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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € analisar como o jogo de RPG influencia na motivacao e
desenvolvimento linguistico dos alunos quando aplicados em uma sala de aula de
lingua estrangeira. A aplicac&o foi realizada com a turma de Japonés Basico 2 da
UnB Idiomas, lecionada por professores-estagiarios do Estagio Supervisionado 2 da
graduacédo em Lingua e Literatura japonesa pela Universidade de Brasilia (UnB), da
qual a pesquisadora e autora deste trabalho faz parte. Foram discutidas as principais
teorias e hipoteses sobre motivagao, aquisigao linguistica e o uso dos jogos no
aprendizado, e em seguida colhidos os dados por meio de observacgao de aulas onde
ocorreu a aplicagdo e um questionario de questdes abertas utilizando a abordagem
da pesquisa qualitativa participante. Os resultados obtidos depois da analise
mostram que o jogo impacta positivamente no processo de ensino aprendizagem de
lingua estrangeira e auxilia no desenvolvimento dos estudantes como falantes de

uma segunda lingua, mantendo a motivagao e aprendizagem autébnoma.

Palavras-chave: Jogos. RPG. Japonés. Desenvolvimento Linguistico. Motivagéo.



ABSTRACT

The purpose of this research is to analyze how role-playing games influence students'
motivation and linguistic development when applied in a foreign language classroom.
The application was carried out with the Basic Japanese 2 class at UnB Idiomas,
taught by teacher trainees of the Supervised Internship 2 of the Japanese Language
and Literature undergraduate course at the University of Brasilia (UnB), of which the
researcher and author of this paper is part. The main theories and hypotheses about
motivation, language acquisition and the use of games in learning were discussed,
and then the data was collected through observation of classes where a
questionnaire with open questions was applied, using the qualitative participant
research approach. The results obtained after the analysis show that the game
positively impacts the foreign language teaching-learning process and assists in the
development of students as second language speakers, maintaining motivation and

autonomous learning.

Keywords: Games. RPG. Japanese. Language Development. Motivation.
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CAPITULO |

1. INTRODUGAO

Esta pesquisa tem como principal objetivo avaliar e comparar resultados
obtidos na aplicagdo de um jogo de RPG (role-playing game; jogo de interpretagao
de papéis) em aulas de Japonés Basico 2 lecionadas pelo Estagio Supervisionado 2
do curso de Licenciatura em Letras: Lingua e Literatura Japonesa da UnB, no
Programa Permanente de Extensdo UnB Idiomas com as referéncias tedricas sobre
jogos como auxiliadores da aprendizagem de uma lingua estrangeira, neste caso,
japonés, em sala de aula. A disciplina do Estagio Supervisionado 2 conta com 40
horas, das quais 3 foram dedicadas a acdo da pesquisa cuja pesquisadora foi
professora-estagiaria e participou ativamente desta. Assim, este estudo conta com
experiéncias teoricas, praticas e ludicas envolvendo o jogo de RPG como auxiliador
da aprendizagem de lingua japonesa e, principalmente, fator motivacional em sala

de aula.

1.1. CONTEXTUALIZACAO

A base deste trabalho se da no fato de que contar histérias € um dos meios
de comunicagdo mais antigos da humanidade. As mitologias, por exemplo, surgiram
como explicagbes para fenbmenos que os homens de épocas mais antigas
compreendiam de formas além da matematica ou fisica. Até hoje essas lendas
tomam a imaginacédo de pessoas ao redor do mundo inteiro, e consequentemente,
dos jovens em sala de aula aprendendo uma lingua estrangeira. Desse modo, se
histérias que ja sairam dos livros para os filmes, séries, video games, mangas e
animes conseguem manter a atengdo dos alunos e motiva-los a aprender mais
sobre um universo ou lingua completamente diferente, porque n&o usa-las em sala
de aula? Dada a praticidade, experiéncia prévia e natureza narrativa do RPG, este
foi entdo o tipo de jogo escolhido para tornar essa ideia uma realidade.

Nesta pesquisa foram utilizados artigos sobre motivagdo no

ensino-aprendizagem, utilizacdo da ludicidade em sala de aula, teorias sobre a



relacéo entre aprender e brincar e testes de outros professores de lingua estrangeira
com diferentes tipos de jogos. Os aspectos observados durante a aplicagao foram
continuidade da motivagédo do aluno, avangco em dialogos na lingua estrangeira
dentro da interpretacdo de um personagem e fora dela, resultados de desafios de
leitura e compreensao oral no jogo e utilizagdo do conteudo estudado em aulas mais

expositivas no RPG.

1.2. JUSTIFICATIVA

Durante o curso de Letras-Japonés da UnB, nota-se a diminuicdo da
motivagcado dos alunos quanto mais o conteudo sobre a lingua se torna abundante,
complexo e extenso, como mostra a pesquisa de Fukushi (2016), enquanto o
contrario deveria acontecer.

Mesmo que grande parte dos alunos tenha interesse na lingua japonesa por
conta da enorme quantidade de midias culturais exportadas para o mundo inteiro,
como animes, mangas e videogames, ainda € raro o uso de metodologias que
englobam esses materiais em sala de aula. O ensino de japonés com técnicas como
repeticdo de expressdes orais ou caracteres e abordagens tradicionais de ensino,
pode, porém, funcionar para alcancar determinados objetivos a depender do nivel de
fluéncia desejado. Entretanto, para as geragdes atuais de estudantes, acostumadas
com o facil acesso ao entretenimento e a conteudos didaticos que favorecem a
imaginacéao e criatividade, é possivel que a sua utilizagdo exclusiva em sala de aula

resulte em falta de interesse.

1.3. OBJETIVO GERAL

O objetivo desta pesquisa € analisar como a adi¢do de um jogo de RPG em
sala de aula interfere na aprendizagem de lingua estrangeira e averiguar os

aspectos motivacionais.

1.3.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS



a) Relacionar teorias de aquisicdo de lingua estrangeira presentes na
literatura desta pesquisa com a aplicagao pratica do jogo.

b) Analisar a relagdao entre aspecto motivacional e aprendizado estabelecida
durante o jogo.

c) Identificar os pontos positivos e negativos do uso de jogos no

ensino-aprendizagem de japonés basico.

1.3.2. PERGUNTAS DE PESQUISA

1. Como manter a continuidade da motivagado do aluno de japonés utilizando
jogos, e mais especificamente, jogos de RPG?
2. O desenvolvimento linguistico numa lingua estrangeira é possivel através

de jogos em sala de aula?

1.4. ESTRUTURA DO TRABALHO

Esta pesquisa esta dividida em cinco etapas, portanto, cinco capitulos. O
primeiro, sendo o que aborda a introdugdo, conta com uma breve contextualizagcéo
do trabalho, justificativa para a sua realizagdo, objetivos geral e especificos e
perguntas de pesquisa. Ja no segundo capitulo aborda-se e discute-se a
fundamentacéao tedrica, apresenta a literatura e as teorias presentes nela que serao
discorridos ao longo do texto com trés subtopicos. Sao eles: motivagao e aspectos
motivacionais em sala de aula, teoria da aquisicao de linguas de Krashen e jogos e
sua utilizagdo em sala de aula. O terceiro capitulo possui a metodologia utilizada na
pesquisa, separada em método, natureza, contexto, uma breve explicagdo sobre o
jogo de RPG, perfil dos participantes, instrumentos de pesquisa, informagdes sobre
0 questionario utilizado para coleta de dados, o modo como foram feitas as
observagbes de aulas e procedimentos de analise. O capitulo seguinte consiste na
analise dos resultados da coleta de dados, relacionando-os com a literatura da
fundamentacao tedrica e com os subtopicos sobre o curso de Japonés Basico 2,
aplicacéo do jogo e influéncia na motivagdo dos alunos, analise das respostas do
questionario e o jogo e o desenvolvimento linguistico. Por fim, o ultimo capitulo
apresenta as consideracgoes finais e as respostas para os objetivos especificos e

perguntas de pesquisa apresentadas anteriormente.



CAPITULO II

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Este capitulo tem como finalidade analisar e discutir as referéncias teoricas
utilizadas que serdao abordadas no contexto do tema e perguntas de pesquisa deste
trabalho. Sera dividido em trés partes, sendo elas respectivamente: motivacéao e
aspectos motivacionais em sala de aula; teoria da aquisi¢ado de linguas de Krashen,;

jogos e sua utilizagdo em sala de aula.

2.1. MOTIVACAO E ASPECTOS MOTIVACIONAIS EM SALA DE AULA

Para muitos, a presengca da motivagao nos estudos é uma das principais
razdes da permanéncia em sala de aula e autonomia de aprendizagem por parte dos
alunos, sendo ela, segundo Brown (1997), uma emocgao de desejo que impulsiona
determinadas agbes na direcédo de um objetivo especifico. Conforme afirma Ddornyei
(2011), o fendmeno da motivagdo pode ser compreendido por perspectivas
cognitivas, sociais ou socioculturais. No quesito cognitivo, sdo enfatizados os
processos mentais sobre o processo de aprendizagem do ponto de vista do aluno,
como por exemplo: experiéncias anteriores, suas influéncias nas escolhas do
estudante e na percepgdao de si mesmo como falante de lingua estrangeira,
expectativas do estudante em relacdo aos estudos e seu comportamento baseado
nestes fatores. Ja o quesito social se da por meio dos circulos sociais do aluno, tais
como familia, amigos, colegas de turma e entre outros, além da forma como esses
circulos atuam sobre a motivagéao do estudante. O aspecto sociocultural, esclarecido
por Hickey (2003), foca na motivagao como resultado de um processo sociohistorico,
que se da por meio de interagbes humanas e eventos socioculturais em
determinados contextos.

As pesquisas de Gardner (1990) sobre motivagao no ensino aprendizagem
de lingua estrangeira, por sua vez, separam a motivagcdo em dois tipos: motivagao
integrativa e motivagéo instrumental. O primeiro se da quando a motivagao € interna,

ou seja, o aluno tem interesse pessoal pela segunda lingua e pela cultura de seu



pais de origem. No segundo, por sua vez, a motivagao é externa: o estudo acontece
por conta de uma recompensa externa que pode ser sobre trabalho, possibilidades
de intercambio ou uma necessidade que torne a fluéncia na lingua estrangeira
obrigatéria. Gardner também cita quatro aspectos da motivagdo, sendo eles: uma
meta, um comportamento favoravel a meta, um desejo por cumprir a meta e
atividades frequentes com este objetivo em mente. Alguém motivado, entdo, teria
um comportamento favoravel, atitudes motivadas diante da meta e uma motivagao

integrativa. Dessa forma:

Ha dois tipos de motivagao: extrinseca e intrinseca. A primeira se refere a
disposicdo em se fazer algo ndo por vontade propria, mas por fatores
externos alheios aos anseios do sujeito. Exemplos de motivagdes
extrinsecas: prémios, recompensas, salarios, notas de prova, castigos,
ameacas, ordens, leis etc. As pesquisas demonstram que esse tipo de
motivagdo sé funciona enquanto os fatores que a causam permanecerem
atuantes. Cessando-se os fatores, cessa a motivagdo. Ha também riscos de
reagOes adversas, como sabotagens e revoltas. Quando automotivadas
(motivagdo intrinseca), além de terem mais prazer naquilo que fazem, as
pessoas demonstram mais responsabilidade, comprometimento,
criatividade, comportamentos saudaveis e mudangas duradouras. E,
portanto, a automotivacdo que deve ser buscada em atividades
educacionais. (TORI, 2017, p.86-87).

Estudos de Gardner e Lambert (1972) discutem e concluem que a motivagao
integrativa, ou seja, interna, € fundamental para a continuidade dos estudos de
lingua estrangeira por parte do aluno, sem a qual seria muito remota a possibilidade
de sucesso na aquisigao da L2.

Assim, uma das coisas que o professor precisa almejar no ensino
aprendizagem € a aprendizagem tangencial, que Portnow (2008) define como o ato
do aluno de pesquisar e desejar aprender mais sobre uma determinada cultura ou
linguagem por conta prépria, depois de ser incitado em sala de aula. Essa incitagéao
pode ocorrer através de diversas atividades que abram espaco para criatividade e
imaginacéo, o que teria como consequéncia sentimentos positivos dos estudantes
sobre o conteudo especifico sendo estudado. Doérnyei (1972), porém, percebe
lacunas a serem preenchidas nas pesquisas de Gardner, visto que elas foram
realizadas num contexto especifico canadense, que tinha como segundas linguas o
inglés e francés. Levando seus principais topicos para outros pontos de vista, o autor
conceitua a motivagdo em trés niveis: o nivel da lingua, do aprendiz e da situagéo de

aprendizagem.



O nivel da lingua sdo os motivos gerais para alguém escolher estudar uma
lingua estrangeira que podem ser: oportunidades de trabalho, a comunidade na qual
a lingua é falada ou a cultura que a lingua traz consigo, por exemplo. O nivel do
aprendiz é onde estdo presentes duas caracteristicas principais da motivacao: a
autoconfianga e necessidade de sucesso. O nivel da situagao de aprendizagem sao
os motivos intrinsecos e extrinsecos que rodeiam o processo de
ensino-aprendizagem de uma segunda lingua e condigdes motivacionais
relacionadas ao curso, ao professor e ao grupo. Sobre o nivel do aprendiz, ambas
caracteristicas citadas (autoconfianga e necessidade de sucesso) podem ser
associadas com a teoria da autoeficacia de Bandura (1993) e a teoria do autovalor
de Covington (1992).

Bandura (1993) afirma que o julgamento pessoal que um individuo faz sobre
si mesmo e sua propria competéncia determina a forma de realizar certas tarefas e a
preferéncia por elas. Um individuo que cré em sua baixa autoeficacia considera
tarefas dificeis como ameacgas que sdo quase impossiveis ou insuperaveis,
consequentemente abandonando-as ou procrastinando sua realizagao. Do contrario,
individuos com alto senso de autoeficacia realizam tarefas dificeis com um bom
desempenho porque tém confianga no modo como o fazem, influenciando
positivamente o resultado final.

Covington (1992) contempla que diante de situagdes de competicdo ou
possibilidade de feedbacks negativos e erros, o ser humano consequentemente cria
um senso de valor pessoal e merecimento. Caso este seja baixo, principalmente em
sala de aula, atua negativamente sobre o processo de ensino aprendizagem, visto
que o aluno pode comegar a se culpar e a se cobrar pelo que considera ser sua
propria incompeténcia. Isso cria uma visdo negativa de si mesmo como falante da
lingua estrangeira, contrastando com a hipdtese do eu-ideal na lingua estrangeira
concebida por Dérnyei (2005).

Esta hipbétese surgiu a partir da terceira fase de estudos sobre motivacéao do
autor (2001, 2003 e 2005). Nela, uma nova teoria surgiu a partir de trés dimensdes
linguisticas, sendo a hipdétese do eu-ideal a primeira. O eu-ideal, entdo, é a
idealizagao de atributos que o estudante de lingua estrangeira gostaria de ter como
falante dessa lingua. Portanto, o eu-ideal torna-se um aspecto motivacional, visto

que o aluno ira agir em prol da aproximagao de si proprio no seu estado atual para



esse eu. As outras duas dimensdes sdo, por conseguinte, o eu-dever na lingua
estrangeira e a experiéncia de aprendizagem na lingua estrangeira,
respectivamente. O eu-dever se refere ao que o estudante acha que precisa fazer
para alcangar o objetivo de aquisigdo da lingua estrangeira e evitar resultados
negativos. A experiéncia de aprendizagem s&o as condi¢gdes especificas do
ambiente e a sua relagdo com a experiéncia de aprendizagem do aluno.
Anteriormente, na segunda fase de estudos, Ddrnyei e Ottdé (1998),
apresentaram as etapas da acdo que levam a motivagcdo para o cumprimento de
metas e motivos especificos. Sdo elas: fase pré-acional, acional e pds-acional.

Abaixo, seguem tabelas para melhor compreensao do conteudo.

TABELA 1 — Fase pré-acional

Escolha de um caminho de agdo a ser tomado; a dimensao motivacional

relacionada é a motivacao de escolha.

Estabelecimento de objetivos Processo motivacional iniciado a partir
do estabelecimento de um objetivo
concreto com base nas vontades,
esperangas, desejos e oportunidades
do individuo (os que sao levados em
conta por este individuo, pois nem
todos sédo cabiveis de realizagdo em

determinados periodos da vida).

Formacao da intengao Planos de acado que visualizem o quéao
viavel € o objetivo estabelecido e as
consequéncias de sua escolha, o
aspecto temporal (tempo a ser gasto) e
detalhes técnicos na intengcdo do

cumprimento do objetivo.

Inicio de desenvolvimento da intengao Implementacdo da acdo para a fase

acional e criacdo de condicbes




propicias para esta, com os meios e

recursos necessarios.

Fonte: DORNYEI (2011, p.94 - 213).

TABELA 2 — Fase acional

Frequéncia, mantimento e continuidade da acdo; dimensao motivacional de

motivacao executiva (execug¢ao de motivagao).

Subtarefas ou mini metas para a | Desenvolvimento da acdo de forma

realizagao da acdo como um todo gradativa, com diversos aspectos
interligados.
Processo de avaliagao Avaliacdo das decisbes e planos de

acao tomados até o momento, suas
consequéncias, pontos negativos e
positivos e suas influéncias no percurso

até o objetivo final.

Controle da agao A presenga ou auséncia de
mecanismos cognitivos para controle

autbnomo e auto regulado.

Fonte: DORNYEI (2001, p.85).

Com a fase acional sendo o periodo em que é conduzida e realizada a acao
visando um objetivo final, ao final dela o aprendiz é levado a dois caminhos
possiveis: sucesso no alcance do objetivo determinado ou interrupgdo da agédo. No
caso da segunda opcao, se os aspectos de vontades, esperangas, desejos e
oportunidades ainda forem o suficiente para um novo estabelecimento de objetivos
da fase pré-acional, o estudante pode revisa-lo e fazer o mesmo com as outras
subfases do processo de motivagao, como formagao e desenvolvimento da intencgéao,
subtarefas para a realizagdo da acao e processo de avaliagéo e controle.

Nessa hipbtese os planos de acdo, bem como 0s recursos e meios a serem

utilizados, o aspecto temporal e os detalhes técnicos devem ser concebidos




novamente, de modo a corrigir as falhas da experiéncia anterior e compensar nos
quesitos aos que foram dados menos foco do que outros. O fato € que qualquer que
seja a escolha do aluno apds a fase acional, ela levara a um periodo de reflexao e
retrospeccdo do processo motivacional, como uma avaliagdo das estratégias,
comparagao de expectativas iniciais com o estagio atual do alcance do objetivo e o
descartamento ou ndo de determinadas acg¢des ou subtarefas. Esta avaliagao,
entretanto, sera feita de modo mais amplo e racional, visto que o individuo nao
estara mais diretamente envolvido no processo de agao.

E importante ressaltar, porém, que o préprio autor cita as limitacdes de seu
estudo processual da motivagao, afirmando que esta é tratada de forma isolada e
sem levar em conta os fatores externos que poderiam influencia-la apesar de sua
prépria divisdo da motivagao entre perspectivas cognitivas, sociais e socioculturais.
Consequentemente, o modelo processual da motivagcado e outras hipéteses de seus
estudos que foram aqui apresentadas podem ser aplicadas e discutidas em
contextos sociais, socioculturais ou sociohistoricos. Mastrella (2011), por exemplo,
discorre sobre a motivagao e sua relagdo com a afetividade no ensino-aprendizagem
de lingua estrangeira, partindo de ponto de vista de Norton (2000) de que uma
lingua ndo é somente um instrumento de comunicacdo, mas também um
instrumento politico e de auto afirmagao de identidade. Questdes como hierarquias
sociais, preconceito linguistico, étnico ou de classe ou desigualdade nas
oportunidades de aprendizado sempre estiveram presentes e permanecerao
intrinsecas em quase, sendo todos, aspectos da vida em sociedade. Ndo devem ser
excluidas, portanto, da motivagao relacionada a aquisi¢ao de lingua estrangeira, ja
que nao € um processo isolado.

Cada aluno em sala de aula carrega consigo diferentes bagagens de
experiéncias de vida que tém poder direto sobre suas visdes de mundo. Aprender
uma lingua por si s6 exige fatores socioculturais, visto que uma lingua possui parte
significativa da cultura de seu pais de origem. Somente a presenca da motivacao,
uma determinagdo de objetivo e um plano de agdo ndo bastam para o sucesso de
sua aquisicdo porque inumeros fatores externos ainda precisam ser considerados, e
eles sdo diferentes para cada pessoa. A vista de tais fatos, podemos considerar
entdo que a continuidade da motivagdo e sua presenga em sala de aula depende

ndo sO de caracteristicas individuais como vontades ou desejos em relagdo ao
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ambiente ou ao grupo, como também de caracteristicas sociais que configuram a

permanéncia ou ndo da afetividade na aprendizagem.

2.2. TEORIA DA AQUISIGAO DE LINGUAS DE KRASHEN

Krashen (1987) divide sua teoria da aquisi¢do de lingua estrangeira em cinco
principais hipoteses: a diferenga entre aquisicao e aprendizagem; a ordem natural; o
monitor; o insumo e o filtro afetivo. Respectivamente, a primeira cita que a
aprendizagem € um processo consciente, onde ocorre o conhecimento formal sobre
a gramatica e o sistema linguistico da lingua sendo estudada. Aquisigdo, no entanto,
€ um processo subconsciente que se da por meio de interagdes, didlogos e convivio
humano natural em que o estudante toma uma posicédo ativa em relagdo a lingua
estrangeira. Neste caso, a aquisigdo é mais importante do que a aprendizagem.

Sobre o monitor, é definido que este se refere ao conhecimento gramatical e
formal que disciplina as interacbes espontaneas consequéncias da capacidade
natural do ser humano de assimilagdo de uma lingua estrangeira. Assim, pessoas
introvertidas e sem muita autoconfiangca e autoestima ou que apresentam
caracteristicas de perfeccionismo sdo mais afetadas (negativamente) pelo monitor, o
que impede que suas tentativas de comunicagao sejam mais diretas e francas ja que
o medo de errar e a abominagao do erro agem como obstaculos. Em contrapartida,
pessoas mais confiantes e extrovertidas sdo menos afetadas pelo monitoramento ja
que suas interagdes acontecem de modo quase inconsciente.

A ordem natural diz que a ordem em que o aluno adquire estruturas
gramaticais é previsivel independentemente de sua lingua nativa, pois algumas
dessas estruturas tendem a ser adquiridas antes do que outras. Apesar disso,
Krashen afirma que seguir essa ordem nao € imperativo para que a aquisicdo de
lingua estrangeira ocorra.

O insumo, por sua vez, se refere a quantidade ideal de um insumo linguistico
para a aquisicdo da lingua, sendo esta um nivel acima do estagio atual de
competéncia linguistica do aluno. Levando isso em consideragdo, o estudante
precisa ser exposto a um insumo de lingua estrangeira equivalente ao nivel i + 1. E

necessario também que o conteudo deste insumo seja suficientemente interessante
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e importante, e que o ambiente em que é desenvolvido provoque emocgdes positivas
nos aprendizes.

Ha, porém, certos obstaculos antes do insumo ser de fato compreendido e
internalizado, e eles sé&o colocados pelo filtro afetivo. O filtro afetivo € um grupo de
diversas variaveis afetivas que facilitam ou n&o a aquisi¢do da lingua. Elas incluem
principalmente motivagao, autoconfianca e ansiedade. Alunos com os dois primeiros
presentes e ansiedade baixa tém mais facilidade na aquisi¢ao, visto que seus filtros
afetivos estao baixos e ocorre um entendimento e absorgdo maior do contelido. Em
comparacgao, alunos desmotivados, sem confianga e com alto indice de ansiedade
nao internalizam o insumo ao qual foram expostos tdo rapido ou eficientemente
devido a fatores como baixa autoestima, medo de errar ou tensdo extrema. Os filtros
afetivos desses alunos sao muito maiores, dificultando o processo de aquisicéo. Por
isso, se faz necessaria a adogdo de metodologias por parte dos professores que

resultem num ambiente agradavel, instigante e amigavel em sala de aula.

2.3. JOGOS E SUA UTILIZACAO EM SALA DE AULA

O conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, criado por Vygotsky,
explica a diferenga entre a capacidade da crianca de resolugao de problemas por
conta prépria e resolugao de problemas com a ajuda de outra pessoa. Segundo essa
teoria, ha uma “zona de desenvolvimento auto-suficiente” que contém tudo o que a
criangca consegue desempenhar sem o auxilio de alguém. Ja a Zona de
Desenvolvimento Proximal se resume a tudo o que a crianga precisa de auxilio para
realizar.

Vygotsky (2003) também cita que o aprendizado € um processo social € a
criangca desenvolve sua autonomia e intelecto em interagbes com o ambiente onde
ha convivio humano. Assim, & importante no ensino de linguas estrangeiras a
autenticidade do ambiente e grau de afinidade para que o estudante sinta-se parte
dele. Gee (2003) identifica trés caracteristicas para um aprendizado assertivo. Sdo
elas: experimentagao, esforco, e esfor¢o apropriado ao nivel de desenvolvimento do
estudante. A primeira se da no fato de que o jogo, por ter fungdes como salvar o
progresso ou voltar para determinada parte e realiza-la novamente, diminui as
consequéncias do erro que sao mais drasticas na vida real, como notas, alerta dos

professores ou punicdes pelos responsaveis. Dessa forma, as recompensas sao



12

altas e o custo ao errar ou falhar, nem tanto. Isso mantém os jogadores focados e
entretidos com novos desafios e diminui os sentimentos como frustracéo, raiva ou
vergonha, comuns em salas de aula convencionais.

O esforgo, por sua vez, surge na identificagdo do aluno com o jogo, o0 que
causa imersdo no cenario, histéria ou jogabilidade e interesse em continuar o
progresso. Por ultimo, o esforgco apropriado ao nivel de desenvolvimento do
estudante é a nog¢ao de que quanto maior o esfor¢go, maior a recompensa. O jogo é
capaz, entdo, de proporcionar ao aprendiz o sentimento de que suas acdes tém
consequéncias e efeitos naquele mundo por meio de interagdes com aquele
determinado ambiente, além de enriquecer suas experiéncias individuais e sociais e
permitir que o professor assuma um papel de estimulador e auxiliador da
aprendizagem, ao invés de autoridade e detentor do saber perante ao aluno.

Nesse sentido, é esclarecido por Vygotsky que:

[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianga. No
brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual
de sua idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é como se
ela fosse maior do que é na realidade. Como no foco de uma lente de
aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob
forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1991, p.69).

Assim como o brinquedo, o jogo pode atuar para o aprendiz como estimulador
do desenvolvimento, neste caso especificamente desenvolvimento linguistico. Um
exemplo é a adaptagédo do trabalho de Spolin (2001), que escreveu especialmente
sobre jogos teatrais, seus elementos fundadores e sistematizagdo. Suas pesquisas
visavam, inicialmente, imigrantes que ndo dominavam a lingua inglesa. Os jogos
teatrais, entretanto, tém como base a criacdo de ambientes onde por meio da
interpretacdo ocorrem interacdes, descobertas de resolugcdes de problemas e
compreensoes que o estudante possui de seu proprio conhecimento. O foco néo é a
transmissao de conteudos por si so.

O sistema de Spolin é definido em trés respectivos grupos de jogos que
compartilham de caracteristicas entre si: A, B e C:

[) O grupo A, segundo a autora Spolin (2003), contém jogos cujo objetivo

principal € aproximar os alunos do teatro e sua pratica.



13

[l) O grupo B abrange jogos teatrais que tém como pontos centrais os
principais conceitos do teatro: onde (cenario), quem (personagem) e o qué (atividade
encenada).

[l1) O grupo C, por sua vez, sdo os jogos que exigem mais esforgo, foco e
adequacdo no desenvolvimento linguistico dos alunos por apresentarem mais
complexidade.

Com base nessa divisao foi feito um sistema de ficharios que esclarece
instrucdes, avaliagdes, descricdes e outros aspectos de aplicagao desses jogos.
Pinheiro (2018) e Ortale (2018) adaptaram esse sistema para o ensino de italiano
com o intuito de facilitar a utilizagdo dos jogos teatrais no ensino aprendizagem.

Segue abaixo o modelo de fichario adaptado para lingua estrangeira.

TABELA 3 — Fichario de Spolin adaptado

TITULO DO JOGO Grupo de alunos A, B ou C.

OBJETIVO Objetivos linguisticos: gramatical, lexical

e comunicativo.

DESCRICAO Regras em geral.

INSTRUCAO Instrugdes que devem ser dadas
durante o jogo para manter o foco e

participacao dos jogadores.

AVALIACAO Foco na resolugcédo de problemas dentro
do jogo.

TIPO DE INTERACAO Quadro de Reverbel (2003);
relacionamento, espontaneidade,

imaginacéao, observagao, percepgao.

ANEXOS Materiais adicionais para a aplicagao do

jogo.

Fonte: PEREIRA e GOTTHEIM (2018, p.100).



14

O quadro de Reverbel (2003) se refere a ideia da autora que os jogos teatrais
nas escolas devem ter a aplicacdo baseada em cinco caracteristicas:
relacionamento, espontaneidade, imaginagdo, observagdo e percepgao.
Respectivamente, relacionamento é a interagdo do estudante com o grupo e
espontaneidade é o processo da perda do medo de errar e o desenvolvimento da
autoaceitagdo. A imaginagao esta relacionada aos conceitos de observagéo,
percep¢ao e memoria, com a capacidade de ser expressa por varios tipos de
linguagem além da oral. Observagao é a consciéncia do individuo e do mundo ao
seu redor, e percepgao, por sua vez, € a atenuagao dos sentidos do aluno durante o
jogo.

O RPG, por ser um tipo de jogo que envolve diretamente interpretacéo de
personagens, narragao de cenas e histérias e encenacado de situagdes, contém
todas as propriedades citadas e explicadas acima. Klimick (2003) especifica as
principais qualidades do RPG que o torna viavel ser utilizado e adaptado para as
areas de educacgao, sendo: socializagdo, interatividade, hipermidia e narrativa.
Socializagdo, de grande importancia também no quadro de Reverbel, € o que
permite a comunicacgéo, cooperacgéo e dialogos entre os jogadores. Interatividade € a
relacdo dos jogadores com a prépria narrativa, visto que € permitido a eles fazer
suas proprias escolhas dentro do jogo e assim, alterar a narrativa com as suas
proprias acgbes, resultando na imprevisibilidade e criatividade. Hipermidia € a
possibilidade de combinar imagens, textos, videos, audios a interpretacdo de
personagens, junto com linguagem corporal e oral (nesse caso, trejeitos do proprio
personagem, por exemplo). Narrativa, por fim, € a combinagcado de todos os fatores
citados na criacdo de uma historia conjunta e interativa.

Dessa forma, levando em conta as caracteristicas inerentes ao RPG e ao
fichario de Spolin adaptado para a pratica teatral no ensino de lingua estrangeira,
propomos um modelo de fichario para a pratica de RPG no ensino da lingua
japonesa, utilizando estruturas gramaticais, objetivos especificos e temas presentes
no planejamento de uma aula de Japonés Basico 2 da escola UnB Idiomas,

realizada no Estagio Supervisionado 2 de Japonés com a dindamica de RPG ao final.

TABELA 4 — Fichario de Spolin adaptado para RPG e japonés

Conhecendo o mundo. Grupo B
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OBJETIVO Gramatical: usar as estruturas ~Z 1%
faITY H (kore ha nandesuka), ~H1FF
WMEEBSTT A (osumai ha dochira
desu ka), ~&%LT9 A" (shitsurei desu
ga), ~CH &I(FEB LT (gosshushin
ha dochira desu ka), e ~8 &R TY

/" (onamae ha nandesuka). '
Lexical: interagdo com outras pessoas.
Comunicativo: perguntar sobre

informacdes pessoais e dar

informacdes pessoais.

DESCRICAO Os alunos devem basear as escolhas e
acdes de seus personagens no
contexto da narrativa sendo contada,
utilizando uma ferramenta online de
dados de varios lados para realiza-las

ou nao, dependendo do resultado.

INSTRUCAO Todas as informagdes para a resolugao
dos problemas contidos na histéria
devem ser obtidas através da
comunicag¢ao dos jogadores uns com 0s
outros ou da interacao dos jogadores
com o ambiente do jogo.

Os jogadores devem interagir entre si
mesmos ou com o ambiente do jogo
usando as estruturas e vocabularios
estudados anteriormente em sala de

aula.

' Tradugéo, respectivamente: o que ¢ isso?; onde vocé mora?; com licenga; onde vocé nasceu?; qual
€ 0 seu nome?
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AVALIACAO

a) As situagbes em que cada estrutura
deveria ser usada foram
compreendidas?

b) Os jogadores conseguiram utilizar o
conteudo estudado antes nas aulas
dentro do jogo e avangar na narrativa?
c) Vocabularios ou estruturas novas

foram usadas?

TIPO DE INTERACAO

Relacionamento, espontaneidade,

imaginagéo e observagao.

ANEXOS

Site para dados de RPG online, videos
com musicas para trilha sonora, fichas

de personagem e imagens.

Fonte: PEREIRA e GOTTHEIM (2018, p.105).

O sistema de ficharios de Spolin e 0 quadro de Reverbel sdo apenas duas

das diversas outras possibilidades de aplicagdo de um jogo de RPG em uma sala de

aula de lingua estrangeira. Dada a compatibilidade com a literatura apresentada e

discutida neste capitulo e com a prépria natureza do RPG, serao estes os métodos

abordados futuramente neste trabalho.
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CAPITULO llI

3. METODOLOGIA DE PESQUISA

O presente capitulo tem como finalidade apresentar e discorrer sobre a
metodologia utilizada e seus tipos de abordagens na pesquisa desta monografia.
Sendo uma pesquisa participante seu teor € automaticamente qualitativo, o que
implica a importédncia de conceitos subjetivos na analise de resultados, como
aspectos sociais, emocionais e comportamentais. Nesse caso, o pesquisador
também é participante dos fenbmenos experienciados pelo grupo escolhido a ser
estudado, com o objetivo de compreender e descrever as vivéncias de determinada
comunidade sem a necessidade da etapa de resolugdo de problemas, ainda que
posteriormente sejam apresentadas alternativas para tal.

Nesta pesquisa, o contexto especifico do estudo de caso € de uma turma de
Japonés Basico 2 da escola UnB Idiomas intermediada por professores-estagiarios
do Estagio Supervisionado 2 de Japonés, onde ocorre a aplicacdo do jogo de RPG
nas aulas. A avaliagdo dos resultados acontecera com base nas definicdes de
motivacéo e teorias sobre a relagdo da motivacédo, jogos e aquisi¢ao de lingua

estrangeira ja abordadas anteriormente.

3.1. METODO

A abordagem qualitativa, como define Martins (1994), permite que o
pesquisador se abra a realidade de um determinado grupo e a compreenda a
medida em que coleta dados, fase esta que pode ser bastante flexivel em termos de
técnicas e métodos. Sendo assim, ha uma importancia fundamental dada ao estudo
de caso, com a palavra “caso” se referindo a um individuo, grupo, comunidade ou
instituicao. Existe, além disso, foco nas questbes subjetivas e emocionais, como
pensamentos recorrentes, opinides, sentimentos ou certos casos de conduta no
contexto social onde se da a pesquisa.

Em relagdo a pesquisa participante, esta ocorre quando o pesquisador tem

interacbes e contato direto com os outros participantes do trabalho. Segundo
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Brandao (1987):

[...] s6 se conhece em profundidade alguma coisa da vida da
sociedade ou da cultura, quando através de um envolvimento - em
alguns casos, um comprometimento - pessoal entre o pesquisador e
aquilo, ou aquele, que ele investiga. (BRANDAO, 1987, p.8).

O autor também explica o vinculo entre o pesquisador e o outro, chamado de
objeto de pesquisa. Geralmente, o outro consiste em um grupo de individuos que se
difere do pesquisador em algum quesito social ou de outra natureza e a funcéo do
pesquisador € compreender o0 outro mesmo que em contraste com si mesmo, de
modo que o outro seja visto e entendido de uma forma mais humanizada e
empatica.

Marconi e Lakatos (2003) dividem essa pratica em dois conceitos: natural e
artificial. A observagao participante natural define que o observador (pesquisador) ja
pertence ao grupo estudado. Ja a artificial, por sua vez, significa que o observador
nao é previamente membro do grupo estudado e integra-se a ele por um periodo de
tempo limitado em funcao da pesquisa. Conclui-se entdo que aqui apresentaremos

um trabalho de pesquisa participante artificial com abordagem qualitativa.

3.2. NATUREZA

Diante do fato de que as perguntas de pesquisa, objetivos geral e especificos
e fundamentacdo tedrica deste trabalho discutem aspectos motivacionais e
emocionais dentro de sala de aula, se torna evidente a sua natureza qualitativa, nao
somente pelo fato de ser uma pesquisa participante.

De acordo com Brandéao (1987), € importante que o pesquisador se atente a

determinadas questdes quanto ao grupo pesquisado, tais como:

Num primeiro momento, €& importante compreender, numa perspectiva
"interna", qual é o ponto de vista dos individuos ou grupos sociais acerca
das situagbes que vivem. Qual a percepgdo destes sobre tais situagoes?
Como eles as interpretam? Qual o seu sistema de valores? Quais os seus
problemas? Quais as suas preocupacdes? [...] (BRANDAO, 1987, p.57)

Dessa forma, uma pesquisa cujo objetivo é investigar motivacdo e emocgéao

em relagdo a instrumentos e técnicas usados no processo de ensino-aprendizagem
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consequentemente precisa se abrir a caracteristicas subjetivas que nem sempre
nameros conseguem registrar com verossimilhanga. Compreender o outro enquanto
participante de seu grupo ou comunidade requer adaptacdo do pesquisador nao
somente no quesito dos instrumentos de pesquisa aplicados, mas também de suas
crengas e visdo de mundo. Ao realizar uma pesquisa participante com um grupo de
alunos de lingua estrangeira do nivel basico, o professor (neste caso,
professores-estagiarios) se coloca no lugar de individuos que somente recentemente
foram alfabetizados em uma lingua até entao desconhecida por eles, enfrentando
dificuldades de compreensido e, muitas vezes, da falta de motivacdo derivada de

diversos motivos. Dai, entdo, a determinagao do tipo de abordagem.

3.3. CONTEXTO

Foram realizados um estudo e uma analise da aplicagdo do jogo de RPG nas
aulas, de modalidade online através da plataforma Microsoft Teams, da turma de
Japonés Basico 2 da escola de linguas UnB Idiomas, pertencente a Universidade de
Brasilia. Os instrutores sédo professores-estagiarios cursando a disciplina de Estagio
Supervisionado 2 da graduagdo de Lingua e Literatura Japonesa através do
Programa de Estagio Supervisionado (PES), que propicia ao graduando de
licenciatura em lingua estrangeira uma oportunidade de experiéncia como professor
antes da finalizagéo do curso.

A turma especificada faz parte da grade de cursos sequenciais do PES,
sendo estes divididos nos niveis basico 1 e 2. Cada nivel contém cinco médulos,
que tém por objetivo principal de capacitar o aluno nas quatro habilidades
linguisticas (fala, leitura, escrita e compreenséao oral) em lingua japonesa. O material
didatico obrigatorio € o livro Kotobana vol. 1 e 2, produzido e distribuido pela
Fundagao Japdo e coloca um foco maior no aspecto comunicativo do que no
gramatical.

Os professores-estagiarios foram permitidos a utilizar materiais didaticos
secundarios e recursos como sites, videos ou outros tipos de midia. Metodologias de
ensino de escolha dos instrutores foram bem-vindas, mas o uso da abordagem
comunicativa foi imperativo. Assim, o syllabus, o plano de ensino e os planos de aula
foram produzidos pelo trio de estagiarios, que também ministraram as aulas em

conjunto (com excegao do jogo de RPG, que foi ministrado somente pela
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pesquisadora). Na primeira aula, as regras do jogo foram explicadas e instrugdes
para a elaboracdo das fichas de personagens foram dadas. Os alunos tiveram
acesso a arquivos disponiveis na equipe do Microsoft Teams com essas explicagoes
e instrugdes escritas e esclarecidas, com exemplos de situacdes e links para a
plataforma de dados de RPG online e sites que poderiam auxiliar na fase de criacéo

de personagem.

3.3.1. SOBRE O JOGO DE RPG

A abreviacdo de RPG tem o significado de role-playing game (em tradugéo
livre: jogo de interpretacédo de papéis). O seu principal objetivo € descrever agbes de
personagens criados por cada jogador e assim, formar uma narrativa. Esse tipo de
formato € composto pela possibilidade de criacédo de personagens e caracteristicas
atribuidas a eles em registros numéricos. Um personagem pode ter, por exemplo, 10
pontos na caracteristica de forga ou destreza, e assim por diante. RPGs, atualmente,
existem em forma de jogos digitais e jogos de mesa. O primeiro formato,
respectivamente, se refere a videogames como World of Warcraft ou a série Final
Fantasy, onde o jogador pode criar um personagem totalmente novo e escolher
aspectos como aparéncia e nome ou controlar um personagem ou grupo de
personagens ja criados ao longo de uma determinada histéria, ganhando pontos
durante o percurso e passando de nivel.

O RPG de mesa, por sua vez, depende da criacdo e interpretacdo de
personagens por parte dos jogadores, que sdo guiados por outro jogador (com o
papel de “mestre”) que narra 0 mundo em que a narrativa é contada e interpreta
personagens nao-jogaveis (diferente dos outros personagens criados). Além disso, o
“‘mestre” da mesa também executa as regras enquanto conta a narrativa.

Apesar do jogo ter recebido esse nhome por ser geralmente jogado ao redor de
uma mesa, hoje em dia também é jogado virtualmente, através de ligagdes ou
reunides em plataformas online.

Quanto as regras dos RPGs de mesa, cada mesa (ou grupo de jogadores)
obedece a um sistema de regras que depende do foco do jogo. O sistema de RPG
mais conhecido e que popularizou a pratica ao redor do mundo € Dungeons and
Dragons, langado em 1974. Com influéncia da obra de J.R.R Tolkien, autor de

Senhor dos Anéis e O Hobbit, faz parte do género de alta fantasia em um cenario de
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seres misticos e sobrenaturais como elfos, orcs e magos®. Os focos, dessa forma,
sdo na aventura e no combate. Consequentemente, as regras agem a favor destes
elementos e sao diferentes das regras de outros sistemas como Call of Cthulhu, do
género de horror e baseado na obra de H.P Lovecraft. As semelhangas entre todos
os sistemas, porém, sdo a necessidade de fichas de personagens e dados de
multiplas faces (sejam eles reais ou de plataformas online para dados de RPG).

O sistema utilizado na aplicagado do jogo deste trabalho € de criagédo propria da
pesquisadora baseado no sistema 3D&T, criado por Marcelo Cassaro e langcado pela
primeira vez em 1995, e foi especificamente escolhido pela caracteristica de ser
facilmente adaptavel para qualquer cenario escolhido para a histdria, visto que utiliza
somente as regras mais basicas do RPG. Portanto, aspectos como classes de
personagens, atributos e pericias foram adaptados para o cenario de Japao feudal,
especificamente o xogunato Tokugawa ou periodo Edo, ja que € o cenario que mais
agrega pontos de interesse dos estudantes, como samurais, ninjas e youkais®. As
regras especificadas podem ser encontradas no APENDICE - C.

Sobre o0 modo em que a lingua japonesa foi utilizada durante a aplicagao do
jogo, os alunos participaram de dialogos iniciados pela pesquisadora (neste caso
interpretando os personagens nao-jogaveis da narrativa) em japonés, de modo a
instigar a busca por informagdes que complementassem a histoéria no idioma
estrangeiro. Em certas ocasides os préprios alunos os iniciaram, fazendo perguntas
em japonés para os outros personagens. Também ocorreram mini jogos dentro do
préprio jogo, com um quiz rapido de kanji e multipla escolha do ideograma japonés
correto. Todas as instancias em que a lingua japonesa esteve presente foram
usadas para avancar na narrativa de alguma forma, de acordo com as hipdteses
sobre motivacédo e afetividade na aprendizagem em relagdo aos jogos em sala de
aula discutidas anteriormente, e que serdo abordadas de forma mais detalhada
relacionadas aos resultados desta pesquisa no capitulo seguinte. Abaixo, segue
uma imagem de exemplo de ficha de personagem utilizando como base o
personagem Aang, da animacao “Avatar: a lenda de Aang", que foi disponibilizada

para os alunos como guia de como preencher suas proéprias fichas.

2 Respectivamente: seres imortais com orelhas pontudas que vivem em harmonia com a natureza; o
equivalente de ogros e monstros; homens que conseguem usar algum tipo de magia. Todos estao
presentes na obra de J.R.R Tolkien e tiveram inspiragcéo no folclore nérdico e britanico.

3 Criaturas sobrenaturais do folclore japonés.
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IMAGEM 1 — Exemplo de ficha de personagem
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3.4. PERFIL DOS PARTICIPANTES

Os estudantes pertencentes a turma de Japonés Basico 2 da UnB Idiomas
tiveram acesso a ela por terem cursado Japonés Basico 1 com outros
professores-estagiarios no semestre anterior e conseguido aprovagdo para o
préoximo nivel ou pelo teste de nivelamento oferecido pela escola durante o processo
de matricula do aluno. E importante salientar que como os instrutores ainda nao
concluiram a graduagdo, as turmas ministradas por componentes do Estagio
Supervisionado 2 tém os cursos gratuitos, resultando muitas vezes na diminui¢ao de
frequéncia dos alunos.

No total, a turma contou com 21 alunos, sendo que apenas 10 apresentaram
presenca continua. Destes, 9 alunos participaram da dindmica de RPG sem
experiéncia prévia com o jogo e 3 deles se mostraram dispostos a fazer parte desta
pesquisa respondendo ao questionario de questbes abertas. A estes iremos nos
referir futuramente usando os pseuddnimos de Robin, Nami e Vivi. A faixa-etaria foi
variada, indo até os 30 anos de idade. Os alunos que escolheram ndo participar da
dindmica atuaram como observadores enquanto o jogo é aplicado, ou seja, se 0s
jogadores tivessem alguma duvida em relacédo as falas de personagens, perguntas

ou situagbes em que precisaram utilizar a lingua japonesa para avangar na narrativa
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e ndo conseguissem resolver entre si, poderiam perguntar para quem nao estava
jogando. Caso soubessem a resposta, ela seria escrita no chat da reuniao.

No quesito de fluéncia na lingua japonesa por parte dos estudantes, a maioria
da turma possui, seguindo o Quadro Comum Europeu de Referéncias para Linguas
(CEFR), nivel A2 (basico). Isso significa que suas habilidades incluem compreensao
de frases isoladas e estruturas frequentes relacionadas a areas especificas (como
informacdes pessoais de si mesmo ou de pessoas préoximas e descrigdo do que esta
ou acontece ao seu redor); comunicagao de situagdes e perguntas simples sobre
assuntos que envolvem a rotina do dia a dia ou outros fendmenos habituais;

expressao de necessidades ou pensamentos objetivos.

3.5. INSTRUMENTOS DE PESQUISA

Os instrumentos utilizados para a obtencdo de dados e a possibilidade de
analise destes nos capitulos seguintes foram:

a) Questionario com questdes abertas (ou seja, discursivas) direcionado para
os alunos da turma de Japonés Basico 2 da UnB Idiomas.

b) Observagao de aulas com diario de bordo, principalmente nas quais o jogo

de RPG foi aplicado, com registro de dados no formato de breves relatérios.

3.5.1. QUESTIONARIO

Segundo Marconi e Lakatos (2003), o método de questionario para pesquisas
cientificas faz parte da categoria de Observacdo Direta Extensiva, junto com
formularios, medidas de opinido e atitudes e técnicas mercadoldgicas. De acordo
com os autores, os participantes devem ter conhecimento dos objetivos da pesquisa,
sua natureza e importancia. Dessa forma, os alunos foram prontamente notificados e
tais informacgdes foram esclarecidas pela pesquisadora na aula do dia vinte e trés do
més seis de dois mil e vinte e dois..Todos os componentes da turma receberam
acesso ao Termo de Livre Consentimento para assina-lo caso tivessem interesse em
contribuir com este trabalho. O prazo final para a devolugdo do questionario
respondido foi até o dia quatorze do més sete de dois mil e vinte e dois. Ao todo, 3

alunos participaram da pesquisa.
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O tipo de perguntas escolhido foi de questdes abertas levando em conta a
natureza qualitativa da pesquisa. Com o foco nos aspectos subjetivos e sentimentais
dos participantes, perguntas com respostas discursivas permitiram que eles viessem
a tona. O questionario foi aplicado através da plataforma Microsoft Teams, em
formato de formulario disponibilizado no aplicativo. Foram 6 perguntas no total, cada
uma sobre os topicos ja abordados nos objetivos gerais e especificos, perguntas de
pesquisa e fundamentagao tedrica. Sao eles: emogdes dos alunos durante a
aplicagédo do jogo, aquisicao linguistica presente nessa aplicagdo (compreensao
oral, fala, leitura e escrita), motivagdo nos estudos de japonés em relagcéo ao jogo e
aos estudos em geral, opinides e sentimentos dos estudantes sobre as aulas com e

sem 0 jogo e suas preocupacgdes durante o aprendizado da lingua.
3.5.2. OBSERVACOES DE AULAS COM DIARIO DE BORDO

O curso da UnB Idiomas lecionado por professores-estagiarios do Estagio
Supervisionado 2 de Japonés conta com 10 aulas. Destas, 2 foram determinadas
pelos instrutores para a realizagao de revisdo e provas orais e escritas, e 1 para o
feedback final, entrega de notas e encerramento do periodo letivo. Assim, 3 aulas de
4 horas foram escolhidas para a aplicagéo do jogo de RPG ao final, totalizando 3
horas de jogo entre as 40 horas de estagio, seguindo geralmente o formato de uma
aula com o jogo e outra sem para a possibilidade da pesquisadora comparar e
analisar a reagao dos alunos e seus respectivos comportamentos e emogdes em
relacdo a presenga do jogo nas aulas ou a falta dela.

Foram redigidos breves relatérios das aulas em formato de diario de bordo.

Como afirmam Gerevini e Strohschoen (2017):

O conteudo do diario de bordo é de cunho inteiramente pessoal, onde os
estudantes podem usar um plano de pesquisa para formular seus
métodos, devem escrever da maneira como veem o mundo, suas
indagacdes e estar de acordo com 0 momento que vivem no processo de
aprendizagem diaria. (GEREVINI e STROHSCHOEN, 2017, p. 123-124).

No caso desta monografia, a pesquisadora utilizou o diario de bordo como
alternativa aos relatérios de observagdao no formato de planos de aula, cujo foco é

maior nos acontecimentos consecutivos e 0 modo como o professor explica o
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conteudo em cada um deles. Como os principais interesses das observacgoes,
entretanto, sdo os comportamentos, atitudes, motivagdo e evolugao linguistica dos
alunos durante a aplicacdo do RPG, o diario de bordo foi o método escolhido para

tornar evidentes tais aspectos.

3.6. PROCEDIMENTOS PARA ANALISE DE DADOS

a) Coleta de dados.

b) Identificagdo da relagdo da aplicagdo do jogo de RPG durante as aulas
com a continuidade da motivagdo dos alunos nos estudos de japonés por meio do
estudo das respostas do questionario e observacdes de aulas, além de suas
emocoes, opinides, atitudes e desenvolvimento linguistico.

c) Averiguar e analisar os dados coletados.

d) Analise dos tépicos citados no item b) e identificagdo da sua relagdo com a
literatura da fundamentacgao tedrica nesta pesquisa.

e) Verificagdo do conteudo do syllabus e do plano de ensino feitos pelos
professores-estagiarios do Estagio Supervisionado 2.

f) Analise e consideragdes finais sobre os resultados.
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CAPITULO IV

4. ANALISE DE RESULTADOS

O presente capitulo tem como principal objetivo analisar os resultados da
pesquisa coletados pela observagdo de aulas com a aplicagéo do jogo de RPG e do
questionario de questdes abertas. E importante ressaltar que esta pesquisa tem
como base a influéncia do RPG nos aspectos motivacionais em sala de aula € no
desenvolvimento linguistico dos alunos na lingua japonesa.

Como especificado no capitulo anterior, 3 dos 9 alunos participantes da
dindmica do jogo no total responderam ao questionario. Este se encontra completo
no APENDICE - B. Em suma, o conteido das perguntas contém emocdes
experimentadas durante o jogo e em relagdo a ele, continuidade da motivagcdo em
estudar a lingua japonesa, dificuldades especificas de cada aluno no aprendizado de
japonés e como elas podem ter sido algumas das causas para a desmotivagao, se
houver, entre outros.

Visando uma analise pratica e coerente, esta secdo esta dividida entre os
seguintes tépicos: o curso de Japonés Basico 2 do UnB Idiomas, verificando o
conteudo do syllabus e do plano de ensino feitos pelos professores-estagiarios a fim
de sinalizar os principais objetivos e conteudos das aulas e como eram incorporados
na narrativa do jogo; as observagdes da aplicagdo; a motivagado dos alunos com a
presencga do jogo em observagao de aulas; seus comportamentos e atitudes sobre o
processo de ensino aprendizagem do japonés relacionando-os com a
fundamentagcédo tedrica discutida anteriormente; um estudo das respostas do
questionario e, por fim, uma investigacdo detalhada sobre o desenvolvimento

linguistico dos alunos durante o jogo e ao longo do curso.
4.1. CURSO DE JAPONES BASICO 2 DA UNB IDIOMAS

Como curso da disciplina Estagio Supervisionado 2 de Japonés presente na
grade curricular da graduagdo em Lingua e Literatura Japonesa da Universidade de
Brasilia (UnB), ambos o syllabus e o plano de ensino sdo preparados pelos

professores-estagiarios (neste caso, um trio, sendo a pesquisadora desta
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monografia um deles). Citando o plano de ensino, o objetivo geral é “aquisi¢ao e
internalizagdo da lingua japonesa através de praticas contextualizadas pelos temas
do material didatico e cultura japonesa, além do desenvolvimento de autonomia
linguistica dos estudantes na expresséo da lingua japonesa em dialogos comuns a
situagdes do dia a dia”, sendo os especificos:

a) Dominio da leitura e escrita de kanjis basicos; capacidade de manter
dialogos simples sobre diversas situagdes do dia a dia em japonés.

b) Capacidade de compreender dialogos e expressdes basicas sobre os
temas abordados no material didatico.

c) Compreensao de textos simples em japonés.

Durante o jogo, os dialogos que continham informagdes importantes para o
entendimento da narrativa foram feitos parcialmente ou totalmente em japonés,
levando em conta o atual nivel de fluéncia dos alunos. No grupo de jogadores
houve um encorajamento para conversas em japonés entre eles, apesar da maioria
acontecer mediante indagagdes e sugestdes da pesquisadora (que no jogo teve o
papel de narradora ou “mestre” da partida). Isso pode ter acontecido talvez por
ansiedade em relacio ao tipo de dindmica ou por falta de formagao de vinculos de
amizade anteriores entre os proprios estudantes. No questionario, 2 de 3 alunos
responderam que, na primeira sessdao do jogo, ficaram timidos, hesitantes e
ansiosos porque nao jogaram nada parecido antes. Em contrapartida, também
afirmaram que nas sessdes seguintes se sentiram mais a vontade, ja que
compreendiam melhor as regras e o modo de jogar, além de que dispuseram de
uma bagagem linguistica maior e puderam usa-la.

Também aconteceram alguns mini testes dentro do jogo, de maneira que
para descobrir certos pontos da narrativa e a histéria pudesse avancar os alunos
precisavam entender a leitura e significado de determinados kanjis estudados
antes, em momentos de explicagdo de conteudo. Isso foi realizado com o auxilio de
imagens que continham um conjunto de caracteres, dentre os quais apenas um
correspondia ao significado presente na historia e os estudantes precisavam
escolhé-lo, e com quizzes de multipla escolha preparados no site Kahoot. Nesta
ultima instancia, os personagens dos jogadores enfrentavam um inimigo dentro do
jogo que s6 poderia ser derrotado caso a maioria das perguntas fossem

respondidas corretamente.
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Por conseguinte, segue abaixo uma tabela listando os principais conteudos

do curso segundo o seu syllabus:

TABELA 5 — Syllabus do curso de Japonés Basico 2

TOPICO 1 - UNIDADE 8

Momento cultural - Geografia do Japao (informagdes preliminares,
Hokkaido e Tohoku - norte e nordeste).

Pedir informacdes pessoais para uma pessoa que acabou de
conhecer.

Pedir o numero do telefone.

Pedir o endereco de email.

Kanji- B, &, %, £, A (hi, hon, saki, sen, hito).*

TOPICO 2 - UNIDADE 8 ¢ 9

Apresentar um amigo.

Falar ou perguntar sobre objetos.

Perguntar ou responder sobre o nome dos objetos.

Dizer ou perguntar a quem pertence determinado objeto.

Kanji - 7], %, %, B, & (nan, gaku, kou, otoko, onna).®

Momento cultural - Geografia do Japao (Kantou e Chuubu - leste).

TOPICO 3 - UNIDADE 9, 10 e 11

Perguntar sobre uma palavra que ainda nao entendeu.

Escrever sobre seus pertences.

Transmitir e perguntar o horario.

Kanji- B, B, 5, ¥, 9 (tsuki, ji, ima, han, fun).®

Momento cultural - Geografia do Japao (Kansai e Chuugoku -
centro-sul).

TOPICO 4 - UNIDADE 11 e 12

Transmitir e perguntar o horario de funcionamento.

Transmitir e perguntar o qué e a que horas faz algo todo dia.
Transmitir e perguntar o que faz no dia-a-dia.

Transmitir e perguntar onde faz as agoes.

Transmitir e perguntar a frequéncia.

Kanji - &, &, 4, i, % (mai, nen, go, mae, ato).”

Momento cultural - Fabulas japonesas (Urashima Tarou, Kaguya-hime
e Momotarou).

TOPICO 5 - UNIDADE 12 e 13

Transmitir e perguntar sobre os compromissos apds sair da escola ou nos finais
de semana.

Transmitir e perguntar onde foi recentemente.

Transmitir e perguntar sobre os objetivos e opinar de modo simples.

4 Significados, respectivamente: dia, livro, antes, viver, pessoa.
5 O que, aprender, escola, homem, mulher.

8 Lua, hora, agora, metade, minuto.

" Todo, ano, tarde, frente, depois.
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Kanji - B, 8%, K, 17, R (shoku, in, mizu, kou, mi).

TOPICO 6- UNIDADE 13 e 14

Transmitir e perguntar as datas.

Perguntar e informar a data do aniversario.

Transmitir e perguntar os dias da semana.

Expressar a duragao das atividades.

Kanji - X, K, &, X, 8 (hi, ki, kin, tsuchi, aida).®

Momento Cultural - Literatura japonesa contemporanea e Haruki Murakami.

TOPICO 7- UNIDADE 14 e 15

Mostrar a escola.

Transmitir e perguntar onde fica ou onde esta determinado objeto ou pessoa.
Transmitir e perguntar onde fica ou onde esta determinado objeto ou pessoa.
Entender o conteudo de um dialogo simples através da gravagao.

Kanji - £, T, ¥, F, B& (ue, shita, naka, ko, you)."

Momento Cultural - Lendas urbanas japonesas.

Fonte: MUCO, PINHO e SOUZA (2022).

Resumidamente, o conteudo se baseia em expressar o que existe e
acontece ao redor do falante, a frequéncia destes acontecimentos e outros eventos
no passado, presente e futuro, e também opinides e questdes pessoais sobre si
mesmo ou outras pessoas além de kanjis especificos ao nivel linguistico. Estes
foram os focos atribuidos aos dialogos e mini testes planejados, para que os alunos
os estudassem com praticas expositivas ou comunicativas juntamente com
exercicios e depois utilizassem o que aprenderam durante o jogo.

Os aspectos culturais também foram explorados. A historia do jogo possui o
cenario do Japéao feudal e as classes contidas nas regras, as quais os jogadores
poderiam escolher uma para cada personagem, e suas determinadas
caracteristicas foram baseadas na hierarquia social definida nessa época. Os vilées
da narrativa s&o seres sobrenaturais presentes no folclore japonés, como espiritos
vingativos e malignos (yuurei e onryo). Ademais, foram considerados
estabelecimentos e praticas artisticas vistos frequentemente que surgiram no
xogunato ou proximo dele, como pecgas de teatro kabuki ou casas de cha e vilas de

camponeses.

8 Comer, beber, agua, ir, ver.
% Fogo, arvore, ouro, terra, periodo de tempo.
'® Cima, baixo, dentro, crianga, dias da semana.
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4.2. APLICACAO DO JOGO E A INFLUENCIA NA MOTIVAGCAO DOS ALUNOS

De acordo com o questionario de pesquisa, o jogo influenciou positivamente
na manutencdo da motivagdo dos alunos, de modo que os estudantes se sentiram
encorajados a estudar para melhor compreensao dos dialogos e alcangar o objetivo
final, neste caso, finalizar a narrativa. Isso se implementou no desejo ja presente que
teve como consequéncia a inscrigdo no curso, ou seja, as motivagdes intrinsecas e
extrinsecas dos aprendizes. Como argumenta Portnow (2008) sobre a
aprendizagem tangencial, a presenga do jogo ao final das aulas também provocou
nos alunos certa autonomia em relagao aos estudos, visto que durante as sessoes
alguns utilizaram vocabularios e expressbes ainda nao analisadas em sala,
evidenciando que embora a maioria da turma possuisse um nivel equivalente a A2
seguindo o Quadro Comum Europeu, sao capazes de compreender e incorporar em
situagdes de lazer ou didlogos casuais conteudos mais avangados, dados a devida
base e contexto para que isso ocorra.

Este fato se volta para a teoria do insumo linguistico de Krashen, na qual é
reiterada a necessidade dos aprendizes de uma lingua estrangeira receberem um
insumo (conteudo) na quantidade dos seus niveis atuais de desenvolvimento
linguistico mais um. Isso também tornou-se notavel durante o jogo, com as falas dos
alunos com mais dominio do japonés mantendo a sensacdo de desafio e
recompensa para o0s outros, como esclarece Gee (2003) sobre o aprendizado
assertivo.

Nesse sentido, Krashen (1987) afirma que o filtro afetivo baixo contribui para
uma absor¢do mais rapida e eficiente do conteudo. Dessa forma, os alunos com
menos conhecimento da lingua japonesa aprenderem e utilizarem-se das palavras e
frases que antes ndo sabiam diante da exposi¢cdo a elas proporcionadas pelos
alunos de nivel mais avangado, ocorreu principalmente por conta dos sentimentos
de pertencimento a um grupo e lazer experienciados no jogo. Em oposig¢ao, a
ansiedade inicial exposta no topico anterior pode ter sido causada pelos motivos
exibidos na hipotese do monitor de Krashen, como baixa autoestima ou medo de
errar. Tais fatores mantém um monitor mental ativado no uso de lingua estrangeira,
corrigindo excessivamente a gramatica ou o conteudo da fala e impedindo que o

locutor se expresse de maneira esponténea. Esta possivelmente € uma das razdes
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para que os alunos tenham necessitado de constante encorajamento, sugestdes e
permissdes da pesquisadora para fazer uma acéo na primeira aplicagdo. Ao longo
das partidas, as respostas as agdes dos antagonistas e aos questionamentos dos
personagens nao jogaveis se tornaram mais rapidas e naturais, facilitando a
aquisicao linguistica.

Como esclarecido no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal criado
por Vygotsky (2003), o jogo, assim, ganha o papel de um brinquedo para uma
crianga. A crianga vé o brinquedo como uma extensdo dela mesma com uma
capacidade muito maior do que a sua propria. Neste caso, o jogo € um periodo de
tempo onde os alunos interpretam personagens que, no cenario em que é contada a
narrativa, se aproximam mais dos seus eus-ideais na teoria apresentada por Dornyei
(2005), influenciando assim os seus eus-deveres. Ou seja, 0s personagens se
tornam visdes idealizadas dos atributos desejados quando alcangado o objetivo de
fluéncia na lingua, interferindo nas metas e sensagao de tarefas para completar ao
longo do curso.

Voltamos, entdo, ao fichario de Spolin (2003) para jogos teatrais adaptado
para sua utilizagdo no ensino de lingua estrangeira, especificamente a lingua
japonesa. No segundo capitulo, ele esta presente incluindo trés perguntas na segéo
de avaliagao da tabela, sendo estas: a) As situagdes em que cada estrutura deveria
ser usada foram compreendidas?; b) Os jogadores conseguiram utilizar o conteudo
estudado antes nas aulas dentro do jogo e avancgar na narrativa?; c) Vocabularios ou
estruturas novas foram usadas?

Respondendo-as respectivamente, as situacbes de uso de estruturas
especificas foram compreendidas facilmente durante a aplicacao, ja que os alunos,
interpretando seus personagens, foram expostos a cenas comuns do dia a dia na
narrativa, tais como conhecer pessoas (personagens nao-jogaveis) e pedir suas
informagdes pessoais, apresenta-las a amigos (neste caso, os outros personagens
integrantes do grupo de jogadores), falar sobre objetos ao redor e sobre os seus
proprios pertences, perguntar sobre frequéncias de tempo de acontecimentos
relevantes para a histéria e informar datas ou periodos de tempo. Elas também
fazem parte do syllabus, mostrando que compdem o conteudo visto em sala de aula.
Isso nos leva a resposta da segunda pergunta, sendo ela que o conteudo estudado

foi utilizado corretamente no jogo e consequentemente permitiu o avango da
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narrativa. Sobre a terceira pergunta, como foi elucidado ao longo deste capitulo, um
dos marcos mais positivos da aplicagdo do jogo foi ter possibilitado aos alunos
espacgo para usar e aprender estruturas, expressdes e vocabularios novos enquanto

numa atividade de lazer e distragao do esfor¢o mental, inevitavel durante as aulas.

4.3. ANALISE DAS RESPOSTAS DO QUESTIONARIO

Como ja especificado anteriormente, o questionario utilizado como principal
instrumento de pesquisa contém somente questdes abertas, possibilitando que os
alunos discorressem sobre o0s respectivos temas de cada pergunta da maneira que
se sentissem mais a vontade, seguindo os principios da pesquisa qualitativa.

Para uma visualizagdo mais clara das respostas e o que sera discutido sobre
elas, este topico apresentara alguns graficos. O primeiro se refere a primeira
questdo, pedindo que os participantes identifiquem as emog¢des que sentiram
durante o jogo. Neste caso, os alunos participantes Robin, Nami e Vivi citaram como
as principais: nervosismo, ansiedade, curiosidade e interesse, exemplificadas no

grafico abaixo e nos excertos.

GRAFICO 1 — Respostas da questdo 1 do questionario

Emocgdes durante o jogo de RPG
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As unidades numéricas do grafico sdo meramente ilustrativas e os dados
foram analisados de maneira interpretativa. Por exemplo: considerando-se que a
unidade maxima do grafico seja 100, as emogdes de ansiedade e divertimento
comegam numa quantidade de igual para igual, ou seja, 50 para 50. Se Robin diz
que no comecgo apesar de sentir ansiedade o divertimento foi muito maior,

interpreta-se que o nivel de ansiedade seja 60 e o de divertimento 80.

Excerto 1 - Emogdes: Robin

No comecgo eu estava bem nervosa e ansiosa pois n&o sabia como deveria jogar e tinha
um pouco de vergonha, porém depois eu fui me abrindo ao ficar mais concentrada na
historia do jogo. Apesar das minhas interagdes ainda ndo serem uma das melhores e de
precisar melhorar o jeito que eu entro no personagem, acredito que possa melhorar.

Excerto 2 - Emocg¢des: Nami

Durante o jogo fico ansiosa/curiosa para saber quais serdao as opgdes, 0 que acontecera
nos préximos momentos. O que mais gostei € que no RPG ha o roteiro, mas participamos
sem saber 0 que é certo ou errado e enfrentamos as escolhas que fazemos no decorrer
do jogo ou em algum momento especifico.

Excerto 3 - Emocgdes: Vivi

Eu me sinto curiosa com o que vai acontecer em seguida, e indecisa com minha préxima
acao no jogo e o que ela afetaria na historia.

Nota-se, assim, a permanéncia das emogdes consideradas positivas sobre as
emogdes consideradas negativas. A ansiedade e nervosismo foram sentidos pelos 3
participantes em intensidades diferentes, em maior peso para os alunos mais
timidos e retraidos, manifestando a hipotese do monitor de Krashen (1987), a teoria
da autoeficacia de Bandura (1993) e a do autovalor, de Covington (1992). Em
contrapartida, o estudante mais participativo e confiante experimentou muito mais a
curiosidade pelo jogo e sensagdes relacionadas ao lazer mesmo que, como 0s
outros, nunca tenha jogado antes. Isso provavelmente se deu pelas diferengas de

nivel dos filtros afetivos de cada um, no ponto em que para o aluno mais confiante o
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filtro afetivo era baixo e para os outros, um pouco mais alto. Estas ultimas emocodes
citadas, porém, estiveram presentes em todos os participantes por mais tempo,
como explicito no grafico seguinte, produzido de maneira interpretativa. Ambas as
emogdes se encontram em 50, de igual para igual visto que o numero maximo &
100. Os alunos afirmaram que, com o passar do tempo, o divertimento se tornou

maior do que a ansiedade, resultando assim nas medidas interpretadas a seguir.

GRAFICO 2 — Emogdes ao longo das sessdes do jogo

Emocdes durante o jogo de RPG ao longo do tempo
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A segunda questdo é sobre quais habilidades linguisticas foram mais
trabalhadas na aplicacdo do RPG, sendo elas compreensao oral, escrita, fala e
leitura. Como uma dindmica realizada em reunides online, através da plataforma
Microsoft Teams, e dependente da interpretacdo de personagens por parte dos
alunos, € unanime entre os jogadores que a compreensao oral e a fala receberam
mais foco. Eles também apontam, entretanto, momentos especificos brevemente
citados nos topicos acima, onde houve mini testes de kanji intrinsecos a trama que

visavam a leitura e escrita.

Excerto 4 - Habilidades Linguisticas: Robin
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Foi possivel fazer online o treinamento da compreensdao e para mim, escrever e
memorizar mais.

Excerto 5 - Habilidades Linguisticas: Nami

Nas sessbes que participei diversas expressdes, palavras e inclusive kanjis foram
revisitados. Gostei disso, um bom modo de revisar. Durante as rodadas consegui incluir
algumas expressdes que nao haviam sido apresentadas na aula, este quesito me motivou.

Excerto 6 - Habilidades Linguisticas: Vivi

Foi possivel treinar o contelddo do inicio do semestre tanto na compreensao oral quanto
na fala.

A terceira e a quarta questao estdo, de certa forma, interligadas por uma
tematica central em comum, visto que elas se referem a motivagao proporcionada
pelo jogo e se esta é uma das diferengas entre as aulas com o jogo no final e sem o
jogo. Todos os participantes afirmaram que o jogo, por ser um momento de lazer
mesmo com a presencga do conteudo estudado, mantiveram o interesse tanto pela
lingua japonesa quanto por sua cultura, dadas as curiosidades e o cenario
explorados na narrativa. As semelhancas entre as respostas também esta no fato de
que o maior fator motivador relacionado ao estudo do japonés foram as palavras e
estruturas de frases novas utilizadas por colegas de niveis mais avangados, o que

influenciou no desejo de alcangar um dominio maior da lingua estrangeira.

Excerto 7 - Aulas com e sem o jogo: Robin

As aulas sempre sdo boas, porém acredito que as que ndo tem o jogo podem se tornar
mais cansativas do que as que tem, pois o jogo se torna uma distragao ou entretenimento
apos uma longa aula. Gostei de aprender palavras novas dentro do jogo.

Excerto 8 - Aulas com e sem o jogo: Nami

Ha uma motivacdo extra de participar de aulas que tenham um momento ludico. E um
modo interessante, curioso e divertido de revisar a matéria. Sou fa de jogos de RPG
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eletrénico/digital, e sempre tive curiosidade de jogar RPG de mesa, mesmo que virtual.
Foi uma boa experiéncia. O mesmo ocorre quando temos alguma sesséo de Kahoot (que
também ¢é divertido, ndo pelo placar - que prefiro com nomes aleatérios mesmo - mas por
responder dentro do tempo e acertar ou verificar o que errei - € um jogo de recompensa
rapida).

Excerto 9 - Aulas com e sem o jogo: Vivi

As aulas com o jogo terminam de uma maneira mais leve e eu sinto que consigo aprender
bastante nelas com as palavras que a professora e meus colegas usam nos dialogos do
jogo.

A quinta e a sexta, por sua vez, também podem ser conectadas se tratando
de dificuldades que provocam desmotivagdo nos alunos. Neste caso, a maior
preocupacgado dos alunos no estudo de japonés é a leitura. A primeira impressao
sobre a lingua japonesa para muitos antes de um aprofundamento maior é a
possibilidade de um alto nivel de dificuldade no aprendizado por conta do niumero de
sistemas de escrita e como eles se comportam entre si. Os kanjis podem ser
particularmente intimidadores para muitos, incluindo para quem os estuda. Os
alunos acrescentam, contudo, que reconhecem que a habilidade de leitura e escrita

dos caracteres tende a melhorar com a devida pratica e treino frequente.

4.4. 0 JOGO E O DESENVOLVIMENTO LINGUISTICO

Devido a abordagem de pesquisa qualitativa ndao examinaremos notas dos
participantes como provas de seu desenvolvimento linguistico, ja que estas sao
dados numeéricos. Ao invés disso, discutiremos os comportamentos observaveis dos
alunos durante o curso relacionados a aquisicdo da lingua japonesa através das
observacbes de aulas feitas em formato de diario de bordo por parte da
pesquisadora.

A aplicacdo do jogo se iniciou apés a sondagem do nivel de fluéncia dos
alunos. Levando isso em conta foram planejados os dialogos em japonés a serem
encenados no RPG (ressaltando que como um jogo onde a escolha dos jogadores
para os seus respectivos personagens naturalmente causam mudangas na trama, o

planejamento aqui mencionado se refere a uma ideia de temas da conversa e
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estruturas que os alunos precisariam utilizar nela, uma vez que RPG também é um
jogo de improvisagao).

Da mesma forma que foi previamente elucidado, a hip6tese do insumo de
Krashen (1987) teve grande papel em tal planejamento, e suas teorias sobre o
monitor e o filtro afetivo se relacionaram bastante com os primeiros momentos do
jogo, onde os estudantes se encontravam hesitantes mediante ao nervosismo e
sentimentos semelhantes. Nestes periodos os alunos se mantiveram mais
observantes ao invés de ativos, partindo da pesquisadora sugerir algumas possiveis
acdes para os personagens ou perguntas que poderiam ser feitas em japonés,
utilizando a tradugdo em portugués primeiramente para que houvesse a
oportunidade dos alunos chegarem em suas préprias conclusdes de maneira
autbnoma.

A medida em que os jogadores adquiriram mais bagagem e experiéncia
linguistica com a lingua japonesa por meio dos conteudos estudados em sala de
aula e tarefas de casa, o jogo se tornou mais fluido, rapido e consequentemente
mais proveitoso ja que os didlogos ficavam cada vez maiores e complexos. Os
personagens, na primeira sessao (09/07/22) passivos nas situagdes proporcionadas
pela narrativa, se tornaram ativos de suas proprias historias, como a intencao
original do jogo. As expressdes novas foram incorporadas nas falas de personagens
jogaveis (controlados pelos jogadores) e nao jogaveis (controlados pela narradora
ou “mestre”, facilitando o uso delas durante as explicagdes de conteudo e tarefas.

Os mini testes de kanji por meio do site Kahoot foram reservados, entéo, para
a ultima sesséao (13/08/22) sendo este o obstaculo final entre os personagens e o
seu objetivo (neste caso, descobrir quem era o vildo e derrota-lo), e os estudantes
passaram por ele sem grandes problemas. O relacionamento entre os jogadores
também se fortaleceu nas sessbes, mesmo que estivessem interpretando
personagens. Na verdade, é provavel que esta tenha sido uma das razdes para
estudantes mais timidos participarem, demonstrando o conceito da Zona de
Desenvolvimento Proximal de Vygotsky (2003) e as explicagbes do autor sobre
jogos, socializagéo e o brinquedo/brincadeira como extensao de si.

Explanados pela dissertagcdo de Pinheiro (2018) e Ortale (2018), os jogos
teatrais como auxiliadores de aquisicao linguistica adaptados mais tarde para o

modelo de fichario de Spolin (2001) tiveram efeito semelhante. A interpretagdo de



38

um personagem diferente do que o aluno é na vida real proporciona que eles se
sintam mais a vontade em tentar o que, em uma situagao diferente, nao tentariam. A
aproximacao desse personagem com o eu-ideal linguistico do aluno também permite
que ele crie metas e processos especificos para alcanga-las, segundo as teorias
propostas por Dornyei e Ottd (1998).

Confere-se, logo, que as caracteristicas presentes no quadro de Reverbel
(2003) sobre jogos teatrais também estdo no RPG. Relacionamento,
espontaneidade, imaginacdo, observacao e percepcdo manifestaram-se durante
toda a aplicagdo, favorecendo o desenvolvimento linguistico conjunto entre os
participantes. Apesar de alguns possuirem um dominio mais avangado da lingua
japonesa do que outros, todos apresentaram caracteristicas de maior fluéncia e

facilidade na comunicagéao utilizando o japonés no final.
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CAPIiTULO V

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A vista, portanto, dos resultados da pesquisa e da fundamentacido tedrica
abordada, conclui-se que para manter a continuidade da motivacdo do aluno de
lingua japonesa utilizando o jogo de RPG, devem ser considerados o nivel de
desenvolvimento linguistico da turma num sentido geral e individual, ja que alguns
podem ter mais dominio do que outros; os interesses dos alunos envolvendo a
cultura japonesa para que estes fagam parte do cenario da narrativa e os
personagens possam se integrar a ele, oportunizando uma influéncia para
aprendizagem tangencial pela qual os estudantes se tornam aprendizes ativos; a
historia a ser contada e como ela se relaciona com o cenario e as regras do sistema
de RPG usado; os tipos de vocabularios e expressdes que fazem parte do conteudo
de sala de aula a serem utilizados diante da narrativa e, por fim, maneiras de juntar
esse conteudo e as quatro habilidades linguisticas na histéria, para que os alunos
sintam um senso de avango quanto mais utilizam a lingua estrangeira.

Quanto a indagacédo de se € ou nado possivel o desenvolvimento linguistico
por meio do emprego de jogos em sala a aula, ficou claro que com o contexto e o
tipo de jogo devidamente integrados ao conteudo estudado, nivel de fluéncia da
turma e interesse dos alunos, € proporcionada, de fato, a aquisicao linguistica. Além
do RPG de mesa, os RPG’s de jogos eletronicos também se encaixa na categoria de
jogo de interpretacdo e avango de uma determinada historia que também poderiam
ser utilizadas como alternativas ludicas que viabilizam a socializagao entre a turma
com o uso da lingua, relacionando-o a emogdes positivas e aumento da autoestima

no sentido de confianga na propria capacidade de adquirir uma lingua.

5.1. CONTRIBUICOES DA PESQUISA

O RPG, deste modo, sendo um jogo que depende do trabalho em grupo com
um objetivo em comum dentro de uma trama especifica, propbée também o
desenvolvimento social e pessoal dos alunos, estimulando a criatividade e

imaginagcdo. Ao incorporar essas caracteristicas no processo de ensino
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aprendizagem de uma lingua estrangeira o docente permite que os estudantes
associem essa autoestima ao ato de estudar e falar a lingua, contribuindo para
alunos mais ativos e motivados para a aquisicao linguistica. Estes fatores, entéao,
resumem a importéncia desta pesquisa para o meio académico pedagogico e para
os envolvidos no ensino e aprendizagem da lingua japonesa, sejam professores ou
alunos. Como ja citado na justificativa do trabalho, embora a utilizagédo de jogos,
midias de entretenimento e outros meios ludicos se mostre uma grande aliada em
sala de aula, ela ndo ocorre tdo frequentemente. Esperamos que esta monografia
contribua para a adogdo de diferentes técnicas de ensino na aprendizagem de

lingua japonesa.

5.2. LIMITACOES DA PESQUISA

Como especificado, a disciplina do Estagio Supervisionado 2 aconteceu em
um periodo de 10 aulas, onde os professores estagiarios deveriam finalizar os
conteudos do livro didatico Kotobana vol 1, que se encontram nas unidades 7 a 14.
Com somente 1 aula por semana de duracdo de 4 horas, incluindo aplicacdes de
avaliagdes, o tempo para a aplicagéo do jogo se mostrou limitado. Foi decidido entre
os professores-estagiarios que a dindmica aconteceria, entdo, na ultima hora das
aulas, um dia sim e um dia ndo. Geralmente, uma Unica sessdo de RPG costuma
durar entre 3 e 4 horas. A narrativa precisava ser curta e direta, para que nao
tomasse tempo de explicagdo de conteudo e prejudicasse os alunos. Ademais, o
tempo para a explicacdo das regras em si também foi curto, o que resultou na

hesitagcao dos alunos ao jogarem pela primeira vez.

5.3. SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

O RPG, como um jogo de narrativa e interpretacdo, demanda tempo para que
seja aproveitado em sua totalidade. Para os docentes que se interessarem por esta
dindmica como auxiliadora do ensino aprendizagem de uma lingua estrangeira, seria
interessante que fossem delimitadas pelo menos aulas inteiras para sua aplicagao. A
presenca de musicas de fundo como trilhas sonoras da histéria que combinem com

0 seu cenario também é muito bem-vinda, ja que aumenta a imersdo. Além disso, se
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0 jogo acontecesse na modalidade de aulas presenciais seria possivel incorporar
nele as quatro habilidades linguisticas, incluindo a escrita, com exercicios que
seriam mais facilmente executados do que na modalidade online. Numa ultima
sugestdo, o conhecimento basico de técnicas de storytelling (contar histérias)
agregaria muitos pontos positivos no planejamento da narrativa em si, contribuindo
para manter o interesse dos alunos. Isso, porém, ndo é absolutamente necessario,
ja que essas técnicas sao apenas utilizagbes mais propositais de um senso de
escrita de historias desenvolvido ao longo da experiéncia de vida de cada um, de

acordo com o tipo de histérias que consumimos.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Prezado participante,

Vocé estd sendo convidado(a) a participar da pesquisa Jogo de RPG e a sua influéncia
na motiva¢do e aquisi¢do linguistica dos alunos no ensino de lingua japonesa desenvolvida
pela pesquisadora Marilia Fatmira Costa Muco, discente de graduacdo em Lingua e Literatura
Japonesa da Universidade de Brasilia, sob a orienta¢ao da Prof.a Dr.a Yuko Takano.

Os dados serdao coletados por meio de questiondrios e sua participacao € voluntaria,
sendo assegurado que as informagdes fornecidas pelo participante divulgadas serdo veridicas.
Esclarecendo que:

-Sua participagdo ¢ voluntaria e espontanea.
-Vocé pode encerrar sua participagdo em qualquer estagio da pesquisa.

-Todas as respostas permanecerdo andnimas e a sua identidade sera totalmente resguardada,
sendo apenas identificada por pseudonimo.

-As respostas poderdo ser utilizadas no todo ou em parte em monografias, artigos € em
congressos.

-A participacdo nesta pesquisa inclui preenchimento de um questionario escrito e caso
necessario, serd aplicada uma entrevista oral e gravada.

Sua identidade sera preservada por pseudonimo, conforme um dos principios éticos da
investigacao académica.

Este termo sera impresso em duas vias, uma para o pesquisador € uma para o
participante da pesquisa.

Brasilia, de de 2022.

Assinatura do participante

Nome (opcional):

Contato (celular e e-mail):
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APENDICE B — QUESTIONARIO

. Como vocé se sente durante o jogo de RPG? (emogdes como ansiedade ou
confianga, por exemplo).

. Foi possivel treinar o japonés nos aspectos de fala, compreenséo oral, leitura
ou escrita?

. O jogo te deixa motivado a estudar mais japonés? (mesmo que seja somente
para jogar melhor ou entender melhor o jogo)

. Qual vocé sente que é a principal diferenca entre as aulas com o jogo no final
e as aulas sem o jogo?

. Quais sdo as suas maiores preocupagbes em relacdo aos estudos de
japonés? (ex: medo de notas baixas, ndo conseguir ler kanjis, entre outros).

. Vocé ja se sentiu ou se sente desmotivado no processo de aprendizagem de
japonés? Se sim, qual (quais) é (sao) o(s) principal (principais) motivo(s)?
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APENDICE C — REGRAS DO SISTEMA DE RPG

1. ATRIBUTOS

FOR (forga)

CON (constituicado; saude)

DES (destreza)

APA (aparéncia)

INT (inteligéncia)

POD (poder; magia)

EDU (educacgéo)

PER (percepgao)

PdF (poder de fogo; ataques a distancia)

Ficha de personagem: 40, 50, 50, 50, 60, 60, 70, 40, 40 distribuidos entre os
atributos.

2. TESTES

Dado: 1d100 (1 dado de 100 faces; 1d € abreviagado de 1 dado. Sendo assim,
2d100 seria 2 dados de 100 faces, e assim por diante).

SUCESSO: tirar menos do que o valor na ficha ou igual. Ex: num teste de
FOR (forca) 50, o rolamento do D100 devera ser menor do que 50 ou igual a
50.

TESTE COMBINADO: Se duas ou mais pessoas fizerem o mesmo teste, o
resultado considerado sera o do melhor valor, ou seja, apenas uma das
jogadas precisa ser bem sucedida.

3. BONUS/PENALIDADES

BONUS: aumento temporario em algum atributo.
PENALIDADE: redugao temporaria em algum atributo.

Tarefas Normais sem bonus

Tarefas Dificeis redutor de -10.




47

Exemplo: O mestre pede um teste de forga dificil com penalidade de -10 ou 0.
O personagem possui 30 pontos em forga, e temporariamente perde 10 a
mais, totalizando 20. O jogador rola 1d100, e caso o resultado seja menor ou
igual a 20, ele passa no teste.

4. PERICIAS

Tarefas Normais teste sem bénus nem penalidades.

Tarefas Dificeis teste com penalidade de +10.

LISTA DE PERICIAS

MEDICINA tratar ferimentos, primeiros socorros,
produzir remédios (s6 possivel usar em
outros personagens), reconhecimento
de doengas, etc.

SOBREVIVENCIA construir abrigos, permanecer em
lugares inospitos, gestao de recursos
(dgua, comida) e etc.

RELIGIAO conhecimento teoldgico, de hierarquia
de instituigcdes religiosas, contatos com
figuras importantes dessas institui¢coes,
etc.

LABIA enganar, mentir, barganhar  ou
manipular.

INTIMIDACAO chantagem fisica ou
emocional/psicoldgica.

ENCONTRAR encontrar locais ou outros jogadores
com facilidade, desenhar ou ler mapas,
etc.

Ficha de Personagem: o jogador pode escolher até 5 pericias e dividir 100
pontos entre elas.
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Exemplo: O jogador deseja usar Medicina, neste caso sera preciso fazer um
teste de Medicina com 1d100. O valor dessa pericia na ficha € 20. Caso o
resultado seja maior do que 20, o teste € um sucesso. Caso seja menor do
que 20, o teste falhou.

5. CLASSES
NOME DEFINICAO MOEDAS
Samurai, Monges e | Guerreiros que | 1d10x100
Ninja trabalham para os

daimyos (donos de
terras), monges (podem
usar magia) e ninjas.

Agricultores/Campones | Pessoas comuns que [ 1d5x50
es trabalham nas terras
dos daimyos.

Chounin Artesaos e | 1d5x50
comerciantes.
Artistas Artistas de rua, | 1d5x20

gueixas, atores de
teatro, musicos, etc.

6. MAGIA

1. Sutras: Através de rezas budistas ou xintoistas, o personagem pode
atacar um inimigo com hematomas simples em diversas partes do
corpo ou curar parcialmente alguém machucado no valor de 1 PV
(Ponto de Vida).

Gasta 2 POD (Poder).

2. Ofuda (talisma): Utilizando talismé&s de papel, o personagem utiliza
magias de defesa para proteger temporariamente algum lugar de
presengas malignas. Dura por 2 turnos.

Gasta 3 POD.

3. Karma: Em um combate, o personagem consegue fazer o inimigo
sentir a mesma dor que ele causa em outras pessoas. Dura por 2
turnos.

Gasta 3 POD.
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Os pontos de POD (poder) gastos sao recuperados automaticamente depois
do personagem descansar pelo tempo equivalente a 3 turnos.

7. PONTOS DE VIDA
CON + 1d6.
Quando o personagem atinge 0 pontos de vida, o jogador pode fazer um teste

de morte com 1d100. Se obter menos de 50, continua vivo apesar de
bastante debilitado. Se obter mais de 50, o personagem morre.

8. COMBATE

TURNOS: Determinado pela A¢ado, Movimento ou Esquiva do personagem.
Acao: Atacar, lancar magias, entre outros.
Movimento: Qualquer coisa que ndo seja atacar e usar magia.
Esquiva: Uma reacao defensiva a um ataque.

9. NECESSIDADES BASICAS

Todos os personagens podem ficar o equivalente a 7 dias sem comida e

bebida, mas ao passar disso perdem 1 PV (ponto de vida) e CON

(constituicdo) a cada dia sem se alimentar ou beber agua.

10. PONTOS EXTRAS EM ATRIBUTOS

A cada tarefa de casa feita o jogador tem direito a 1 ponto que pode ser
adicionado a qualquer atributo de sua preferéncia.



