 

 

A) Elementos do jogo: 

A1) lista de substantivos: arc, armes, aventure, bâton, boss, créature, début, épée, feu, 

monstre, nouveau/nouvel/nouvelle, outil, personnage, pirate, poison, princesse; 

A2) adjetivos: faible, puissant(e); 

A3) combinações de função nominal: armes à feu, boules de feu, la fleur de feu, 

l’amulette des rois, la tour de, le parchemin des anciens; 

A4) 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) combinações marcando temporalidade: à l´époque, à l’origine, l’histoire de; 

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

 

3.3.2.1 Atividade 1 

 

 Preparação: o professor traz o Anexo 4, as fichas de imagens impressas, e uma 

cartolina para que os aprendentes confeccionem o material. 

 Objetivos: confeccionar o material que servirá de referência para a atividade com o 

jogo. Praticar a compreensão e descrição da expressão de localização. Compreensão escrita do 

vocabulário utilizado na atividade, tal qual uma retomada das expressões de localização. 

 Duração: aproximadamente 35 minutos. 

 Pré-requisitos: conhecimento do presente do indicativo, conhecimento da expressão Il 

y a, ter estudado a expressão de localização 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 será a capital da história. O professor então entrega aos 

aprendentes o Anexo 4, que servirá de referência lexical para a composição do mapa. Os 

alunos deverão recortar e colar as imagens segundo sua preferência, indicando, em francês, a 

localização de cada elemento e dando-lhes um nome. O único elemento já nomeado será a 

cidade “capital” do reino, chamada Saldeklass (uma brincadeira com salle de classe, “sala de 

aula” em francês, pronunciada do mesmo modo). Após os alunos terem confeccionado o mapa 

e escolhido os nomes, o professor indica a rosa dos ventos e coloca no quadro a pergunta “Où 

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 localização com as expressões [à + artigo (le, la, l’) + localização + de + 

ponto de referência], que o professor colocará no quadro. A partir daí, o professor encorajará 

os alunos a perguntarem entre si, em forma de diálogo, a localização de pontos importantes. O 

professor escuta os diálogos e, ao final, corrige, se necessário, a pronúncia das palavras. 

Quando o professor observar que a turma já está com desenvoltura, passa-se à próxima 

atividade. 

 

3.3.2.2 Atividade 2 
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 Preparação: o professor apresenta expõe o mapa terminado para a turma e distribui o 

Anexo 5. 

 Objetivos: dar um nome à atividade e ao país em que a aventura se desenrolará e 

explicar o modo de jogar o jogo. 

 Duração: entre 10 e 15 minutos 

 Roteiro: o professor passa à frente da turma e pede para que os aprendentes inventem 

um nome para o jogo. O professor, para encorajá-los, pode começar dando exemplos de 

nomes de jogos existentes (de preferência, traduzidos para o francês). Após isso, faz-se o 

mesmo para a escolha do nome do país em que se vai jogar a atividade, deixado a escolha 

livre para o grupo de alunos-jogadores. Em seguida, o professor lê, junto com a turma, as 

explicações das regras gerais e a introdução do jogo. Resolvem-se quaisquer eventuais 

dúvidas e passa-se à realização do jogo em si. 

 

3.3.2.3 Atividade 3 

 

Preparação: dispondo das fichas de personagens e do mapa do jogo, os alunos 

inscrevem, segundo a descrição de seus personagens e com o auxílio do professor, os valores 

iniciais de poder na ficha de jogo do aluno, o Anexo 6. 

 Objetivos: praticar a interação oral. Praticar a interação no presente. Melhorar o 

interesse dos alunos pela matéria estudada e aumentar o vocabulário. Praticar os elementos de 

localização. Deixar os aprendentes livres para agir e explorar o mundo criado. 

 Duração: aproximadamente 45 minutos. 

 Pré-requisitos: conhecimento do presente do indicativo, conhecimento da expressão Il 

y a, ter estudado a expressão de localização em um ambiente, ter confeccionado a ficha do 

personagem e o mapa do jogo. 

Roteiro da atividade: Para jogar a aventura, é preciso estabelecer com os alunos regras 

sistemáticas que balizarão a experiência. Primeiramente, todas as ações se dão apenas quando 

o jogador as diz em voz alta, sendo esse o mecanismo principal do jogo. Os valores-padrão 

como preço, força, são 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 refeição pode recuperar de pontos de vida de um jogador. Esses 

pontos serão sempre anotados na ficha Anexo 6 a lápis, podendo ser atualizados 

constantemente. A atividade exige bastante dedicação por parte do professor, que deverá estar 

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

trabalhando. Veremos aqui o mecanismo geral do jogo: 

 

 Combates: os pontos de ataque são o quanto de dano o personagem inflige no 

adversário, os pontos de defesa são o quanto de danos o personagem absorve, sendo o 

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 experiência e acorda na 

última cidade que visitou. 

 O jogo se dá a partir de uma narrativa no presente com os alunos. O professor faz uma 

descrição constante da ação, 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 descrição, o aluno anuncia o que vai fazer, devendo interpretar 

sua ação com gestos, como se inserindo na atividade. Portanto, uma resposta plausível 

à situação acima seria o aluno responder “Je vais à la boutique d’armes.”. Chegando 

aí, o professor faz a interpretação do personagem, simulando a conversação. 

 Se o jogador atacar pessoas inocentes ou cometer algum crime em uma cidade, a 

polícia será ativada. Caso o jogador não consiga fugir ou derrotá-los, será considerado 

preso e acordará em uma cela, sem dinheiro nem itens, e ficará uma rodada sem jogar. 

 Movimentação: o jogador indica o local para onde quer ir. A distância até o local se dá 

em rodadas, quanto mais longe, mais tempo leva para o jogador chegar ao local 

desejado. Ao chegar lá o narrador indica o que há no local “On y trouve...”, ou “Il y 

a...”, indicando personagens, novas localidades, itens ou inimigos. 

 Itens: os jogadores podem usar itens no jogo. Eles são três: 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 refeição. 

 O dinheiro ficcional será simplesmente chamado pièces d’or (peças de ouro). 

 Cada jogador receberá um objetivo tirado aleatoriamente dentro do grupo escolhido na 

atividade 1.3 (alliés ou adversaire). Esta missão individual será sua tarefa no contexto 

da atividade. Os objetivos para os alliés são: “Trouver la princesse royale.” (Achar a 

princesa real), “Tuer le maître pirate.” (Matar o mestre pirata.) e “Détruire le 

parchemin des anciens.” (Destruir o pergaminho dos anciãos). Os objetivos para os 
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adversaires são: “Trouver l’amulette des rois.” (Achar o amuleto dos reis), “Obtenir le 

parchemin des anciens.” (Obter o pergaminho dos anciãos.) e “Obtenir la fleur de feu.” 

(Achar a flor de fogo). 

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

continuar jogando para ajudar ou atrapalhar os outros jogadores. 

Níveis de força 

 Os jogadores obterão pontos de experiência para aumentar seu nível de força. Para 

aumentar de nível é preciso coletar 100 pontos de experiência. Cada nível ganho 

aumenta em +2 os poderes de ataque, defesa, pontos de vida e de magia. Além disso, 

uma 2ª habilidade especial é obtida no nível 3 e uma 3ª no nível 4. 

Localidades 

 As cidades (Saldeklass, Ville A, le village e a cité médiévale) compreenderão os 

seguintes locais: entrée (entrada), quartier résidentiel (bairro residencial), marché 

(mercado) e boutique d’armes (loja de armas). Em Saldeklass há também o palais. Em 

village se encontra a princesse royale, vestida de maneira normal, descrita como “une 

très jeune fille aux cheveux noirs et aux yeux rouges.” 

 No marché e na boutique d’armes será possível comprar alimentos, equipamentos e 

itens. Mais abaixo explicamos sistema de itens. 

 No quartier résidentiel os jogadores encontrarão personagens aleatórios comandados 

pelo professor/narrador que revelarão, quando o professor julgar importante, detalhes 

acerca dos objetivos, desde que a conversação seja conduzida de maneira apropriada. 

Mais abaixo explicamos o sistema de personagens. 

 Ao longo das routes e chemins podem ser encontrados inimigos aleatórios, prêmios 

(como dinheiro ou equipamento) ou pistas sobre os objetivos, quando o professor 

achar adequado. 

 Em la forêt há 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 maître 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 à la Tour !”. 

 Em la tour se encontram esquelettes, o chefe Maître Mage Noir e, ao derrotá-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 

o parchemin des anciens. 

Inimigos 

 Pirate: 10 pontos de vida, 5 pontos de ataque, 2 pontos de defesa. Se derrotado, dá 7 

pontos de experiência e 10 pièces d’or. 

 Araignée géante: 15 pontos de vida, 8 pontos de ataque, 1 ponto de defesa. Se 

derrotada, dá 14 pontos de experiência. 

 Esquelette: 20 pontos de vida, 9 pontos de ataque, 2 pontos de defesa. Se derrotado, dá 

16 pontos de experiência e 10 pièces d’or. 

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

pontos de experiência e 40 pièces d’or. 

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

 Maître Pirate: 35 pontos de vida, 15 pontos de ataque, 8 pontos de defesa. Se 

derrotado, dá 33 pontos de experiência e 250 pièces d’or. 

 Serpent géant: 40 pontos de vida, 17 pontos de ataque, 4 pontos de defesa. Se 

derrotado, dá 35 pontos de experiência. 

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

derrotado, dá 100 pontos de experiência. 

Equipamentos e objetos 

 Todos os equipamentos vêm em 3 níveis: 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 pièces d’or, os normal, 50 pièces d’or, e os 

puissant, 90. 

 As armes são de 4 tipos: épée, bâton, arc e guitarre. O jogador só pode usar aquelas 

que sabe usar. No caso dos bâton é preciso que o jogador saiba usar magias. 

 Equipamentos de defesa: armure e tunique. 

 Os itens são potion de vie, que recupera 20 pontos de vida e custa 20 pièces d’or; 

potion de magie, que recupera 8 pontos de magia e custa 40 pièces d’or; e potion de 

force, que recupera o jogador caso este seja nocauteado e custa 60 pièces d’or. 
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Personagens aleatórios 

 Os personagens aleatórios servem para dar pistas aos jogadores. É para eles que os 

jogadores vão pedir informações a respeito de seus objetivos. 

 O professor varia em número e características dos personagens na entrée e no quartier 

résidentiel das cidades, utilizando jeune/vieux/vieille homme/femme e algumas 

características físicas (aux cheveux bonds, aux yeux châtain, etc.) 

 Os personagens respondem bem à educação (Salut, bonjour, ça va) e reagem mal 

quando são interpelados ou tratados rudemente. 

 De maneira a incentivar os alunos, o professor responde sempre “Oui, 

monsieur/mademoiselle, qu’est-ce que vous voulez?”, ou então “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 dá respostas adequadas conforme o que lhe parecer relevantes 

para a ação, podendo também aproveitar para medir a compreensão oral dos alunos. 

Portanto, não há aqui script determinado. 

 Outro tipo de personagens que temos são os vendedores do marché e da boutique 

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

conditionnel de politesse, fundamental na lida com o comércio. 

 

Papéis 

 Professor: mestre do jogo, narrador, personagens dos comércios, inimigos e 

personagens aleatórios. 

 Alunos: personagens jogáveis. 

 

Introdução: 

 

“Le Royaume __________ est un pays dangereux. Ici, il y a beaucoup d’objets 

légendaires très 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 êtes à 

la ville de Saldeklass. Vous voyez le marché, la boutique d’armes, l’entrée de la ville, une 

jeune femme blonde et un monsieur aux cheveux noirs.”  

Tradução: “O Reino __________ é um país perigoso. Aqui, há muitos objetos lendários e 
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muito poderosos. Aqui nós encontramos a flor de fogo e o pergaminho dos anciãos. Para 

procurar objetos raros, os piratas invadiram o reino. Na confusão, a princesa real desapareceu! 

Um homem misterioso deixa-lhe uma cara com seu objetivo. O dia começa. Você acorda. 

Você lê a carta. Você sai de casa. Você está na cidade de Saldeklass. Você vê 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 possível fazer com que os alunos criem, eles mesmos, suas 

histórias dentro do jogo. O que está aqui colocado não é um jogo com uma narrativa linear, 

mas sim um espaço interativo fictício cheio de lacunas, que deverão ser significadas pelos 

alunos, dotando esse espaço de significados próprios (o que se evidencia, inclusive, no nome 

dos locais, escolhidos pelos alunos). É importante notar que aqui se propõe uma atividade 

como que simulando uma imersão em um mundo francófono e fantasioso, feito para, além de 

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

 

3.4 Relato da experiência em aula 

 

3.4.1 Sessão didática 1: 

 

 Na aplicação da primeira atividade, houve um primeiro momento de estranhamento 

por parte dos alunos, para os quais a atividade era realmente uma novidade. Após entregar-

lhes a primeira ficha do aluno, contendo a lista de palavras de descrição do caminho, os 

alunos demoraram um pouco a entender o sentido de guiar um colega através do mapa virtual, 

projetado pela imagem do computador. Formaram então dois grupos para discutirem entre si e 

entenderem melhor a atividade. Após esse primeiro contato, começaram a se soltar pouco a 

pouco. Uma aprendente tomou a iniciativa de traçar um caminho para sua colega, o que 

encorajou o grupo dos outros aprendentes; desse modo, eles começaram a explorar o léxico da 

lista de palavras no contexto da atividade. Para encorajá-los ainda mais, foi colocada uma 

música de fundo, de um pequeno repertório de músicas de videogame no site YouTube. 

 Os aprendentes começaram a explorar a lista a partir dos vocábulos mais familiares a 

eles (notadamente, avancez, allez tout droit, à droite e à gauche – avance, vá reto, à direita, à 

esquerda –, adicionando o verbo tournez – vire – à lista). Ao final da atividade, uma aluna foi 

convidada a controlar o ponteiro do mouse para que os 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 obstáculos a serem superados. Foi 

selecionado o aprendente com mais experiência linguística para ser o narrador da história, 

ficando este encarregado de esconder os envelopes com as fichas dos demais alunos a serem 

usadas na atividade 3. A partir daí, ele foi encarregado de guiar os alunos até seus respectivos 

envelopes. Relutantes, a princípio, diante da situação inusitada que lhes era proposta, os 

alunos foram se soltando com o passar da atividade, tendo que interpretar as diferentes ordens 

usando a imaginação, 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 à verbalização da localização dos envelopes, cuja localização deveria ser 

verbalizada. Mesmo com a lista de palavras em mãos, esse ato se mostrou mais difícil, 

provavelmente por não conseguirem visualizar as imagens, uma vez que estas eram apenas 

imaginadas, mostrando aqui um provável caminho para melhorar a atividade visando a 

aplicações futuras. Apesar das dificuldades encontradas, os alunos conseguiram finalizar a 

atividade, sendo o “narrador” o último a fazer o percurso através dos comandos feitos pelos 4 

outros aprendentes. 

 Após o término desta parte da atividade, todos os alunos possuíam suas fichas e listas 

de palavras para criar a caracterização dos personagens. Após uma explicação inicial, os 

alunos começam, sozinhos, a brincar com a composição da ficha. Algumas das dúvidas que 

surgiram no primeiro momento foi quanto ao apelido, mais especificamente o significado de 

“surnommé(e)”. Em seguida, algumas dúvidas vocabulares surgiram. Os aprendentes queriam 

saber, entre outras coisas, as traduções de “feitiço”, “fogo”, “arco e flechas”, palavras que 

certamente fazem parte do mundo ficcional dos RPG, mas não obrigatoriamente dos jogos 

eletrônicos, mostrando caminhos para ampliar a pesquisa. Interessante notar na composição 

dos personagens uma certa tendência em alguns pontos: mesmo tendo tido 3 escolhas para 

“adversários” e 2 escolhas para “aliados”, sem ter nenhum conhecimento prévio, os 

aprendentes acabaram por escolher apenas pela carga semântica vaga, sem sem definirem seu 

polo de atuação. Dos cinco aprendentes presentes, quatro colocaram “herói” como sua 

profissão e um colocou “chef de cozinha”, justificando sua escolha pela originalidade da 

trama. Este mesmo aprendente escolheu como características força, coragem e inteligência, 

repetindo algumas características também escolhidas por outros, mas justificando por ser uma 
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referência ao mecanismo central dos jogos Legend of Zelda (a triforce, elemento em questão, 

seria um poder divino separado em três: força, coragem e sabedoria), uma das franquias que 

compõem o corpus, estabelecendo uma relação direta entre a pesquisa e a confecção das 

atividades (vale notar que este aprendente em especial é, do grupo, aquele que tem maior 

intimidade com a mídia trabalhada, os videogames, e que, segundo sua mãe, estaria muito 

desmotivado no estudo da língua francesa, pois todo seu consumo cultural se dava em inglês). 

 Ainda em relação às escolhas de habilidades, muitos alunos foram pelo caminho do 

“personagem padrão”, ou seja, forte, inteligente e belo. Um dos aprendentes preferiu escolher 

um personagem que fosse um ninja e, para tanto, escolheu as habilidades relacionadas à 

agilidade e à acrobacia. As características escolhidas foram, em geral, as mais simples no 

plano interpretativo. Isso pode se explicar pela faixa etária dos alunos que, tendo entre 11 e 13 

anos, estão acostumados a narrativas mais simples e planificadas, com menos complexidade 

psicológica; é compreensível, portanto, que as escolhas interpretativas mais complexas, como 

“ingênuo” e “irônico” por exemplo, tenham ficado de fora de suas escolhas, o que talvez não 

se repetisse com um público mais maduro. Quanto às capacidades, os alunos escolheram 

características já presentes em jogos de videogame ou RPG: lançar feitiços 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 opinião 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 pretensões, mudando a atitude 

do grupo perante as atividades didáticas: 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 motivação não foi sem seus 

problemas, uma vez que a vontade de organizar a atividade muitas vezes fazia com que os 

aprendentes falassem entre si em língua materna, o que não é inesperado, visto que muitas 

vezes eles não possuem o vocabulário necessário para fazerem conversas autênticas (não 

simuladas em situação didática). O fato de estarem conversando para, por exemplo, 

comporem as fichas, no entanto, foi muito satisfatório, já que, cooperativamente, eles foram 

capazes de chegar à compreensão dos textos e do vocabulário proposto. A recepção da 

proposta, tanto em seu aspecto didático quanto em seu aspecto motivacional, pareceu dar 

indícios de que as justificativas para o trabalho são bem fundadas, atingindo, ao menos em um 
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primeiro momento, os objetivos propostos. 

 

3.4.2 Sessão didática 2: 

 

 Para começarmos a atividade, pedi aos alunos que recuperassem suas fichas 

produzidas na aula anterior. Uma aluna que não havia vindo à aula precedente foi ajudada 

pelos colegas a compor a ficha de características de seu personagem (atividade 1.3). Em 

seguida, passamos à confecção 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 começou a colar as imagens sem que os colegas tivessem 

terminado de recortar, o que causou um pequeno transtorno. As meninas reclamaram também 

da falta de ajuda dos meninos no recorte das figuras e dos nomes. Os aprendentes não tiveram 

problema algum com a leitura dos nomes, identificando facilmente do que se tratava cada um 

dos elementos, inclusive a cité médiévale, que é um conceito estranho à nossa realidade, mais 

comum à França e à Europa como um todo. Pôde-se ver, desse modo, que o trabalho com 

imagens – que torna pictórico os conceitos – é bem eficaz nesse sentido, além de aproximar os 

alunos do universo do jogo: um cenário europeizado, como normalmente se vê nos jogos de 

RPG, refletindo o material-fonte da pesquisa com o corpus. 

 Após comporem o mapa, passamos, então, a descrevê-lo geograficamente. Para tanto, 

lancei aos alunos perguntas simples, tais como “Où se trouve la ville de Saldeklass?” (Onde 

se encontra a cidade de Saldeklass?), ao que eles responderam bem, ainda fazendo o uso da 

junção correta da preposição + artigo, prevista no banco de dados linguísticos feito para a 

atividade. Para completarmos os preparativos da atividade e começarmos o jogo, distribuí a 

eles a ficha do aluno da atividade 2.2, para que compusessem juntos o nome do reino e o 

título do jogo. Houve muita hesitação por parte dos alunos nessa parte da atividade, pois eles 

não pareciam ter muita ideia do que propor como título 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 título final do jogo 

ficado “L’aventure des héros et héroïnes” (“A aventura dos heróis e heroínas”). Em seguida, 

iniciaram a composição do nome do reino. Após algumas sugestões 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, 

que acabou tornando-se o nome oficial do reino. Quando fui colocar uma música de fundo 

para combinar com a apresentação do texto e da aventura, os alunos disseram não gostar da 
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escolha original e me pediram para escolher uma música mais sombria, que se encaixasse 

melhor com o nome escolhido por eles. 

O grupo passou então à composição da ficha de jogo (atividade 2.3). Distribuí os 

pontos de vida e de habilidade conforme o que os alunos haviam escolhido como 

características (como descrito na atividade 2.3) Para auxiliar na compreensão da ficha, escrevi 

no quadro os atributos e seus valores, respeitando os padrões estabelecidos anteriormente. Os 

alunos, no que diz respeito à compreensão escrita e oral, não demonstraram dificuldades para 

se adaptar ao vocabulário, tendo eu que fazer poucas intervenções de explicação (notadamente, 

tendo que explicar surnom, apelido, para a aluna que não viera na aula anterior), mostrando-se 

os contextos retirados da pesquisa muito claros quanto à sua compreensão. O sinal mais 

evidente de compreensão por parte dos participantes ocorreu quando da descrição do 

pressuposto do jogo: logo após a distribuição dos objetivos a cada um, explicou-se a 

“Légende” (lenda) do jogo, quando, não só os alunos responderam positivamente às 

indagações que eu lançava sobre a compreensão, como cada um reagiu ao ouvir seu objetivo 

mencionado, revelando que o nível de compreensão da atividade estava dentro do esperado e 

que eles estavam acompanhando a atividade. Começou-se pelo aluno que havia escolhido 

mais características relacionadas à velocidade e movimento (rapide e acrobatique) que, por 

coincidência, 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 narração da ação 

e a descrição 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”. (“Você acorda na cidade 

de Saldeklass. Você sai de casa. Você vê uma jovem garota loira, um homem jovem, o 

mercado e a saída da cidade.”). Após ser largado nesse contexto, o aprendente hesitou um 

pouco, até entender, por indicação do professor e dos colegas, que ele deveria realizar uma 

ação. Ele escolheu ir até o mercado. Ao decidir isso, adotei uma postura como se fosse um 

vendedor de loja e esperei que ele começasse o diálogo. Ele se aproxima pedindo “Je veux 

acheter une épée.” (“Eu quero comprar uma espada”), o que não seria a melhor maneira de 

abordar, e por isso o “vendedor” apenas diz o preço e o dispensa, pois ali só se vendiam 

espadas de uma categoria mais cara. Tendo já tomado sua ação, o jogador termina seu turno. 

O segundo jogador faz a mesma coisa, mas pede ao “vendedor” “Je voudrais une épée s’il 

vous plaît.”, (“Eu gostaria de uma espada, por favor”), ao que respondo com mais atenção que 

infelizmente só haviam espadas que custavam 50 pièces d’or. A terceira aluna toma a ação de 

sair da cidade e eu decido fazê-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 música retirada de um RPG que 

representa batalhas. Inicialmente, ela se sente um pouco perdida, mas sendo orientada, ela 

toma a decisão de atacar, infligindo 5 pontos de dano (points de dégât) no adversário. 

Parecendo não entender que a batalha ainda não havia acabado, ela tenta continuar o caminho. 

Aviso que o pirata ainda está lá, o que não se repetirá em outra ocasião (tomando essa ação, o 

pirata ficaria pronto para atacar sem resistência). Ela derrota o pirata e eu seleciono uma 

música de outro jogo de videogame, dessa vez utilizada para as vitórias em batalhas. Quando 

distribuo as recompensas pela vitória (“Vous trouvez 10  pièces d’or et vous gagnez 7 points 

d’expérience”, “Você encontra 10 moedas de ouro e você ganha 7 pontos de experiência”), os 

alunos compreendem melhor o sistema de RPG e um deles chega a comentar “Agora todos 

vão querer sair da cidade!”. A aula acaba tendo de encerrar nessa etapa, pois já havia passado 

mais de 10 minutos do tempo habitual de encerramento. Vale notar que, ao contrário 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 Considerações quanto à aplicação das atividades 

 

 Após a aplicação das atividades, alguns aspectos-chave referentes à sua maneira de 

operar quando do trabalho em sala de aula devem ser comentados.  

Pudemos constatar que a aplicação do que foi proposto resulta em um trabalho que, 

progressivamente, dá mais autonomia e liberdade para os alunos. Devemos considerar que os 

aprendentes escolhidos para a aplicação da pesquisa já possuíam conhecimentos em língua 

francesa, o que possibilitou um desenvolvimento mais profundo das atividades propostas, que 

seriam, com toda a certeza, inadequadas para aprendentes em início de aquisição de tais 

elementos. Assim, começamos com um trabalho de retomada e ampliação do vocabulário 

partindo de elementos retirados diretamente das análises do corpus, como as palavras lexicais 

mais frequentes e relevantes da lista de palavras. Nas primeiras atividades, os alunos têm 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 estão 

acostumados a receberem a informação linguística, dependendo assim sobremaneira de um 

acompanhamento do professor como mediador. Desse contato para a atividade de composição 

da identidade do personagem, os aprendentes já adquirem maior autonomia, mas ainda assim 
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controlada, pois limita-se às listas de palavras e às possibilidades pré-estabelecidas. Desse 

modo, avança-se na questão da autonomia, passando de atividades “conduzidas” para 

atividades “semi-conduzidas”, ou seja, atividades em que a liberdade de criação e ação é 

quase total, sendo o professor apenas um moderador do que se passa. De todo modo, já 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 à 

novidade em aula. 

 Quando da composição do mapa, os aprendentes começaram a ter ainda mais 

autonomia, podendo compor o mapa do jogo à vontade e nomear livremente os elementos 

nele presentes. Tais elementos, advindos do corpus, adquirem assim uma característica 

personalizada da turma, como, por exemplo, o “lac” (lago), elemento retirado do corpus, que 

foi nomeado “Lac du Dragon de la Mer” (Lago do Dragão do Mar) pelos aprendentes. Deles 

é exigida apenas a compreensão lexical. Dando um nome ao jogo e ao reino, os aprendentes 

absorvem dois componentes que serão importantes no decorrer da proposta: os elementos da 

obra (as peças com que deverão jogar) são, em parte, seus, mas a aventura (a narrativa) é 

independente de cada um, pois composta por todos. Isso quer dizer que, por um lado, o jogo é, 

em parte, personalizado pela turma, que escolhe seu tema, seus personagens, sua disposição 

geográfica, o nome do país, 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 não têm o controle total do mundo criado, 

tendo que se inserir nele para jogarem a aventura proposta, entrar no jogo. Desse modo, cria-

se uma compreensão de que esse reino fictício criado, em parte, por eles, é um ambiente de 

imersão linguística, onde os personagens falam outro idioma e todas as comunicações se dão 

em língua estrangeira. Quando um aprendente entra numa loja e pede algo, o professor, 

assumindo o papel do vendedor, não é mais o professor, mas um vendedor de uma loja desse 

universo determinado. Quando um jogador escolhe falar com outro dentro desse universo, 

eles não se reconhecem mais como as pessoas na sala de aula, pois, nesse contexto, eles são 

os personagens que criaram para si, e assim por diante. A esse processo, daremos o nome de 

imersão simulada. 

Os aspectos elencados acima, como a sensação de autoria por parte dos participantes, 

aliada à sensação de imersão simulada, suscitaram maior interesse por parte dos alunos para 

trabalhar com a atividade proposta. Isso ficou evidenciado por indicadores externos à 

atividade: como o fato de os alunos excederem o tempo normal de aula, as reações aos 

comentários e às ações dos colegas e o próprio contentamento expressado ao final da aula, 
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quando se referiam à atividade. Essa motivação advém do fato de que os aprendentes, ao 

colocarem o foco na atividade (na força de seu personagem, em como se movimentar no 

mundo criado por eles mesmos, etc.), eles retiram o foco da língua em si. Esse fenômeno, que 

poderia, à primeira vista, ser considerado arriscado em um curso de línguas, é, na verdade, a 

concretização de um dos efeitos pretendidos pelo trabalho. Ao concentrarem-se em seus 

objetivos e vontades dentro do universo criado, os aprendentes transformam a língua em um 

veículo de suas ações. Diferentemente do método trabalhado em livros didáticos – em que a 

ação é imposta ao aluno, tornando o uso da língua o objetivo último da prática comunicativa –, 

o trabalho com o jogo em ambiente ficcionalmente imerso em língua estrangeira coloca os 

alunos em situação de terem de utilizar suas competências linguísticas para poderem jogar, e 

então chegar a seus objetivos. Mesmo no âmbito do método comunicativo voltado para a ação, 

o esquema das atividades propostas pelos livros didáticos poderia ser representado assim:  

 

Aprendente → Ação → Língua 

 

Isso porque o aprendente não percebe a atividade como um ato real, mas como a 

simulação de uma situação apenas, cujo principal efeito parece ser o da reprodução de 

estruturas linguísticas. É o caso das atividades que propõem, por exemplo, que um aprendente 

assuma o papel de garçom, enquanto outro assume o papel de cliente. Essas atividades vêm 

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 

prática orientada, que pode funcionar bem em muitos contextos didáticos de línguas 

estrangeiras, mas que apresenta suas limitações. 

Por outro lado, quando jogamos a atividade proposta aqui, simulando a imersão dos 

aprendentes em um contexto francófono, 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 → Língua → Ação 

 

 Nessa situação, os aprendentes não mais estão vendo a atividade como um pretexto 

para um uso determinado da língua estudada em sala de aula, mas colocando sua atenção 

quase que exclusivamente no universo da simulação. Nesse caso, a língua deixa de ser o 

objetivo último, pois esse lugar já terá sido ocupado por algo mais “importante” (como, por 

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

seja utilizada de maneira mais prática e menos consciente, naturalizando seu uso, pois, na 

compreensão dos aprendentes, o mundo em que eles estão agindo e jogando não apresenta 

referências à sua língua materna, nem mesmo à sociedade em que está inserido. 

 Tais observações feitas em sala de aula vão ao encontro de considerações feitas por 

pesquisas realizadas em neurolinguística. Netten e Germain (2011), em uma crítica ao sistema 

de ensino de L2 no Canadá, apresentam reflexões acerca das dificuldades que expusemos 

acima. Segundo eles, há um foco demasiado na aquisição de saberes – ou seja, conhecimentos 

explícitos de uso da gramática, como o bom uso de contrações pronominais ou conjugações 

de verbo, por exemplo – na crença de que tais saberes se transformarão, com o exercício de 

aplicação, em habilidades comunicativas. Isso decorreria da própria concepção que se tem de 

língua, não vista, nesse caso, como um meio de comunicação, mas como um conjunto de 

saberes gramaticais ou um compêndio de descrição do real (como um livro de biologia), 

mesmo no âmbito dos manuais de língua estrangeira (inclusive, dizem eles, vindos das 

abordagens ditas comunicativas). Contudo, saberes e habilidades não estão associados em 

nossa memória, sendo tratados por memórias diferentes: a memória declarativa (consciente, 

responsável pelo saber sobre a língua e suas regras) se localiza em um local do cérebro 

dissociado da memória procedural (inconsciente, responsável pela utilização da língua ou por 

tudo que diz respeito às habilidades) e, portanto, o saber gramatical – ao contrário do que o 

senso comum em didática das línguas estrangeiras parece indicar – não pode se transformar 

em saber implícito, isto é, internalizado (procedural), da língua. O que leva os neurolinguistas 

a sustentarem a ideia de que a capacidade de se comunicar é adquirida de forma oral, na 

utilização da língua em contextos autênticos de comunicação, com frequente reutilização e 

correção das formas aprendidas a fim de que haja internalização das estruturas da língua. O 

saber consciente e mais explícito tem seu lugar, principalmente, no ensino da produção escrita, 

que se apoiará de todo modo, igualmente, na internalização das formas comunicativas (orais) 

da língua. Assim, explicam os autores que:  

 

[...] a capacidade de se comunicar espontaneamente em uma língua repousa 

no desenvolvimento não consciente de uma competência implícita da língua. 

E, para conseguir automatizar (ou “proceduralizar”) o uso das estruturas 

linguísticas focando-se na mensagem, ou seja, “interiorizar” para desenvolver 

a gramática interna (uma competência implícita), o aluno deve utilizá-las e 

reutilizá-las muitas vezes oralmente em diversas situações. Para o ensino da 

língua oral, seria, portanto, inapropriado começar pela aquisição de um saber 

explícito, que toma muito tempo e não é necessário.(Netten e Germain, 2011).  
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O efeito produzido pelo trabalho que propomos, o de imersão simulada, reflete um 

fenômeno observado na prática com o suporte-fonte desta pesquisa, ou seja, os jogos de 

videogame. Neles, o jogador está imerso digitalmente em um universo próprio, com 

características próprias, onde os personagens falam um idioma estabelecido, exigindo do 

jogador compreensão oral e escrita. Por se tratar de uma adaptação com mudança de suporte 

(de mídia), bem como por buscar exercitas a oralidade nas diferentes situações, nossa 

atividade cria contextos de comunicação oral em que a retomada e a repetição, tal como a 

correção das estruturas, se faz necessária. Apesar de um desconforto inicial por parte de 

alguns aprendentes, que a princípio não encontram todo o amparo e a segurança 

proporcionados pela exposição de uma regra gramatical clara, o uso de tal procedimento faz 

com que, pouco a pouco, de maneira realmente comunicativa, o aprendente comece a pôr em 

prática o léxico e as estruturas da língua já adquiridos e, na medida em que novos elementos 

se fazem necessários, aprender novas formas e internalizá-las, visto que seu uso repetido 

acaba se fazendo necessário para poder avançar no jogo. 

Outro aspecto relevante dos jogos de videogame como mídia de consumo também é a 

capacidade de ampliação da compreensão oral e escrita através da simulação de imersão. Os 

jogos eletrônicos, especialmente aqueles em que se faz necessário o uso de diálogos e textos 

extensos, apresentam-se em uma dada língua. Às vezes essa língua é a materna, quando há 

traduções ou o jogo é originalmente produzido na língua do jogador. Caso contrário, o 

jogador deverá compreender a língua em que o jogo se passa. Ao contrário dos jogos 

eletrônicos, porém, a atividade aqui proposta é didatizada. Os jogos eletrônicos e suas 

traduções são documentos autênticos, representativos de uma língua estrangeira, bem como os 

jogos de RPG jogados com dados e fichas de personagens. Para jogá-los é preciso ter pleno 

domínio da língua em que se joga, ou estar disposto a fazer um trabalho de pesquisa para 

melhorar sua compreensão ao longo de seu desenrolar, visto que o nível de conhecimento 

linguístico do jogador não é um dado relevante para os autores de tais obras, sendo estas 

produzidas para nativos (excetuando-se o caso de jogos pedagógicos). Assim, a atividade que 

realizamos aqui se difere dessas mídias também quanto à relação do jogador com a língua de 

jogo. No nosso caso há um trabalho específico voltado à aquisição da própria língua e à 

melhora de competências comunicativas, que deve ocorrer através do jogo, pela ação de jogá-

lo. Tudo isso é feito, portanto, sem que a atividade seja exclusivamente didática, pois, para 

nosso aprendente, é a diversão que conta. 

Podemos dizer então que a atividade aqui apresentada e aplicada difere tanto de 
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atividades didáticas mais convencionais de simulação, quanto dos RPG e dos videogames. 

Quanto às primeiras, voltadas a situações específicas (como ir ao mercado), elas se 

distinguem, além dos aspectos mencionados, por se apoiarem em um contexto mais amplo, 

que favorece a criação de diversas situações, e não apenas de uma única situação, por 

favorecerem a participação contínua dos envolvidos em todas as etapas de sua aplicação 

(criação) e uma maior autonomia dos participantes, uma vez que cabe a eles constituírem a 

narrativa, não de modo combinado com os colegas, mas reagindo a eles e suscitando reações. 

Quanto aos RPG e videogames convencionais, sua diferença está principalmente no fato de se 

tratar de um ambiente simulado controlado, em parte, pelo professor, com fins pedagógicos. 

Para que a atividade tenha o efeito almejado, por fim, é de fundamental importância 

manter a impressão de simulação e de jogo junto aos aprendentes, visto que esses elementos 

são a peça-chave de seu desenrolar. Por isso, é importante que o professor que os acompanha 

também entre no jogo, não os tratando, por exemplo, por seus nomes reais, mas por seus 

personagens. É importante dizer, nesse sentido, que a turma vai jogar, não praticar. 

Desenvolvemos a atividade proposta para uma turma específica, o que não impediria 

sua replicação por outro professor em uma turma semelhante. É importante ressaltar que da 

maneira como propomos, tanto a pesquisa com os dados linguísticos quanto a aplicação da 

atividade podem ser adaptadas de diversas formas, para diversos públicos. Jovens adultos, ou 

até mesmo públicos mais maduros, como vimos com os dados recentes do IBGE em relação 

ao consumo de videogames, também são consumidores dessa mídia. Isso indica que é 

perfeitamente plausível considerar adaptações mais sóbrias e maduras do mesmo tipo de 

atividade para outros públicos, dependendo do interesse destes em tal atividade. 
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CONCLUSÃO 

 

 O trabalho aqui empreendido se propôs a testar a possibilidade de assimilar uma mídia 

popular e rica em contextos comunicativos, os videogames, a um contexto didático de FLE. 

Para tal, encontramos na LdC uma ferramenta fundamental na extração de dados para a 

confecção das atividades do percurso didático que aqui propusemos. Tendo diversas 

motivações iniciais, como o trabalho com a mídia e o aperfeiçoamento do trabalho didático 

com uma turma específica, especialmente quanto a seu envolvimento com o estudo do francês, 

foi na LdC que encontramos as ferramentas necessárias para transformar nossa motivação 

inicial em material de pesquisa. Foi a partir do ponto de vista que essa abordagem de análise 

linguística nos proporcionou que nos demos conta das inúmeras possibilidades que tal 

trabalho oferecia em termos de pesquisa e de material de análise, bem como de confecção de 

materiais didáticos personalizados. Com os corpora vimos que o 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 língua estrangeira no contexto europeu (a 

abordagem orientada para a ação), pudemos elaborar um conjunto de atividades, uma 

sequência didática, 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 linguístico, sem, 

contudo, deixar de ser acessível aos aprendentes, o que se mostrou como um desafio desde o 

início. Nesse sentido, é importante ressaltar que os trabalhos com corpus aplicados ao ensino 

de línguas não são, na maioria das vezes, pensados para um público infanto-juvenil, o que 

exigiu uma reflexão aprofundada de nossa parte e um empenho de adaptação para a aplicação 

desejada. Quando da realização do trabalho em sala de aula, os objetivos iniciais, 

especialmente quanto à motivação dos aprendentes e à mudança de ponto de vista proposto 

pelos materiais didáticos canônicos (os livros-método), foram satisfatoriamente atingidos. 

Esse fato demonstra a importância de se renovar os métodos de trabalho em sala de aula e 

como a LdC pode ser útil também para tal fim. Ainda mais importante que despertar o 

interesse dos aprendentes, conseguimos demonstrar que é possível aplicar trabalhos de 

pesquisa baseados em corpus em contextos didáticos mesmo que esse público seja 

adolescente. Esse dado abre uma grande possibilidade de expansão do trabalho, além da 

reaplicabilidade do mesmo, seja com a mesma turma ou com outros grupos de adolescentes e 

pré-adolescentes que estudem a língua, outro dos objetivos principais da pesquisa aqui 

empreendida. Isso possibilita um melhor aproveitamento dessas mídias que, como vimos no 
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Capítulo 1, estão imbuídas de um conteúdo linguístico rico, além de proporcionar universos 

imersivos, de que o ensino de línguas estrangeiras pode se aproximar. Assim, buscou-se 

elaborar um contexto para que os aprendentes simulassem um real uso da língua, 

contextualizado não necessariamente na realidade factual, mas no reino fictício composto pela 

própria turma. 

Esse tipo de processo, ao qual esses nativos digitais já estão tão acostumados, a que 

chamamos aqui de imersão 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 clássicos. 

Esse efeito, que não é nem uma simples simulação de aula, nem um jogo, parece ser um 

caminho para diversificar o trabalho em sala de aula, especialmente quando com públicos 

específicos, como pré-adolescentes, adolescentes e jovens. Dessa maneira podemos vencer as 

dificuldades impostas pelos livros didáticos, não só no que diz respeito à motivação pessoal, 

mas também quanto à questão 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 língua, 

fazemos com que ele a utilize como um veículo capaz de levá-lo a seu objetivo, tornando o 

uso e aprendizado da língua mais naturalizado e menos fastidioso para o aprendente. Daí a 

importância da replicabilidade da pesquisa aqui realizada, pois é uma maneira de fazer com 

que de um lado o público mais jovem tenha um material mais autêntico, pois tirado da língua 

realmente usada na comunicação 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 orgânico da língua estrangeira, tornando tal experiência melhor. 

 Ao começarmos o trabalho de pesquisa, nos demos conta de que o campo da LdC, 

especialmente de sua aplicação em contextos didáticos, é dominado sobretudo pela língua 

inglesa, como os estudos de Berber Sardinha (2010) e Souza (2005). Não apenas isso, a LdC é 

tida como meio de ensinar a língua muitas vezes a partir do viés da leitura, na composição de 

cursos e atividades de língua instrumental, mas pouco explorada no que diz respeito a 

atividades de comunicação oral e escrita, especialmente nas atividades de interação oral. 

Percebemos, assim, a grande limitação das pesquisas com corpus e sua aplicação no ensino de 

língua francesa. Sendo assim, este trabalho também buscou de ampliar a discussão desse tipo 

de pesquisa na área de idiomas menos em evidência e trazer para os estudos de didática do 

FLE novas contribuições. Como vimos, tais pesquisas têm potencial para inovar o campo de 

estudos didáticos, especialmente por se tratar de um modo que aproxima o estudo da língua 

dos preceitos da abordagem voltada para a ação, ou seja, tratar a língua a partir de elementos 

autênticos e fazer com que os alunos aprendam a observá-la e tirar suas próprias conclusões, 
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tornando-se mais autônomos em seu percurso de aprendizagem. É preciso notar, contudo, que 

no estágio atual da pesquisa, ainda se faz necessário um esforço muito grande por parte do 

professor no que tange à elaboração de tais materiais, tal qual foi feito no trabalho aqui 

exposto. Como vimos, o trabalho foi elaborado pensando em uma turma específica, de modo 

que, talvez, sendo aplicadas as mesmas atividades a um contexto diferente, os resultados 

seriam outros, tanto pelo próprio caráter das atividades propostas, quanto pelo fato de que 

outra turma apresentaria desafios próprios. Assim, podemos visualizar novos caminhos para 

esta pesquisa, confeccionando, a partir do corpus aqui apresentado, ou de outros, materiais 

mais uniformes ou adaptáveis a novos contextos, facilitando o trabalho didático. 

O estudo aqui empreendido também se caracteriza por ser um esforço teórico e prático 

no sentido de aliar as pesquisas em LdC à interação na língua estrangeira. A abordagem 

orientada para a ação foi de fundamental importância para o trabalho, pois, ao definirmos 

objetivos claros para a comunicação em sala de aula, pudemos adaptar o vocabulário retirado 

de textos a partir da análise linguística a situações em sala de aula para que os alunos, 

motivados por suas tarefas, realizassem diferentes ações usando, para isso, a língua estudada, 

em uma situação simulada pelos aprendentes em um universo fictício. Como vimos, os 

modelos propostos pelo material didático convencional, mesmo aqueles imbuídos do espírito 

das atuais correntes teóricas do ensino de LE e dos preceitos do QCERL, são por vezes 

insuficientes para suscitar um aprendizado, como proposto, funcional. Apesar do foco na 

comunicação ser mais importante que o foco na língua, esta nem sempre pode ser adquirida 

de forma naturalizada, visto que o distanciamento causado por não se estar em imersão real 

faz com que os objetivos das tarefas pareçam artificiais. Ao se trabalhar com a imersão 

simulada, essa barreira é momentaneamente superada, abrindo espaço para que os objetivos 

dos alunos se tornem tarefas, para eles, reais e, portanto, o trabalho didático se aproxima mais 

daquilo que é proposto pela abordagem do QCERL. Além disso, diferentemente do material 

preparado com base em corpus, não sabemos de onde é tirada boa parte do material textual 

(oral ou escrito) que serve de base para o trabalho linguístico e comunicativo nos materiais de 

ensino, o que pode, por vezes, distanciá-los da representação de um uso realmente autêntico 

da língua. 

 Obviamente, não podemos deixar de notar, o trabalho ainda apresenta muitos espaços 

para desenvolvimento futuro, tanto no sentido de melhorar sua aplicação, quanto no sentido 

de ampliar o trabalho aqui empreendido. Podemos adaptar, inclusive a partir do trabalho com 

os mesmos corpora aqui utilizados, as atividades para diferentes públicos, com diferentes 

necessidades linguísticas, estudando construções mais complexas, que não puderam ser 
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abordadas aqui, devido ao perfil do público com que trabalhamos. Também podemos replicar 

a pesquisa em diferentes línguas, 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 mídias eletrônicas. Utilizando-nos da LdC e de softwares de 

criação livre (como jogos estilo “caixa de areia”, em que o jogador pode fazer o que quiser) e 

até mesmo criando material através de programação, é possível elaborar atividades que levem 

a imersão aqui vista para um ambiente, mesmo que virtual, em que o aprendente poderá 

colocar em prática a língua estudada
20

. Dessa forma, poderemos investigar mais a fundo a 

relação entre os jogos eletrônicos e o aprendizado de línguas estrangeiras, utilizando a nosso 

favor tudo aquilo que essa mídia pode nos proporcionar. Levando a pesquisa com corpus para 

o lado da oralidade, é possível produzir, com conhecimentos técnicos de programação, 

softwares capazes de, da mesma maneira que trabalhamos em sala de aula, gerar um ambiente 

virtual imersivo de comunicação oral, tanto para a compreensão quanto para a produção de 

textos orais. Além disso, o trabalho com as produções dos próprios aprendentes de língua em 

estágios iniciais pode ser produtivo para a investigação de contextos que imponham mais 

dificuldade, indicando possíveis elementos a serem priorizados no ensino que, desse modo, 

tende a responder melhor às necessidades de seu público. 

 Por fim, sabemos que as possibilidades de desenvolvimento do trabalho são muitas. A 

escassez de pesquisas em LdC no âmbito da didática do FLE e sua aplicação em sala de aula 

de francês é um chamado para a ação. Não apenas isso, é preciso ampliar as reflexões sobre o 

ensino de línguas estrangeiras para públicos diferenciados, como adolescentes e crianças, para 

não cair no risco de desinteressá-los. Isso acaba acontecendo pela desatualização da língua tal 

como ela é tratada em materiais didáticos, além do fato de haver, muitas vezes, um 

distanciamento entre os interesses do público visado e a proposta dos métodos. Assim, 

partindo de uma experiência pessoal com o aprendizado de língua estrangeira através de 

videogames, acreditamos estar trilhando um caminho com diversas possibilidades de 

investigação didática científica no âmbito do ensino de línguas estrangeiras e, mais 

especificamente, do francês, cujo ensino acaba se afastando das mídias digitais em razão da 

predominância do inglês como idioma da tecnologia. Com a continuidade da pesquisa, 

esperamos poder aprofundar as reflexões iniciadas com este trabalho e ampliar ainda mais o 
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 É importante não confundir com o tipo de material de aprendizado virtual de línguas já existentes, que são 

muitas vezes apenas listas de exercícios ou ferramentas de memorização gramatical. Esses softwares, como 

Duolingo e Memrise são de um viés estruturalista, enquanto a pesquisa aqui feita é de caráter comunicativo, com 

atividades orientadas para a ação. 
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horizonte vislumbrado a partir dos pontos positivos que consideramos ter alcançado ao longo 

deste trajeto. 
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ANEXOS 

 

Anexo 1: ficha dos alunos da atividade 1.1 
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Anexo 2: fichas dos alunos da atividade 1.2 (composição do personagem). 
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Anexo 3: lista de palavras utilizadas na atividade 1.2 (composição do personagem) 
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Anexo 4: Ficha dos alunos da atividade 2.1 (composição do mapa) 
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Anexo 5: ficha dos alunos para a atividade 2.2 (introdução ao jogo) 
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Anexo 6: fichas dos alunos para a atividade 2.3 (jogar a aventura) 
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