OS MMORPG E O GENERO CHAT. UMA FERRAMENTA PARA O ENSINO DE LINGUA
INGLESA*
Luciene Emerique UFMG/CNPq

RESUMO: Os jogos de RPG online ou MMORPG (Massive Multiplayer On-line Role-Playing
Game), podem ser considerados auxiliares no ensino e aprendizagem? Muitos jovens relatam que
suas experiéncias com jogos muito os auxiliaram no aprendizado de inglés, por exemplo. Para tal é
possivel comprovar através de pesquisas realizadas nos anos recentes sobre a relagdo entre esses
jogos e a interacdo proporcionada pelo género chat. Esse género pertencente aos chamados géneros
textuais emergentes ou digitais, promove discussdes, acordos, negociagdes, € todo o tipo de
interacdo social dentro do universo do jogo. No presente trabalho serdo discutidas as relagdes entre
os géneros e a aprendizagem de lingua adicional de Bronkhart (2008) e sobre os jogos e
aprendizagem elencados por Gee (2004), Kopfler, Osterweil e Salen 2008 e Papert (2008). O género
chat ¢ discutido através das elucidagdes de Marcuschi (2004), a luz de explanagdes esclarecedoras
elencadas por Bakhtin (1979). Os MMORPG sao discutidos com relevancia a partir de
esclarecimentos de Santos (2011), Steinkuehler (2007) e Haag et al (2005). Uma proposta didatica
que utilize o género chat no jogo League of Legends é proposta para observar as multiplas
possibilidades de trabalho para a assimilagdo e melhoria da aprendizagem da lingua inglesa,
relacionando-a com os conceitos prévios € com base no modelo de Dolz, Schneuwly & Noverraz
(2004). Palavras Chave: jogos, género chat, interacao, aprendizagem.

PALAVRAS CHAVE: Jogos, aprendizagem, chat, géneros textuais.
1 INTRODUCAO

De acordo com Bakhtin (1979) as esferas/campos da atividade humana nao funcionam de
maneira estatica, se transformam com as mudancas historicas, sociais e culturais. Essa afirmacao
leva-nos a pensar que diversos elementos que compdem o mundo que conhecemos ja ndo sdo os
mesmos. A tecnologia esta presente no nosso dia a dia, a internet, as redes sociais, o e-mail e os
aplicativos de comunicacdo em dispositivos moveis avangaram de forma espantosa. Os valores
mudaram.

Por isso, os estudos que englobam as novas tecnologias (NTICs) e a
educacao/aprendizagem, nunca foram tdo frutiferos. A inovacdo dos géneros textuais digitais ja €
realidade hé algumas décadas, e o estudo dos jogos relacionados com o aprendizado também sao
recorrentes. Entdo, hd a necessidade de transpor as dificuldades das escolas e propor novas ideias
para que a possibilidade de interacdo entre as ferramentas digitais € o ensino e a aprendizagem
sejam efetivamente colocadas em pratica.

Um dos motivos que motivaram essa pesquisa ¢ o reconhecimento de varios jovens que 0s
jogos digitais melhoram suas performances em lingua inglesa. No Brasil, cada vez mais se escuta,
ou sao relatados nas redes sociais, depoimentos de jovens que alegaram ter aprendido inglés,
simplesmente jogando videogame durante um longo periodo de tempo. Além disso, estudantes do
idioma também relatam maior facilidade apds jogar (no computador ou em videogames) nessa
lingua.

O presente estudo procura determinar se o uso do género chat nos jogos digitais, mais
precisamente os MMORPG, podem auxiliar no aprendizado de lingua adicional, especificamente, o
idioma inglés. Para iniciar a discussdo, alguns conceitos e reflexdes acerca dos géneros textuais e
discursivos sdo apresentados.
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2 OS JOGOS DIGITAIS E AAPRENDIZAGEM

O pioneiro nas pesquisas que envolvem jogos e aprendizagem foi James Paul Gee,
professor da universidade da Califéornia a partir dos anos 2000. Uma pergunta inquietava o
professor: Como os game designers conseguiam manter um jovem ou uma crianga por horas a fio
jogando, com dedicagdo para completar as missdes, e ainda pagando por isso? Anteriormente a Gee,
um estudioso sobre educacdo, Seymour Papert argumentou em uma publica¢do que “designers de
games tém uma melhor compreensdao sobre a natureza do aprendizado do que designers de
curriculos.” (PAPERT 1998).

O proprio Gee (2008) afirma que “toda experiéncia de aprendizagem tem algum contetdo,
ou seja, fatos, principios, informagdes e habilidades que precisam ser dominados”. Dessa forma,
segundo o autor, hd apenas duas formas de ensinar: diretamente, como na escola, e indiretamente
através de algum suporte como no caso, os jogos digitais.

Na mesma linha de pensamento Kopfler, Osterweil e Salen (2008), salientam que “aqueles
que acreditam no uso de games em educacdo, geralmente partem de algumas concepgdes gerais.
Eles observam que os jogadores exibem, regularmente, elementos como persisténcia, assumem
riscos, ateng¢do a detalhes, assim como a habilidade de se resolver problemas”. Essas habilidades
sd0 o0 que comumente se espera dos alunos nas escolas.

Como a finalidade desse trabalho ¢ analisar como o género textual chat em jogos de RPG
digitais € um auxiliar no processo de aprendizagem em L2, ¢ necessario entender o que sdao os
géneros textuais e discursivos, em especial o género textual digital chat.

3 OS GENEROS TEXTUAIS E DISCURSIVOS

Para Marcuschi (2002) “Usamos a expressao género textual em uma nogao propositalmente
vaga para referir os textos materializados que encontramos em nossa vida diaria e que apresentam
caracteristicas socio comunicativas definidas por conteudos, propriedades funcionais, estilo e
composicao caracteristica”. Rojo e Barbosa (2015) afirmam que essa noc¢do propositalmente vaga
nao esclarece em definitivo o conceito de géneros textuais. Para as autoras se trata de uma entidade
da vida, definida pelo modo como funciona social e comunicativamente. Como ha varias situagdes
na vida, os géneros também sao muitos.

Os géneros textuais sdo, entdo, a materializagdo textual de uma situacdo cotidiana, a
interacao realizada através da linguagem entre os individuos. Possui énfase no texto (composi¢ado e
estilo), na forma e estrutura. Utiliza-se dos recursos gramaticais para se materializar (morfologia,
sintaxe, vocabulario). Para a realizacdo do género textual deve portanto existir uma situacdo em que
o discurso ¢ realizado.

Nesse pensamento, os géneros do discurso sdo as teorias comunicativas geradas em torno de
uma determinada pratica social. Portanto, os géneros discursivos integram praticas sociais situadas,
em propositos diversos, dependem da esfera social (intima ou oficial), do destinatario, da ideologia,
da finalidade do discurso. A interacao € realizada através da materializagao de um texto (através do
género textual) em uma determinada pratica social (género discursivo). Na sociedade
contemporanea, observa-se a inovacao dos géneros textuais através da tecnologia que geram novas
perspectivas discursivas. Um desses géneros, ¢ o género textual chat, que € relatado a seguir.

4 O GENERO CHAT

Com o advento da era da internet, novos géneros textuais foram incorporados aos suportes
computacionais e digitais, chamados também de géneros emergentes (MARCUSCHI 2004) O



género chat ¢ uma dessas inovagdes. Sabe-se que o mundo mudou, e também as formas de se
comunicar, inclusive pela escrita. Na atualidade ¢ raro utilizar-se da escrita cursiva. “O género chat
¢ o que chama-se hoje de comunicacdo mediada por computador, ou CMC, e desenvolve uma
espécie de discurso eletronico” Marcuschi (2004 pag 5).

Nesse sentido, “¢ um rico género para discutir que adaptacdes de escrita sdo necessarias no
ambiente virtual, em virtude do tempo quase sincrono, tais como o uso de abreviagdes e corruptelas,
sem que isso signifique, necessariamente, um erro”. (DIEB & AVELINO, 2009 pag 264). Portanto
os usuarios dos chats presentes nos jogos de MMORPG utilizam-se de uma linguagem mais
informal.

Além disso o género ¢ conhecido por proporcionar a oportunidade de conhecer e interagir.
Permite a troca de experiéncias, o conhecimento, e favorece a socializagdo virtual dos participantes.
Isso faz do chat, o gé€nero ideal para a troca de informagdes nos jogos digitais, principalmente os
MMORPG (Massive Multiplayer On-line Role-Playing Game ou jogo on-line de interpretagdo em
massa para multiplos jogadores). Para explicar tal interacdo, primeiramente vamos entender o que
s30 € como SA0 esses jogos.

5. OS MMOPRG ( Massive Multiplayer On-line Role-Playing Game)

Os jogos digitais MMORPG, sao RPGs virtuais, jogados através de um suporte eletronico.
Segundo Santos (2011 pag 16) “O MMORPG ¢ um género de jogo de computador e/ou videogame
que permite que seus jogadores criem e interpretem personagens em um mundo virtual dindmico e
persistente compartilhado por centenas ou até milhares de jogadores simultaneamente”. Para
Steinkuehler (2007) “os Jogos online multiplayer (MMOGs) sdo videogames jogados on-line, com
alta qualidade grafica, 2D ou 3D e permite que os individuos, através de seus personagens digitais
autocriados ou avatares”, interajam nao s6 com o jogo ou software (o ambiente projetado do jogo e
os personagens controlados pelo computador dentro dela), mas com outros avatares. Eles sdo
conhecidos pela sua combinagdo peculiar de uma “fantasia escapista” do ainda emergente “realismo
social”.

Portanto, os MMORPG sao jogos de RPG, para sistemas eletronicos. Esses jogos permitem
a criagdo de personagens e a interacdo € comunicagdo sincronica entre os outros personagens
também inseridos no jogo. O interessante desses jogos ¢ que ndo ha personagens controlados pela
maquina (computador, videogame), todos os personagens sao jogadores que compdem o mundo
real, que estdo em algum lugar do planeta. Estes comunicam-se através do género chat durante as
sessoes de jogo e estabelecem aliancas, dao dicas aos novatos, fazem inimigos € uma infinidade de
outras acdes. Essa comunica¢do ¢ comumente realizada em inglés. Isso faz com que os jogadores
procurem conhecer mais a lingua, para terem melhor desempenho em suas aventuras.

6 ABORDAGEM PARA O ENSINO DE GENEROS TEXTUAIS E DISCURSIVOS
ATRAVES DO GENERO CHAT EM MMORPG

No género chat na maioria dos jogos de RPG online, a lingua usada para interagio entre os
jogadores ¢ o inglés. Os jogos podem ser utilizados pelo professor para motivar e desenvolver a
escrita e leitura na lingua inglesa. A seguir propde-se uma atividade didatica que utiliza esse aporte
tecnologico em consonancia com o género chat para uma aula de inglés para o ensino médio
(segundos e terceiros anos).

6.1 Proposta didatica para o uso dos MMORPG em sala de aula
Estabelece-se que, para essa proposta, o professor ja introduziu conceitos e exemplos sobre
os géneros debate e chat. Neste trabalho, aborda-se a interface chat e RPG online, com base no



modelo proposto por Dolz, Schneuwly & Noverraz (2004), qual seja: (a) apresentagdo da situacao
1 (b) producao inicial (¢) mddulos (d) produgao final.

6.1.2 Apresentacio da situacao
- qual o género sera abordado?

- a quem se dirige a produgao?

- que forma assumird a producdo?
- quem participara da producao?

Género inicial abordado: debate

Producao dirigida ao forum do jogo League of Legends.
A forma sera textual

Todos os alunos participardo da produgao

6.1.3 Primeira producio

O debate ¢ um género textual muito empregado em situagdes de discordancia de
determinado tema. O professor deve na apresentacdo da situacdo criar um enfoque nesse género em
relagdo ao jogo escolhido. Para exemplificar, coloca-se aqui em pauta o jogo League of Legends
como sugestdo, por ser um jogo de facil acesso, download gratuito e muito popular entre os jovens.

A proposta pode partir através da escolha de um dos tépicos efetuados no féorum do game e
pedir os alunos que iniciem uma discussao a respeito de um determinado assunto vinculado ao jogo.
Isso traz a pauta o funcionamento discursivo de uma partida de RPG, e explicar a questdo das
comunidades de pratica no sentido de associar aliados para as ideias propostas pelos alunos.

6.2 Modulos
6.2.1 Modulo 1

No moddulo 1 o aluno deve produzir sua ficha de personagem. O professor pode dar
exemplos de personagens por ele e por outros jogadores criados. No jogo League of Legends os
personagens sdo criados a partir de categorias (mago, guerreiro, monge, paladino, assassino, ladrdo,
etc). Somente na escolha do personagem, o aluno ja imerge em uma narrativa que julga a indole de
seu personagem, (se ¢ ladrdo ou assassino ¢ mal/cruel, se ¢ paladino ou monge ¢ bom), porém ha as
categorias que podem ser neutras ou guardar o mistério para que os outros descubram depois (€ o
caso de categorias como guerreiro ou mago).

Essas caracteristicas ja implicam discussdes diferentes. H4 uma sociedade criada dentro do
jogo, com as simulacdes aplicadas a sua interface e mundo que geram discursos aplicados a esses
elementos. Os personagens de indole ma podem se reunir para derrotar um inimigo em comum de
indole boa e vice e versa. Os personagens de indole neutra podem trair os amigos, ou serem atraidos
para o bem ou para o mal. Para uma abordagem sobre o jogo o professor deve apresentar a estrutura
macrotextual de uma partida de RPG online como define Peixoto (2011, pag 38).

Estrutura macrotextual de uma partida de RPG online:
* Apresentacao das concepgoes tedricas
* Apresentacao do narrador e dos jogadores
*  Apresentacdo das regras Apresentacao do historico
* Apresentacao do formato da ficha dos personagens

. Apresentacdo dos dados (a serem usados para apontar a poténcia dos atributos)
denominados pelos jogadores de XP (pontos de experiéncia por partida).



A partir do momento que o aluno/jogador se insere dentro do jogo com seu personagem, ja
pode haver interacdo através do género chat. O professor deve ensinar como se da a interagdo
através desse ambiente. A partir dai pode-se avaliar varios aspectos importantes dentro de teorias do
discurso propostas na analise tedrica desse trabalho.

6.2.2 Médulo 2

No modulo 2 professor e alunos irdo:

a. Observar marcas interacionais através do didlogo mediado pelo chat entre os jogadores
participantes.

b. Observar a linguagem utilizada (formal/informal) se hd abreviagdes, auséncia ou presenca de
pontuagdo, para verificar o estilo evidenciado por cada um dos alunos ao utilizar o género. Qual o
estilo composicional e o vocabulario.

c. Em relagdao ao discurso: Qual (is) tema (s) mais recorrentes? Quais as ideologias, crencas e
valores estdo explicitos e implicitos nesses didlogos?

6.2.3 Producao final

Estabelecer aos alunos que facam consideragdes sobre os debates condicionados nos
didlogos realizados através dos chats durante a partida do jogo. Associar os resultados obtidos
através do moédulo 2, de modo a incitar uma discussdo em sala de aula que englobe as diversas
percepcoes de linguagem, estilo, composi¢do e discutir as diversas formas de interag¢do e de valores
nos temas recorrentes nos didlogos.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Esta ¢ uma proposta didatica que possa estabelecer a prova de que os alunos em lingua
inglesa melhoram suas performances na aprendizagem de lingua inglesa mediada pelos jogos
MMORPG através do género chat. Isso permite considerar que a utilizagdo dos géneros textuais
digitais para o ensino ¢ uma possibilidade. O género debate também pode ser trabalhado nos
ambientes diferenciados o que permite ao aluno diferenciar os ambientes.

No jogo de RPG também podem ser trabalhados diversos géneros (a ficha do personagem, a
histéria do jogo, o preludio, a ambientagdo musical, o cenario) que podem ser explorados. Outra
vantagem do uso do RPG online aliado aos géneros discursivos ¢ a abordagem tematica e a analise
e discussdo das ideologias e valores utilizados no cenario e na construcao social do game, o que
promove a imaginacdo e as vdrias possibilidades de pratica sociais estabelecidas dentro do jogo
(didlogo entre os jogadores, auxilio, aliangas, guerras, entre outros).
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