A INTERMODALIDADE NA LEITURA DE JOGOS NAO
DIDATICOS EM LINGUA JAPONESA - UM ESTUDO EX-
PLORATORIO

THE INTERMODALITY ON THE READING OF NON-PED-
AGOGICAL JAPANESE GAMES - AN EXPLORATORY RE-
SEARCH

Valdeilton Oliveira (UnB)'

ORCID iD: https://otcid.org/0000-0002-7014-9471

RESUMO: Uma das maiores questdes ao pes-
quisar o uso de jogos eletronicos, nao didaticos,
como propiciadores de algum tipo de aquisi¢ao
de linguas estrangeiras é a constante indagagao:
sera que os jogadores conseguem ler os dizeres
durante as partidas do jogo? Por se tratar de uma
midia multimodal (KRESS, 2009), jogos nao sao
apenas texto estatico e sua compreensao nao
depende somente da decodificagao do modo
escrito. Diferentes modos interagem e criam um
ambiente de imersao (CSIKSZENTMIHALYT,
2014; SALEN; ZIMMERMAN, 2003) que até
pode ser interpretado como um uso auténtico
e contextualizado da linguagem (GILMORE,
2007, NEWCOMBE; BRICK, 2017), contu-
do pouco se sabe sobre a eficacia desse tipo de
midia para o treino da leitura, especialmente do
japoneés e seu complexo sistema de escrita (OLI-
VEIRA, 2019). Questdes como: “serd que meu
aluno consegue ler isso? ”’; “nao é muito dificil
para cle? ”; “Essas imagens ndo atrapalham? ”
foram norteadoras para questionar até que pon-
to o ambiente contextualizado da linguagem
dos jogos eletronicos NEWCOMBE; BRICK,
2017) pode propiciar alguma aquisi¢ao da escri-
ta do idioma japonés (BASSETTI, 2019). Para
analisar tais indagagoes 19 participantes infor-
maram sobre seus habitos de leitura em lingua
japonesa. Em seguida, 3 destes participantes, de
diferentes niveis de proficiéncia, jogaram os jo-
gos: Osul Tatakae! Onendan! e Kukkingn Mama em
uma sessao de jogo. Os relatos foram registra-
dos e permitiram inferir que o nivel de conhe-
cimento na lingua influencia a compreensao do
modo escrito. Contudo, o ambiente multimodal
aparenta ser benéfico para estimular os jogado-
res aprendizes mesmo entre os niveis iniciantes.
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ABSTRACT: One of the most highlighted questions on
the use of non-pedagogical video games as langnage learn-
ing tools is if the student is able to read during gaming
sessions. Being a multimodal media (KRESS, 2009),
games are not such as static text, and “reading” in games
does not rely only on the comprebension of the written
mode. Various modes interact and develop immersion
(CSIKSZENTMIHALYT, 2014; SALEN; ZIM-
MERMAN, 2003) that can be seen as an anthentic
and contextualized use of the language (GILMORE,
2007, NEWCOMBE,; BRICK, 2017), however,
little is known about the effectiveness of this media to
the reading learning practice. Specially Japanese, with its
complexc writing system (OLIVEIRA, 2019). Ques-
tions like “can my student read this?”; “Is it not too
difficult for him?” “Do these images not disturb him?”
were the guides to rise the proposition: Is the contex-
tnalized langnage (NEWCOMBE,; BRICK, 2017)
on video games capable of providing any acquisition of
the Japanese writing system? (BASSETTI, 2019). In
order to analyze it, 19 students informed their Japanese
reading habits. Then, 3 of them, with different Japanese
levels of proficiency, played the games Osu! Tatakae!
Ouendan! and Kukkingn Mama in one gaming section.
The reports were recorded and allow us to infer that the
Japanese reading skills have an effect on the understand-
ing of the written mode. However, the multimodal envi-
ronment seenis to be beneficial to encourage the gamers,
even on the first levels.

Keywords: 1V ideogames. Kanji. Multimodality.
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INTRODUCAO E CONTEXTUALIZACAO

Estudos ja observaram os beneficios da aplicabilidade pedagdgica dos jogos eletronicos
para diferentes areas do aprendizado, especialmente linhas mais proximas da pedagogia (GEE,
2003). Uma das maiores vantagens observados na aplicacao destes recursos se encontra na refle-
xa0 sobre a mudanca de postura entre aprendizes e professores, especialmente as que privilegiem
maior autoria (GEE, 2003; KENSKI, 2013). Contudo, poucas foram as pesquisas que analisaram
a aplicabilidade pedagogica de jogos eletronicos, nao didaticos, em particular no que tange aos
fenémenos da aquisicao de linguas estrangeiras, especialmente do japonés e seu sistema de escrita
(OLIVEIRA, 2019).

Existem varios motivos que explicariam esta pequena quantidade de estudos, tais como as
diferencas entre a “leitura” de um jogo eletronico e um texto estatico (LEFFA; BOHN; DAMAS-
CENO; MARZARI, 2012, p. 211), a ampla quantidade de modos® (KRESS, 2009; HOWLAND,
2020; WALSH, 2020) e diferentes formas de interatividade (WOLE, 2006). Existem pesquisadores
que defendem o uso pedagdgico do jogo nio didatico, dada a sua autenticidade linguistica e ampla
possibilidade de customizagao (GILMORE, 2007; NEWCOMBE; BRICK, 2017). Ja outros defen-
dem que a excessiva carga cognitiva, decorrente das informagoes na tela, pode prejudicar a retengao
de vocabulario (DEHAAN; REED; KUWADA, 2010). Por isso, entendeu-se que existe a necessi-
dade de observar as questoes até aqui apresentadas, especialmente o que tange o uso simultaneo de
mais de um modo de comunicacio (WALSH, 2020).

Desta forma, escolheu-se para este trabalho um apanhado teérico que permita observar os
fenémenos decorrentes do uso de jogos eletronicos nao didaticos em situagoes pedagogicas (GEE,
2003). Especialmente o que tange a multimodalidade (KRESS, 2009) e a intermodalidade (MILLS;
UNSWORTH, 2018). Buscando observar como se realiza a “leitura” neste ambiente e como todo

esse processo influencia a percepgao de leitura em lingua japonesa.
1 Referencial tedrico
1.1 Jogos e sua aplicacao pedagogica

A aplicabilidade pedagdgica dos jogos eletronicos, especialmente os nao didaticos, ja foi
observada em diferentes areas pedagdgicas, assim como apresenta Gee (2003). Segundo o autor,
diferentes principios tornariam jogos ambientes adequados para o aprendizado contemporineo.
Esta consideracio se assemelha as contribui¢oes de Kenski (2013), e sua percepg¢ao acerca das mu-
dangas de papeis nas relagdes contemporaneas de ensino e aprendizagem. Gee apresenta em sua

obra principios tedricos que permitiriam a aplicabilidade pedagogica dos jogos eletronicos. Destes

2O tema sera melhor apresentado na sessdao “Da multimodalidade 2 intermodalidade”
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escolhemos dois para nortear as consideragoes tedricas deste estudo. O principio do aprendizado
critico e ativo e o principio semibtico’.

Segundo ambos os autores (GEE, 2003; KENSKY, 2013) o aprendizado passivo
nao condiz com o cenario contemporaneo, dada a incapacidade de empoderar os aprendizes, como

pode ser observado no trecho:

A utilizagdo do aprendizado passivo em detrimento do aprendizado ativo nao
guiara ao empoderamento no mundo contemporaneo, contudo ele pode ser apli-
cavel em atividades de baixo nivel. Dominat letramento ou matematica como
um pacote de processos automatizados sem a capacidade de utiliza-los de forma
proativa em atividades compreensiveis e realizaveis dentro dos objetivos indivi-
duais de cada um nio criard aprendizes que consigam aprender rapido a medida

que encontram novos dominios semiéticos®. (GEE. 2003, p. 69).

Ao observar as consideragdes acima, percebe-se que a postura ativa se faz importante no
aprendizado contemporaneo, especialmente pela aplicabilidade necessaria. Apesar das considera-
¢oes do autor serem totalmente relacionadas a pedagogia, entende-se que é possivel aplicar estes
mesmos conceitos em todo o processo de aprendizagem em linguas estrangeiras. Desta forma,

aprender uma nova lingua, deveria possibilitar a aplicagao deste conteido em situagoes reais.

O segundo principio proposto por Gee que se faz importante neste estudo ¢ o principio
semiotico (GEE, 2003, p. 49) que define que a inter-relagao entre os diferentes signos (imagens,
palavras, acOes, simbolos, artefatos, etc.) se faz essencial para uma adequada aprendizagem. Esta
sinestesia se assemelha ao proposto por Kress (2009, p. 179-180) como a necessidade humana de
sinestesia. Desta forma, entende-se que o processo de ensino e aprendizagem deve possibilitar a
autoria dos aprendizes, bem como integrar outros modos de percepgao, resultando em uma multi-
modalidade autoral. Contudo, entende-se que se faz necessario observar o que ¢ um modo e qual a

sua repercussao nos processos de leitura contemporaneos.

? Diferentes principios sio apresentados pelo autot, contudo optou-se por utilizar apenas estes dois para intetpretat os
fenomenos relacionados a leitura em lingua japonesa durante partidas de jogos eletronicos.

* Tradugdo nossa. Doravante todas as referéncias em outros idiomas serdo acompanhadas de tradugoes do pesquisador
e acompanhadas do texto original.

No original: “Passive learning — rather than active, critical learning — will not led to much power and empowerment in the contemporary
world, however nuch it may suit one for low-level service job. Mastering literacy or math as a set of routinized procedures without being
able to use these procedures proactively within activities that one understands and for the accomplishment of one’s own goals will not lead fo
learners who can learn quickly and well as they face new semiotic domains, as they will throughout their lives.”
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1.2 Da multimodalidade a intermodalidade

Apesar de grande parte do referencial tedrico que define o que ¢ um “modo” ser impor-
tado da semibtica (KRESS, 2009, p. 179), na multimodalidade ele representa métodos de comuni-
cagao, sejam eles espaciais, linguisticos, visuais, gestuais ou audio (SWEETLAND CENTER FOR
WRITING, 2020). Apesar de parecer um conceito abstrato, Kress (2009) defende que o uso exces-
sivo da palavra “linguagem” representa a incapacidade humana de descrever diferentes formas de
comunicag¢ao. Desta forma, o termo “modo” pode ser utilizado para descrever as diferentes formas

595

humanas de “criar significado”, possibilitando a utilizagao do termo “modo escrito” para descre-
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ver comunica¢io escrita, “modo oral” para a comunicagao falada e “modo visual” para a expressao

por imagens e figuras.

O processo de mudanga no uso de um modo em detrimento do outro pode parecer 6bvio,
especialmente se analisarmos como novas tecnologias influenciam a transmissao de informacao no
mundo contemporaneo. Contudo Kress (2009, p. 178) afirma que estas transformagoes resultam

em algumas distor¢des sociais, neste estudo listaremos duas.

A primeira é o que o autor chama de descentralizacio do modo escrito (KRESS, 2009, p.
180), que pode ser observado na tendéncia contemporanea a “visualiza¢ao” da informacao. Antes
somente o modo escrito servia como meio principal de emissao e transmissio de informagao.
Contudo, com o advento de novas midias, formas mais eficientes de “criar significado” surgiram.
Trazendo assim, um novo espago para modelos mais visuais de informar e transmitir conteudo e
criar significado (ALCANTRA, 2018).

O segundo fenomeno listado pelo autor é a auséncia de uma agenda que observe a corre-
lagao entre os modos, e isto pode ser percebido tanto no campo pedagdgico como no campo da
pesquisa em semiodtica (KRESS, 2009, p. 180). Grande parte desta incongruéncia vem da tendéncia
a observar somente a utilizacio de um modo, o que ja se configura como um erro metodoldgico,

levando-se em consideracao a semiose humana e sua tendéncia a multimodalidade.

Desta forma, entende-se que o ponto central de um estudo sobre a multimodalidade nao
seria a observagao de como o modo se manifesta e sim como os modos interagem para a criagao de
significado (KRESS, 2009; MILLS; UNSWORTH, 2019). Por isso, este estudo centrard na obser-
vacao de como se da a “leitura” envolvendo os modos escritos e visuais simultaneamente. O modo
escrito se faz importante para observar sua aplicabilidade pedagdgica no aprendizado da escrita do
idioma japoneés (OLIVEIRA, 2019) e o modo visual, inerente aos jogos eletronicos (HOWLAND,
2020).

> Kress (2009) utiliza o termo para representar formas de emissio de significado que sdo compreendidas por um grupo
ou sociedade. Independentemente do modo que utilizem.
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1.3 A leitura em um ambiente multimodal

Diversas sdo as cogni¢oes necessarias para interagir com um jogo eletronico, especialmente
dada a sua imersao (LEFFA; BOHN; DAMASCENO; MARZARI, 2012, p. 211-212). Segundo os
autores é possivel afirmar que diferentes midias propiciam diferentes niveis de imersao, contudo
jogos eletronicos podem propiciar um nivel maior dada a maior quantidade de cogni¢oes neces-
sarias durante o jogo. Estas formas de cogni¢ao podem ser inferidas no que Howland (2020) des-
creve como os elementos de um jogo eletronico, sendo estes: graficos, som, interface, jogabilidade
e estoria’. Estes dados foram organizados no quadro 017 apresentado por Newman (2004), como

segue abaixo:

QUADRO 01 — COMO GRAFICOS E ESTORIA SE MANIFESTAM EM JOGOS
ELETRONICOS

Qualquer imagem que seja projetada em uma tela e qualquer efeito realizado nela. Isto inclui
(EeTilgo ) objetos 3D, quadros 2D, capturas de tela 2D, animagdes de movimento total, estatisticas, sobre-
posi¢des de informacdes e qualquer coisa que o jogador ver.

A histéria do jogo, incluindo qualquer pano de fundo antes do jogo comecgar, todas as informa-
120V coes que o jogador recebe durante a estoria ou com a vitdria no jogo e qualquer informacao que
ele aprende sobre os personagens.

Fonte: NEWMAN, 2004, p. 11.

E interessante observar que por se tratar de uma midia multimodal (KRESS, 2009), os
jogos atuam com a utiliza¢ao de diferentes modos. Ao analisar o quadro acima ¢ possivel perceber
que tanto graficos como estoria servem como formas distintas de criar significado, contudo atuam
conjuntamente para a criagao de um ambiente de imersao (LEFFA; BOHN; DAMASCENO;
MARZARI, 2012). Os graficos podem ser compreendidos como o modo visual, culminando
com uma rapida transmissao de informacao (KRESS, 2009, p. 180). Ja a estoria é permeada pelas
informagdes contidas tanto na estdria como nos graficos, visto que tanto o modo visual como o
modo escrito podem atuar como criadores de significado. O modo escrito é observavel nos trechos
em que ha o uso da linguagem, porém também permeia todo o modo visual, especialmente dada a

percepcao de multimodalidade inerente a ferramenta.

Apenas para exemplificar, apresentamos aqui um trecho do jogo kwkkingu mama que foi
utilizado neste estudo. Como pode ser observado na figura abaixo, o jogo cria um ambiente de
simulagao de culinaria. Desta forma, o grafico funciona como uma das formas de emissao de

informagao e criagao de significado. Ja o modo escrito se manifesta nos trechos necessarios a in-

formagoes do jogo.

¢ Para este estudo optou-se por utilizar o termo “estéria” dada a sua no¢io de narrativa.

" No texto original o autor apresenta os mesmos itens descritos por Howland (1998) e os compila em um quadro
tedrico. Para este estudo utilizou-se apenas os itens: graficos e estoria, levando em considera¢io o foco na leitura mul-
timodal. Entretanto, acredita-se que mais estudos sao necessarios, especialmente os que observem os outros elementos

basicos dos jogos eletronicos.
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FIGURA 01 — TRECHO DO JOGO KUKKINGU MAMA E COMO OS MODOS ES-
CRITOS E VISUAIS SE MANIFESTAM NA PARTIDA

Modo escrito.
Informacg&es sobre
o objetivo no jogo.

Modo escrito.
Informacdes sobre

o desempenho no Modo visual.
jogo. Personagem que
reage ao
desempenho no
jogo e informa
sobre as receitas.
Modo visual. Modo visual.
Camar&es fritos pelo Panela interativa em
jogador. que o jogador frita

camardes.

Fonte: Criacao propria.

Pela observacdo da figura é possivel perceber que a “leitura” que se faz neste tipo de
ambiente ¢ tanto do modo visual como do modo escrito. Desta forma entende-se que se faz ne-
cessario compreender este novo modelo de leitura multimodal e contemporaneo. Poucos estudos
versaram sobre a intermodalidade nos processos de leitura, um destes foi o trabalho de Francisco
(2016) que observou as estratégias de leitura em diferentes perfis de aprendizes durante o jogo
eletronico ./ [E (N7 no kuni)®. Segundo o pesquisador as estratégias de leitura se alteram entre
aprendizes com maior ou menor experiéncia em jogos eletronicos. Outro trabalho relevante ¢ o de
Alcantra (2018) que analisou como o uso de imagens se reduz ao longo dos niveis de um material
didatico. Concluindo que o modo visual pode ser utilizado em momentos iniciais e substituido pelo
uso mais consciénte da linguagem. Porém poucos estudos observaram a totalidade de uma leitura

multimodal.

Destes, podemos listar as contribui¢oes de Walsh (2020) que observou a amplitude da
multimodalidade na leitura. Para o autor, ler é um processo de interagao constante, como pode ser

observado no trecho:

Leitura envolve niveis diferentes de decodificagdo, resposta e compreensao em
nfveis afetivos, cognitivos, criticos e analise. Leitura ndo ¢ estatica, ¢ uma cons-
tante interacdo entre o leitor e o texto. Esta interacdo entre leitor e texto pode
ocorrer em diferentes niveis de contextos simultaneamente: o contexto social

ou cultural do leitor, o contexto sociocultural da producao do texto, o género e

¥ Seguindo 0 modelo proposto por Oliveira (2019) todas as traducdes em japonés serdo apresentadas no corpo do
texto, juntamente com sua leitura romanizada e traducdo em portugués. Exceto nos casos de nomes préprios que nao
terao traducao.
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proposito do texto, os interesses e proposito do leitor e a situacdo em que o tex-
to ¢ lido em qualquer momento particular. A relagdo entre o texto e o leitor em
todo o processo de leitura ¢ uma via dupla discutsiva e de intera¢ao dinamica que
ocorre simultaneamente em um contexto sociocultural imediato e profundo’.

(WALSH, 2020)"°.

Pela observacgao do trecho ¢é possivel depreender que a compreensao se da pela constante
troca entre o texto e o leitor. De modo que quem 1é “completa” as informagdes restantes com sua
percepcao sociocultural. Este processo é semelhante em um texto multimodal. Contudo, o autor
afirma que a leitura com mais de um modo necessita de uma percepcio simultanea do que ocorre,

como ¢é apresentado no trecho:

A leitura de uma imagem ou um livro de informagdoes necessita de um proces-
samento simultineo da mensagem nas palavras, figuras, imagens e graficos. Em
uma tela eletronica ou digital pode ser adicionado combinacdes de movimento e

som. (WALSH, 2020).

Pela observagao de ambas as consideracdes de Walsh, ¢ possivel perceber que a leitura em
um ambiente multimodal se da pela interacao e pela simultaneidade. Este processo ¢ mediado pela
interagao entre texto e leitor e complementado com a bagagem sociocultural de quem 1é. Esta per-
cepcao se aplica aos jogos eletronicos ou outros ambientes multimodais. Em seu estudo, o autor
faz a analise de diferentes midias e de como a leitura se reconfigura em cada uma, ao final o texto
apresenta as semelhancas e distingdes da leitura de um texto impresso ou multimodal. Para este
estudo inclui-se o quadro apresentado pelo autor para listar as diferencas através da leitura de um

texto impresso ¢ multimodal.

QUADRO 02 — DIFERENCAS ENTRE A LEITURA DE UM MATERIAL IMPRESSO
OU MULTIMODAL

Leitura de textos impressos Leitura de textos multimodais

Palavras: As palavras “contam” incluindo o discurso, Imagens: As imagens “mostram” incluindo o /ayout,

registro, vocabulario, padrdes linguisticos, gramatica, tamanho, forma, cor, linha, angulo, posicao, perspec-

capitulos, paragrafos e estrutura das sentengas. tiva, tela, quadros, icones, lnks ¢ hyperlinks.

Uso dos sentidos: Visual e um pouco de tatil. Uso dos sentidos: Visual, tatil, audicao, culminando
em maior sinestesia.

Significado interpessoal: Desenvolvido através da  Significado interpessoal: Desenvolvido pela “voz”
voz verbal e do didlogo, 1%, 2* ou 3" pessoa. visual: posicionamento, angulo, perspectiva.

? No original: Reading involves different levels of decoding, responding and comprehending at affective and cognitive levels, critiquing and
analysing. Reading is no static, it is a constant interaction between reader and texct. This interaction between reader and text can occnr within
a number of contexts simultaneously: the social or cultural context of the individual reader, the socio-cultural context of the text production,
the genre and purpose of the text. The interest and purpose of the reader and the immediate situation in which the text is being read at any
particular moment. The relationship between the reader and the text within the whole reading process is a two-way recursive and dynamic
interaction that occurs within both an immediate and wider socio-cultural context.

' Este artigo nao possui numerac¢io de paginas.
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Estilo verbal: inclui tom, entonacao, humot, ironia,
sarcasmo, jogos de palavras, desenvolvimento no uso
de palavras, arranjo tipografico, formatacgao, /layout,
fonte, pontuacao.

Imaginario verbal: descricao incluida, imagens, sim-
bolismos, metaforas, simile, aliteragdo (dispositivos
poéticos com palavras, padrdes de sons).

Caminho de leitura: Basicamente linear e sequen-
cial. O leitor basicamente acompanha.

Vol. 5, N. 8, 2020 - ISSN 2526-3846

Estilo visual: escolha da midia, graficos, animagoes,
quadros, quadro de menu, links de hypertexto.

Imaginario visual: uso de cores, motivos, icones,
repetigoes.

Caminho de leitura: uso de vetores — nido sequen-
ciais e nao lineares. O leitor tem maior escolha e

oportunidade de interagao.

Fonte: WALSH, 2020.

Ao observar todas as consideracOes teoricas até aqui listadas entende-se que a leitura em
um ambiente multimodal possui semelhancas e diferengas se comparada ao texto impresso. Boa
parte disso provem da diferente aplicagdo dos modos e da diferenca na simultaneidade entre ambos
os ambientes. O uso do modo visual junto a interatividade permite um maior nivel de imersao, tio
caracteristico dos jogos eletronicos. Contudo, entende-se que a observa¢ao de intermodalidade se

faz necessaria, sendo um dos pontos principais deste estudo.
2. Metodologia aplicada no estudo

Entendendo-se a pequena quantidade de estudos sobre o tema e a falta de um modelo
metodolégico predeterminado decidiu-se pela utilizacio da pesquisa exploratéria (CORDOVA,
2009). Esta categoria se adequou por proporcionar maior familiaridade com o problema, que neste
estudo se apresenta como a intermodalidade na leitura em lingua japonesa em jogos eletronicos.
Além disso, escolheu-se este modelo metodologico pela possibilidade do uso de entrevistas com

pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado (CORDOVA, 2009, p. 35).

Escolheu-se também, um modelo qualitativo de analise, segundo o proposto por Fonseca
(2001, p. 20), o que permitiu uma interpretacao subjetiva de aspectos sociais e humanos. Esta per-
cepgao condiz com as contribui¢des de Minayo, Deslandes, Neto e Gomes (2002) que entendem
a importancia do estudo qualitativo para analise dos significados, motivos, crengas, aspiracoes,

valores e atitudes.

O estudo ocorreu em duas etapas, uma de avaliagao de perfil e um estudo focal. A primeira
etapa serviu para observar os perfis de leitura em lingua japonesa entre os participantes, bem como
analisar sua proficiéncia na lingua. Para isso, foi realizada uma pesquisa on-line com o auxilio do
google.forms, e os participantes foram incentivados a auto avaliar sua proficiéncia em lingua japone-
sa, de forma geral, e habilidade em leitura. Para a organizacdo deste item, foi utilizado o quadro
referencial do material didatico Marugoto (KIJIMA; SHIBAHARA; HATTA, 2014), que separa os
niveis de proficiéncia segundo o quadro comum europeu (BRUNETTI; VILELLA, 2018) em seis
niveis. Sendo o Al o mais iniciante e o C2 o mais proficiente. Apenas para ilustragdo, listamos

abaixo a descricao de cada nivel.
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QUADRO 03 — NIVEIS DE PROFICIENCIA NA LINGUA E NA ESCRITA SEGUN-
DO O QUADRO COMUM EUROPEU

Proficiéncia em lingua japonesa Proficiéncia em leitura em lingua japonesa

Al —E capaz de ler expressdes extremamente curtas
¢ usadas repetidamente. Por exemplo, apresentar
alguém ou propor um brinde.

A2 — E capaz de fazer uma apresentacao basica cur-
ta e ensaiada sobre assuntos que lhe sio familiares.

B1 — E capaz de fazer uma apresentacio simples,
preparada previamente, sobre um assunto do seu
dominio dentro de sua area.

B2 — E capaz de fazer uma apresentacao clara, pre-
>
parada com antecedéncia.

C1 — E capaz de fazer uma apresentacio de um as-
sunto complexo de forma clara e bem estruturada.

C2-R capaz de apresentar oralmente um assunto
complexo de forma clara ¢ com confianga a um
auditério que nio tem conhecimento prévio sobre o
assunto.

Al - Sou capaz de compreender nomes conhecidos,
palavras e frases muito simples, por exemplo em
avisos, cartazes ou folhetos.

A2 — Sou capaz de ler textos curtos e simples. Sou
capaz de encontrar uma informagao previsivel e
concreta em textos simples de uso corriqueiro, por
exemplo, andncios, folhetos, ementas, horarios. Sou
capaz de compreender cartas pessoais curtas e sim-
ples.

B1 — Sou capaz de compreender textos em que
predomine uma linguagem corrente do dia a dia

ou relacionada com o trabalho. Sou capaz de com-
preender descri¢des de acontecimentos, sentimentos
e desejos, em cartas pessoais.

B2 — Sou capaz de ler artigos e reportagens sobre
assuntos contemporineos em relacao aos quais os
autores adotam determinadas atitudes ou pontos de
vista particulares

C1 — Sou capaz de compreender textos longos e
complexos, literatios e nio literarios, e distinguir es-
tilos. Sou capaz de compreender artigos especializa-
dos e instrugoes técnicas longas, mesmo quando nao
se relacionam com a minha area de conhecimento.

C2 — Sou capaz de ler com facilidade praticamente
todas as formas de texto esctito, incluindo textos
mais abstratos, linguisticamente ou estruturalmente
complexos, tais como manuais, artigos especializa-
dos e obras literatias.
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Fonte: Criacao propria.

A enquete foi realizada entre os dias 01 e 06 de marco de 2018 e contou com um total
de 19 participantes. O link para o preenchimento do formulario foi compartilhado em uma rede
social relacionada ao estudo de lingua japonesa da universidade de Brasilia — UnB. O formulario
era aberto e qualquer pessoa poderia responder. Além de listar a proficiéncia em lingua japonesa
esta etapa serviu para observar os habitos de leitura dos participantes. Para isso, utilizou-se duas
questoes abertas: A) Vocé consome algum produto em japonés? Lé livros ou mangas, assiste aninmes,
filmes, doramas ou videos; escuta musica; joga jogos em japonés? Se sim quais? B) Se voceé ja tiver
jogado algum jogo em japonés como vocé descreveria a sua experiéncia?

Apbs a primeira etapa foi realizado o grupo focal com 03 participantes. Estes foram es-
colhidos dentre os 19 da primeira etapa e se autodeclararam em niveis diferentes de proficiéncia
escrita em lingua japonesa, nos niveis Al, B1 e B2 respectivamente. Esta etapa foi realizada entre
os dias 04 e 05 de abril de 2018 e consistia em uma sessao de jogo. Os participantes foram incen-

tivados a jogar os jogos P RNBH X S (Osu! Tatakae! Ouendan)y e 7 > 3 2 7~ < (kukkingu
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mama). Os jogos foram escolhidos por necessitarem de niveis distintos de compreensao do modo
escrito. Assim como pode ser observado na tabela abaixo o primeiro jogo se enquadra na cate-
goria ritmo (VIDAL, 2011) e pode ser jogado com pouca leitura e possui muito estimulo visual.
Entretanto, possui trechos com informagdes necessarias a estoria do jogo. O segundo se enquadra
na categoria simulagao (VIDAL, 2011) e possui uma carga maior de elementos no modo esctito.
Possui apoio visual, porém algumas informagoes referentes a evolugdao no jogo so6 sao oferecidas

no modo esctito.

QUADRO 04 — LISTA DOS JOGOS UTILIZADOS NO ESTUDO E SUAS INFOR-
MACOES
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NINTEND%DS..
NINTENDEDS'

Capa do jogo

Fonte: https://images-na.ssl-images-amazon. Fonte: https:/ /images-na.ssl-images-amazon.com/
com/images/1/51BBWS18K2L._AC_.jpg images/I/616N1Y6RM4L._AC_.jpg

Jogo® de ritmo em que o jogador aperta ba- Jogo® de simulagdo de culinaria em que o jogador
16es na tela segundo um titmo musical. Este utiliza uma caneta e a tela do dispositivo para pre-
titmo ¢ ditado por uma equipe de torcedores parar pratos da culinaria cotidiana japonesa. Algu-
japoneses chamada “omendan”, junto a uma mas das instrugdes do jogo aparecem através do
musica de fundo. As animacdes sdo situacdes modo escrito e sao informadas por uma “wama’
problema que a equipe de torcedores deve re- que acompanha a sua trajetéria como cozinheiro e
solver com sua torcida. avalia os pratos.

Descrigio e
jogabilidade
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Fonte: https://game.watch.impress.co.jp/

docs/20050705/ouen01.htm Fonte: https://infendo.com/cooking-mama-ds/

(1)Para mais informacdes consultar: https://www.youtube.com/watch?v=]5fA4DNgfyg
(2)Para mais informagoes consultar: https://www.youtube.com/watch?v=QO_AiCTi0Zw
Fonte: Criacao propria
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Os participantes foram incentivados a jogar o jogo de forma livre. Entretanto nao puderam
utilizar nenhum recurso externo para a tradu¢ao ou compreensao das informagdes no jogo. Apos a
sessao foram incentivados a preencher o formulario aberto com os seguintes itens: A) Como vocé
descreveria, como um todo, a experiéncia de jogar jogos em japonés? Vocé possui alguma experién-
cia em jogos em outros idiomas? Se sim, como vocé encara a diferenga? B) Como vocé descreveria
a experiéncia de jogar o jogo: Osu! Tatakae! Ouendan? Em especial sobre sua linguagem? C) Como

voce descreveria a experiéncia de jogar o jogo: Kukkingn mama? Em especial sobre sua linguagem?

Levando-se em consideracdo que um dos itens principais de uma pesquisa qualitativa ¢ a
categorizacio dos dados (CORDOVA, 2009), este estudo buscou agrupar as falas dos participantes
acerca do modo utilizado durante a leitura e da intermodalidade aplicada no processo (WALSH,
2020; MILLS, UNSWORTH, 2018), especialmente com base nos dados apresentados no quadro

02. Além disso esses dados foram agrupados segundo o nivel de proficiéncia aferido por cada par-
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ticipante. Desta forma, foi possivel analisar qualitativamente os discursos dos informantes acerca

de seus habitos de leitura e interpretar como ocorreu o processo de leitura multimodal.

3 Da discussao e andlise dos dados

Assim como descrito anteriormente a primeira etapa da coleta de dados ocorreu com a
aplica¢ao de uma enquete on-line acerca dos habitos de leitura em lingua japonesa dos participan-
tes. Apesar deste ndo ser um estudo quantitativo decidiu-se organizar o quadro 05, abaixo, para

listar os dados dos colaboradores do estudo acerca de seu nivel de proficiéncia.

QUADRO 05 - NUMERO DE PARTICIPANTES POR NiVEL DE PROFICIENCIA

Primeira etapa do estudo (realizada entre os dias 01 e 06 de marco de 2018 com 19 participantes)

Proficiéncia em lingua Proficiéncia em leitura
6 7

S O N9 A
[ e

Fonte: Criagao propria.

Pela tabela é possivel perceber que a maioria dos participantes se enquadra entre os niveis
Al e A2 de proficiéncia, equivalendo ao nivel iniciante. Para observar os habitos qualitativos de
leitura comparamos as respostas com o nivel de proficiéncia, o que resultou no quadro 06, abaixo.

Dada a quantidade de informagdes listaremos aqui as mais relevantes dentro de cada nivel de pro-

ficiéncia.

128



HON NO MUSHI - Estudos Multidisciplinares Japoneses ~ Vol. 5, N. 8, 2020 - ISSN 2526-3846

QUADRO 06 — RECORTE DOS HABITOS DE LEITURA POR NiVEL DE PROFICIEN-
CIA

Participante Proficiéncia em leitura Habito de leitura

P.03 Al “Ongo® miisicas em japonés com frequéncia; Assisto animes e filmes
’ em japonés raramente”

P17 A2 “Miisica”

Assisto anime, videos no_ youtnbe, escuto algumas miisicas e atnal-
P.01 B1 mente estou jogando shingeki no Ryoujin que tem os didlogos em ja-
ponés.”

“Sim, jogos Zelda, pokémon utrasun, pokémon Go, persona 3, 7
vt = v FENANL final fantasy 5. Anime Assisto principal-
mente na Netflix, mushishi,b13 ¢ mais uns dois que nao me lembro
o nome. Miisica tem muitas, The oral cigarrets, Imm parabellun:
bullet, Buck tick, zabadak, najubes, kobb entre ountros. Manga eston
relendo em japonés, Berserk, getman, air gear.”

P.08 B2

“Miisica, anime, mangd, filmes, séries (doramas), contesido de blogs
e noticias.”

P. 09 B2

(3) Aqui optou-se por utilizar o mesmo texto apresentado pelo participante sem nenhuma alteragao.

Fonte: Criagao propria.

A primeira interpretagdo feita através dos relatos contidos no quadro 06 é a quantidade de
modos. Musicas, videos, noticias, blogs e mesmo jogos eletronicos foram listados entre os itens de
consumo dos participantes. Demonstrando, desta forma, a apari¢ao de diferentes modos de criagao
de significado (KRESS, 2009). Esta variedade se adequa as consideragoes tedricas apresentadas

neste estudo.

Em continuidade analisou-se se existiu alguma relagao entre os habitos de consumo de lin-
gua japonesa ¢ o nivel de proficiéncia. Percebeu-se que ocorreu uma mudanga de postura ao longo
dos niveis na lingua alvo. Os participantes com menor nivel de proficiéncia listaram menos o modo
escrito, como pode ser observado na fala dos participantes 03 e 17. Esta mudanga fica mais clara se
compararmos aos comentarios daqueles com maior nivel de proficiéncia, como os participantes 08
e 09, que listam de forma mais clara seus habitos de consumo em lingua japonesa chegando a citar

obras que necessitem do modo escrito como sites, zangds ou jogos eletronicos.

Desta forma foi possivel concluir que entre os participantes do estudo foi observada uma
ampla gama de modos durante o consumo em lingua japonesa, contudo nao foi possivel perceber
de forma clara como ocorreu a intermodalidade neste processo. Entre os participantes com nivel
mais avan¢ado de proficiéncia constatou-se uma manifestacio maior do modo escrito e respostas

mais concisas sobre como este processo ocorreu.

Em seguida, foram observadas as respostas qualitativas dos participantes acerca de suas ex-
periéncias com jogos eletronicos em lingua japonesa. A maioria dos participantes de niveis basicos
demonstrou nao ter experiéncias. Destes, algumas respostas foram listadas e sdo apresentadas no

quadro 07, abaixo.
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QUADRO 07 - RECORTE DO CONSUMO DE JOGOS ELETRONICOS EM JAPO-
NES POR NIVEL DE PROFICIENCIA

Participante Proficiéncia em leitura Experiéncia com jogos em lingua japonesa

Como era um jogo de plataforma, nao afeton muito a diferenca das
P.04 Al linguas, mas passei muito mais tenipo tentando compreender o didlogo
do que o normal.

P11 Al “nunca jognei”

“o street fight creio que tenha sido o primeiro contato com um _jogo
em japonés. Quando joguei nao entendia nada de japonés e como
os nomes dos ataques dos personagens eram todos em japonés, ndo
entendia nada, na verdade fazia deducies erroneamente. Cheguei a
Jogar também cavaleiros do Zodiaco, esse era inteiramente em japonés.
Conseguiia _jogar de maneira totalmente intuitiva porque realmente
ndo entendia nada do que estava escrito, até mesmo os passwords
eram em hiragana.

P.01 B1

Atualmente estou jogando shigenki no kyoujin e jd consigo entender
melhor os didlogos e ordens para algumas missies sem precisar recor-
rer as legendas.”

Era tudo chutométro, pois havia muitos kanji desconbecidos para

P.05 Bl mine. *foi um jogo de corrida de gatinhos fofos pelo celular.*

“Foi muito agradavel, pois o jogo que joguei (INi no kuni) tem grande

P.06 B1 suporte visual, 0 gue nao me fagia depender tanto do texto e eu podia
Jogar com relativa facilidade.”

“Joguei Pokénon e Animal Crossing: Pocket Camp em japonés, anm-

PR3 B2 bos depois de conferir a versao e inglés.”
“Joguei jogos simples, que ndo exigiam grande conbecimento do idjo-
P.09 B2 ma. Tenho a pretensao de jogar jogos mais complexos em um futuro

proximo.”

Fonte: Criagao propria.

Levando-se em consideragdao que todo jogo eletronico é um ambiente multimodal (GEE,
2003; KRESS, 2009) nao foi necessario listar como os modos se distribuiram ao longo das per-
cepgdes dos jogadores. No lugar disso, buscou-se analisar como a intermodalidade atuou neste
processo e quais modos foram mais proeminentes ao longo dos niveis de proficiéncia. Entre os
participantes com menor nivel na leitura em japonés foi constatado um volume maior de respostas
que demonstravam pouca ou nenhuma experiéncia com jogos eletronicos no idioma, de forma

semelhante ao listado pelo P. 11.

Dentre os participantes que possuem alguma experiéncia diferentes perfis podem ser ob-
servados, como a atitude do P. 05, que afirmou lidar com o jogo através da tentativa e erro. Ou o
comentario do P. 04 que cita que o jogo foi agradavel exatamente pelo suporte do modo visual. No
entanto nao foi possivel tracar alguma relacdo entre esta postura e os niveis de proficiéncia, seja
pela jogabilidade baseada em tentativa e erro'' ou pelo apoio visual. Porém foi possivel identificar

uma mudanga de perfil ao longo dos niveis de proficiéncia. Enquanto nos niveis mais basicos os

"' Um estudo que observa como a tentativa e etro se configura como uma caractetistica inerente aos jogos eletronicos
¢ o de Oliveira (2019, p. 41).
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jogadores demonstraram uma maior dificuldade com o modo escrito, nos niveis mais avangados
isso se dilui. Especialmente se compararmos as falas do P. 04, que afirma que o tempo gasto na
leitura foi maior que a média, a fala dos P. 13 e 09, que afirmaram ter uma experiéncia tranquila
com o jogo em japoneés.

Desta forma, é possivel concluir que dentre os participantes do estudo diferentes formas
de intermodalidade foram observadas, especialmente se compararmos os aprendizes com menor
nivel de proficiéncia em lingua japonesa. Levando-se em conta o processo de trocas e interagao,
inerente a leitura (WALSH, 2020), os participantes com menor nivel de proficiéncia se apoiaram
mais no modo visual, utilizando estratégias como a tentativa e erro ou a experiéncia em jogos do
mesmo estilo para prosseguir no jogo.

Assim como descrito anteriormente a segunda etapa foi realizada em um grupo focal com
03 participantes, seus dados estdo listados no quadro 08, abaixo. Todos foram escolhidos pela dis-
ponibilidade em participar desta etapa da coleta e pelos niveis distintos de proficiéncia em leitura,

também descrito na tabela abaixo.

QUADRO 08 — DADOS DOS PARTICIPANTES DO GRUPO FOCAL

Participante Proficiéncia auto declarada em | Proficiéncia autodeclarada de leitu-
lingua japonesa ra em lingua japonesa

P 02 B2 B2
P03 Al Al
P 05 A2 B1

Fonte: Criagao prépria.

Apds uma sessao de ambos 0s jogos os participantes responderam ao questionario on-line
com suas impressoes sobre o tema, gerando assim os quadros 09, 10 e 11. Para a adequada cate-
gorizagao decidiu-se por analisar os dados dos participantes em nivel de proficiéncia crescente,

comegando pelas informagdes do P. 03.

QUADRO 09 — COMENTARIOS DO PARTICIPANTE 03

Participante 03 — Nivel de proficiéncia em leitura Al

Como® vocé descreveria, como Como vocé descrevetia a expetién- Como vocé descreveria a experién-
um todo, a experiéncia de jogar cia de jogar o jogo: Osu! Tatakae! cia dejogar o jogo Kukkingu mama?
jogos em japonés? Voc¢ possui  Omuendan? Em especial sobre sua Em especial sobre sua linguagem?
alguma experiéncia em jogos em linguagem?

outros idiomas? Se sim como vocé

encara a diferenca?
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Em geral, jogo jogos na lingua inglesa. Achei bem visual e intuitivo, sabia mais _Achei similar ao primeiro na questio de
Jogar em japonés parece mais exipressivo.  ou menos o que fazer e fui me ajustando  expressividade e intuicao, porém achei
Nao son fluente em japonés, entio talvez e aprendendo de acordo com as mecanicas — que a barreira linguistica foi mais limi-
soe mais interessante para mim porgue  do jogo. tadora nesse. Principalmente na hora de
ndo sei decifrar. colocar os ingredientes na tigela para mis-
turar. Eventualmente, apds jogar vdrias
vezes e perceber o que me feg; ganhar on
perder, en aprenderia aquele vocabulario
de comida em fungao das mecanicas do

_jogo.

(4) Para melhor organizagao do texto este trecho no serd repetido nos quadros 10 e 11.
Fonte: Criagao propria.

Na primeira resposta do participante é possivel constatar que ele ndo possui experiéncia
com jogos em lingua japonesa, porém possui com jogos em lingua inglesa. Este fato é relevante,
especialmente se nos atermos as consideragoes de Gee (2003) de que esta expertise em jogos ele-
tronicos se aprimora ao lidar com titulos diferentes que tenham uma tematica semelhante. Isto é
notado na fala do participante ap6s o jogo Osu! Tatakae! Ouendan!, onde os termos “visual” e “in-
tuitivo” foram utilizados para descrever a sessdao de jogo. Desta forma, entende-se que o jogador
possa ter realizado as tarefas do jogo tanto pelo apoio do modo visual como pelo seu conhecimen-

to prévio em jogos eletronicos.

No segundo jogo o participante afirmou que a barreira linguistica foi maior. E possivel
afirmar que o jogador compreendeu o ambiente do jogo, gracas ao suporte do modo visual. En-
tretanto nao foi capaz de compreender com precisio as orientagdes de preparo do prato. Desta
forma, ¢ possivel afirmar que o participante 05 utilizou do modo visual e da expertise em jogos
para transitar entre os desafios do jogo. Por nao ter muito conhecimento do idioma japonés teve
maior dificuldade para lidar com o modo escrito. Contudo, mesmo esta falta de conhecimento nao
foi um limitador para jogar ambos os jogos. E interessante notar que o participante acredita que
apOs uma maior exposi¢ao e tentativa e erro talvez o vocabulario seria memorizado. Em seguida

apresentamos os comentarios do participante 05.

QUADRO 10 — COMENTARIOS DO PARTICIPANTE 05

Participante 05 — Nivel de proficiéncia em leitura Bl

Os jogos japoneses nesse estilo sao mais  Eu achei interessante, pois gosto desses Ele foi mais facil de entender, pq jd é um

viciantes e divertidos. Mas acabo infe-
rindo muita coisa por ndo saber o que
td escrito. Algumas von pela experiéncia
de outros jogos. Mas acredito que se tra-
tando de jogabilidade para poder inferir,
quase nao existe diferenca comparando
com Jogos em outro idioma.

estilos de personagens, eu entendi mais
ou menos o que era pra fager, por in-
[feréncia novamente pq ndo sabia alguns
kanji e ndo estava acostumada com o
vocabuldrio. Nao consegui _jogar direito
pois ndo sou muito boa em jogos de
ritmo, gostei das musiquinhas elas sao
repetitivas e ficam na cabega, acredito que
se jogar bastante a linguagem: vai fagendo
sentido, gostaria de tentar mais uma vez.

Fonte: Criagao propria.

contexto familiar do dia a dia e assim
podendo inferir mais facilmente sobre o
significado em japonés, consegui entender
guase tudo. Achei legal praticar antes
de comecar a_fager as receitas, apesar de
errar virias veges. Gostei bastante do
Jogo e pretendo jogar e casa.
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Ao observar os comentarios do participante 05 é possivel perceber que este também possui
experiéncia em jogos eletronicos, especialmente pela fala acerca da experiéncia em jogos como um
todo. E interessante notar também o comentério acerca de vocabulario e inferéncia. Assim como
descrito na sessao tedrica deste estudo, o modo escrito é uma das formas de desenvolver a estoria
da narrativa. No entanto se o jogador nio for apropriado deste cédigo de escrita pode simplesmen-
te inferir o significado do que ocorre, seja pelo uso do modo visual, pela tentativa e erro ou pela ex-
periéncia em jogos semelhantes. Esta percepc¢ao nao se aplica somente aos jogos em japongés, mas
qualquer jogo em que o jogador nao seja apropriado do modo escrito. Vale ressaltar que o idioma

japonés possui especificidades no que tange o sistema de escrita (OLIVEIRA, 2019).

Ao lidar com o primeiro jogo o participante afirma que alguns dos ideogramas eram des-
conhecidos, por isso recorreu a inferéncia e a expertise na categoria de jogo. No entanto, afirma
também que nao ¢ familiarizado com o estilo. Levando em conta todo o autotelismo inerente ao
momento do jogo, acredita-se que isso pode influenciar o bom fluir de uma partida. Contudo,
assim como o participante anterior, este afirma que com maior tepeticio'” podetia se familiarizar

com os vocabulos.

Por fim, ao lidar com o ultimo jogo o participante afirma que a inferéncia dos termos foi
facilitada pela observagao do modo visual. Entende-se que aqui tivemos uma manifestacio mais
clara da intermodalidade. O participante utiliza 0 modo visual para preencher as lacunas de com-
preensio referentes ao modo escrito. Contudo, este mesmo trecho cria mais problematizagdes com
a proxima frase “consegui entender quase tudo”. Sera que o participante se refere ao modo escrito,
ou as atividades que deveria realizar no jogo? Com base na bibliografia aqui apresentada, entende-
-se que esta percep¢dao ampla e nido centrada somente no modo escrito se adeque a analise deste
trecho. Desta forma, entende-se que o participante utilizou uma ampla gama de modos para lidar
com as situagoes do jogo. Utilizando o modo escrito quando tinha conhecimento e demais modos

quando nao tinha familiaridade com o jogo ou com o vocabulario.

Isso fica mais claro na observacao do trecho “achei legal praticar antes de comegar”. No
jogo, antes da partida comegar ¢ possivel realizar um treino de preparo do prato, porém para entrar
neste menu ¢ necessario ler um campo com os dizeres LA L @ 9 (Renshun — treino). Aqui é pos-
sfvel depreender que o participante se apropriou do modo escrito para entender a funcionalidade
do menu do jogo e, com isso, lidar de forma mais completa com a jogabilidade. Por fim observa-

mos as respostas do participante 05 no quadro 11.

12 Oliveira (2019, p. 44) descteve como a repeti¢ao pode ser importante para a aquisicio de vocabulos durante partidas
de jogos eletronicos.
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QUADRO 11 — COMENTARIOS DO PARTICIPANTE 02

Participante 05 — Nivel de proficiéncia em leitura B2

“Jogos em japonés tendem a ser 2 ve-  “Os baloes de textos eram bem pequenos  “Como o jogo é direcionado para um pii-
zes mais interessante. Como aluno/ e o texto passava bem rdpido, mas é uma  blico infantil, é notavel que a lingnagen é
professor de_japonés, estar praticando o linguagem mais informal, mais simples adaptada para criancas. Com as escrita
idioma enquanto pratica uma atividade de ser entendida. ” em maioria em biragana, as instrucoes

3.

mais “lidica” ¢ bem proveitoso. Desde sdo bem mais objetivas.
crianga que fenho contato com o inglés,

entdo jogos em inglés ndo geram a mesma

sensagdo.”

Fonte: Criagao propria.

Ao observar a primeira fala, referente a experiéncia com jogos eletronicos em japonés de
forma ampla, ¢ possivel perceber uma postura proativa do participante. No trecho “estar praticando
0 idioma enguanto pratica uma atividade mais liidica ¢ bem proveitoso” é possivel observar que diferente dos
demais jogadores este acredita que o jogo no idioma japonés se configura como uma pratica, a0
passo que alguns dos outros participantes demonstraram que a dificuldade com os vocabularios ou
ideogramas chega a dificultar o processo de leitura. Esta postura é refor¢ada com a proxima fala,
em que o participante afirma que jogos em lingua inglesa nao propiciam o mesmo. Dada o autote-
lismo necessario aos jogos (GEE, 2003) entende-se que este jogador possuird uma atitude positiva

frente aos jogos no idioma japones.

Ao lidar com o primeiro jogo o participante afirmou que os baldes de fala passavam rapido,
demonstrando que ele se ateve a0 modo escrito durante a partida. O que se refor¢a com o segun-
do comentrio, acerca da linguagem e sua informalidade. F interessante observar que a aplicacio
deste tipo de linguagem pode ser melhor observada através de um contexto, que se amplifica com
uso de textos auténticos (GILMORE, 2007; NEWCOMBE; BRICK, 2017). No entanto o acesso
a compreensao de como a linguagem se organiza também depende da compreensio de seu modo
escrito. Pela fala do participante é possivel perceber uma maior preocupagao e compreensao do

modo escrito.

Por fim, ao observar os comentarios acerca do segundo jogo é possivel perceber que o
participante teve uma compreensao adequada do modo escrito. Toda a proposta visual e textual
do segundo jogo pode ser interpretada com o foco em criangas. Tanto pelo uso simplificado da
escrita’’ como pela tematica casual e infantil. Esta compreensio também foi observada na ultima

fala, acerca da objetividade das instrugoes.

Desta forma é possivel concluir que o participante 05 teve a maior compreensao do modo
escrito e pode lidar de forma mais autbnoma com as informacdes e instrugdes do jogo. Além disso,
por ter maior proficiéncia, teve a possibilidade de fazer maiores observagoes acerca da aplicabilida-
de e uso do vocabulario e linguagem do jogo, passando também pela informalidade do vocabulario.
Acredita-se que esta percepgao se ancora na maior compreensao do modo escrito e na postura mais

ativa sobre o proéprio aprendizado, percebida no primeiro comentario.

3 Na situagao o modo esctito era organizado com maior apati¢io dos sistemas de escrita Hiragana e Katakana. Para
mais informacGes sobre o tema consultar Oliveira (2019, p. 12)
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Consideracoes finais

Ao observar os comentarios dos participantes em todas as etapas do estudo foi possi-
vel encontrar uma ampla gama de modos de criagao de (KRESS, 2009). Esta amplitude condiz
com as considera¢Oes tedricas acerca das mudangas contemporaneas no ensino e aprendizagem
(KENSKI, 2013; KRESS, 2009). O uso de diferentes modos aparenta ser natural aos participantes
do estudo, mesmo no consumo em lingua japonesa, o que também condiz com as consideragdes

de Kress acerca da dsecentralizagio do modo escrito (2009, p. 180).

Tanto no consumo de midias em geral como nos habitos relacionados aos jogos eletroni-
cos percebeu-se que os participantes com menor proficiéncia utilizam menos do modo escrito, no

entanto é possivel afirmar que todos fazem o consumo multimodal em alguma midia.

Sobre os jogos eletronicos percebeu-se, novamente, que quanto maior o nivel de proficién-
cia maior foi o consumo de midias que utilizem o modo escrito. Tanto na observacao dos histéricos
de uso de jogos no idioma japonés quanto nos dados coletados no grupo focal percebeu-se pa-
droes de postura como a tentativa e erro, o uso do suporte visual e o uso do conhecimento prévio
em jogos semelhantes. Acredita-se que a tentativa e erro seja uma das caracteristicas mais comenta-
das e entende-se que ela é benéfica por criar um ambiente de testagem de hipéteses (GEE, 2003).
O uso do modo visual é observado em todos os niveis, porém isso se diliu entre os participantes

com maior proficiéncia no idioma.

Dentre os participantes com maior proficiéncia no idioma percebeu-se uma maior reflexdo
sobre o contexto de uso do modo escrito e visual. Esta reflexdo se ampliou a aplicacdo e contexto
de uso da linguagem (GILMORE, 2007; NEWCOMBE; BRICK, 2017). Desta forma, acredita-se
que a reflexdo sobre a linguagem necessite de um maior conhecimento dos sistemas de escrita do
idioma japonés. Entretanto, entende-se que o ambiente multimodal permitiu que todos os partici-
pantes lidassem com os mesmos jogos e obtivessem resultados distintos, proximos de seus conhe-
cimentos e objetivos. Critério que se assemelha as consideragoes de Gee (2003) e Kensky (2013)

sobre os novos paradigmas do ensino contemporaneo.

A questao final, sera que eles lém? Pode ser respondida de muitas formas. Se interpretar-
mos que somente o modo escrito ¢ o ponto principal de andlise podemos afirmar que eles nao
necessariamente lem. Porém fazer isso descaracteriza jogos eletronicos e desprestigia a amplitude
de modos que utilizamos inconscientemente na contemporaneidade. Além de nao contribuir com
uma nova agenda que observe quais as necessidades do ensino e aprendizagem contemporanea. Se
observarmos a amplitude de modos, podemos afirmar que sim, eles lém e interagem com o texto,
utilizando de formas distintas o modo escrito com base em sua proficiéncia na lingua. Culminando

em um uso reflexivo e contextualizado da linguagem.
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