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RESUMO

Esta pesquisa se caracteriza como exploratoria de carater qualitativo e quantitativo, tendo
como objetivo analisar os jogos eletronicos MOBA e seu possivel auxilio no desenvolvimento
da aprendizagem da lingua inglesa entre jogadores do jogo League of legends. Buscou-se
responder como a interacdo nesse jogo, que ¢ nativamente desenvolvido na lingua inglesa,
pode contribuir com o desenvolvimento do idioma inglés. Inicialmente, foi realizada uma
revisdo sistematica da literatura, visando identificar as bases para a aprendizagem do idioma e
as didaticas envolvidas nesse processo. A seguir, verificou-se a efetividade do jogo como
ferramenta no desenvolvimento do idioma. Para essa etapa, a revisdo bibliografica buscou os
processos de aprendizagem cientificamente mais precisos para o desenvolvimento dos alunos,
além das ferramentas mais competentes para o cenario. Com isso, foram examinados os
elementos do jogo, como a comunicacgdo interna, falas dos personagens e jogabilidade e os
resultados demonstraram que os videogames podem desempenhar um papel significativo na
aprendizagem de um segundo idioma, superando as abordagens tradicionais de ensino, de
acordo com a percep¢ao dos informantes. Este estudo oferece novas perspectivas sobre a
utilidade dos jogos eletronicos como ferramenta educacional, destacando sua eficacia na
promogao da aprendizagem auténoma e motivada da lingua estrangeira.

Palavras-chave: MOBA. League of Legends. Inglés. Aprendizagem.



LIMA, Lucas Gomes. Os jogos eletronicos MOBA como ferramentas na aprendizagem da
lingua inglesa: A perspectiva entre jogadores de League of Legends. Orientador: Prof Dr.
Thadeu Vinicius Souza Teles. 2023. 54f. Trabalho de Conclusao de Curso (Bacharelado em
Secretariado Executivo) - Departamento de Secretariado Executivo, Universidade Federal de
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ABSTRACT

This research is characterized as exploratory of a qualitative and quantitative nature, aiming to
analyze MOBA electronic games and their possible assistance in the development of English
language learning among players of the game League of Legends. We sought to answer how
interaction in this game, which is natively developed in the English language, can contribute
to the development of the English language. Initially, a systematic review of the literature was
carried out, aiming to identify the bases for learning the language and the teaching methods
involved in this process. Next, the effectiveness of the game as a tool in language
development was verified. For this stage, the literature review sought the most scientifically
accurate learning processes for student development, in addition to the most competent tools
for the scenario. With this, game elements were examined, such as internal communication,
character speech and gameplay and the results demonstrated that video games can play a
significant role in learning a second language, surpassing traditional teaching approaches,
according to the informants’ perception. This study offers new perspectives on the usefulness
of electronic games as an educational tool, highlighting their effectiveness in promoting
autonomous and motivated foreign language learning.

Keywords: MOBA. League of Legends. English. Learning.
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1 INTRODUCAO

Estima-se que atualmente existam cerca de 7.111 idiomas vivos em todo o mundo
(ETHNOLOGUE, 2019). Como nenhum ser humano ¢ capaz de aprender tamanha quantidade
de linguas, considerando o tempo médio de vida de uma pessoa, além disso, a globalizagdo e a
necessidade crescente de comunicagdes mais rapidas inviabilizaram qualquer desejo de

tamanha aprendizagem, por maior que fosse a motivagao do individuo.

Ja que a possibilidade de aprender todos os idiomas vivos da Terra estava descartada,
ocorreu o que Assis-Peterson e Cox (2007) contam, que foi a necessidade de haver uma
lingua comum a maioria das pessoas. O inglés cumpriu esse papel e se disseminou por todas

as esferas sociais, ap6s acontecimentos do século passado (RAJAGOPALAN, 2009).

Novas metodologias de ensino vém sendo aprimoradas e junto com elas, a
possibilidade de metodologias ativas de ensino e o estudo autonomo, que foram corroborados
como alternativas eficazes no desenvolvimento linguistico devido & motivagdo e a atitude que
parte do aprendiz. Rod Ellis (2008) relaciona atitudes e motivagdes e aponta que elas geram
crengas € por consequéncia, buscas, que ttm uma grande influéncia no processo € nos

resultados da aprendizagem.

Até o surgimento da internet, a aprendizagem autonoma da lingua inglesa estava
restrita apenas aqueles que tinham acesso ao material importado ou aqueles que pudessem
viajar pra paises de lingua inglesa nativa, o que inviabilizava as metodologias ativas para a
maioria dos aprendizes (LOURENCO, 2020). Apdés o surgimento da rede mundial de
computadores, 0 mesmo autor alega que as discussdes sobre as metodologias ativas e novas
formas de determinar fun¢ao do aluno como protagonista no processo de aprendizagem foram

se fortalecendo.

A tecnologia do segundo milénio emergiu com alternativas possivelmente viaveis de
metodologias ativas para o desenvolvimento de novas abordagens didaticas da lingua inglesa,
uma vez que avangos tecnoldgicos sempre promovem transformacdes perceptiveis na
sociedade (LEAL, COSTA E FRESCHI, 2021). Dentro desse contexto tecnoldgico, uma vasta
gama de ferramentas pdde ser testemunhada (Inteligéncias artificiais, audiobooks, streaming

de musica, filmes, etc), no entanto, os jogos eletronicos se destacaram das demais, pois além
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de proporcionarem entretenimento, eles também promovem imersdo por meio das narrativas

que sdo construidas, as quais, em sua maioria, sdo apresentadas em inglés.

Inserindo-se na dindmica dos jogos, ¢ possivel observar variados estilos € modos de
jogos que alteram a jogabilidade e a interacdo do jogador com o ambiente virtual, dentre
esses, podem ser citados estilos como RPG (Role Playing Game), FPS (First-Person
Shooters), Plataforma, Battle Royal, e os MOBAS (Multiplayer Online Battle Arena). Este

ultimo, que se trata do estilo do objeto de estudo desta pesquisa, pode ser definido como:

[...] jogos digitais orientados & cooperacdo nos quais cada jogador controla um
personagem escolhido no inicio da partida. Cada personagem possui vantagens e
desvantagens, assim, os jogadores sdo for¢ados a se unirem em equipes, de modo
que os diversos her6is possam complementar suas habilidades (RIOULT et al. 2012
apud LARANIJEIRA et al., 2013, p. 81).

Eu, aluno de Secretariado Executivo pela Universidade Federal de Sergipe, curso que
tem ampla abordagem em diversas dreas do conhecimento, inclusive a de linguagens, incitado
pela criagdo de uma pesquisa que trouxesse algum beneficio para a comunidade em que estou
inserido (comunidade gamer e académica), e considerando os aspectos positivos trazidos
pelos jogos na minha vida como um todo, decidi seguir com desenvolvimento desta
investigagdo. E importante destacar que essa pesquisa se baseia na observagdo ¢ nas minhas
percepcdes, porém, busca embasamento em estudos anteriores que também apontaram a
necessidade de pesquisas mais aprofundadas a respeito do tema, como Cope e Kalantzis
(2000) reiteraram quando afirmaram que havia uma importincia analitica mais aprofundada
sobre o potencial instrucional dos jogos. Torna-se pertinente investigar em que medidas tais

jogos sao capazes de contribuir para o processo de aprendizagem autonomo da lingua inglesa.

Dessa forma, levando-se em conta o potencial instrucional dos jogos mencionado, esta
pesquisa pretende responder a seguinte questdo: Quais os beneficios de utilizar jogos
eletronicos de estilos populares, como os MOBA, no desenvolvimento da aprendizagem da

lingua inglesa da perspectiva dos jogadores?

Também foram tragados objetivos, sendo o geral, analisar como os jogos eletronicos
MOBA podem auxiliar no desenvolvimento da lingua inglesa sob a perspectiva de jogadores
de League of Legends, e os especificos, entender a fun¢do de os jogos eletrdnicos possuirem

narrativas imersivas; observar a participacdo do inglés nesse estilo de jogabilidade; e
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investigar a possibilidade de arregimentar o estilo do jogo MOBA como aliado no processo de

aprendizagem de inglés.

A pesquisa visa alcangar os resultados explorar de entender o fendmeno da
aprendizagem da lingua inglesa por jogadores brasileiros, buscando compreender os processos
envolvidos, as estratégias adotadas e os resultados alcangados. A andlise cuidadosa dos dados
coletados permitira identificar possiveis correlagdes entre a exposi¢ao aos jogos eletronicos e
o desenvolvimento das habilidades linguisticas em inglés, bem como examinar a

aplicabilidade dessas habilidades no dmbito educacional e profissional.

Quanto as contribui¢des, a pesquisa visa fornecer uma visdo abrangente sobre a
aprendizagem informal e auténoma de idiomas por meio dos jogos eletronicos, compreender
como os jogadores brasileiros adquirem conhecimento linguistico e habilidades de prontincia
em inglés e estimular o uso de jogos para o desenvolvimento idiomatico para interessados em

aprender uma segunda lingua.

Nesse sentido, ao abordar a aprendizagem da lingua inglesa por jogadores, torna-se
necessario explorar mais profundamente os processos envolvidos na construcao dessa
aprendizagem, as relacdes historicas, os sentimentos surgidos na jogabilidade e o contexto
linguisticos dos jogos. A compreensdo desses aspectos permitird aprofundar e identificar
como os jogos eletronicos podem funcionar como ferramentas eficazes para aquisicdo de
habilidades linguisticas, bem como se tornam auxiliares na aprendizagem auténoma de uma

segunda lingua.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 0S JOGOS ELETRONICOS, A TECNOLOGIA E A INTERNET NA HISTORIA

A historia dos jogos eletronicos na vida social das pessoas remete a um tempo mais
recente, Oliveira (2010) definiu jogos eletronicos como atividades ludicas interativas que
envolvem regras € um contexto em que possa ser gerado um ambiente de interacdo social e
que as acoes dos jogadores possibilitem outras acdes, até que um objetivo seja cumprido e,
que a totalidade das agdes supracitadas seja possivel mediante um espaco, o qual ¢ chamado

virtual ou cibernético.

7

No entanto, a interacdo humana com eventos e objetos ludicos € mais antiga.
Benjamin (1984) descreve uma exposi¢ao de brinquedos em miniatura ocorrida em 1940 em
um museu de Berlim. Ele infere que o motivo da continua lotagdo da sala de brinquedos em
miniatura se devia a necessidade daquela populagdo de fugir de uma vida real sofrida, do
ponto de vista socioecondmico; populacao essa, que ainda estava vivendo os efeitos negativos
do pos-guerra. Ele também observou que os brinquedos em miniatura que até entdo eram
feitos de forma artesanal, estavam dando lugar aos brinquedos de tamanhos maiores e

produzidos pela industria. Essa era foi denominada como modernidade.

No contexto da modernidade e dos avangos tecnologicos, a partir da década de 1960,
novas tecnologias entram em cena. Estudantes do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT) desenvolveram um jogo de batalha espacial e o fisico William Higinbotham (1910-
1994) criou um jogo de ténis em um laboratorio militar de Nova York baseados em
linguagem de programacao. Esses jogos sdo considerados alguns dos primeiros videogames

da historia (MARTINS, 2022).

A década de 90 foi a época de muita inovagdo. Jogos de varios gé€neros foram

criados, que por sua vez marcaram <€ssSa gera(;ﬁo.

Dune II definiu o padrao de jogos RTS, Wolfenstein 3D e Doom introduziram os
FPS (ou “clones de Doom”, como eram conhecidos), Civilization popularizou os
jogos 4x, Alone in the Dark criou o survival horror, Street Fighter II, Mortal Kombat
e The King of Fighters dominaram os arcades, Super Mario World, Donkey Kong
Country, Sonic, Megaman X, Castlevania: Rondo of Blood e Super Metroid sdo
lendas do estilo plataforma; de JRPGs tivemos Earthbound, Final Fantasy VI, Breath
of Fire, Secret of Mana; de adventure tivemos duzias de classicos da LucasArts e
Sierra, Ultima Underworld mostrou ao mundo como fazer um jogo 3D; e a lista
continua: Need for Speed, Warcraft, SimCity 2000, Mario Kart, X-COM,
Lemmings, F-Zero, Wing Commander, Star Fox, etc. Com mais pessoas tendo
acesso a computadores ¢ modems, jogos “shareware” comegaram a espalhar — epic
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pinball, duke nukem e doom, além de varias ferramentas de software, podiam ser
experimentados gratuitamente — depois comprados via correio (PEPE, 2017, n.p.).

Os anos 2000 foram marcados pelo crescimento da internet, enquanto até a década de
1990 apenas jogos offline eram possiveis, a rede mundial de computadores possibilitou os
chamados jogos online ou multiplayer. Silva e Toassi (2020) alegam que a interatividade que
o jogador tem com o videogame ja permitia que suas decisdes de controle acionassem eventos
que sdo visualizados pelo jogador e disparava instru¢des de como ele poderia avancar na
histéria. Com o modo online, o jogador passou também a poder colaborar com outros

jogadores ou pedir ajuda (SILVA, TOASSI, 2020).

Concomitante a isso, ocorreu a criacdo de novos estilos de jogos, que se tornaram
verdadeiros sucessos entre o publico e o mercado. Dentre esses, € possivel destacar o estilo de
jogo denominado MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). “A origem do MOBA veio da
inspiracao de um mapa criado por fas chamado Aeon of Strife (AoS) do jogo Starcraft”’. No
mapa existiam trés rotas, € uma equipe de jogadores controlava um heroi cada um e tentavam

destruir a base inimiga, controlada pelo computador (MKT ESPORTS, 2020, n.p.).

Em 2002, foi criado um MOD (do inglé€s, modificador) no jogo Warcraft Il chamado
Defense of the Ancients ou da abreviacao, Dota. Esse estilo passou a se tornar tdo popular que
em 2009, foi criado o segundo jogo MOBA da histéria, o Demigod. No entanto, a
denominacdo MOBA, s6 foi utilizada pela primeira vez em outubro daquele mesmo ano,
quando a Riot Games, com uma equipe formada por ex-funcionarios do Dota langou a

primeira versao do League of Legends (LoL) (MKT ESPORTS, 2020).

Com o objetivo de focar na experiéncia dos jogadores, o LoL foi desenvolvido para
ser um jogo mutavel, com atualizagdes constantes para que nunca ficasse ultrapassado e se
adaptasse as demandas dos jogadores e da comunidade. Outro principio que tornou o LoL um
sucesso era o fato de ser inteiramente gratuito e acessivel para qualquer jogador. Todas as
transagdes dentro do jogo sdo apenas de itens estéticos e ndo alteram em nada a jogabilidade,

impedindo o favorecimento de jogadores que gastassem mais com o jogo (MOREIRA, 2022).

No LoL, existem trés modos de jogo sendo eles, Howling Abyss, Summoner’s Rift e
Twisted Treeline (MODOS..., 2022). As propriedades semelhantes entre os modos
apresentados sdo que em todos eles, o jogador deverd escolher dentre os mais de cento e trinta

campeodes disponiveis, sendo estes, avatares que cada um dos dez jogadores (cinco em uma
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equipe e cinco em outra) controla e cada um desses campedes tem cinco habilidades tnicas
(uma passiva, que sempre esta em funcionamento sem que o jogador pressione qualquer tecla

e quatro ativaveis) (ROCHA, 2016).

Além da escolha dos campedes, em todos os modos de jogo o objetivo principal que
os jogadores t€ém que completar para vencer ¢ a destruicdo do Nexus (Figura 1) inimigo.
Outros objetivos fazem parte apenas do modo de jogo Summoner’s Rift e envolvem a
dominacdo das Lanes (Faixas) e derrotar inimigos neutros que aparecem esporadicamente no
mapa e provocam o incremento das habilidades da equipe que conseguir derrota-los (Figuras
2, 3 e 4). Destacando-se que ¢ possivel também escolher a lingua da dublagem dos campedes
e comandos de preferéncia do jogador, por padrdo, o jogo vem configurado na lingua

principal de cada pais onde ¢ distribuido (ROCHA, 2016).

Figura 1 - Nexus

Fonte: Perez (2021).

Figura 2 - Dragdo

Fonte: Massao (2023)
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Figura 3 - Arauto do Vale

[t s

Fonte: Marquez (2018)

Figura 4 - Bardo Nah'Shor

Fonte: Peroto (2018)

Ao adentrar nas origens e no desenvolvimento desse segmento ao longo do tempo, ¢
possivel identificar as influéncias, transformagdes e marcos que moldaram sua trajetéria até os
dias atuais. Viabilizando também o entendimento sobre como funciona a ligacdo afetiva
proporcionada pelos jogos que incidem na imersdo dos jogadores nas suas narrativas e as

consequéncias trazidas por essa conexao, como podera ser aprofundado a seguir.
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2.2 A IMERSAO DOS JOGOS E AS FERRAMENTAS PARA APRENDIZAGEM

No sentido amplo, a imersdo pode ser entendida como um estado concentrado,
motivado por um objetivo ou desejo (AUDI; REGIS, 2014). Em jogos abstratos, o jogador
ndo cria um avatar, enquanto em jogos narrativos, como o "League of Legends", a realidade
simulada é um habitat para o personagem do jogador (AUDI; REGIS, 2014). Nesse ultimo
caso, ocorre o que Ryan (2001) chama de recentralizagcdo: um deslocamento do jogador para o
mundo ficcional (testemunha) e para dentro da histéria (ator). “Essa concepc¢do imita a
imersdo e pode ser aplicada a jogos narrativos de computador, constituindo um tipo diferente

de imersdo daquela gerada por jogos abstratos” (RYAN, 2001, p.15).

A narrativa dos jogos de aventura cria caminhos diferentes e produz no jogador a
sensagdo de simultaneidade, de uma existéncia complexa e, por isso, atraente (RYAN, 2001).
A participagdo ¢ fundamental para o prazer da imersdo, mesmo que deva ser cuidadosamente
estruturada e restringida (MURRAY, 2003, p.108). Leffa et al. (2012, p.211) também diz que
“uma sessdo de videogame produz um impacto permanente no individuo, de modo mais
intenso do que um livro, uma musica ou um filme, visto que ha um envolvimento fisico maior

do sujeito”.

O engajamento do interessado em aprender ¢ um requisito minimo para o processo de
aprendizagem, mas uma das causas que diminuem o interesse ¢ a impossibilidade de
participagdo ativa através de determinados métodos, como a leitura. Nos jogos, o mundo ja
esta criado e a participag@o do jogador ndo sé € possivel, como necessaria. Platdo, no "Fedro",
j& apontava que os livros eram passivos no sentido de que o leitor ndo pode fazer com que
eles lhe respondam em um verdadeiro dialogo, como em um encontro cara-a-cara (PLATAO

apud GEE, 2009, p. 170).

A presenca na narrativa, a influéncia e a reciprocidade dessa participacdo geram
diversas sensagdes e desafios que engajam o participante e o conduzem a assimilar o
significado das palavras pelo contexto, proporcionando aprendizado de forma inadvertida. A
voz dos personagens, a narragdo, as legendas e a histoéria do jogador refor¢cam a relagdo entre

a cultura dos jogos e o multiletramento (COPE, KALANTZIS, 2000).

Além disso, a imersdo em jogos também pode ser promovida por meio de elementos
narrativos, como a existéncia de caminhos diferentes e a sensagdo de simultaneidade, criando

uma experiéncia complexa e atraente para o jogador. Essa imersdo narrativa ¢ especialmente
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presente em jogos como o League of Legends, em que a realidade simulada ¢ um habitat para

o personagem do jogador.

Ao estar presente na narrativa e ser influenciado por ela, o jogador ¢ desafiado a
assimilar o significado das palavras pelo contexto, promovendo um aprendizado natural e sem
esforco consciente. Elementos como a voz dos personagens, a narracdo, as legendas e a
histéria do jogador reforcam a relacao entre a cultura dos jogos € o multiletramento, ou seja, a
capacidade de compreender e utilizar diversos tipos de linguagem em diferentes situagdes
(COPE, KALANTZIS, 2000). Essa relagdo também pode ser considerada no sentido pessoal
do individuo, que cria vinculos emocionais com seus objetivos, como aborda Krashen (1981)

na se¢ao seguinte.

2.2.1 HIPOTESE DO FILTRO AFETIVO E AUTONOMIA

Krashen (1981) teorizou cinco hipoteses, que para ele, sdo intrinsecas ao processo
aprendizagem de uma segunda lingua. Para fins de construgdo desta fundamentacao, serdo
descritos conceitos de apenas trés delas. Na hipotese chamada de aquisicdo e aprendizagem, o
autor alega que cada um desses processos ¢ independente no desenvolvimento da segunda

lingua.

O processo de aquisi¢do ¢ tido como o que aparenta ao falante que estd em contato
com outra lingua, mas estd geograficamente na regido onde a lingua ¢ nativa. Nesse cenario, a
lingua ¢ absorvida de forma inconsciente, sem a orientacdo de regras gramaticais. J& o
processo de aprendizagem, Krashen considera um processo norteado, como em uma situacao

de classe em que o aluno recebe as orientagdes gramaticais didaticamente, formalmente.

A segunda teoria, chamada de hipotese do input, teoriza a respeito dos significados.
Krashen (apud FIGUEIREDO, 1995, p.50) afirma que nessa hipdtese “primeiro se adquire o
significado, e, como resultado, se adquire a estrutura. O individuo que estd adquirindo uma
lingua ndo estd preocupado com a forma, mas com o uso”. Esse imput consiste em
informagdes linguisticas que adquirimos nos momentos da atividade conversacional

inconsciente (KRASHEN, 1981).

Na hipétese do filtro afetivo, o autor discorre que no processo de aprendizagem de
uma segunda lingua, ocorre o que € considerado por ele um bloqueio mental que impossibilita
o aluno de utilizar totalmente o input adquirido para aprendizagem da lingua. Esses bloqueios

mentais sdo encontrados nas tarefas consideradas mais mondtonas da aprendizagem e que nao
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apresentam vinculo afetivo e fica mais alto quando o falante estd ansioso, desmotivado ou

com algum outro sintoma negativo que interfira no recebimento de inputs durante a aquisicao.

As tecnologias tém um potencial afetivo, o de proporcionar uma aprendizagem
engajadora e significativa para os alunos. Ao integrar essas ferramentas ao contexto do
processo de aquisi¢do, € possivel promover uma aprendizagem mais dindmica, informal e
autobnoma, contribuindo para o desenvolvimento das habilidades e competéncias linguisticas
dos estudantes. Os jovens hoje em dia parecem ter falta de atengdo, porém para padrdes de

aprendizado mais antigos (MATTAR, 2010).

E comum que aprendizes de um novo idioma tenham dificuldade em desenvolver
habilidades de comunicagdo devido a timidez ou inseguranga, principalmente em ambientes
de sala de aula onde os alunos se sentem constrangidos ¢ temem errar sabendo que estdao
sendo constantemente avaliados (GUIORA et al. 1972). Nesse sentido, Gass (1997) salienta
que, a aprendizagem ocorre quando os alunos tém a oportunidade de participar ativamente na
reorganizacdo de sua lingua secundaria, envolvendo-se em atividades comunicativas

especificas baseadas em objetivos.

Por meio da negociacdo de sentido, os aprendizes adquirirdo mais informagdes sobre a
lingua e poderdo se concentrar em estruturas especificas. Essa atencdo € o primeiro passo no
desenvolvimento da linguagem de transicao do ponto de vista do input ¢ da interacao (GASS,
1997). Os jogos combinam efetivamente input € output de forma eficaz. O jogador € exposto a
uma grande quantidade de informagdes na lingua-alvo, e grande parte dessas informacgdes se
torna disponivel por meio de ag¢des do jogo e feedback fornecido pelo interlocutor a medida
que as agdes do jogo e os interlocutores se envolvem na troca de informagdes com os

personagens do jogo e outros jogadores entendem (PETERSON, 2009).

Shaffer (2006) discorre que os jogos apresentam multiplos niveis de aprendizagem,
incluindo tanto habilidades cognitivas (como resolu¢do de problemas e raciocinio 16gico),
quanto habilidades sociais (como trabalho em equipe e comunicacdo). Os jogos também
podem envolver uma variedade de areas de conhecimento, desde histéria e geografia até
ciéncias e matemadtica, tornando-se uma ferramenta educativa poderosa e versatil.
Semelhantemente, para Clark (2010), os jogos eletronicos online estimulam o aprendizado
independente e promovem o aprendizado colaborativo. Os jogadores podem optar por jogar

sozinhos ou ingressar no grupo para se tornarem mais fortes.
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Leffa et al. (2012) enfatiza que os jogos oferecem aos jogadores um ambiente de
aprendizagem altamente motivador e envolvente. Para eles, a imersdo nos mundos virtuais
dos jogos permite que os jogadores aprendam de uma maneira que ¢ muito diferente do ensino
tradicional em sala de aula. Argumentam que, em vez de simplesmente receber informagdes
passivamente, os jogadores sdo capazes de interagir ativamente com o conteudo do jogo,
testando hipdteses, resolvendo problemas e tomando decisdes que afetam o resultado do jogo.
Gass (2016) num estudo acentuado sobre a importancia da interacao e do input revela que, as
modificacdes interacionais que sdo provocadas pela negociagdo de significado podem ter um

efeito positivo na qualidade da producao imediata dos aprendizes.

Em resumo, o uso combinado de diferentes midias pode criar um contexto mais
envolvente e realista para o aprendizado do idioma, que ndo ¢ visto como um objetivo isolado,
mas como uma forma de diversdo que leva a sua assimilacdo indireta pelo estudante além de
oferecer aos jogadores um ambiente de aprendizagem altamente motivador € envolvente que
permite a imersdo em mundos virtuais e a interacdo ativa com o conteido do jogo. Isso
possibilita que os jogadores aprendam de uma forma significativa e relevante para suas vidas,
experimentando novos conceitos e ideias, testando hipoteses, resolvendo problemas e

tomando decisdes que afetam o resultado do jogo.
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2.3 O INGLES NOS JOGOS MOBA

Nascimento (2011, p. 2) disse que, “E inegavel a importancia que hoje possui a
lingua inglesa em ambito global”, mas ¢ comum que se surja a davida sobre o porqué de essa
lingua ter se tornado tdo relevante e disseminada no globo. Historicamente, ¢ impossivel
dissociar a ascensdo do inglés com as guerras do ultimo século, pois agora haviam
ganhadores, e estes sdo quem dariam as ‘“cartas” para conduzir o contexto ulterior.
Rajagopalan (2009) aponta que, ninguém mais poderia contestar o fato que de que a
supremacia da lingua inglesa foi decisivamente selada pela vitéria aliada nas duas guerras
mundiais do século passado e, mais especificamente, pelo papel central desempenhado pelos

Estados Unidos da América e a sua moeda nessas guerras.

No entanto, o mesmo autor faz um contraponto sobre a relacdo inglés e dolar, ja que,
associar esses dois fatores impoe a lingua inglesa um estado de duragdo limitada, baseada na
influéncia norte-americana no mundo. A globalizacdo passou a transformar a limitacdo do
idioma, que antes poderia estar restrita a uma fronteira dolarizada, a um novo conceito, que o

autor chama de “World English” (RAJAGOPALAN, 2009, p. 98).

Pensar na associagdo da influéncia americana no mundo com o inglés também leva a
pensar que sua derrocada implica na derrocada do inglés em seu status soberano como lingua
mais difundida. Mas, na medida que se torna uma lingua com status internacional, menos ela
também se torna uma lingua nacional, ou seja, propriedade exclusiva desta ou daquela nagao
em particular; em outras palavras, o Reino Unido ou os Estados Unidos ndo podem ter as duas
coisas - uma lingua internacional com status nacional-. E parte do pre¢o que essas nagdes tém
a pagar por ter o inglés elevado como lingua mundial, essa elevacdo € a definicdo da World

English (RAJAGOPALAN, 2009).

Se agora o inglés ¢ uma lingua internacional e ndo pertence mais exclusivamente a
um grupo seleto de pessoas e/ou paises, a perda do seu status passa a se tornar distante. E
notavel que haja um interesse maior das pessoas para aquisi¢do desse idioma e a aplicacao
dele como base de comunicacdo em seus produtos e ferramentas, devido a seguranga trazida
pela sua longevidade (SILVA E TOASSI, 2020). Isso ¢ positivo, pois prové ao estudante de
linguas uma ampla gama de dominios semioticos disponiveis para seu aprendizado (SILVA,
2014). Dominios semidticos sdo “qualquer conjunto de praticas que recruta uma ou mais

modalidades (por exemplo, linguagem oral ou escrita, imagens, equagdes, simbolos, sons,
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gestos, graficos, artefatos, etc.) para comunicar tipos distintos de significados” (GEE, 2003, p.

18, tradugdo nossa).

Os jogos também podem ser considerados um dominio semidtico semelhante a
outros textos que circulam na sociedade, principalmente em ambientes virtuais; isso pode
significar que esses jogos contribuem para a alfabetizagdo virtual (SILVA, 2014). Eles
também oferecem oportunidades para o desenvolvimento de habilidades receptivas
(principalmente leitura e audicdo) e habilidades expressivas (escrita e fala). Além disso, os
jogos dao informacgdes verbais “na hora certa” - perto do tempo em que elas podem realmente
ser usadas - ou “sob demanda”, quando o jogador sente uma necessidade e estd pronto para
receber a informacdo. Eles ndo ddo aos jogadores muitas e muitas palavras fora de contexto

ou antes que sejam necessarias ou uteis (SILVA, 2014).

Os videogames permitem ao jogador realizar uma ampla gama de agdes, e ndo
apenas agoes mecanicas, como derrotar inimigos, superar desafios e resolver quebra-cabecas.
Eles também fornecem oportunidades para se envolver em acao linguistica e comunidade
desenvolvimento. Usar a linguagem ¢ ndo apenas dizer palavras ou frases para pares ou
grupos, mas participar de praticas sociais e historicamente situadas. A linguagem precisa estar

embutida no discurso, caso contrario ¢ sem sentido (SILVA, 2014).

Mattar (2010) faz uma reflexdo semelhante ao que foi revisado acima, e chama de
aprendizagem tangencial, que pode ser definida como aprendizagem envolvendo o conteudo
em situacdes em que o aluno estd emocionalmente envolvido. No contexto que envolve
aprendiz de uma lingua adicional, os jogos se encaixam nessa categoria por serem
engajadores por natureza, devido a sua capacidade de posicionar os alunos como
protagonistas da trajetéria que estdo tracando. Nunan (1989, p. 54, tradugdo nossa) afirma que
“qualquer material que nao tenha sido especificamente produzido com o proposito de ensinar
uma lingua”, também pode beneficiar a motivag¢do do estudante, porque ele passa a lidar com

a linguagem de forma mais proxima da realidade do idioma.

Dessa forma, o conceito de aprendizagem tangencial pode estimular a autonomia do
aluno, e para Brown (2007), esta ¢ um material importante para a aprendizagem eficaz. O
autor define autonomia como a iniciativa de aprender nao apenas na sala de aula, mas também
de continuar sua jornada fora da sala de aula e assumir a responsabilidade por seu proprio

aprendizado. Silva (2000, p. 10) define autonomia como termo que “pode ser empregado para
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designar [...] um conjunto de habilidades que podem ser aprendidas e aplicadas para

autoaprendizagem”.

Paiva (2009, p. 2) vai um pouco mais além no conceito de autonomia e liga este a
outro conceito um pouco mais complexo, chamado de “propiciamento”. Ao revisitar a
definicdo, a autora destaca que inicialmente ela nomeava alguma coisa que se referisse tanto
ao ambiente quanto ao animal, por exemplo, “[...] dependendo do tipo de superficie, o animal
ou 0 homem tem um tipo diferente de propiciamento: andar em uma trilha na floresta, dei tar

na grama, nadar no mar, cair em um buraco, etc” (PAIVA, 2009, p. 2).

Quando esse conceito € trazido para a area de aprendizagem de segunda lingua, Van
Lier (2000 apud PAIVA, 2009, p. 2) define o conceito de propiciamento como “demandas e
exigéncias, oportunidades e limitacdes, rejei¢des e atracdes, habilidade e restrigdes”, ou seja,
como o ambiente influencia o aprendiz que interage com ele. Paiva (2005) acredita que
quando o aprendiz de lingua estrangeira estd motivado, ele usa a lingua para praticar
atividades fora do ambiente escolar. Para a autora, a motivagdo surge com a necessidade de
desenvolver algum exercicio que beneficie o estudante de alguma forma, pois a aula nem
sempre ¢ considerada para o estudante uma atmosfera prospera a fixacdo da lingua

estrangeira.

Os estudantes da lingua inglesa podem se utilizar desse propiciamento para
incrementar o seu aprendizado do idioma que pretende adquirir. Uma pesquisa realizada pela
universidade de Helsinque, utilizou quinhentos alunos e constatou que os alunos que jogavam
videogames alcangaram média de 8,79 pontos, enquanto os que ndo tinham relagdo com os

jogos obtiveram 7,28 pontos (JUNIOR, 2011).

Qualquer videogame que tem como interface a lingua inglesa pode promover essa
experiéncia com o idioma. No entanto, existem jogos que potencializam esse contato,
auxiliando na aquisi¢do de vocabulario e ajudando o estudante a desenvolver estratégias
cognitivas para compreensdo da lingua inglesa. Os jogos multiplayer online, como os
MOBA'’s, se destacam por exigir comunicacdo e colaboragdo em equipe, o que faz do inglés a
lingua predominante nesses ambientes virtuais (SILVA E TOASSI, 2020). Participantes de
diversas nagdes se comunicam em inglés para elaborar estratégias e coordenar acgoes,

promovendo a pratica ltdica e envolvente do idioma.
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Esses jogos frequentemente incluem personagens e cenarios que fazem referéncia a
cultura popular e mitologia de diferentes paises e regides do mundo. Essa diversidade cultural
pode enriquecer ainda mais a experiéncia e, consequentemente, o aprendizado dos jogadores
(ZOU, 2020). O proprio conceito de cultura ¢ bem diverso e ndo esta restrito apenas ao plano
analogico. A ‘cultura das midias’ foi uma expressdo utilizada por Santaella (2003) para
indicar um desenvolvimento progressivo de criagdo, circulagdo e usos comunicativos, sendo

um intermediario entre a cultura das massas e cibercultura.

Em seu livro, a autora explica que para o aparecimento da cibercultura, ocorreu um
processo de ‘semeagao e fertilizagdo’ através da cultura das midias, sendo esta, dependente do
modelo capitalista de desenvolvimento cultural. O avangado crescimento e fabricacdo de
novas tecnologias nos ofereceu fungoes e intermediagdes das conexdes humanas, aprimorando

e originando ambitos socioculturais que o abrangem (SANTAELLA, 2003).

Dentro dessa perspectiva, existe o fenomeno conhecido como convergéncia das
midias, que € resultado da integracao das midias convencionais conectadas a internet (ASSIS,
2006). No mesmo contexto cada forma de representagdo deve desenvolver conceitos
simbolicos e modos de expressdo que lhe sdo proprios (SANTAELLA, 2005). E dessa rede de
relacdes da qual emerge a cibercultura que surgem também suas ramificagdes, sendo uma
dessas, a game culture, que pode ser representada pela acdo das pessoas de seu meio, ou de

alguma forma ligada a ela, por seus efeitos materiais e imateriais provindos dos jogos.

Em outro estudo realizado por Campos e Pimentel (2017), foi apontado que o uso do
inglés nos jogos eletronicos ¢ uma forma eficaz de aprendizado para os jogadores brasileiros,
pois o idioma ¢ amplamente utilizado na comunicagao entre participantes de diferentes paises.
Além disso, os autores afirmam que a participagdo em MOBA s pode ser uma forma divertida

e envolvente de praticar o idioma.

A compreensdo da lingua utilizada no jogo ¢ fundamental para que os jogadores
possam se engajar na narrativa e nos objetivos propostos. No caso dos MOBA s, nos quais o
trabalho em equipe € essencial, a compreensdo entre os participantes pode ser um fator

determinante para o sucesso da equipe (FERREIRA E SANTOS, 2018).

Os elementos de interatividade, ubiquidade e portabilidade proporcionados pelos
jogos digitais podem oferecer beneficios para o aprendizado da lingua inglesa. A

interatividade se refere a capacidade dos jogos de proporcionar feedback imediato e
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adaptativo aos jogadores, estimulando sua aten¢do, motivagdo e engajamento. A ubiquidade
se refere a possibilidade de acessar os jogos em qualquer lugar e a qualquer momento,
facilitando a exposi¢ao continua ao idioma. A portabilidade se refere a facilidade de
transportar os dispositivos modveis que permitem jogar, por meio de aparelhos como

smartphones e tablets (XU et al. 2020).

Outro aspecto relevante dos jogos digitais ¢ que eles podem promover o aprendizado
de diferentes habilidades linguisticas, como vocabulério, gramatica, leitura, escrita, fala e
compreensdo auditiva. Tal como foi mencionado por Dantas (2018, p. 26) “as tecnologias
digitais permitem ao individuo perceber diferentes modos de linguagem”. Para que esses
dados sejam comprovados de fato, € necessaria uma pesquisa, embasada em metodologia

cientifica; a secdo seguinte ¢ focada nesse aspecto.
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3 METODOLOGIA

Este trabalho teve como foco, analisar como os jogos eletronicos MOBA poderiam
auxiliar no desenvolvimento da lingua inglesa sob a perspectiva de jogadores de League of
Legends. Para isso, foi realizado um levantamento das percepg¢des dos participantes sobre sua
familiaridade com a lingua inglesa, as estratégias de aprendizagem adotadas durante os jogos
e a aplicabilidade dessas habilidades linguisticas em outras esferas da vida. Foram
identificados padrdes e tendéncias que emergem das respostas dos participantes, permitindo
uma compreensdo mais aprofundada dos processos de aprendizagem de idiomas no contexto

dos jogos eletronicos.

Buscou-se averiguar beneficios de utilizar jogos eletronicos de estilos populares no
desenvolvimento das aprendizagens da lingua inglesa da perspectiva dos jogadores, e teve
como objetivos, analisar como o0s jogos eletronicos MOBA poderiam auxiliar no
desenvolvimento da lingua inglesa sob a perspectiva de jogadores de League of Legends,
entender a funcdo de os jogos eletrOonicos possuirem narrativas imersivas; observar a
participagdo do inglés nesse estilo de jogabilidade; e investigar a possibilidade de

arregimentar o estilo do jogo MOBA como aliado no processo de aprendizagem de inglés.

Para isso, foi necessario entender o tempo médio que um jogador dedica a jogar,
quantificar o nivelamento linguistico prévio e posterior ao contato com o jogo e verificar
como o jogo ¢ a aprendizagem autonoma podem estar relacionados. O tipo de pesquisa
abordado neste estudo foi qualitativo e quantitativo, devido a proximidade e ao dominio sobre
as informagdes, resultados e processos que o pesquisador possui, sendo duas das principais
vantagens que a pesquisa qualitativa oferece. As bases de dados utilizadas para garantir
melhores filtros na busca do referencial teorico foram as presentes no Google Académico, nos

periodicos CAPES e plataforma Scielo.

Foram utilizadas técnicas do método Survey. Esse ultimo foi escolhido pois contém a
dindmica da natureza dos acontecimentos em tempo real. Para Tumerelo (2019, n.p.) a
pesquisa Survey € “um tipo de investigagao quantitativa que pode ser definida como uma
forma de coletar dados e informagdes a partir de caracteristicas e opinides de grupos de
individuos”. Dessa forma, pretendeu-se obter dados e informagdes a partir de caracteristicas e

opinides de grupos de individuos, que pudessem ser trazidos para todo o universo em estudo.
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Esta pesquisa se baseou no estudo de conceitos e dados sobre os idiomas, efeitos
cognitivos dos jogos eletronicos no cérebro humano, e o aprofundamento do estilo de jogo
denominado MOBA, analisados através de artigos, matérias, sites, projetos de pesquisas e
TCCs (Trabalhos de conclusdo de curso), teses e dissertagdes de alunos egressos da UFS, em
especial dos Departamentos de Secretariado Executivo e de Linguas estrangeiras, que ja
haviam se empenhado em pesquisar por temas semelhantes como por exemplo, Dantas (2018)

e Nascimento (2011).

Para garantir a qualidade dos estudos primdrios utilizados nesta pesquisa, foram
estabelecidos alguns critérios de selecdo. Assim, os artigos deveriam ter sido publicados em
periodicos com revisao por pares e os trabalhos de conclusao de curso, mestrado ou doutorado

deveriam ter sido aprovados por banca examinadora.

A analise dos artigos selecionados foi realizada por meio da técnica de anélise de
conteudo, que se propde a classificar e categorizar todo tipo de conteudo, simplificando suas
caracteristicas a elementos-chave, para que sejam compardveis a uma série de outros

elementos (CARLOMAGNO; ROCHA, 2016).

A principal limitacdo deste estudo foi a dificuldade de acesso a um numero
satisfatorio de jogadores que joguem especificamente o League of Legends que aceitassem
participar do processo de coleta de dados. Outra limitagdo foi estipular uma medida para
classificar niveis de aprendizado conforme o perfil de cada entrevistado. A utilizagdo de duas
técnicas investigativas (investigacdo bibliografica e Survey) na coleta de dados visou mitigar

as limitag¢des inerentes a cada um dos métodos.

O instrumento desta pesquisa foi um questiondrio (Apéndice A) desenvolvido através
da plataforma Google Forms, a partir das premissas de formulacdo de questiondrios a fim de
tornar o acesso mais pratico e a analise de dados mais consistente. Ao adotar essa abordagem,
essa pesquisa visou observar e analisar as respostas, demais expressoes ¢ qualquer outra
caracteristica linguistica (em especial, inglesa). A seguir, serdo trazidos resultados e analise

das informacdes capitalizados através desse instrumento de pesquisa.

Os participantes sdo todos jogadores brasileiros assiduos de League of Legends,
sendo a maioria formada por homens estudantes do ensino superior, com idades entre 18 e 30,

como sera aprofundado a seguir.
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4 RESULTADOS E ANALISES

Nesta pesquisa a prioridade foi saber se realmente jogar gera resultados no processo
de aprendizagem de lingua inglesa, observando a complexidade do mundo virtual no qual os
jogadores passam grande parte do seu dia inseridos. Todos os participantes sao jogadores de
League of Legends, nos variados elos. Tendo como foco jogadores que afirmam que os
videogames e o ensino formal fizeram parte do seu processo de aprendizagem, esta pesquisa
partiu de um questiondrio de andlise quantitativa para verificar a possibilidade da
aprendizagem autonoma utilizando jogos. O questionario foi também composto por perguntas
abertas de teor qualitativo para tentar entender mais a fundo quais foram os resultados dessa
aprendizagem.

O instrumento desta pesquisa foi um questiondrio (Apéndice A) desenvolvido através
da plataforma Google Forms. Este questionario ¢ composto por quatro secoes, sendo a
primeira referente aos dados pessoais dos participantes, a segunda referente a aprendizagem
ulterior ao contato com o jogo, a terceira que avalia as competéncias linguisticas de speaking
(expressdo oral), listening (compreensdo oral), Reading (compreensdo escrita), writing
(produgdo escrita), grammar (gramatica), pronunciation (pronincia) e vocabular
(vocabulario) dos participantes. Por fim, a ultima se¢do constitui-se na autoavaliagdo sobre o
aprendizado auténomo apds o contato com o LoL e suas impressdes pessoais sobre a
aprendizagem com o jogo.

Para o corpus desta pesquisa, um total de 20 pessoas participaram, sendo 5 mulheres
e 15 homens, como mostra o Quadro 2, e com idades entre 18 e 30 anos ¢ média de 24,6 anos,

conforme demonstra o Quadro 1:

Quadro 1 - Idade dos participantes
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Idade

20 respostas

3

2 (10%) 2 (10%) 2 (10%) 2(10%) 2(10%) 2 (10%)

Quadro 2 - Género dos participantes

Sexo
20 respostas

owm
or

@ Prefiro nao declarar

Em relagdo a escolaridade, 50% cursam o ensino superior, 35% tem apenas o ensino
médio e 15% ja sdo graduados, como mostra o Quadro 3:

Quadro 3 - Escolaridade dos participantes

Escolaridade
20 respostas

@ Ensino fundamental
@ Ensino médio

@ Superior completo
@ Superior incompleto
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O Quadro 4 mostra os dados pessoais individualizados de cada participante e o seu

nivel de inglés antes e depois do contato com o LoL.

Quadro 4 - Dados pessoais individualizados de cada participante

Dados pessoais
Nickname no Idad | Sex Escolaridade | Nivel de inglés | Nivel de inglés
jogo e 0 antes do LoL depois do LoL
0 risadinhas 19 M Ens. médio Bésico Intermedidrio
Aronguejoooo 18 M | Sup. incompleto Basico Intermedidrio
AuroraEscarlate 21 M Ens. médio Bésico Intermediario
Belbelmm 18 F Ens. médio Intermediério Intermedidrio
Damon 20 M Ens. médio Bésico Intermedidrio
Eristar 22 M Ens. médio Avancado Avancado
FOT Leite#0426 24 F Sup. incompleto Basico Basico
FOT Reyna 19 M Ens. médio Bésico Bésico
GIRL FROM RIO | 22 M | Sup. incompleto | Intermediario Intermediério
God Of Feathers 25 M Ens. médio Basico Basico
Horcrux Fortune 26 M | Sup. incompleto | Intermediario Intermediério
Lucazudo 25 M Sup. completo Basico Intermediério
Lux carnivora 26 M Sup. completo Intermediario Avancgado
Muiraquitan 30 M Sup. completo Intermediério Intermediério
O Narciso 23 M | Sup. incompleto Avangado Avangado
Poritos de mel 22 F Sup. incompleto Basico Intermediario
Professus 27 F Sup. incompleto Bésico Bésico
Shinayder4?2 21 F Sup. incompleto Basico Intermedidrio
TentenSama 28 M | Sup. incompleto Bésico Intermedidrio
Zidando 24 M | Sup. incompleto | Intermediario Intermediério

Sobre a segunda secao, 30% responderam que passam de 2 a 5 horas por semana
jogando, outros 30% passam de 8 a 12 horas jogando semanalmente, 25% de 5 a 8 horas, 10%
até 1 hora e 5% passa mais que 12 horas jogando semanalmente. Com isso, ¢ perceptivel o
quanto o jogo se faz presente na vida dos participantes. Ainda sobre a segunda se¢do, 60%

dos participantes consideraram o proprio nivel de inglés antes do contato com o LoL como
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basico, 30% como intermediario e 10% avangado. A seguir os quadros 5 e 6 retratam estes
dados.

Quadro 5 - Horas jogadas semanalmente

Quantas horas vocé joga por semana?

20 respostas
@ 1hora
@ 2a5horas
5 a 8 horas
® 8a 12 horas
A @ Mais que 12 horas

Quadro 6 — Nivel de inglés antes do LoL

Como definiria seu nivel de inglés antes do contato com o LolL?

20 respostas

@ Basico
@ Intermediario
Avangado

&

Na secdo 3 foram feitas analise das porcentagens das respostas seguindo as etapas do

questionario. Assim, para cada um dos itens abaixo foi perguntado ao participante, em uma
escala de 1 a 5, como ele considera o seu aprendizado da habilidade em questdo, através do
League of Legends. Em relagdo aos dados, serdo consideradas as seguintes respostas para cada
opcdo escolhida: (1) Nao aprendia nada, (2) Aprendi pouco, (3) Aprendi razoavelmente, (4)
Aprendi consideravelmente, (5) Aprendi muito. Para fins da analise de dados, as opg¢des “Nao
aprendi nada” (1) e “Aprendi pouco” (2) serdo consideradas equivalentes para a proposta
desta andlise, assim como as op¢des “Aprendi consideravelmente” (4) e “Aprendi muito” (5).

Primeiramente, a habilidade de listening, que pode ser analisada no quadro 7:
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Quadro 7 - Competéncia em listening

Listening:

20 respostas

6 (30%)
5 (25%)
4 (20%)

3 {15%)

2 {10%)

Percebe-se que a competéncia em questdo teve diferentes influéncias nos
participantes, no entanto, a maioria (50%) ainda considerou que o jogo ajudou
consideravelmente na ampliagdo do conhecimento de listening, enquanto 15% afirmou que
teve influéncia razoavel e 35% informou que teve pouca influéncia do LoL nesta competéncia.
Uma reflexdo que pode ser feita a respeito desta habilidade é que existe a possibilidade de
incluir o dudio em inglés e todos os personagens sdo dublados e aplicam frases ao longo da
partida, partidas essas que duram de 30 a 40 minutos em média.

Quando se trata de speaking, relacionada ao aprendizado por meio do LoL, obtemos:

Quadro 8 - Competéncia em speaking

Speaking:

20 respostas

8 (40%)

4 (20%)

3 (15%)

2 (10%)
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Aqui hd uma diferenca clara no peso dado a essa competéncia em relagdo a anterior,
pois a maioria, 40% dos participantes, consideraram que houve razoavel auxilio do jogo em
relacdo a essa habilidade, enquanto 30% considerou que teve pouca ajuda e 30% que teve
muita. Esse resultado ¢ esperando, considerando que o voice in game (comunicagdo falada
dentro do proprio jogo) foi retirado apos alguns anos do lancamento, entdo jogadores mais
novos nao tiveram a opg¢do de se comunicar oralmente com outros jogadores aleatorios nas
filas ranqueadas e casuais.

Na questdo da habilidade Reading, foram observados os seguintes resultados:

Quadro 9 - Competéncia em reading

Reading:

20 respostas

6 (30%) 6 (30%)

4 (20%)

2 (10%) 2 (10%)

Em reading, ¢ possivel observar uma folga de 60% dos candidatos demonstrando
terem obtido consideravel influéncia nessa habilidade com o jogo, enquanto apenas 20%
afirmou ter recebido pouca influéncia e 20% razoavel influéncia. Esse resultado também ¢
esperado, ja que a comunicacdo escrita ¢ preponderante no LoL, o chat do jogo ¢ bastante
utilizado nas partidas como principal meio de comunicacdo entre os jogadores da partida. Isso
parece ser resultado direto do constante esfor¢o de leitura que ¢ exigido do jogador nessa
situagao.

J& no caso do writing, a partir do quadro 10, ¢ possivel averiguar uma queda de 10%

nas respostas positivas:
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Quadro 10 - Competéncia em Writing

Writing:

20 respostas

6 (30%)

3 (15%) 3 (15%)

Metade dos participantes, 50% deles, ainda seguiu concluindo que a habilidade de
writing foi bastante influenciada pelo jogo, no entanto, houve uma queda de 10% em relacao
ao reading, enquanto as respostas negativas tiveram aumento de 15%, a aprendizagem
razoavel também teve queda de 5%. Isso pode ocorrer devido ao jogo estimular, através da
propria interface a leitura, enquanto a escrita sO serd realmente necessdria nos casos de
comunica¢do com outros jogadores dentro das partidas.

Em grammar, sao dispostos resultados bastante particulares, devido as peculiaridades

do LoL:

Quadro 11 - Competéncia em grammar

Grammar:
20 respostas

6 (30%)

5 (25%)

4 (20%)
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Aqui, ¢ perceptivel uma mudanga na escala do grafico em relagdo aos anteriores,
50% dos participantes responderam nao ter tido relevante influéncia do jogo na gramatica,
enquanto 25% disse ter tido influéncia razoavel e 25% bastante influéncia. Essa alteracdo no
grafico também € esperada considerando que o LoL nao dispde de textos muito complexos em
sua estrutura, sendo a maioria textos de noticias, instru¢cdes e comandos da interface do game.

Na questdo da pronunciation, é possivel observar as respectivas respostas:

Quadro 12 - Competéncia em pronunciation

Pronunciation:
20 respostas

5 (25%)

4 (20%)

3 (15%) ERED)

O resultado aqui foi de 50% afirmando que tiveram grande incremento na habilidade
de prontncia através do LoL, enquanto 20% alegou ter evoluido razoavelmente e 30% evoluiu
pouco. Esse resultado, embora positivo, também ndo era esperado considerando que a
comunicagdo in game ndo ¢ mais possivel, como foi informado anteriormente, porém esse
resultado pode ter sido proporcionado pelo fator de o préprio jogador repetir as frases dos
personagens do jogo e sua consequente assimilagao.

Por fim, na competéncia vocabulary (vocabulario) verificou-se os seguintes

resultados:

Quadro 13 - Competéncia em vocabulary
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Vocabulary:
20 respostas

8 (40%)

5 (25%)

3 (15%)

2 (10%) 2 (10%)

O vocabulario teve uma relevancia muito grande para os participantes, sendo 50%
demonstrando positivamente a influéncia do jogo nessa competéncia, enquanto 25%
demonstrou aquisi¢do razodvel e 25% pouca aquisicdo. Os resultados aqui demonstrados
podem ser intercalados com o quadro seguinte, da secdo quatro, que mostra, entre outras, a
pergunta direcionada para os participantes de como eles faziam para cumprir os objetivos do

jogo quando ndo entendiam alguma palavra ou instru¢ao.
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Quadro 14 - Meios utilizados para cumprir o objetivo quando ndo entendia alguma palavra

Jogador

Como vocé fazia para cumprir os objetivos do jogo quando nio entendia

alguma palavra/instrucio?

0 risadinhas

“Pesquisava no YouTube”

Aronguejoooo “Pesquisava o significado.”

AuroraEscarlate “Normalmente eu entendia a palavra através da agdo executada dentro do jogo.”
Damon “Usava Google tradutor”
FOT Leite#0426 | “Seguia e depois caso lembrasse usava do google tradutor ou perguntava a alguém que
jogasse.”
FOT Reyna “Nada, s6 ia na base do meu conhecimento”
GIRL FROM RIO “Assistia algum tutorial no youtube”
God Of Feathers “Pesquisava no Google”
Horcrux Fortune “Pesquisava no YouTube”
Lucazudo “Procurava tradutores online”

Lux carnivora

“Perguntava a alguém, mas na maioria das vezes iria por indugao”

Muiraquitan

“Pesquisava no google”

O Narciso

“Eu jogo em portugués”

Poritos de mel

“Nao fazia nada, apenas seguia com o jogo realizando coisas aleatdrias até descobrir a

finalidade de cada mecanica.”

Professus “Pesquisava”
Shinayder42 “Buscava no Google ou perguntava a amigos”
TentenSama “Perguntava pra alguém”
Zidando “Tentava seguir o restante do time”

O quadro 14 demonstra o motivo dos resultados do quadro 13, que mostram que em

situacdes onde o jogador ndo conseguia compreender alguma palavra ou instru¢do no jogo,

procurava em diversos repertoérios o seu significado, e por consequéncia, trazia um

incremento do seu vocabuldrio. E claramente demonstrado que as agdes dentro do jogo

incitaram a busca pelo proprio jogador pelo conhecimento da lingua.

Também na sec¢do 4 foi questionado aos jogadores como eles definiriam o proprio

nivel de inglés depois do contato com o LoL e o resultado foi o seguinte:

Quadro 15 - Nivel do inglés depois do contato com o LoL
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Como definiria seu nivel de inglés depois do contato com o LolL?
20 respostas

@ Basico
@ Intermediario
@ Avangado

Em comparacdo ao quadro 6, ¢ possivel observar um aumento de 35% do nivel
intermediario de inglés e 5% no nivel avangado, além de uma redu¢do do nivel bésico em
40%. Esse quadro demonstra que mesmo que tenham havido outras formas de aprendizagem
por parte do jogador, o LoL trouxe algum beneficio na aquisicdo de habilidades linguisticas
dos jogadores, pois houve uma alteracao significativa no nivel de inglés dos jogadores.

Por ultimo, os jogadores foram questionados se eles considerariam mais produtivo
aprender inglés através do ensino formal ou jogos e o porqué da resposta, observados nos

quadros 16 ¢ 17:

Quadro 16 - Aprender inglés ¢ mais produtivo com jogos ou ensino formal

Na sua opinido, aprender inglés é mais produtivo com:
20 respostas

® Jogos
@ Ensino formal
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Quadro 17 - O porqué da resposta anterior

Jogadores

Aprender

inglés ¢ mais

Por qué?

produtivo
com:
“Porque conseguimos prestar mais atengao no g nos
0 risadinhas Jogos temos interesses como jogos e filmes em alguns casos”
Aronguejo Jogos “Porque sdo muito mais interessantes do que aulas.”
AuroraEscarlat “Os jogos te ensinam girias e vocabulario através da
e Jogos acdo executada dentro do jogo”
Belbelmm Jogos “Porque me adaptei melhor.”
“Porque os jogos nao ensinam desde a base, se vocé nao
souber inglés e nao tiver algo para traduzir ou
indentificar (imagens) vocé nunca ird saber o que esta
escrito, creio que jogos sdo uma forma complementar
Ensino do aprendizado no inglé€s, eles servem para ajudar, mas
Damon formal o ensino formal sempre sera mais produtivo.”
Eristar Jogos “ensino pratico, espontaneo e agradavel”
“Ensino formal te ensina e mostra estruturas presentes
FOT Ensino no idioma, jogos acabam ensinando palavras e termos
Leite#0426 formal chaves, principalmente quando falamos de LOL.”
“Por conta do tempo que se passa jogando, onde tem
gente que deixa em inglés e vai diante do tempo
FOT Reyna Jogos pegando o costume do pronunciamento”
GIRL FROM “Devido o interesse, repetigoes de frases, objetivos
RIO Jogos dentro do proprio jogo”
“Jogos sdo imersivos e fazem vocé fazer parte do
enredo, essa dinamica desperta interesse em conhecer as
entrelinhas do game, fazendo vocé aprender palavras
God Of novas, referencias e para os fas até repetir falas dos
Feathers Jogos personagens.”
Horcrux Ensino
Fortune formal “Por ter mais opgdes de linguagem formal”
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“Por chamarem a aten¢@o do jogador, que ndo esta ali

Lucazudo Jogos por uma obrigacdo, mas sim por vontade propria.”

Lux Carnivora Jogos “O ludico atrai mais a atencdo e motiva mais”

“Acho q 0 jogo ajuda mais no vocabulério e o ensino

Muiraquitan Jogos formal na gramatica”

“Aprender inglés através de midias alternativas remete
a um aprendizado indireto, as vezes vocé consegue
absorver mais informagdes que ndo sdo jogadas em
voc€ num contexto onde se cria uma expectativa de que
vocé aprenda. As vezes ¢ mais facil aprender algo

O Narciso Jogos involuntariamente, através de filmes, séries, jogos, etc.”

“¢ instinulante e acontece muitas vezes de forma

Poritos de mel Jogos autobnoma”

“Os jogos sdo formas mais divertidas, intuitivas e
Jog s

interessantes de se aprender passivamente mesmo

Shinayder4?2 Jogos quando estamos jogando e nos divertindo.”
Ensino “Nos jogos aprendemos apenas o que esta ali, sem
TentenSama formal novos conteudos.”

“Apesar de eu achar bastante importante aprender as
regras que cerceam o idioma, eu ndo creio que elas
sejam definitivas para o entendimento pratico da

Zidando Jogos lingua”

Com essas respostas, ¢ possivel concluir que existe uma familiaridade e conforto
maior por parte dos jogadores quando se trata da aprendizagem autonoma proporcionada
pelos jogos em relagao ao ensino formal, como justificam, por exemplo, os jogadores Eristar,

Shinayder42 e Aronguejooo respectivamente:
“ensino pratico, espontaneo e agradavel”

“Os jogos sdao formas mais divertidas, intuitivas e interessantes de se aprender

passivamente mesmo quando estamos jogando e nos divertindo.”

“Porque sdo muito mais interessantes do que aulas.”
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Em contrapartida, para os jogadores FOT Leite#0426 ¢ TentenSama o ensino formal
tem desempenho melhor na aprendizagem:

“Ensino formal te ensina e mostra estruturas presentes no idioma, jogos acabam

ensinando palavras e termos chaves, principalmente quando falamos de LOL.”

“Nos jogos aprendemos apenas o que esta ali, sem novos contetdos.”

Ja o jogador Muiraquitan, tem uma perspectiva diferente sobre as competéncias
linguisticas proporcionadas pelo jogo:

“Acho q 0 jogo ajuda mais no vocabulario e o ensino formal na gramatica”

No geral, € possivel notar uma relevancia muito acentuada da contribui¢do do LoL
entre os seus jogadores quando se trata da aprendizagem auténoma de lingua inglesa, ¢
perceptivel que hé diferengas relevantes entre as competéncias e que algumas tém resultados
mais positivos do que outras, mas em quase todos os casos trazidos, houve alguma beneficio

proporcionado a aprendizagem da lingua e da comunicagao inglesa.
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5 CONCLUSAO

Esta pesquisa questionou a possivel relagdo da aprendizagem autébnoma com o
inglés entre jogadores de League of Legends. Para captagdo dos resultados, foi desenvolvido
um questiondrio considerando como publico-alvo da pesquisa participantes que tiveram
contato com o jogo. Com isso, a pesquisa levantou discussdes interessantes sobre o que torna
os videogames uma ferramenta de aprendizado/aquisi¢ao de uma outra lingua tao presente.

Neste ambito aparecem como principais as nogdes de motivagdo que permeiam toda
a estrutura linguistica utilizada nos games (¢ necessario entender a lingua para jogar e se
comunicar, por exemplo), assim como a préopria atividade de jogar. Além disso, o resultado
final foi que os videogames sdao mais produtivos para a aprendizagem de uma segunda lingua
do que o ensino formal na opinido dos informantes.

No contexto dessa investigacdo, emergem perspectivas intrigantes que langam luz
sobre a intersecao entre aprendizagem autdnoma de inglés e a participagdo em jogos como o
League of Legends. O cerne dessas reflexdes reside na andlise da motivagdo subjacente a
estrutura linguistica inerente aos jogos eletronicos, onde a compreensao da lingua se torna nao
apenas um requisito para jogar € comunicar, mas também um alicerce para a experiéncia
imersiva. Ademais, a propria pratica de jogar desencadeia uma série de processos cognitivos
que podem desempenhar um papel crucial na assimilagdo linguistica. Essa constatagdo
sublinha o potencial transformador dos jogos eletronicos como catalisadores da aprendizagem
autonoma e oferece uma nova dimensdo ao debate sobre as metodologias educacionais
contemporaneas.

Diante do exposto, conclui-se que esta pesquisa contribuiu para ampliar o
conhecimento sobre os beneficios dos jogos eletronicos MOBA, mais especificamente, o
League of legends, no desenvolvimento da lingua inglesa sob a perspectiva dos jogadores.
Ficou evidente que os jogos eletronicos possuem narrativas imersivas que favorecem a
participagdo do inglés nesse estilo de jogabilidade, que o inglés participa do desenvolvimento
dos jogos e que o estilo do jogo MOBA pode ser arregimentado como aliado no processo de
aprendizagem de inglés e verificou-se que os jogos eletronicos MOBA podem auxiliar no
desenvolvimento da lingua. Além disso, os jogadores dedicam um tempo considerdvel a
pratica dos jogos e que tém contato frequente com estrangeiros durante a gameplay. Por fim,
constatou-se que o jogo e a aprendizagem autdbnoma podem estar relacionados, pois os

jogadores adquirem habilidades linguisticas sem perceberem.
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APENDICE

Modelo de formulario

Nickname no jogo:

Idade: Sexo: M () F () Prefiro nao declarar ()
Escolaridade:

a) Ensino Fundamental

b) Ensino Médio

¢) Ensino Superior completo

d) Ensino Superior incompleto

Como definiria seu nivel de inglés antes do contato com o LoL?
a) Basico
b) Intermediério

¢) Avangado

Quantas horas vocé joga por semana?
a) 1 hora

b)2a5

c)5a8

d)8al2

e) Mais que 12

Defina, em uma escala de 1 a 5 como vocé diria que foi o seu aprendizado da lingua inglesa,

através do LoL, as seguintes competéncias:

Listening

Nao aprendi nada 1 2 3 4 5 Aprendi muito
Speaking

Nao aprendi nada 1 2 3 4 5 Aprendi muito
Reading

Nao aprendi nada 1 2 3 4 5 Aprendi muito
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Writing

Nao aprendi nada 1 2 3 4 5 Aprendi muito
Grammar

Nao aprendi nada 1 2 3 4 5 Aprendi muito
Pronunciation

Nao aprendi nada 1 2 3 4 5 Aprendi muito
Vocubulary

Nao aprendi nada 1 2 3 4 5 Aprendi muito

Como definiria seu nivel de inglés depois do LoL?
a) Basico
b) Intermediario

¢) Avangado
Como vocé fazia para cumprir os objetivos do jogo quando nao entendia alguma

palavra/instru¢ao?

Na sua opinido, aprender ingl€s ¢ mais produtivo com:

() Jogos

() Ensino formal

Por qué?

Espaco para mais algum comentario que voc€ ache pertinente para esta pesquisa:

Declaro que as informagdes contidas nesse questionario sdo verdadeiras e autorizo a
utilizacdo de minhas respostas para pesquisas e publicagdes na area.

() Sim
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