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RESUMO A presente pesquisa tem como objetivo investigar o aprendizado de inglés em
brasileiros bilingues, que tém a lingua portuguesa como nativa e o inglés como lingua
adicional, e que aprenderam inglés devido a pratica cotidiana de jogos digitais (sejam esses
jogos executados em dispositivos eletronicos dedicados exclusivamente para esse fim,
computadores ou celulares contemporaneos). Para investigar os efeitos que os jogos digitais
tém sobre o processo de aquisi¢cdo de inglés, um questionario de histérico de linguagem
personalizado foi elaborado para a realizagdo dessa investigacdo, considerando as
particularidades da populagdo brasileira praticante de jogos digitais. Realizaram as tarefas
propostas no questiondrio 75 participantes, adolescentes e adultos, 12 pessoas do sexo
feminino (16%) e 63 pessoas do sexo masculino (84%). A idade dos participantes varia entre
15 e 42 anos e a média da idade desses participantes ¢ 26,21 anos. A maioria desses
participantes (88%) concluiu ou estd concluindo o ensino superior. Os resultados desta
pesquisa revelaram que quanto mais cedo os participantes iniciaram a pratica de jogos
digitais, como consequéncia, mais cedo comecaram o processo de aquisicao da lingua inglesa.
Ainda, ndo foi encontrada correlacdo estatisticamente significativa entre a proficiéncia
autoavaliada nas quatro competéncias linguisticas no inglés (fluéncia oral, escrita,
proficiéncia auditiva e leitura) e a frequéncia da pratica cotidiana de jogos digitais. Este
estudo contribui para o preenchimento de uma lacuna empirica encontrada na éarea da
psicolinguistica, considerando o efeito da pratica de jogos digitais no aprendizado do inglés

como lingua adicional.

Palavras-chave Bilinguismo. Questionario de historico da linguagem. Jogos digitais.
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ABSTRACT This research aims to investigate the English learning process in Brazilian
bilinguals, who have Portuguese as their native language and English as an additional
language, and who have learned English due to the daily practice of digital games (whether
these games are played on electronic devices dedicated exclusively to games, computers or
contemporary cell phones). In order to investigate the effects that digital games have on the
learning process of English as an additional language, a custom Language history
questionnaire (LHQ) was developed to be applied in this investigation, this questionnaire had
considered the particularities of the Brazilian digital game players’ population. 75
participants, adolescents and adults, 12 females (16%) and 63 males (84%) performed the
tasks proposed in the questionnaire. The participants’ ages range from 15 to 42 years and the
average age of these participants is 26.21 years old. Most of these participants (88%) have
completed or are completing higher education courses. The results of this research revealed
that the earlier the participants began the practice of digital games, as a consequence, the
sooner the process of acquiring the English language began. Still, no statistically significant
correlation was found between self-rated proficiency in the four English language skills (oral
fluency, writing, listening, and reading) and the frequency of everyday digital game practice.
This study contributed to fill an empirical gap found in the area of psycholinguistics,

considering the effect of digital games practice on learning English as an additional language.

Keywords Bilingualism. Language history questionnaire. Digital games.
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1 INTRODUCAO

Todas as pessoas podem aprender e usar uma lingua ou linguas as quais foram
expostas desde a infancia. Muitas pessoas inclusive aprendem duas, trés ou mais linguas
durante as suas vidas. Uma pessoa que conhece duas ou mais linguas ¢ chamada de bilingue
(ou multilingue). A maneira como essas pessoas aprendem uma lingua adicional pode variar
bastante. Muitos aprendem a lingua dos pais em casa (filhos de imigrantes, por exemplo);
outros, através de cursos de idiomas, quando criancas, adolescentes ou adultos; ainda, ha
quem seja exposto desde os primeiros anos de vida, como falantes nativos; e, alguns
aprendem por conta propria, consultando diciondrios, gramaticas ou, mais
contemporaneamente, aplicativos de celulares e websites. Na presente pesquisa, o0s
participantes sdo brasileiros bilingues, que t€ém a lingua portuguesa como nativa e o inglés
como uma lingua adicional, e que aprenderam inglés enquanto jogavam jogos digitais (sejam
esses jogos digitais de videogames, os mais comuns, ou jogos de computador ou jogos de
celulares).

A presente pesquisa tem como objetivo investigar o efeito da pratica de jogos digitais
no aprendizado do inglés como lingua adicional em adolescentes e adultos brasileiros que
dedicam parte do seu tempo para a pratica cotidiana de jogos digitais. Para fazer essa
investigacdo, foi elaborado um questiondrio de histérico da linguagem, levando em
consideragdo as caracteristicas e as praticas comuns de jogadores de jogos digitais. Para a
formulacdo desse questionario personalizado também foram levadas em consideragdo
perguntas e escalas de questiondrios de historico da linguagem ja bastante conhecidos e
utilizados na area da psicolinguistica que estuda bilingues e bilinguismo.

A maioria das pesquisas realizadas para investigar o uso de jogos digitais
consideraram, apenas, a aplicacdo desses jogos em contextos de sala de aula. Essas pesquisas
avaliaram os efeitos que os jogos digitais t€ém sobre o ensino de diversas habilidades,
incluindo o ensino de inglés como segunda lingua'. Porém, ha uma lacuna empirica quanto as
pessoas que aprenderam o inglés através da pratica de jogos digitais, fora do contexto de sala
de aulas, e sem instrucdes explicitas da lingua inglesa enquanto a pesquisa era realizada. Esta

pesquisa tem como propdsito dar o primeiro passo no preenchimento dessa lacuna empirica.

1 Neste texto os termos segunda lingua e lingua adicional sio utilizados sem distingdo de sentido.
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O presente texto esta dividido da seguinte maneira. O segundo capitulo discute, em
trés secdes, respectivamente, a perspectiva da psicolinguistica sobre o bilinguismo, os
questionarios de historico da linguagem, e o uso de jogos digitais como ferramenta de ensino
de uma segunda lingua. O terceiro capitulo descreve em suas se¢des, respectivamente, o perfil
dos participantes que contribuiram para a realizacdo desta pesquisa, o questionario de
historico da linguagem personalizado e utilizado como instrumento nesta pesquisa, € 0s
procedimentos de coleta de dados nesta pesquisa. O quarto capitulo traz a analise e a
discussdo dos dados encontrados. E, por fim, o quinto capitulo contém as conclusdes desta

pesquisa.

2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo estd organizado da seguinte forma. A primeira se¢do fornece mais
detalhes sobre bilingues e bilinguismo a partir de uma perspectiva psicolinguistica. A segunda
secdo discute o uso de questionarios de historico da linguagem, uma das maneiras mais
comuns de investigar o perfil linguistico de um individuo. A terceira e tltima secdo fornece

mais detalhes sobre jogos digitais como ferramentas de aprendizado de idiomas.

2.1 Perspectiva psicolinguistica sobre o bilinguismo

Um relato descrito no capitulo de apresentagdo, por Erica Rodrigues (2018), do livro
Um conceito e duas linguas: a dinamica do processamento bilingue (ORTIZ-PREUSS;
FINGER, 2018), deve ser levado em consideracdo neste trabalho. A autora descreve um
episodio em um congresso da area de linguistica, realizado no Brasil anos atras, no qual um
falante nativo de inglés fez sua palestra na lingua inglesa. A plateia era formada, em sua maior
parte, por linguistas brasileiros. Em determinado momento da apresentagdo, o palestrante
pediu para que levantassem as maos aqueles que se consideravam bilingues. Para sua
surpresa, poucos ergueram o brago, a grande maioria ndo levantou a mao, e ndo houve
nenhuma hesitagao.

Voltando a discussdo da defini¢do de bilingue e bilinguismo, podemos notar, pelo

relato, que mesmo a grande maioria da plateia brasileira de linguistas, que conseguia
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compreender o conteudo da palestra concedida em inglés, ndo se considerou bilingue—
aparentemente, por acreditarem no mito perpetuado de que uma pessoa bilingue ¢ a fusdo de
duas pessoas monolingues, ou seja, que tem igual proficiéncia nas duas linguas em que ¢é
capaz de se comunicar.

Para entender, entdo, o que € uma pessoa bilingue e o que ¢ bilinguismo, podemos
considerar as seguintes defini¢des. Segundo Ortega (2009), algumas vezes a aquisi¢do de uma
segunda lingua, ou de uma lingua adicional, e o bilinguismo sdo vistos como disciplinas
distintas, outras como sinoénimos, ¢ ainda podem ser vistos como campos de pesquisa
sobrepostos. Nos estudos de aquisicdo de segunda lingua, a énfase ¢ colocada nos estagios
pelos quais o aluno se move enquanto desenvolve a lingua adicional. Nos estudos do
bilinguismo, por outro lado, o foco da pesquisa estd no produto da experiéncia bilingue—ou
seja, em como as linguas interagem nos cérebros dos sujeitos (FINGER, 2015). Em ambos os
casos, nos estudos de aquisi¢ao de segunda lingua e nos estudos bilingues, a aquisi¢ao e o uso
da linguagem podem ser estudados sob a perspectiva da psicolinguistica.

Segundo Finger (2015), pesquisas em bilinguismo, do ponto de vista psicolinguistico,
investigam como a linguagem bilingue ¢ processada. Ou seja, nessas pesquisas sdo
examinadas as consequéncias da interagdo interlinguistica na selecdo lexical quando o
individuo possui duas ou mais linguas em seu repertorio, tanto em tarefas de compreensao
quanto em producdo de linguagem, envolvendo processamento de sons, palavras, frases e
também texto/discurso. Portanto, todos os aspectos da linguagem sao o foco da pesquisa nas
formas de linguagem oral, escrita e sinais (FINGER, 2015).

A concepcao atual de bilinguismo (GROSJEAN, 1998; COOK. 2003; BAKER. 2006;
FINGER, 2015), amplamente utilizada por profissionais da area da psicolinguistica, refere-se
ao bilingue como um individuo que entende e se expressa em duas ou mais linguas. Uma
defini¢do mais precisa de bilingue pode ser obtida através de Finger (2015), que afirma que a
maioria dos bilingues ndo possui igual proficiéncia e fluéncia nos dois idiomas que dominam.
Os bilingues adquirem suas linguas em momentos diferentes, com objetivos diferentes e,
vivendo com pessoas diferentes em contextos diferentes, seu conhecimento de vocabulario
pode ser diferente em cada uma de suas linguas (GROSJEAN, 1998).

Para este estudo, essa defini¢do de bilingue e bilinguismo retomada por Finger (2015)
¢ levada em consideracdo. Os brasileiros que relatarem ter aprendido inglés para acessar ao

contetido de jogos digitais—tanto através da leitura quanto da audi¢do—e se comunicar com a
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comunidade internacional de jogadores de jogos digitais—tanto através da maneira oral,

quando através da escrita—serao considerados bilingues neste estudo.

2.2 Questionarios de historico da linguagem

Os questionarios de historico da linguagem sdo usados para investigar indicadores de
capacidade linguistica por meio de medidas de linguagem autorreferidas. Esses estudos visam
a investigar as varidveis relacionadas a historia pessoal e a proficiéncia linguistica (por
exemplo, qual lingua ¢ falada em casa, qual lingua ¢ usada no trabalho, etc.) em bilingues.
Muitos pesquisadores desenvolveram questionarios de histérico da linguagem, com diferentes
objetivos, e para atingir o maior nimero possivel de participantes, mas esses pesquisadores
diferem quanto aos métodos (desde quais pontos cruciais devem ser observados, até quais
escalas devem ser usadas). Como apontado por Marian et a/ (2007), os estudos divergem de
trés maneiras notaveis: (a) a distingdo entre proficiéncia na lingua, dominio e preferéncia
permaneceu amplamente inexplorada; (b) tarefas comportamentais usadas para validar os
questionarios eram limitadas; e (c) perguntas e escalas ndo eram consistentes entre os estudos
(MARIAN et al, 2007).

Por outro lado, como mostra Li ef a/ (2006), que pesquisou um total de 41 artigos
publicados em bilinguismo ou aquisi¢do de uma lingua adicional, existe um padrdo para as
perguntas que esses pesquisadores incluem em seus questiondrios. As dez perguntas mais
comuns sao (além de informagdes pessoais, como nome, sexo € informagdes de contato), em
ordem de frequéncia de ocorréncia: (1.) idade; (2.) quantos anos a(o) participante residiu em
um pais onde a lingua adicional é a mais utilizada; (3.) idade que comecou a aprender a lingua
adicional; (4.) autoavaliagdo em leitura (ambas as linguas, nativa e lingua adicional,
separadamente); (5.) autoavaliagdo na fala (ambas as linguas, separadamente); (6.) anos de
instrucao recebida na lingua adicional; (7.) capacidade de autoavaliagdo na escrita (ambas as
linguas, separadamente); (8.) lingua falada em casa; (9.) autoavaliacdo na capacidade de
compreensdo (auditiva) (ambas as linguas, separadamente); (10.) lingua nativa. Essas
questdes, em conjunto com as observacdes supracitadas de Marian et al, foram levadas em
consideragdo na formulacdo do questionario de histérico da linguagem para a presente

pesquisa.
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Para este estudo, esses dois questionarios de historico da linguagem, bastante
conhecidos no mundo inteiro, foram utilizados como referéncia para formular um
questionario personalizado para investigar as varidveis relacionadas com o histdrico-
linguistico de brasileiros que aprenderam inglés como lingua adicional enquanto jogavam

jogos digitais.

2.3 O uso de jogos digitais como ferramenta de ensino de uma segunda lingua

Existem muitos jogos digitais usados para ensinar e aprender varias habilidades. Eles
variam de jogos que simulam varias profissdes comuns (direcdo de caminhdo, servico de
limpeza etc.) a jogos que simulam tarefas como voos espaciais (usados no programa de
treinamento da NASA) e que simulam cirurgias (usados em cursos de medicina). De acordo
com Cornillie (2012), existe uma abordagem pedago6gica projetada especificamente para
aprender uma lingua concomitante a pratica de jogos digitais, chamada de aprendizado de
lingua baseado em jogos digitais ou, simplesmente, pela sigla GBL (do inglés: Game Based
Learning)—comumente utilizada fora do contexto do aprendizado de linguas e utilizada para
contextos em que ha aprendizado de qualquer habilidade com o auxilio de jogos digitais.
Ambientes de jogos, como esses que sdo objeto de estudo da presente pesquisa, geralmente,
sdo associados a abordagem do ensino baseado em tarefas’, que se concentra em
conhecimento significativo, em vez de mais exercicios focados na forma ou exercicios de
pratica—ou que, nas palavras de Boscariol-Bertolino, implica “atividades que envolvem
comunicacdo real [...] em que a lingua é usada para realizar tarefas que carregam
significado e promovem o aprendizado.” (BOSCARIOL-BERTOLINO, 2008. p.153; grifo
proprio). No entanto, a maioria das pessoas joga jogos digitais apenas por diversdo, e ha
poucas pesquisas que investigam como os jogadores podem aprender uma lingua adicional ao
jogar.

Um estudo que abordou essa questdo analisou a relacdo intrinseca entre a linguagem
e os jogos de interpretacdo (do inglés: role-playing games; RPGs) (CORNILLIE et al, 2012) e

seus efeitos cognitivos no aprendizado de linguas estrangeiras. Em quase todos os RPGs, a

2 O ensino de linguas com base em tarefas (do inglés: Task-Based Language Teaching; TBLT) refere-se ao
uso de tarefas como a unidade principal de planejamento e instrugdo no ensino de linguas (RICHARDS e
RODGERS. 2014.). Foi definido como “uma abordagem para o ensino de linguas, na qual os alunos
recebem tarefas funcionais que os convidam a se concentrar principalmente na troca de significado e a usar a
lingua para fins ndo linguisticos do mundo real” (VAN DEN BRANDEN. 2006 apud RICHARDS e
RODGERS. 2014. p. 174).
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lingua ¢ a inica maneira de um jogador entender as tarefas dadas, e jogar esses jogos pode ser
uma maneira Util de receber retorno corretivo no aprendizado de linguas. Um estudo em
particular (RANKIN et al, 2008) mostra que, enquanto os jogadores jogam esses jogos
digitais de interpretacdo com multiplos jogadores online (do inglés: massively multiplayer
online role playing games, MMORPGs), eles podem ocultar suas verdadeiras identidades
(estudantes de inglés ndo-nativos), o que ameniza os sintomas de ansiedade que ocorrem nas
interagdes, face a face, entre falantes nativos e ndo-nativos. Os resultados que esses autores
encontraram foram bastante positivos. Rankin et al (2008) concluiram que as interagdes
sociais que ocorrem nos MMORPGs, tanto pelas interagdes no jogo quanto nas interacoes
entre amigos jogando no mesmo ambiente, podem ser benéficas para pessoas introvertidas e
extrovertidas. Os autores também apontam que os jogos digitais exigem que os jogadores
sigam as regras do jogo e processem essas informagdes para atingir os objetivos desse jogo,
enquanto a lingua ¢ apenas um meio para esse fim, ndo o fim em si—ao contrario de aulas que
se concentram exclusivamente em habilidades de escrita, leitura, proficiéncia auditiva e fala,
que sdo os objetivos finais dessas mesmas aulas.

Em um estudo exploratério de caso, conduzido por Karim Ibrahim (2019), examinou-
se 0 uso do arabe como lingua adicional utilizando o método baseado em jogos (GBL) em trés
alunos de darabe enquanto jogavam o jogo Baalty, um jogo do género simulacdo de
gerenciamento em arabe. Os dados foram coletados através de didrios de jogos, entrevistas,
observagoes ¢ ata das reflexdes em voz alta dos alunos. As descobertas revelaram que varias
dinamicas especificas, incluindo engajamento, uso ativo de arabe como lingua adicional,
significado incorporado, promoveram e desenvolveram a pratica de arabe como lingua
adicional no decorrer do jogo (IBRAHIM, 2019). Em outro estudo sobre a incorporagdo de
jogos digitais do género simula¢do em salas de aula, nesse caso, de estudantes do inglés como
segunda lingua, Miller ¢ Hegelheimer (2006) mostraram como os jogos de simulagdo podem
ser adaptados para melhorar o vocabulario de estudantes de uma lingua adicional. Usando
jogos de simulacdo, os autores realizaram um estudo com trés grupos de estudantes de inglés
como segunda lingua—o primeiro possuia materiais suplementares obrigatorios; o segundo
grupo poderia acessar o material suplementar voluntariamente; o terceiro grupo nao tinha
permissdo para acessar o material suplementar. Miller e Hegelheimer (2006) descobriram que,
ao longo de duas semanas, os grupos que haviam trabalhado com jogos de simula¢do como

material suplementar experimentaram uma aquisi¢do de vocabulario significativamente
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superior em relacao aos que nao acessaram os jogos de simulacdo como material suplementar.
No entanto, segundo os autores, ¢ essencial que esses materiais devam ser estruturados
adequadamente, considerando as tarefas realizadas em aulas, ou sua eficacia sera prejudicada.

Apesar dos jogos educacionais terem ganhado bastante atengdo em pesquisas
recentes, de acordo com Vandercruysse ef al (2013), apenas um numero limitado de estudos
se concentrou na eficdcia desses jogos. Embora inimeras alegacdes tenham sido feitas sobre a
eficacia dos jogos, os estudos que examinam a eficacia educacional geralmente contém falhas
que resultam em conclusdes pouco claras. Ainda, segundo os autores, uma solug¢do possivel
para essas deficiéncias ¢ focar em géneros de jogos digitais separadamente, € ndo nos jogos
digitais como um todo. Nesse estudo de Vandercruysee ef al/ (2013), foi investigado se a
adi¢do de géneros de jogos digitais competitivos a um ambiente de aprendizado de linguas
estd relacionada a motivacdo, percepcao e resultados de aprendizagem dos alunos. Além
disso, nesse estudo foi investigado o efeito da instrucdo—ou seja, a instru¢do explicita e
expositiva em um ambiente de jogos digitais e de ensino—na percep¢do dos alunos sobre o
ambiente, sua motivagdo e resultados de aprendizagem. Oitenta e trés alunos participaram
desse estudo, todos trabalhando em um ambiente de aprendizado baseado em jogos digitais de
computadores para aprender habilidades de conversagdo em inglés para se profissionalizarem
na area de negocios. Os resultados demonstraram que a competicdo ndo estd
significativamente relacionada aos ganhos de aprendizagem dos participantes e esta
relacionada apenas parcialmente & motivagdo dos alunos. Além disso, a maioria dos
estudantes perceberam o ambiente como um ambiente de aprendizado, mesmo quando eram
instruidos a jogar em um ambiente de jogo digital (VANDERCRUYSSE et a/, 2013).

Nos ultimos anos, tem havido um crescimento no interesse em investigar o papel
potencial dos jogos de computador no ensino de idiomas. Diz-se que a pratica de jogos
digitais ¢ motivadora para os alunos e beneficia o desenvolvimento de habilidades sociais,
como colaboragdo e habilidades metacognitivas, planejamento e organizagao (GEE, 2003).
Segundo Reinders e Wattana (2012), um beneficio potencial importante que também deve ser
considerado € que os jogos digitais incentivam o aprendizado de uma lingua adicional em um
ambiente ndo ameagador—ou seja, ambientes descontraidos, onde ndo ha consequéncias
severas pelo uso inapropriado da lingua adicional. Os autores demonstraram que a vontade de
se comunicar afeta a aquisicdo de uma segunda lingua de varias maneiras e, portanto, ¢é

importante investigar se existe uma rela¢do entre a pratica de jogos digitais e a interagdo dos
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alunos na sua respectiva lingua adicional. Em um estudo publicado por esses autores,
mostrou-se que os jogos de computadores podem realmente afetar os padrdes de interagdo na
segunda lingua dos participantes e podem contribuir para a aquisi¢do de uma lingua adicional,
mas isso depende, como em todos os outros ambientes de ensino e aprendizagem, de um
cuidadoso planejamento pedagdgico de cada atividade (REINDERS e WATTANA, 2012).

Os jogos digitais de interpretagdo com multiplos jogadores online (MMORPGSs)
foram identificados como benéficos na pesquisa de aquisicdo de segunda lingua e na literatura
sobre aprendizado de linguas com auxilio de computadores, e também foram considerados
como ferramentas com potencial de facilitar o aprendizado, pois esses jogos oferecem
oportunidades para se envolver em tipos de intera¢do hipotéticas (STEINKUEHLER, 2007;
THORNE e BLACK, 2007). Em um estudo exploratério conduzido por Mark Peterson
(2012), com a participagdo de alunos de inglés como lingua adicional, mostrou-se que a
orientagdo de um professor de inglés durante partidas organizadas, para que esses alunos
interagissem em inglés com outros jogadores de NineRift, um MMORPG, permitiu que os
alunos utilizassem efetivamente as ferramentas de comunicagdo fornecidas. Os dados desse
estudo indicaram que, durante a participagdo no jogo, os alunos assumiram um papel ativo no
gerenciamento de sua interacdao. Além disso, verificou-se que os alunos utilizavam estratégias
de gestdo do discurso que facilitavam a producdo consistente de resultados coerentes na
lingua-alvo (PETERSON, 2012). Os resultados desse estudo demonstraram que os
participantes se engajaram em interacdo social envolvendo didlogo colaborativo realizado
exclusivamente na lingua-alvo. De acordo com Peterson (2012), os alunos sugeriram que a
interagdo no MMORPG, embora desafiadora, provou ser envolvente, motivadora e agradavel.
Ainda, os participantes alegaram que adquiriram uma valiosa pratica e fluéncia na segunda
lingua e um aumento no nivel de confianga ao utilizar a lingua-alvo (PETERSON, 2012).

Outros estudos (KONGMEE et al, 2011; KHATIBI e COWIE, 2013) mostram como
os jogos de interpretagdo com multiplos jogadores online (do inglés: massively multiplayer
online role playing games, MMORPGs) criam comunidades online com milhares de
jogadores, um ambiente propicio para os aprendizes de linguas praticarem sua lingua-alvo
interagindo com outros jogadores. Kongmee, Strachan, Montgomery e Pickard (2011)
estudaram o uso de jogos de interpretagdo com multiplos jogadores online (MMORPGSs) na
aprendizagem de segunda lingua. Os autores observaram que esse género de jogos digitais

cria enormes comunidades online com jogadores de todos os paises e de todas as linguas, o
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que atesta ser uma extraordindria oportunidade para os estudantes de uma segunda lingua
praticarem suas respectivas linguas-alvo. Kongmee et a/ (2011) pesquisaram as interacdes dos
alunos com base em MMORPGs, tanto no mundo virtual quanto no real, concluindo que o
género do jogo oferece “um espacgo de aprendizado seguro, divertido, informal e eficaz para
auxiliar no ensino de linguas adicionais” (KONGMEE et al. 2011, p. 2; tradugdo propria),
adicionalmente, melhorando a confianca dos alunos e oferecendo oportunidades para que eles
entendam melhor a cultura e o uso da segunda lingua em vdrias situagdes. Os autores
enfatizam que o uso de MMORPGs na educagdo pode ser tutil, desde que os jogos
apresentados sejam manipulados adequadamente. Na mesma linha, Khatibi e Cowie (2013)
exploram o aprendizado de linguas em jogos interativos, incluindo o género MMORPG. Os
autores argumentam que, embora 0s jogos interativos sejam uma ferramenta subutilizada nas
salas de aula de lingua adicional, esses jogos podem ser empregados para melhorar o
aprendizado e a experiéncia do aluno. Os autores observam que estudos mais recentes tém
degradado a teoria anteriormente aceita de que a linguagem era lateralizada ao hemisfério
esquerdo do cérebro, o que sugere que varias areas do cérebro sdo ativadas no aprendizado da
linguagem. Khatabi e Cowie (2013) apontam para um numero de pesquisadores que veem
relagdes entre a pratica de jogos digitais e o desenvolvimento das habilidades de aprendizado
de linguas—oferecendo oportunidades engajantes para o uso de jogos digitais no ensino—,
mas sustentam que, em ultima andlise, existem numerosos fatores imperativos para seu
sucesso: foi indicado que os beneficios do aprendizado de idiomas podem ser alcangados por
meio de jogos digitais, mas que os contextos nos quais esses jogos sao usados precisam ser
monitorados e supervisionados por individuos que receberam treinamento adequado ou por
pais bem informados no uso de jogos digitais para promover a aprendizagem da lingua-alvo
(KHATIBI e COWIE, 2013).

Os resultados de todos os estudos supracitados foram parcialmente ou totalmente
promissores. Como pode ser notado nos resumos de artigos sobre o uso de jogos digitais,
esses jogos podem criar um ambiente descontraido, onde os alunos de inglés podem praticar
inglés com maior liberdade em niveis mais baixos de ansiedade (CORNILLIE et al, 2012;
RANKIN et al, 2008; REINDERS ¢ WATTANA, 2012). Ainda, ¢ unanime entre esses autores
a ideia de que o nivel de engajamento dos alunos que jogam jogos digitais ¢ superior ao nivel
de engajamento desses mesmos alunos antes de jogarem, sendo que muitos desses

pesquisadores relataram que houve melhoria na autoconfianga dos estudantes ao utilizarem as
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suas respectivas linguas adicionais (CORNILLIE ef al/, 2012; PETERSON, 2012;
VANDERCRUYSSE et al, 2013).

3 METODO

O objetivo deste trabalho ¢ investigar o efeito da pratica de jogos digitais no
aprendizado do inglés como lingua adicional em adolescentes e adultos brasileiros que
dedicam parte do seu tempo para a pratica cotidiana de jogos digitais. Com isso em mente, um
questionario de historico da linguagem foi criado especificamente para que os jogadores
brasileiros de jogos digitais pudessem indicar informagdes a respeito do seu uso das linguas
que dominam e responder como esses jogos influenciaram no seu aprendizado de inglés.

Algumas hipoteses foram consideradas, com base no referencial tedrico, para este
estudo: (a) quanto menor fosse a idade do participante quando comecou a pratica de jogos
digitais e, consequentemente, maior a exposi¢do aos jogos digitais, mais cedo esse
participante teria comecado a aprender inglés; (b) quanto mais frequente fosse a pratica de
jogos digitais na rotina semanal do participante, melhor seria a proficiéncia informada pelo
participante nas quatro habilidades do inglés; e, por fim, (c) quanto mais expositiva fosse a
lingua inglesa nos contetidos dos géneros de jogos selecionados como os mais jogados pelos
participantes, melhor seria a autoavaliacdo nas quatro competéncias linguisticas do inglés
desses participantes—por exemplo, esperava-se que os jogadores que preferem jogos digitais
de corrida, esportes, luta e plataforma informassem, em suas respectivas autoavalia¢des de
proficiéncia na lingua inglesa, niveis inferiores em relagdo com a autoavaliagdo nas quatro
competéncias de jogadores que preferem jogos digitais onde a lingua inglesa desempenhe um
papel fundamental do género, como jogos de agdo, aventura, estratégia, quebra-cabegas, role-
playing (RPGs) e simuladores.

Este capitulo ¢ dividido em quatro se¢des. Na primeira se¢do estdo descritos os
participantes que responderam ao questionario de historico da linguagem. Na segunda se¢ao
esta descrito o instrumento utilizado para esta pesquisa. Na terceira se¢ao sdo descritos os

procedimentos executados para a coleta de dados.
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3.1 Participantes

Realizaram as tarefas 75 participantes, 12 pessoas do sexo feminino (16%) e 63
pessoas do sexo masculino (84%). Todos os participantes sdo brasileiros, cujas idades
variaram entre 15 ¢ 42 anos (a média de idade dos participantes ¢ 26,21 anos ¢ o desvio
padrdo ¢ de 5,01). A amostra foi composta em sua maioria (88%) por estudantes universitarios
ou participantes que ja concluiram o ensino superior, sendo que, dessa maioria, 42,67% dos
participantes ainda estdo cursando o ensino superior, 34,67% dos participantes ja concluiram
alguma graduacao, 10,67% dos participantes estdo cursando alguma especializacdo ou algum
mestrado, doutorado ou pods-doutorado (como pode ser observado na figura 1). A parte
minoritaria da amostra (12%) ¢ composta por participantes que ainda ndo concluiram o ensino
médio ou concluiram o ensino médio € ndo possuem nenhum curso de nivel superior. Sendo
10,67% dessa minoria, participantes que possuem nivel de escolaridade equivalente ao ensino
médio completo e, apenas 1,33%, participantes que ainda ndo concluiram o ensino médio ou

curso de escolaridade equivalente.

Nivel de escolaridade dos participantes

10,67%  10:67%

® Ensino médio incompleto
® Ensino médio completo

Ensino superior incompleto
B Ensino superior completo
34,67% B Pos-graduagio

Figura 1: Figura 1: Nivel de escolaridade dos participantes
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3.2 Instrumento

O questionario de aquisi¢do do inglés como lingua adicional e os seus efeitos pelo
uso e pela pratica de jogos digitais foi especificamente planejado e confeccionado para este
trabalho de conclusdo de curso (ver ANEXO I para uma representacdo bastante aproximada
do utilizado para esta pesquisa; o questionario original pode ser encontrado através do link:

https://forms.gle/beNjvuQA3infHi367). Trata-se de um questionario de histérico da

linguagem para medir os efeitos do tempo de exposi¢ao aos jogos digitais e da proficiéncia
autoavaliada em inglés do participante da pesquisa.

Foi usada a ferramenta Google Forms (plataforma que a empresa Google
disponibiliza para que os usudrios criem seus formulérios personalizados) como retentora do
questionario para que se pudesse recrutar participantes geograficamente distantes da cidade de
Porto Alegre (RS, Brasil) e para que esses participantes pudessem informar suas respectivas
respostas as perguntas do questionario quando estivessem disponiveis—ou seja, no conforto
de suas casas, a qualquer hora do dia através da internet. Com essa decisdo, o link do teste
pode ser distribuido via e-mail, através de anuncios em paginas e grupos do Facebook, e
mensagens via Whatsapp e Telegram. A decisdo de utilizar o Google Forms também facilitou
o recrutamento de participantes indiretamente: alguns participantes viram o anuncio em
alguma pagina ou algum grupo, e conheciam alguém que atendia aos critérios da pesquisa,
para quem essas pessoas enviaram o questionario.

O questionario foi dividido em cinco se¢des para facilitar a visualizagdo para os
participantes da pesquisa. A primeira se¢ao ¢ formada por perguntas em que os participantes
informaram seus dados pessoais (nome, e-mail, telefone, data de nascimento e nivel de
escolaridade) e uma pergunta para o participante informar se ele sofria de algum problema de
visdo, se possuisse alguma dificuldade auditiva, algum transtorno de linguagem, ou alguma
dificuldade de aprendizado—ou seja, qualquer informag¢dao que pudesse ser relevante e
pudesse influenciar a experiéncia do participante enquanto praticasse jogos digitais e que,
consequentemente, afetasse seus niveis de exposi¢do a lingua inglesa presente nesses jogos.
Na segunda secdo, estdo contidas perguntas em que os participantes informaram suas
respectivas experiéncias com a pratica de jogos digitais, preferéncia de géneros de jogos
digitais, preferéncia de acesso (jogos online, onde outros jogadores desconhecidos interagem

com o participante; jogos offline, onde o participante joga sem interagir com outros
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jogadores). Na terceira secdo, estdo contidas perguntas em que os participantes informaram
seus respectivos historicos de linguagem comparando com suas experiéncias em jogos
digitais, suas preferéncias de lingua ao utilizar, separadamente, cada uma das quatro
competéncias linguisticas (leitura, compreensdo auditiva, fluéncia oral e escrita) no inglés ao
escolher um jogo digital para jogar. Na quarta secdo, estdo contidas perguntas em que os
participantes pudessem informar seus respectivos histéricos de linguagem, preferéncias de
contextos onde o inglés ¢ utilizado, frequéncia de uso do inglés em diferentes contextos. Por
fim, na quinta se¢do, estdo contidas perguntas em que os participantes acrescentaram
informacdes adicionais e complementares ao historico de linguagem e a pratica de jogos
digitais, se fizeram algum curso de idioma, se tiveram aulas de inglés na escola, se residiram
em algum pais onde o inglés ¢ a lingua mais utilizada, quais outras situacdes e midias
contribuiram para o aprendizado de inglés, se fizeram algum teste padronizado de proficiéncia
em inglé€s, e como esses participantes se autoavaliam nas quatro competéncias linguisticas
(proficiéncia em leitura, compreensdo auditiva, fluéncia oral e escrita) no inglés em uma
escala de Péssimo (0) a Excelente (6). Ainda, na ultima se¢do, também estdo contidas duas
perguntas abertas onde os participantes puderam informar como os jogos digitais
influenciaram no aprendizado de inglés e que outros aspectos o participante considerou

importante relatar sobre seu historico de linguagem.

3.3 Procedimentos de coleta de dados

O primeiro passo para a realizacdo deste projeto foi a idealizagdo do questionario de
historico de linguagem considerando o perfil dos brasileiros que jogam jogos digitais e que
sdo bilingues. Para confeccionar esse questionario personalizado, foram levados em
consideracdo questionarios de historico de linguagem ja conhecidos por pesquisadores da area
da psicolinguistica (MARIAN et al, 2007; LI et al, 2006), e relatos de estudantes das
universidades federais do Ceara (UFCE), de Minas Gerais (UFMG), de Pelotas (UFPel), do
Rio Grande do Sul (UFRGS) e de Santa Catarina (UFSC), que informaram terem aprendido
inglés de maneira autodidata e o motivo que os influenciou a aprender inglés era entender o
contetido de jogos digitais produzidos em inglés. Esses relatos também coincidem com os
resultados de pesquisadores da area da tecnologia e seus efeitos no aprendizado de linguas

(VANDERCRUYSSE et al, 2013). Ainda, de acordo com Vandercruysse et al (2013), cada
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género de jogos digitais deve ser analisado separadamente e comparado com o efeito que cada
género tem sobre o aprendizado da lingua em cada aluno. Levando em consideracdo os
apontamentos desses dois estudos, perguntas sobre preferéncia de géneros de jogos digitais
foram adicionados ao questionario personalizado (ANEXO I).

O segundo passo foi confeccionar a primeira versao do questionario de historico da
linguagem personalizado para esta pesquisa, sendo que essa primeira versdo foi submetida
para trés participantes que se voluntariaram para fazer algumas observagdes, a fim de que
ajustes pudessem ser feitos no questionario. Esses participantes observaram que na pergunta
de niamero 34 (ANEXO I), onde os participantes deveriam informar a propor¢do (em %) em
que cada atividade contribuiu para o aprendizado do inglés, deveria ser incluida uma
alternativa na lista de atividades: redes sociais € comunidades online. Também, ainda nesse
passo, com a orientacdo da Dra. Ingrid Finger, foram feitos alguns ajustes na forma como as
perguntas eram apresentadas. A maioria das perguntas do questionario personalizado
(ANEXO I) eram abertas e pediam aos participantes por respostas dissertativas. Escalas para
essas perguntas dissertativas foram pensadas para se adequarem ao formato de um teste de
multiplas escolhas, para facilitar a compreensdo e realizacdo do questionario por parte dos
participantes. Assim que foram finalizados os ajustes descritos neste paragrafo, a versao
presente como anexo deste texto foi definida para ser enviada para os participantes.

O terceiro passo para a realizagdo deste projeto foi localizar participantes que se
voluntariassem a responder ao questionario. Trés critérios foram determinados para definir o
perfil dos participantes: (1) a(o) participante deveria ser brasileira(o); (2) a(o) participante
deveria ter o inglés como lingua adicional; e (3) a(o) participante deveria autoavaliar que a
pratica dos jogos digitais foi significativa no aprendizado do inglés como lingua adicional. Foi
pretendido alcancar a mesma propor¢ao entre participantes do sexo feminino e masculino,
porém independentemente da quantidade de participantes que se voluntariassem a responder o
questionario, a mesma propor¢do da amostra de dados se mantinha (16% feminino; 84%
masculino).

Os participantes foram encontrados em comunidades online voltadas aos jogos
digitais, em grupos no Facebook voltados aos jogos digitais e alguns participantes foram
contatados via mensagens de Whatsapp. A seguinte mensagem foi enviada aos participantes
diretamente, ou a mesma mensagem foi postada em grupos e comunidades online:

Ola! Este questiondrio faz parte de uma pesquisa para o Trabalho de
Conclusdao de Curso (TCC) de Cristofer Tessmer, aluno de
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bacharelado em Letras na Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS).
Todas as perguntas sdo pessoais, ndo se trata de um teste de
conhecimento, e foram formuladas para melhor entender a relacdo
entre jogos digitais (videogames, jogos de computadores e de
smartfones) e a proficiéncia em inglés. Demora aproximadamente 15
minutos para responder todo o questionario. Todos os dados serdao
mantidos em sigilo e serdo utilizados somente para esta pesquisa.
Se acha que os jogos digitais foram significantes para tu aprender a
lingua inglesa, por favor, participe dessa pesquisa.
Desde ja agradego sua participagao!
https://forms.gle/N3bQaDvTE2GPhNGP7
Observacao: caso tu nao participe da pesquisa, mas conhece alguém
que gostaria de participar, por favor encaminhe essa mensagem.

Os participantes relataram terem se interessado por este projeto € comentaram o

impacto que os jogos digitais tiveram no aprendizado de inglés. Alguns participantes
acrescentaram que trabalham como professores e que usam jogos digitais como tarefas em
suas aulas. Ainda, esses participantes, informaram que muitos dos seus alunos que sio
jogadores de jogos digitais costumam ser mais engajados para participar das tarefas em aulas.
Outros participantes criticaram o uso da segunda pessoa do singular (tu) no questiondrio. E
ainda outros criticaram o método de selecdo de participantes. De acordo com esses, buscar por
participantes em comunidades online voltadas aos jogos digitais enviesaria os resultados da
pesquisa. De maneira geral, os participantes informaram que gostaram de participar da tarefa
de responder ao questiondrio e demonstraram interesse e curiosidade em relacdo aos

resultados deste trabalho.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

A analise dos dados obtidos através da aplicacdo do Questionario de Histérico da
Linguagem foi realizada com o auxilio do Software IBM SPSS Statistics — Versdo 20. Neste
capitulo, serdo descritos, analisados e discutidos os resultados obtidos a partir da retomada das
hipoteses de pesquisa.

A andlise estatistica dos dados obtidos através do questiondrio de historico da
linguagem serd apresentada, a seguir, a partir da retomada das hipoéteses formuladas para o

presente estudo. Na tabela abaixo, aparecem os resultados (média e desvio padrdo) da idade
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inicial do processo de aquisicao do inglés e da idade em que os participantes iniciaram a

pratica de jogos digitais.

Tabela 1: Média e desvio padrdao da idade de aquisi¢cdo do inglés e da idade inicial da
pratica de jogos

Desvio  Correlagao
Variavel Média Padrdao de Pearson Significincia
Idade de aquisi¢do do inglés 8,9 2,9

. . . . 0,369 0,001
Idade inicial da pratica de jogos digitais 6,8 2,5

A primeira hipotese do estudo previa que quanto menor fosse a idade do participante
quando comecou a pratica de jogos digitais e, consequentemente, maior a €xposi¢ao aos jogos
digitais, mais cedo esse participante teria comecado a aprender inglés. Como podem ser
observados na tabela acima, a média da idade em que os participantes comegaram com a
pratica cotidiana de jogos digitais ¢ 6,9 anos ¢ o desvio padrao ¢ 2,5 anos; enquanto a média
da idade em que os participantes comecaram a aprender inglés € 8,9 anos e o desvio padrao ¢
2,9 anos. E, a idade de aquisi¢do do inglés e a idade em que os participantes comegaram a
pratica cotidiana de jogos digitais ¢ estatisticamente significativa (p=0,001), e ha correlagao
positiva fraca entre as variaveis (p=0,369). Portanto, pode-se afirmar que quanto mais cedo os
participantes comecaram a jogar jogos digitais, mais expostos esses participantes foram a
lingua inglesa, e mais cedo esses participantes comegaram o processo de aquisicao dessa
lingua.

Agora, retomando a segunda hipotese: quanto mais frequente fosse a pratica de jogos
digitais na rotina semanal do participante, melhor seria a proficiéncia informada pelo
participante nas suas quatro habilidades linguisticas do inglés (compreensdo auditiva, leitura,
escrita e fluéncia oral). Cada uma das quatro habilidades linguisticas foram autoavaliadas
separadamente pelos participantes e informadas no questionario personalizado encontrado em
Anexo a este texto. Logo, foi realizada uma correlagdo de Pearson, com a frequéncia da
pratica de jogos digitais informada pelos participantes e cada um dos itens da autoavaliagdo
da proficiéncia.

A préxima tabela mostra os resultados (média e desvio padrdo) das quatro
proficiéncias linguisticas autoavaliadas pelos participantes e da frequéncia da pratica de jogos

digitais nos ultimos dois anos.
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Tabela 2: Meédia e desvio padrdo da frequéncia da pratica de jogos digitais e da
autoavaliagdo das proficiéncias do inglés

Desvio  Correlagao
Variavel Média Padrao de Pearson Significincia

Fluéncia oral 4,2933  1,35341 0,070 0,548
Proficiéncia auditiva 4,8400 1,18595 0,155 0,183
Proficiéncia em escrita 4,5733  1,25389 0,172 0,139
Proficiéncia em leitura 5,3467 0,93712 0,160 0,169
Frequéncia da pratica de jogos digitais 2,5733  1,89718

Para entender as médias e os desvios padrdes informados na tabela, ¢ importante
ressaltar que nas questdes 10 do questionario (ver ANEXO 1), ha escalas onde os participantes
informaram a frequéncia, em horas por semana, em que praticaram jogos digitais nos ultimos
dois anos (sendo a opgao 0 equivalente a “menos de 2 horas por semana”; opgao 1, “entre 2 e
5 horas por semana”; opcao 2, “entre 5 e 10 horas por semana”; op¢ao 3, “entre 10 e 15 horas
por semana”; opcao 4: “entre 15 e 20 horas por semana”; op¢ao 5: “entre 20 e 25 horas por
semana”; op¢dao 6: “mais de 25 horas por semana”). Além disso, na questdo 35 do
questionario (ver ANEXO 1), os participantes informaram suas respectivas autoavaliagdes nas
quatro habilidades linguisticas no inglés (sendo a op¢ao 0 equivalente a “péssima”; opgao 1,
“muito ruim”; opg¢do 2, “ruim”; opg¢do 3, “razoavel”; op¢ao 4, “boa”; op¢ao 5, “muito boa”;
opgao 6, “excelente”).

Como mostram os dados que aparecem na Tabela 2, a média de frequéncia em horas
por semana da pratica de jogos digitais informada pelos participantes ¢ 2,5733 (equivalente a
“entre 5 e 10 horas por semana”; arredondando para baixo), e o desvio padrao dessa
frequéncia ¢ 1,89718 (alta variacao). Quanto as competéncias linguisticas: a fluéncia oral tem
média de 4,2933 (equivalente a “boa”) e o desvio padrao ¢ de 1,35341; a proficiéncia em
escrita tem média de 4,5733 (também equivalente a “boa”) e o desvio padrdo ¢ de 1,25389; a
proficiéncia auditiva tem média de 4,8400 (aproximadamente equivalente a “muito boa”) e o
desvio padrao ¢ de 1,18595; e a proficiéncia em leitura tem média de 5,3467 (equivalente a
“muito boa”) e o desvio padrao ¢ de 0,93712. De maneira geral, os participantes relataram, em
média, serem melhores em competéncias de leitura e proficiéncia auditiva do que nas

competéncias oral e de escrita. Ainda, os participantes se autoavaliaram entre “bons” e “muito
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bons” nas proficiéncias linguisticas. No entanto, ndo foi encontrada significancia estatistica
para nenhuma das correlagdes entre as quatro competéncias e a frequéncia semanal da pratica

de jogos digitais.

Tabela 3: Média e desvio padrdo de géneros de jogos digitais e proficiéncia geral

Desvio Correlacao de

Média padrao Pearson Significancia
Acgdo 0,35 0,479 -0,010 0,934
Aventura 0,37 0,487 0,058 0,618
Corrida 0,84 0,369 0,006 0,961
Esportes 0,80 0,403 0,131 0,261
Estratégia 0,31 0,464 0,013 0,913
Luta 0,80 0,403 0,273 0,018
Online 0,32 0,470 -0,223 0,054
Plataforma 0,59 0,496 -0,164 0,169
Quebra-cabecas 0,65 0,479 0,149 0,201
Role-Playing (RPG) 0,29 0,458 -0,104 0,377
Simuladores 0,65 0,479 0,080 0,497

Proficiéncia geral  4,7633 1,00916

Retomando a penultima hipdtese apresentada no capitulo 3, Método, deste texto,
quanto mais expositiva fosse a lingua inglesa nos conteudos dos géneros de jogos
selecionados como os mais jogados pelos participantes, esperava-se que melhor seria a
autoavaliagdo nas quatro competéncias linguisticas do inglés desses participantes—por
exemplo, esperava-se que os jogadores que preferem jogos digitais de corrida, esportes, luta e
plataforma informassem, em suas respectivas autoavaliagdes de proficiéncia na lingua inglesa,
niveis inferiores aos jogadores que preferem jogos digitais onde a lingua inglesa desempenhe
um papel fundamental do género, como jogos de agdo, aventura, estratégia, quebra-cabegas,
role-playing (RPGs) e simuladores. E importante lembrar que a questio presente no
questionario sobre quais sao os géneros de jogos digitais mais jogados pelos participantes ¢ de
multipla escolha e que cada candidato poderia escolher mais de uma opg¢do. Entretanto, para a
nossa surpresa, nao foram estatisticamente significativas as correlagdes entre a preferéncia
dos géneros de jogos de acdo do tipo acdo, aventura, corrida, esportes, estratégia, online,
plataforma, quebra-cabegas, jogos de interpretacao (RPGs) e a proficiéncia geral no inglés dos
participantes. Além disso, contrariando a hipotese, a andlise da relagdo entre a preferéncia do
género luta de jogos digitais—ou seja, jogos que, tradicionalmente, contam com poucos

recursos de narrativa e fazem pouco uso da lingua em seus conteudos, de maneira geral—e a
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proficiéncia geral dos participantes foi estatisticamente significativa (p=0,018), embora a
correlacdo positiva tenha sido fraca (p = 0,273). Isso pode ter ocorrido porque os participantes
informaram suas competéncias em uma autoavaliacdo, e esses participantes encontram-se
satisfeitos com seus respectivos desempenhos nas habilidades linguisticas do inglés porque
ndo necessitam usar tanto a lingua inglesa. E, os resultados poderiam ser diferentes se os
participantes tivessem realizado um teste de proficiéncia da lingua inglesa.

Apesar de Vandercruysse et a/ (2013) defenderem que os diferentes géneros de jogos
digitais devem ser analisados separadamente ao se investigar o efeito que cada um desses
géneros tem sobre o processo de aquisicao de uma segunda lingua, pode-se observar que a
proficiéncia geral dos participantes ndo foi estatisticamente significante quanto a influéncia de
cada um dos diferentes géneros de jogos digitais nesta pesquisa. A Uinica exce¢ao ocorreu com
relacdo aos jogos de luta, que caberiam na categoria de jogos competitivos, género de jogos
também pesquisado por Ibrahim (2019), e, que ao contrario do que foi encontrado na pesquisa
dele, nesta pesquisa a relagcdo entre a proficiéncia geral dos participantes e o género luta de
jogos digitais foi estatisticamente significativa. Embora jogos digitais do tipo luta ndo tenham,
tradicionalmente, uma narrativa muito elaborada, talvez essa correlagdo entre esse género ¢ a
proficiéncia geral possa estar relacionado com a comunicagdo que ocorre entre os jogadores
que competem um contra o outro enquanto jogam.

Muitos pesquisadores (CORNILLIE et al, 2012; KHATIBI e COWIE, 2013;
KONGMEE, STRACHAN, MONTGOMERY e PICKARD, 2011; RANKIN et al, 2008;
STEINKUEHLER, 2007; THORNE e BLACK, 2007; PETERSON, 2012) afirmaram que
jogos de interpretagdo com multiplos jogadores online (MMORPGSs), quando utilizados com a
metodologia pedagdgica apropriada, elevam o nivel de engajamento dos alunos no
aprendizado de uma segunda lingua. Essa afirmacao coincide com os resultados encontrados
nesta pesquisa. Entretanto, independente do género de jogos digitais escolhido para ser
material auxiliar nas salas de aulas, e, de acordo com os resultados dessa pesquisa, ndo sio
estatisticamente significantes as correlagdes entre géneros de jogos e proficiéncia geral.
Portanto, pode-se assumir que todos os géneros de jogos digitais, € ndo somente MMORPGs,
tém potencial para ser material auxiliar no aprendizado de uma segunda lingua, desde que
utilizados com a metodologia pedagdgica apropriada.

Ainda, quanto ao nivel de engajamento dos participantes no aprendizado de uma

segunda lingua, vale ressaltar alguns dos comentarios que os participantes ofereceram como
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resposta dissertativa para a pergunta de namero 37 (do ANEXO I: Como os jogos digitais ...

contribuiram para o teu aprendizado em inglés?) no questionario desta pesquisa:

(part’. 2) “Auxilio na forma de compreender a lingua e assimilagdo textual, além de
despertar a curiosidade de ir atrds do contetido”;

(part. 7) “Passei a infancia jogando. Assim, os jogos digitais representaram um
contato quase constante com a lingua inglesa, de modo que em meu tempo livre
tinha muito mais exposi¢do ao inglés do que ao portugués. Eu também gostava de
aprender uma lingua, entdo sempre buscava entender o que lia e ouvia da melhor
maneira possivel. Curiosamente, ndo joguei muitos MMOs em inglés durante essa
época, portanto nao tive muita oportunidade de comunicacao escrita.”;

(part. 15) “... exposigdo as palavras em inglés ... Tive a sorte de jogar varios RPGs
no Super Nintendo que me forgaram a pegar o dicionario e ir anotando tudo que eu
lia para tentar desvendar o que estava sendo dito. Com o tempo o processo foi
ficando mais rapido e depois de algum tempo eu era capaz de ler os didlogos
consultando apenas algumas palavras. Mais tarde, ja na adolescéncia, tive a
oportunidade de conhecer estrangeiros em jogos on-line e firmar relagdes de
parceria em que minha capacidade de comunicagdo em inglés era posta a prova o
tempo todo... Me esforcei muito para aprender mais nesse momento. Atualmente,
jogo pouco, mas gosto de jogos com histdrias elaboradas—algo mais préoximo a ler
um livio—e continuo usando os jogos para aprender outra lingua, desta vez o
alemao.”;

(part. 23) “Foram essenciais para meu aprendizado: ler didlogos, entender missoes, e
a estoria do jogo que, em muitas vezes, era em inglés, me forcou a pesquisar sobre a
lingua, ler dicionarios de traducdo e até repetir os didlogos dos jogos enquanto
estava sozinho para poder imitar a forma que os personagens falavam.”;

(part. 28) “Quando crianga vi nos jogos uma forma diferente de aprender, muito
mais atrativa do que a escola e mais pratica até. Além disso, € muito mais prazeroso
e estimulante estudar com algo que vocé gosta.”;

(part. 35) “Muito, pelo contetido dos jogos em si e pelo fator comunicacdo com
outros jogadores em jogos online.”;

(part. 38) “Jogos digitais foram essenciais para meu aprendizado em inglés. Gracas a
eles tive interesse ¢ vontade de aprender inglés pois na minha infincia era minha
unica interagdo com a lingua inglesa.”;

(part. 44) “Eles ndo s6 me ajudaram a aprender a falar inglés, como foram a
inspiracdo para me fazer aprender.”;

(part. 53) “Contetdos digitais foi o0 meu método de aprendizado. Aprendi inglés com
um processo de assimilacdo, conhecia as palavras em inglés, por causa do jogo, € ao
saber que havia uma tradugdo, fui jogando o jogo traduzido, assimilei as palavras
muito rapidamente, e depois, com videos e musicas fui assimilando o resto.”

(part. 65) “... aos 14 anos... comecei a jogar Chrono Trigger com um dicionario da
lingua inglesa para poder finalizar o jogo. Esse foi de fato o momento onde percebi
que era capaz de ler e compreender qualquer texto na lingua inglesa... comecei
entdo a escrever e participar de forums em inglés sobre jogos. Eu conseguia entender
perfeitamente tudo que estava escrito, mas ainda tinha alguma dificuldade para falar,
ouvir e escrever... Ha 2 anos comecei a jogar um mmorpg com um grupo de
americanos... adquiri fluéncia com a fala gragas ao uso pratico e convivio (digital)
com falantes da lingua.”;

3 Abreviagdo para participante (part.).
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(part. 69) “No comego eu precisava entender algumas palavras basicas para
conseguir jogar, ¢ com o tempo fui aprendendo mais e mais para conseguir
acompanbhar a historia dos jogos que eu estava jogando (O que mais me ajudou nesse
sentido foi GTA:SA), ndo sei quando eu percebi que falava inglés.”

(part. 74) “Enriqueceu meu vocabulario, fizeram eu manter o contato com a lingua
fora de sala de aula (que devo dizer, eram bastante superficiais).”.

De um total de 75 respostas, essas sdo s6 algumas das afirmagdes dos participantes
que corroboram, de forma qualitativa, que o nivel de engajamento dos participantes desta
pesquisa no processo de aprendizado da lingua inglesa foi bastante influenciado pela pratica
de jogos digitais. Contudo, ainda que nao seja estatisticamente significativa a influéncia da
pratica de jogos digitais na proficiéncia das quatro habilidades linguisticas, como pode ser
observado na Tabela 2, pode-se perceber, na Tabela 1 e nas respostas dissertativas dos
participantes, que hd uma relagdo bastante significativa entre o inicio da pratica de jogos
digitais e o inicio do processo de aprendizado do inglés como lingua adicional. Além disso,
salienta-se que esses resultados corroboram com os achados das pesquisas anteriores: 0s jogos
digitais podem engajar as pessoas que estdo aprendendo uma lingua adicional—embora os
participantes desta pesquisa sejam, em sua maioria, autodidatas e, ao contrario das pesquisas
supracitadas, ndo tenham recebido instru¢des explicitas sobre a lingua inglesa durante a
pesquisa.

Outras variaveis foram cogitadas para a investigacao realizada. Entretanto, percebeu-
se muitos dos participantes informaram de maneira equivocada as suas respostas. Por
exemplo, nas perguntas de numero 17, 18, 19, 20 e 34, encontradas no Anexo I deste texto, a
soma das respostas de um unico participante, para cada uma dessas perguntas, deveria ser de
100%. Para ilustrar melhor esse exemplo, considere a pergunta de nimero 34 (ver ANEXO 1),
“Como tu aprendeu inglés até a data atual? Marque todas as opg¢des que se apliquem ao teu
caso ¢ indique a propor¢do aproximada em que cada atividade contribuiu para teu nivel de
proficiéncia em inglés. Nesse caso, a soma deveria ser 100%”, ou seja, os participantes
deveriam informar, em porcentagem, quanto cada umas das seguintes atividades contribuiu
para o aprendizado da lingua inglesa: (a) “Ambiente de trabalho”; (b) “Aulas formais”; (c)
“Filmes, séries, programas de TV”; (d) “Interagdo com os amigos”; (e) “Interacdo com os
familiares”; (f) “Jogos digitais”; (g) “Jornais, livros e revistas”; (h) “Musicas, rédio,
podcasts”; (i) “Pais onde o inglés ¢ utilizado™; e, (j) “Redes sociais € comunidades online”.
Esperava-se que os participantes informassem, para cada uma das atividades anteriores, por

exemplo, da seguinte maneira: (a) 10%, (b) 5%, (c) 15%, (d) 0%, (e) 0%, (f) 30%, (g) 20%,
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(h) 15%, (1) 0%, (j) 5%—cuja soma totaliza 100%. Porém, essa escala, inspirada na escala
presente no questionario de historico da linguagem proposto por Marian et a/ (2007), e que
parece ser utilizada de maneira efetiva quando o questionario ¢ aplicado presencialmente,
mostrou-se contraintuitiva. A grande maioria dos participantes informou “100%” para duas ou
mais atividades em uma tnica pergunta do questionario, comprometendo uma analise acurada
desses dados. Infelizmente, essa falha metodoldgica foi percebida somente hd poucos dias
antes de finalizarmos a coleta de dados desta pesquisa, tornando inviavel, devido a
indisponibilidade de tempo hébil para realizar uma nova coleta de dados, manipular as

varidveis dessas perguntas.

5 CONCLUSOES

A presente pesquisa teve como objetivo investigar o efeito da pratica de jogos digitais
no aprendizado do inglés como lingua adicional em adolescentes e adultos brasileiros que
dedicam parte do seu tempo para a pratica cotidiana de jogos digitais. Nessa investigagao,
foram encontradas evidéncias que corroboram, tanto quantitativa quanto qualitativamente, que
a pratica cotidiana de jogos digitais tem o efeito de elevar o nivel de engajamento de
adolescentes e adultos brasileiros no aprendizado do inglés como lingua adicional. Embora
também tenham sido encontradas evidéncias qualitativas que a pratica de jogos digitais
influencia na proficiéncia das quatro competéncias linguisticas do inglés, como relatado pelos
participantes da pesquisa nas perguntas dissertativas do questionario, ndo foi possivel
encontrar significancia estatistica da influéncia da pratica sobre a proficiéncia. Isso pode ter
sido ocasionado por uma falha metodoldgica na escala utilizada para medir essa influéncia.
Ainda, ndo foi encontrada significancia estatistica na investigacdo dos efeitos que os
diferentes géneros de jogos digitais, com excec¢do do género luta, teriam sobre o aprendizado
de inglés como lingua adicional.

Alguns limites foram encontrados durante a realizacdo desta pesquisa. Como esta
investigacao foi realizada na forma de trabalho de conclusao de curso, ja se esperava que o
formato fosse, de fato, mais simples, sem a utilizacdo de um grupo controle, e que o tempo
habil para a coleta e a analise dos dados daria menos margem para erros. Ainda mais
desafiadoras foram as dificuldades metodoldgicas: escalas em porcentagem (inspiradas no

questionario de Marian et al, 2007) e autoavaliacdo de proficiéncia. Ambas podem ter sido
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enviesadas devido a nocao contraintuitiva revelada pelos participantes nos dados quantitativos
relacionados as escalas, em porcentagem, e a percep¢do pessoal dos participantes quanto as
suas proprias competéncias linguisticas no inglés, respectivamente.

Considerando as evidéncias quantitativas e qualitativas encontradas nesta
investigacao e os limites metodologicos descobertos nela, ainda € possivel assumir que este
trabalho cumpre um de seus principais objetivos: dar o primeiro passo para preencher a lacuna
empirica na area da psicolinguistica responsavel por estudar a aquisi¢cao de linguas adicionais,
os bilingues e o bilinguismo, considerando a pratica cotidiana de jogos digitais. E como
primeiro passo, esta pesquisa aponta para diversos pontos que podem ser aperfeicoados para
investigacdes futuras.

Em futuras pesquisas, € necessario repensar a escolha de escalas que se mostraram
contraintuitivas, caso o questionario de historico de linguagem seja aplicado a distancia, sem a
presenca do pesquisador responsavel pela investigagdo. Para uma melhor compreensao do
efeito da pratica de jogos digitais no processo de aquisigdo de uma lingua adicional,
recomenda-se a utilizagdo de um grupo controle, para a coleta de dados e para comparar aos
dados de participantes que praticam cotidianamente os jogos digitais. Por fim, ao encontro do
que ja foi descrito nos estudos de bilinguismo, como encontrado no referencial tedrico deste
texto, percebeu-se que muitos participantes foram pouco generosos em suas autoavaliagdes
das competéncias linguisticas. Diante disso, recomenda-se que, em futuras investigagoes,
adote-se algum tipo de teste de proficiéncia, seja esse teste de vocabulario, de interpretagdo,
ou de algum outro tipo, a fim de ter uma medi¢ao mais precisa das competéncias linguisticas

na lingua adicional dos participantes.
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ANEXO 1

QUESTIONARIO DE AQUISICAO DO INGLES COMO LINGUA ADICIONAL E OS
SEUS EFEITOS PELO USO E PELA PRATICA DE JOGOS DIGITAIS

1. Nome completo:

2. E-mail para contato:

3. Telefone para contato:

4. Data de nascimento: / /

5. Sexo: (') Feminino ( ) Masculino

6. Nivel de escolaridade:

() Fundamental incompleto () Superior completo
() Fundamental completo () Pos-graduacao

() Ensino médio incompleto () Mestrado

() Ensino médio completo () Doutorado

() Superior incompleto () Pos-doutorado

7. Tu sofre ou sofreu algum problema de visdo, possui alguma deficiéncia auditiva, algum

transtorno de linguagem, e/ou dificuldade de aprendizado? Por favor, explique.

EXPERIENCIAS COM JOGOS DIGITAIS

8. Indique qual era a tua idade quando comecou a aprender inglés. Estime em anos e meses.

9. Indique qual era a tua idade quando comegou a jogar jogos digitais (computadores,

videogames e/ou smartfones). Estime em anos e meses.

10. Nos ultimos dois anos, com qual frequéncia tu costuma jogar jogos digitais em inglés?

Estime em horas por semana.

() Menos de 2 horas por semana. () Entre 15 e 20 horas por semana.
() Entre 2 e 5 horas por semana. () Entre 20 e 25 horas por semana.
() Entre 5 e 10 horas por semana. () Mais de 25 horas por semana.

() Entre 10 e 15 horas por semana.



11. Antes dos ultimos dois anos, com qual frequéncia tu costumava jogar jogos digitais em

inglés? Estime em horas por semana.

() Menos de 2 horas por semana. () Entre 15 e 20 horas por semana.
() Entre 2 e 5 horas por semana. () Entre 20 e 25 horas por semana.
() Entre 5 e 10 horas por semana. () Mais de 25 horas por semana.

() Entre 10 e 15 horas por semana.

12. Marque os géneros de jogos digitais que tu mais costuma jogar.

() Agao () Online (MOBAs, FPSs, MMOs, etc)
() Aventura () Plataforma

() Corrida () Quebra-cabecas

() Esportes () Role-playing (RPG)

() Estratégia () Simulador

() Luta ()Outro:

13. Indique tua preferéncia na maneira pela qual os jogos digitais sdo acessados.

() Desconectado da internet, offline, com poucas pessoas conhecidas e/ou sozinho.

() Conectado a internet, online, interagindo com muitas pessoas conhecidas e/ou com
jogadores(as) desconhecidos(as).

14. Quais sdo as estratégias que tu costuma usar para aprender inglés enquanto joga jogos
digitais. Marque as op¢des que se aplicam a ti.

() Consulto um dicionario de inglés a procura das palavras.

() Consulto uma gramatica para entender mais do inglés.

() Procuro na internet pelo significado das palavras.

() Procuro na internet por tradugdes das frases.

() Solicito a ajuda de um(a) amigo(a) que saiba inglés mais de inglés.

() Nenhuma estratégia especifica.

() Outra:
EXPERIENCIAS HISTORICO-LINGUISTICAS RELACIONADAS COM JOGOS
DIGITAIS

35

15. Liste todas as linguas que tu conhece em ordem de aquisi¢ao. A primeira lingua deve ser

tua lingua nativa. Marque somente as linguas que tu conhece. Caso tu conhega alguma lingua

que ndo esteja na lista, prossiga para a proxima pergunta.

Portugués Inglés Espanhol  Francés Alemao Italiano Japonés Chinés

Lingua 1 0) 0) 0) O O 0 O 0
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Lingua 2 0 0 0 0 0 () 0 0)
Lingua 3 0) 0 0 0 0 () 0 0)
Lingua 4 ) ) ) O 0) () 0) 0)
Lingua 5 ) ) ) 0 0 0 0 0)
Lingua 6 () () () 0) ) 0) ) 0)
Lingua 7 0) 0) 0) 0) O 0) O 0)
Lingua 8 0) 0) 0) O O 0 O 0

16. Caso alguma lingua que tu conhega ndo era uma opg¢ao na pergunta anterior, por favor,
liste todas as linguas que tu conhece em ordem de aquisi¢do. A primeira lingua deve ser tua

lingua nativa.

LINGUA 1 LINGUA 5
LINGUA 2 LINGUA 6
LINGUA 3 LINGUA 7
LINGUA 4 LINGUA 8

17. Supondo que o jogo foi langado em uma lingua que tu desconhece, mas possui tradugao
para todas as linguas que tu conhece. Todo o contetdo do jogo serd apresentado por texto
(legenda de didlogos e o(a) narrador(a), menu, etc.). Indique em porcentagem a probabilidade
de tu escolher esse jogo que pode ser lido em cada uma das linguas que tu conhece. A soma

deve ser 100%.

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Portugués O 0) 0) 0) 0) 0)
Inglés 0 0) 0) 0) 0) )
Espanhol O 0) 0) 0) 0) 0)
Francés O 0 0 0 0 0
Alemao O 0) 0) 0) 0 0
Italiano O 0) 0) 0) 0) )
Japonés O 0 0 0 0) )
Chinés 0) 0) 0) 0) 0) ()
Outra O 0) 0 0) O 0)

18. Supondo que o jogo foi langado em uma lingua que tu desconhece, mas possui dublagem
para todas as linguas que tu conhece. Todo o conteudo do jogo sera apresentado por dudio
(didlogos, narrador, tutorial, etc.). Indique em porcentagem a probabilidade de tu escolher
esse jogo que pode ser ouvido em cada uma das linguas que tu conhece. A soma deve ser

100%.

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Portugués 0) O @) O @) O
Inglés 0 0O O @) O 0)
Espanhol 0O O O O O O
Francés O O O O O O
Alemio @) O @) O O O
Italiano 0O O Q) @) O O
Japonés O O O O 0O 0
Chinés 0 O @) O @) O



Outra 0 0 0 0 0 0

19. Quando tu estiver falando com um(a) jogador(a) durante uma partida de um jogo
qualquer, qual ¢ a probabilidade de tu escolher cada uma das linguas. Supondo que esse(a)
jogador(a) seja fluente em todas as linguas que tu conhece, e toda a conversa seja oral.

Indique em porcentagem. A soma deve ser 100%.

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Portugués O O)
Inglés
Espanhol
Francés

0) )
0) )
0) 0)
Alemaio ) )
O 0)
@) 0)
@) )

~
~

Italiano

Japonés

Chingés

Outra O O)
20. Quando tu estiver falando com um(a) jogador(a) durante uma partida de um jogo

NN AN AN AN AN AN AN
N N N N N N N N

NN AN AN AN AN AN AN SN
N N N N N N N N N
NN AN AN AN AN AN AN AN
N N N N N N N N

qualquer, qual ¢ a probabilidade de tu escolher cada uma das linguas? Supondo que esse(a)
jogador(a) seja fluente em todas as linguas que tu conhece, e toda a conversa seja escrita.

Indique em porcentagem. A soma deve ser 100%.

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Portugués @) 0) @) 0 @) 0
Inglés 0 ) @) O @) @)
Espanhol @) O ) 0) ) 0)
Francés O O O ) @) )
Alemao @) @) @) @) @) 0)
Italiano @) @) @) @) @) @)
Japonés @) 0 @) 0 @) @)
Chinés @) @) @) @) @) @)
Outra @) 0 @) 0 @) O
INFORMACOES HISTORICO-LINGUISTICAS
21. Qual lingua tu prefere utilizar nestas situagdes?

Portugués Inglés Espanhol  Francés Alemao Italiano Japonés Chinés

Interacao com
0s amigos @) @) @) 0 @) O O 0
Interacdo com
a familia 0 0 O 0 @) @) @) O
Ambiente de
trabalho
(Gologas, 0 0 0 0 0 0 0 0
clientes, etc)
Aulas formais O O 0 0 @) O O 0)
Programas de
TV, s¢ries, @) @) @) 0 @) @) @) @)
filmes, etc
Musica, radio,
podcasts, etc @) @) @) 0 @) @) @) 0
Redes sociaise () @) O 0 @) @) @) 0

comunidades
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online

Jornais, livros,
revistas, etc
Jogos digitais
(computadores,
videogames, @) @) O 0 O @) @) 0
smartfones,

etc)

0 0 0 0 0 0 0 0

22. Indique quantas horas por semana tu utiliza o inglés para ler nestas situagdes.

Menos de 2 Entre2e4 Entre4e 6 Entre 6e8 Entre 8e 10 Entre 10e 12 Mais de 12

horas horas horas horas horas horas horas
Ambiente de
trabalho (colegas, O 0) 0) O 0) O 0)
clientes, etc)
Aulas formais @ 0) 0) 0 0) O 0)
Redes sociais e
comunidades 0 0) 0 0 0) 0 0)
online
Jornais, livros,
ovistan, otc 0 0 0 0 0 0 0
Jogos digitais
(computadores,
Sidoogamos, O 0 0 0 0 0 0

smartfones, etc)

23. Indique quantas horas por semana tu utiliza o inglés para ouvir nestas situacgdes.

Menos de Entre2e¢ 4 Entre4e Entre 6e8 Entre 8¢ 10 Entre 10 e Mais de 12 horas

2 horas horas 6 horas horas horas 12 horas

e com s 0 0 0 0 0 0 0
mieragdo com a 0 0 0 0 0 0 0
ol e O 0 0 0 0 0 0
Aulas formais O 0 0 0 0 0 0
e e O 0 0 0 0 0 0
oo O 0 0 0 0 0 0
commidadesoine O O 00 O O O
Jogos digitais

5‘;3{;;%‘;{“’ 0 0 0 0 0 0 0

smartfones, etc)

24. Indique quantas horas por semana tu utiliza o inglés para escrever nestas situacoes.

Menos de 2 Entre2e4 Entre4e 6 Entre 6e 8 Entre 8 ¢ 10 Entre 10 e 12 Mais de 12

horas horas horas horas horas horas horas
Interagdo com os
amigon 0 0 0O 0 0 0 0
ieragdo com a O 0 9 9 0 0 0

familia



Ambiente de

trabalho (colegas, O 0 O @ 0 0)
clientes, etc)
Aulas formais O 0) 0) 0) 0 0

Redes sociais €

comunidades online 0 0 O 0 0 O
Jogos digitais

(computadores,

videogames, O O O 0 0 O

smartfones, etc)

25. Indique quantas horas por semana tu utiliza o inglés para falar nestas situacoes.

0

0
0

0
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Menos de 2 Entre2e 4 Entre4e 6 Entre 6 e 8 Entre 8 e 10 Entre 10 e 12 Mais de 12

horas horas horas horas horas horas
Interacdo com os
amigos 0) ) @) @) O 0
Interacdo com a
familia 0) O @) O 0 0
Ambiente de
trabalho (colegas, 0) O @) O ) ()
clientes, etc)
AU(liaS formais 0) 0 O O O O
Redes sociais e
comunidades online 0 O 0 0 O O
Jogos digitais
(computadores,
videogames, 0) O @) 0 O 0)

smartfones, etc)

INFORMACOES COMPLEMENTARES
26. Tu fez algum curso de idioma para aprender inglés? () Sim () Nao

27. Por quanto tempo tu teve aulas de inglés nesses cursos? Estime em anos e meses.

horas

0
0

0

0
0

0

28. Qual era a frequéncia das aulas nesse curso de inglés?
() Menos de 2 horas por semana. () Entre 8 e 10 horas por semana.
() Entre 2 e 4 horas por semana. () Entre 10 e 12 horas por semana.
() Entre 4 e 6 horas por semana. () Mais de 12 horas por semana.

() Entre 6 e 8 horas por semana.

29. Houve aulas de inglés nas escolas que tu frequentou? ( ) Sim ( ) Nao

30. Por quanto tempo tu teve aulas de inglés nessas escolas? Estime em anos e meses.

31. Qual era a frequéncia das aulas nessas escolas?
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() Menos de 2 horas por semana. () Entre 8 e 10 horas por semana.
() Entre 2 e 4 horas por semana. () Entre 10 e 12 horas por semana.
() Entre 4 e 6 horas por semana. () Mais de 12 horas por semana.

() Entre 6 e 8 horas por semana.
32. Tu residiu em algum pais onde o inglés era o idioma mais utilizado no teu cotidiano?
() Sim () Nao

33. Por quanto tempo tu residiu nesse pais?

34. Como tu aprendeu inglé€s até a data atual? Marque todas as opgdes que se apliquem ao teu
caso e indique a propor¢ao aproximada em que cada atividade contribuiu para teu nivel de

proficiéncia em inglés. A soma deve ser 100%.

0% 10%  20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Ambiente de trabalho ) @ O O O @ O O O 0O
Aulas formais ) ) O O O O O O O 0O
Filmes, séries, programas de TV 0 O @) @) @) @) @) @) @) @)
Interagdo com os amigos 0 O O 0) O O @) O O O
Intera¢do com os familiares () @) @) () @) O @) O) @) O
Jogos digitais ) @ O O O O O O O 0O
Lendo jornais, livros e revistas @) @) @) @) @) @) @) O O O
Musicas, radio, podcasts ) 0 O O O @ O O O 0O
Pais onde o inglés ¢ utilizado O @) @) @) @) @) @) O O )
Redes sociais ) ) O O O O O O O 0O
35. Indique teu nivel de proficiéncia nos seguintes aspectos do inglés. Utilize a escala abaixo

para indicar o nivel de proficiéncia.

Péssima  Muito ruim Ruim Razoavel Boa Muito boa Excelente
Proficiéncia
e 0 0 0 0 0 0 0
Compreensao
e 0 0 0 0 0 0 0
Escrita 0 @) O 0) O O O
Fluéncia oral 0 @) O O 0 0 O

36. Se tu fez algum teste padronizado de proficiéncia em linguagens (exceto tua lingua
nativa), por favor, indique a lingua do teste, o nome do teste, e a pontuagdo para cada um

deles.

37. Como os jogos digitais (videogames, computadores, smartfones) contribuiram para o teu

aprendizado em inglés? Por favor, comente abaixo.

38. Se tem mais alguma coisa que tu acha relevante comentar sobre teu histérico-linguistico,

aprendizado em inglés com o uso de jogos digitais, por favor, comente abaixo.
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