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RESUMO

O uso de games e de estratégiagamificationna educacéo ja € uma realidade no
contexto educacional brasileiro. Em vista dissoscusbes sobre como aplicar
efetivamente explorar tais recursos no ensino mgu#s € um desafio em nossa area,
haja vista que atualmente é preciso promover faimagicial e continuada quanto ao
uso e a implementacdo desses recursos em saldadd?ara isso, acreditamos que é
urgente oferecer cursos no contexto universitaom doco no desenvolvimento de
competéncias tais como fluéncia tecnoldgica e Hatrimentos em jogos que
qualifiquem os participantes a apreender/discuibres aspectos tedrico-pedagdgicos
guanto ao uso de jogos no ensino de linguas. Nett®, apresentamos a primeira
experiéncia proposta de disciplina complementaresgéogmese gamificationno ensino
de lingua inglesa, aplicada na Universidade Feder&anta Maria e discutimos o perfil
dos participantes quanto as suas expectativasstéegee criticas com vista a aplicar
tais resultados noedesigndo curso. Resultados iniciais indicam a aceitdéide da
proposta, bem como sugerem a necessidade de redefole algumas atividades, tais
como elaborar uma narrativa que envolva os paaintgs na realizacdo dos desafios
propostos, bem como salientam a necessidade deoypeortal disciplina para que os
alunos em formacao inicial demonstrem multiletralogrquanto ao uso de jogos no
ensino.

Palavras-chave: Gamification;, Games; Ensino de linguas; Formacao;
Multiletramentos em jogos.

INTRODUCAO

Tendo em vista os elevados indices de crescimentorsumo de jogos digitais
no Brasil, torna-se necessario que as Instituig@elinsino Superior (IES) investiguem
maneiras de apropriarem-se desses recursos pangexto educacional.

O impacto dessa pratica comercial na sociedades nd@ramente lucrativo, mas
também demonstra 0 movimento de usuarios conectadoterligados, criando uma
rede de colaboragéo e cooperacéo (redes soci@smentlades de jogadores), com 0
propoésito Unico de se manter jogando. Para issitasnuezes, é necessario que esse
usuario rompa barreiras idiomaticas e aprenda wwa hngua para interagir no jogo
(GOMES, 2017).

A partir do momento que ocorre esse rompimentce eals grupos de pesquisas
vinculadas a IES, investigar como se processaafetiwa esse aprendizado. Contudo,
ao pensarmos na possibilidade de uso dos JogomiBifiD) no contexto universitario
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surgem alguns questionamentos, tais como: exist€€unmgo de Letras/Inglés uma
disciplina que contemple JD? Quais jogos podemiigautem sala de aula? De que
maneira podemos usa-los? Qual a aceitabilidadealdo®s perante ao uso de JD em
sala de aula? Na intencdo de responder essesoma@séintos, este trabalho tem como
objetivo apresentar dados obtidos a partir da prarexperiéncia sobre o uso games

e gamification no ensino de linguas, aplicada como Disciplina flementar de
Graduacdo (DCG), na Universidade Federal de Sarmmamalém de discutir as
implementagdes feitas na segunda versao do cyradiadoredesign

Este estudo justifica-se pela necessidade de aqtarfiento tedricos sobre o uso
de gamese gamificationno ensino de linguas, uma vez que ha carénciatddos no
contexto universitario com relacdo a essa temgtracipalmente, em Cursos de Letras
(BILIAO; REIS, 2015; GOMES, 2017). Além disso, essma faz parte das linhas de
pesquisa em investigacado no Nucleo de PesquisaydEm#\prendizagem de Linguas a
Distancia (NUPEAD) e d& continuidade a estudosips§a desenvolvidos no grupo nos
dltimos 5 anos (GOMES, 2017; CENTENARO, 2016; REE)MES, 2015; REIS;
BILIAO, 2014; REIS; WITCKE, 2013; REIS et al., 2Q1REIS; SOUZA; GOMES,
2012).

Este artigo est& constituido de cinco se¢fes:nagma consiste na introducao; a
segunda destaca a revisdo da literatura abordando de jogos digitais no ensino e os
fundamentos teoricos sobrgamification na terceira secdo, apresentamos a
metodologia; na quarta tratamos da analise e difousos dados; e, por fim, na quinta
segao, apontamos nossas consideragoes finais.

O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO: DESAFIOS DE UMA NOVA
CULTURA

O uso de JD no Brasil trata-se de uma pratica coatez, a0 mesmo tempo,
social de grande expansado no pais. Entendemos pnd¢iGa comercial é caracterizada
pela elevacdo dos negocios e no aumento do numeerengpresas envolvidas no
desenvolvimento e comércio de jogos. Ja o ato glar j6 uma pratica social que esta
interligada ao aumento significativo de usuariosuas comunidades de interacdes
(GOMES, 2017).

Essa pratica social € exercida em um ambiente tameem rede, movida pelo
desejo do entretenimento, procurando novas manegasatisfacdo pessoal no ato de
jogar. Esse movimento faz surgir uma nova cultowaseja, a cultura do entretenimento
(“Ludification of culture”) (DETERDING et al., 2011, p. 05), mediando umatipsga
social ativa de acdes do “que as pessoas fazem’nmo de interacdes sociais
(MEURER, 2005, p. 95) virtualizadas em que a liggaea se torna uma forma de
comunicacdo e acdo social. Nessa cultura, o nurderoconsumidores/usuéarios
acompanha o crescimento do mercado de jogos. Royrfaz-se necessario estudar e
analisar essa pratica social (REIS, 2017).

Além disso, é importante entendermos que ha um miomexpressivo do
namero de usudrios praticando um tipo qualgueinde, jprocurando reflgio em algo
que possa se envolver que |lhe cause atracdo, dedoire mudanca de comportamento
(McGONICAL, 2012). Diante desse cenario, destacames ver os JD como meros
recursos que estimulam a agressividade das criahigasisa do passado, cabe as
instituicdes de ensino o rompimento dessa visdinatmlo o uso desse recurso viavel de
ser estudado e inserido nos processos de enspremd&Zzagem (GOMES, 2017). Com
isso, seja qual for a categoria do jogo, esse esnga ser associado a uma metodologia
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e a um propoésito educacional, para que sejam adéiz nos processos de ensino e
aprendizagem em sala de aula (GOMES, 2017; TONEBIR); REIS, 2017).

Atualmente, estamos vivenciando um periodo de ngataam diversos setores
da sociedade, e o setor educacional ndo é exoe¢ddo momento 6rgdos da imprensa
anunciam alteracdes na Educacdo Basica, Superidréeonica. Normalmente, essas
alteragbes sao estruturais, impostas, no sentider@o-escolas. Diante disso, nos
questionamos: serd que ndo bastaria mudarmos dergsbMudarmos a forma de
atuacdo em sala de aula? Sera que ndo estamogiandm épocas ddesafiaf
Tempos de intermediar solucbes aos problemas qugems@ Momento de darmos
significacao para o que fazemos? Tendo em visasesdagacoes, destacamos ainda a
colocacao de Fleury; Nakato e Cordeiro (2014, p, &2 afirmar que “0s jogos podem
modificar em muito o sistema educacional, atraiadocriancas nativas digitais para
uma nova abordagem de conteudos e integrando asldg@s utilizadas pelas
instituicbes de ensino”.

Muito tem se falado que os JD, pelo seu rico poaémte seducdo e atragao,
podem e devem ser empregados no contexto escalaplg esses recursos podem
desafiar, motivar e estimular os estudantes paaeaucdo de atividades em sala de
aula. Essa afirmacdo é um aglomerado de colocag@ésadas por pesquisadores da
tematica de jogos em suas publicacdes, por exedghmson (2005) afirma que os JD
atraem os participantes ao desafiarem, sendo gsmgipantes desafiados sao
intimados a tomarem decisfes, as quais podem seta® ou ndo, gerando outros
desafios que novamente vao possibilitar outras desiae decisdes, até a obtencéo de
uma meta (recompensa).

A dupla funcédo dos JD € apontada por Haag et @052p. 5), sendo elas: a
funcao ladica e a funcéo educacional. “Essas duagdes ndo se sobrepdem; elas se
auto regulam: a medida que o estudante joga, sttelj\se diverte, porque envolve-se
emocionalmente com o jogo [...]"; com relacdo achm educacional, Gee (2005)
salienta que jogos sdo recursos com potenciaipgigas de uso pedagogico, pois sao
desenvolvidos empregando principios bem-estrutsradie jogabilidade e de
aprendizagem e, assim, constituem-se em recurgasopansino e aprendizagem na
escola.

O fator primordial ao pensarmos em JD para o endendingua estrangeira é
entendermos que esses jogos estardo associadexessidades dos alunos a uma
abordagem de ensino, sob um determinado conteddtati, tendo como mediador um
profissional qualificado (GOMES, 2017). Sdo muibgsestudos que abordam o Ensino
Mediado por JD, contudo o contexto desses estuglbmga a uma perspectiva tedrica
da tematica, em contrapartida, poucos sdo os estdelcaplicacdo préatica de jogos
comerciais ou educacionais para o ensino de linRE$S; BILHAO, 2014; REIS,
2017).

No NuPEAD procuramos desenvolver diretrizes derapragem por meio de
JD, fazendo uso de duas das trés possibilidadesitdesgpor Van Eck (2006, p. 8-12) e
ja discutida por Reis e Gomes (2015, p. 146; RRH,7), ou seja, “a inclusdo de
educadores e/ou desenvolvedores técnicos no dégemeoto de jogos educacionais
interdisciplinares; e o uso de jogos comerciaissaia de aula”. Nessa perspectiva, 0s
estudos de Centenaro (2015), Gomes (2017), Reis7 2tbntemplam os esforcos no
sentido de implementarem orientacbes para utilidBy, sejam comerciais ou
educacionais, como experiéncia pratica no ensiriimgeas.
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Na proxima secdo, destacamos o estudo sgdomgfication sua definicdo, os
elementos dedesign que contemplam um sistema, além das caractesstics
elementos.

GAMIFICATION : IDENTIFICANDO ELEMENTOS DE DESIGN DE GAMES
PARA USO EM AULAS DE LINGUAS

Antes de conceituagamification é oportuno salientar que existem algumas
indefinicbes nas terminologias que envolvem estadtiea: a primeira consiste na
traducéo deggamificationpara o portugués, em busca realizada no Googldéhuao,
em 06 jul. 2017, com a palavra-chav@amificagdo temos como resultado
aproximadamente 1.540 resultados, em 0,06 seguAdmsa, ao realizar a mesma
busca usando a palavra-ch&vameficacddemos aproximadamente 241 resultados em
0,03 segundos. Com essas duas possibilidades @ €&amificacdoou Gameficagao
encontramos resultados positivos, concluimos agsareé necessario a padronizacéo do
termo em lingua portuguesa.

A segunda indefinicdo tedrica esta centrada nosnoer que definem
gamification apresentamos algumas defini¢des, iniciando pterdiag et al. (2011, p.

2) “Gamification is the use of game design elementsoin-game contexis Para
melhor compreenséo, atentemos para as observagdesitbres: utilizagdo (em vez da
extensdo) de elementos (em vez de jogos de cadstibu completo) ddesign(em vez
de tecnologia baseada em jogo ou outra praticgioelada a jogo) caracteristicos de
jogos (em vez de brincadeira ou entretenimento) @mntextos de n&o jogo
(independentemente das intencbes de uso especifmotextos ou midia de
implementacédo) (DETERDING et al. 2011).

Para Kapp (2012, p. 10gamification é a utilizagdo da mecéanica, estética e
pensamento baseado em jogos para engajar pessodgarna acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas. Ja em Bus&2éi®, p. 23),

Gamificationé um sistema utilizado para resolucdo de probleatrasés da
elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamentmgiorde estimulos a
motivacéo intrinseca do individuo. Utiliza cenatiadicos para simulacées e
exploragdo de fendbmenos com objetivos extrinseqmsados em elementos
utilizados e criados em jogos (BUSARELLO, 201629).

Outro conceito apresentado é o de Busarello, Wibrc Fadel (2014, p. 15)
“gamificacdo tem como base a acdo de se pensar eomam jogo, utilizando as
sisteméaticas e mecanicas do ato de jogar em unextorfora de jogo”. Basicamente,
todos os conceitos apresentados trazem uma expréssacerteza, por exemplo: quais
sdo os elementos diesignde jogos? Mas 0 que sdo mecanicas, estéticassamento
baseado em jogos? Quais sdo esses elementosdoslizacriados em jogos? Que se
entende por sisteméaticas e mecanicas do ato de?jgante desses guestionamentos,
nota-se que nao ha um consenso comum entre osigakw@s sobre quais elementos
compdem alesignde JD.

Uma tentativa de explicar o uso dos elementodedggnde jogos no contexto
educacional, segundo Erenli (2013), é entendesgaeaplicados mediante a criacdo de
um cenario, o qual contempla uma narrativa e aodigfo de mecanismos de jogos que
contribuam para a motivagdo dos participantesmade realizarem uma determinada
atividade em sala de aula.
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O estudo de Lopes, Toda e Brancher (2015) tem matkréncia tedrica na
elaboracao de atividades cgamificationno NUPEAD, por abranger participantes das
cinco regides do Brasil, e procurou investigar g&aio 0s elementos e mecanismos que
compdem odesign dos jogos. Esse estudo destacou a existéncia deerdies
intrinsecos, “aqueles que ndo possuem uma repagdenfisica”, mas os jogadores
sentem seus efeitos, tais como: a sensacdo desdlvecompeticdo, cooperacao,
realizacdo pessoal, alivio de estresse, exercierdah expressao artistica e treinamento
de fungbBes psicomotoras. Além dos elementos egtriss 0s quais “sdo visiveis aos
jogadores”, tais como: narrativa, pontuacédo, catgsj niveis e placar; esses tipos de
elementos proporcionam o engajamento e a motivdgamgador (LOPES; TODA;
BRANCHER, 2015, p. 169; GOMES, 2017).

Tendo em vista considerar esses aspectos teorieoseducacdo, mais
especificamente, no ensino de linguas, buscamdsnmepta-las na elaboracdo de uma
DCG, do curso de Letras-Inglés, na Universidadeefae@édde Santa Maria (UFSM).
Neste artigo, reportamos a experiéncia vivenciadastacamos alguns dados coletados
durante a aplicacao realizada.

METODOLOGIA

Esta pesquisa reporta um estudo de caso realizad®GG, ofertada aos
académicos do Curso de Letras/Inglés, da UFSM, egurglo semestre de 2015 e
reaplicada no primeiro semestre de 2017. Para dasardisciplina, seguimos as etapas
ciclicas de elaboracdo de Material Didatico DigifellDD), a qual é composta por:
andlise diagnostica, planejamento do curso, desgmento dodesignda interface,
testagem piloto,ré)design(caso seja necessario), aplicacao e avaliacas dmi@urso
e/ou atividade (REIS; GOMES, 2014).

Os participantes da pesquisa foram alunos matdoslana DCG, nos dois
periodos distintos, os quais, de modo geral, sdorii@s como académicos do curso de
Letras-Inglés, pertencentes a diferentes semedtresirso. Os instrumentos utilizados
para coleta de dados e aplicados durante a diszifdram: questionarios diagnostico
(QD1/QD2) e de avaliacdo (QA1/QA2), MDD elaborada plataformaMoodle e
postagens em foruns Moodlee noFacebook

Para analisarmos os dados, primeiramente tabulaenosintetizamos as
informacgdes coletadas por meio dos questionariasmtegorizamos em temas que
emergiram dos dados, os quais foram classificado®cinteresses dos participantes,
frequéncia que jogam, expectativas com relacdcséiptina e avaliacdo, sugestdes e
criticas apods término das experiénciasses dados permitiram definirmosi@signda
disciplina aplicada tanto em 2015 quant@desigrpara aplicacdo em 2017.

ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

As duas experiéncias praticas realizadas tiveranmoamntexto da DC&ames
e gamification no ensino de lingua® Quadro 1 registra os dados dos participardes d
primeiro e segundo estudos:

Quadro 1 - Dados dos participantes do estudo 1 e 2.

1° Estudo 2° Estudo
Participantes 12 Participantes 09
A Letras-Inglés - 08
Curso Letras-Inglés Cursos Design - 01
Género Masculino - 06 Género Masculino - 07
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Feminino - 06 Feminino - 02
20/30 - 06
Faixa etaria 31/40 - 03 Faixa etaria 16/20 - 05
5 21/25-04
N&o responderam - 03

Fonte: Questionario diagndstico

Constatamos, com isso, que a turma do 1° estudméhbterogénea (Quadro 1),
igualando-se pela quantidade no sexo, porém mekxlgarticipantes jovens com
adultos. Ja no 2° estudo, evidenciou um perfil rpoédmente diferente da primeira
turma e mostrando um predominio de publico masculongrupo em estudo.

Na busca por identificarmos junto aos participardasdisciplina com que
frequéncia eles jogam, bem como 0s objetivos ectapeas de terem se matriculados
na DCG, obtivemos algumas informacdes que ser&atdias na sequéncia.

FREQUENCIA QUE JOGAM OS ALUNOS E O QUE PENSAM SOBRE OS
ELEMENTOS DE DESIGN DE JOGOS

Ao analisarmos a frequéncia na semana que osiparties jogam seus jogos de
preferéncia (Quadro 2), evidenciamos que ha a seleele de olharmos para os jogos
onling seus elementos e mecanismos como uma ferram@nfdesnentar didatica a ser
utilizada no ensino de linguas, tendo em vistasoifao, 0 engajamento e a satisfacéo
que tais recursos oferecem e fazem com que esssdppates destinem um longo
periodo de tempo para o ato de jogar (JOHNSON,)2005

Quadro 2 - Periodo de permanéncia jogando
1° Estudo 2° Estudo

Total Alunos (=12) Total Alunos (=7)

Vezes p/ semang  Média: duas vezes por seman Vezes p/

Média: duas vezes por semana
semana

Horas p/ dia Média varia de 3,5 h/d - 6,5 h/d| Horas p/ dia | Média varia de 4,4 h/d

Fonte: Questionario diagndstico

Na tentativa de identificarmos os elementos ou miso@s de jogosnline que
chamam a atengdo ou motivam 0 engajamento dosciparties em um jogo,
constatamos que, no estudo 1, dez participantgeral® os desafios como sendo o
elemento de jogos responsavel pelo engajamente; aygintaram a narrativa e o
cenario; seis consideram as interacdes; cinco alata imersdo nos jogos e quatro
julgam a customizacdo do avatar e o sistema denpmasa. JA com relacdo ao estudo
2, 100% dos participantes, ou seja, 0s sete pmtitds que responderam ao
guestionario, apontaram que a narrativa do joge @esafios sdo os elementos que mais
chamam atencdo em um jogo. No entanto, ainda mé&opilesses participantes, outros
elementos tais como o0 ambiente/cenario e diversgmpcionada pelo jogo sao fatores
que contribuem para o engajamento no jogo par&880& participantes.

Além disso, 0s participantes mencionaram as indew¢ a imersao
proporcionada pelo jogo, a customizacdo, os nieeis alivio do estresse como
elementos que chamam atencao dos jogadores e @ certo engajamento para
que o jogador permaneca no jogo. Um dado importqaméese evidencia ainda é que
mesmo sendo jogadores, os participantes do esta@ondnstraram que a eles ndo é a
competicdo em si, o placar alcancado ou as recaapeajue 0s prendem no jogo. Para
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tais participantes, o mais importante é a narratigalesafios e a diversdo gerada em tal
contexto.

Esses dados associados a outros presentes ntuldedas jogos comprovam
gue ndao ha uma unanimidade entre 0s pesquisaduies essa tematica, no ambito
internacional e nacional, sobre quais sdo 0s elE®menmecanismos que compdem 0s
jogos (GOMES, 2017). No entanto, McGonigal (201f#)re que 0s mais importantes
e fundamentais sdo: metas claras, regras bem dbinparticipacdo voluntaria e
sistema déeedbackps demais elementos s&o contemplados por esses.quat

EXPECTATIVAS DOS PARTICIPANTES COM RELACAO A DISCIP LINA

Os objetivos e expectativas dos participantes celac@io a disciplina, para o
primeiro estudo, sdo variados, porém foi possivdbtzar as respostas em grupos de
acordo com os dados coletados. No estudo 1, uno grép se interessa pelos games ou
simplesmente tem curiosidade ou expectativa, masnmessim reconhece o fascinio
gue 0s jogos exercem aos jovens de todas as fiass.

e Na verdade, eu ndo tenho muito interesse por gafliés, ndo tenho 0 mesmo interesse daquele|que
tinha outrora, quando crianga. Contudo, reconhece @xistem varios jogos interessantes para
serem trabalhados em sala de aula, dada a grandidade de "comprehensible input" que |os
mesmos oferecem, além de outros pontos interessammo, por exemplo, o fascinio que os jogos
exercem em quase todas as faixas etarias. (Paafibgp#A#).

e Curiosidade. Mas ja na primeira aula pude percebaee guase todos os elementos abordadog em
aula ndo fazem parte do meu cotidiano. Minha extieet € aprender mais sobre este universo.| To
comecando esta disciplina praticamente zerado.t{@pante #D#).

Johnson (2005) relaciona que o fascinio que jogssipilitam estdo associados
a possibilidade dos jogos desafiarem seus pamitgpaa tomarem decisdes, focando a
obtencdo de uma determinada recompensa (pontoss,bpassagem de nivel, titulos,
entre outros). Esse fascinio tem que ser enteralidioecionado pelo professor para o
ensino de linguas em sala de aula.

Outro grupo tem o Iinteresse académico pelo uso agosjonline,
correlacionando-os em pesquisas, estagios superagds ou para contribuir para o
trabalho final de graduacdo. Além disso, enfatizarmteresse ou necessidade dos
alunos em entenderem 0s jogos para utiliza-los ootegto educacional, mais
precisamente no ensino de lingua inglesa.

e O grande_interesse em jogos em geral---jogos sédath, parte da minha formacéo educacional e pEsso
aliado ao _interesse em pesquisa relacionada a ®stpEnero(s). Espero ter o conhecimento tedriccagar
pesquisa_sobre narrativa em jogos e, se possivalsm deste conhecimento para auxiliar no ens|no.
(Participante #C#);

e Eu me inscrevi na disciplina de Games and Gamifioaho ensino de Linguas com o objetivo_de coniribu
para o meu trabalho final de graduacéo, o qual elaciona com a proposta da disciplina. Além digspero
gue a disciplina possa me orientar/ me ajudar asaerem como abordar jogos no contexto escolar, perso
em aplica-los no meu estagio, este semestre. (Raatite #G#);

e Me interesso muito com o mundo virtual dos joggseme atraem de maneira social ou que estimularhani
capacidade de desafio...principalmente (ParticigatiK#);

® Tenho interesse em aprender como posso utilizarsjgiara 0 ensino de lingua inglesa, pois conhecibasji
pessoas que aprenderam inglés justamente por jogai@eogame (Participante #1#);

O objetivo de um jogo comercial € o entretenimemorém pesquisadores
apontam principios de aprendizagem presentes mssjbgos (GEE, 2005), destacam o
ensino com base nos Jogwdine (PRENSKY, 2001), incentivam o uso de mecanismos
e elementos presentes nos jogos para mudar o natu@oMcGONIGAL, 2012). Com
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isso, torna-se assim essencial que os professordsrmacao inicial se deparem com
disciplinas que abordem a tematica d@snese gamification a fim de que possam
usufruir desse recurso tecnoldgico e suas promtesd@ognitivas para o ensino de
linguas (GOMES, 2017).

Conhecer a possibilidade cognitiva dos jogodine para tornar as aulas de
lingua inglesa mais dinamicas, divertidas, ludicaserativas e significativa é o
propésito do ultimo grupo de respostas, conformpentam os participantes do estudo 1.

e As criancgas de hoje comegam a jogar bem cedo, maittes de sequer entender o que estéo fazendo
direito e transformar essa experiéncia que podeag®nas divertida em educativa pode ser yma
alternativa muito eficiente para o ensino, ndo solidgua inglesa, como de varias outras matérjas
(Participante #H#);

e Acho que a utilizacdo de jogos pode prender magngio de um aluno e assim ensinar mais|em
menos tempo. Muitas vezes ensinar automaticamenteqge se torne massivo mas sim envolvente
(Participante #F#);

Ao analisarmos as respostas dos participantesnmxlevidenciar que ha uma
busca por aulas que associem ludico ao educacuwisehdo motivar e despertar o
interesse do aluno em obter seu conhecimento. Mess@o sentido, Haag et al. (2005)
destacam que os jogosline apresentam duas faces, uma ladica e outra edueicio
gue conduzem a aprendizagem mais divertida, preaergignificativa.

BREVE RELATO SOBRE A DCG PROPOSTA

Os dados iniciais coletados pelo QD1 nos auxiliasaplanejar a interface e o
design pedagogico da disciplina, para isso elabogsamcronograma de atividades e
nele definimos o objetivo da DCG, da seguinte foraiacutir aspectos teoricos e
praticos sobre o0 uso de jogos digitais na educag@iscando evidenciar principios de
aprendizagem e recursos multimodais que podemédagoia aprendizagem de linguas
estrangeiras por meio de jogos digitascreditamos que a definicdo do objetivo seja
uma das partes mais importantes na producédo deiahalielatico, pois norteara todas
as atividades subsequentes dos processos de ersginendizagem.

Para elaborarmos aesign da interfacela DCG, selecionamosoodle como
plataforma para acomodarmos a disciplina, tendovista que a propria universidade
adota esse recurso para o ensino. Juntdaaxle além do contetdo didatico de cada
aula, inserimos o0s elementos ddesign de jogos, exemplos: atividades e
guestionamentos em forma de desafios, metas bemddef a cada encontro, regras
especificas, conteudo de leitura obrigatéria e mEoa tabela de pontuacdo, bonus e
titulos, entre outros.

Na tentativa de aproximar a disciplina aos pandictes, juntamente com o
Moodle utilizamos oFacebookpara fornecer ofeedbacksle atividades, comentarios,
divulgacdo da tabela de pontuacédo e avisos emsgé&tassa rede social criamos um
grupo fechado, no qual somente os docentes eiparttes possuiam acesso.

Na DCG, implementamos, ainda, o uso dos elemerdgatesignde jogos, ou
seja, adotamos o sistema g@mification Esse sistema envolveu os participantes em
todas as atividades, do inicio ao final, da dige#lexigindo undesigndiferenciado
com base em questionamentos e tarefas em formasa@dias, valorizando a obtencao
do éxito com recompensas (pontos, medalhas e djtidmpressas em unfacore
Leaderboards

Nas aulas praticas, oportunizamos aos participaiatessciplina a possibilidade
de selecionarem, analisarem e explorarem jogos romge e educacionais,
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preocupando-se em elaborarem e apresentarem aa$sdegmticipantes uma proposta
didatica para o ensino de lingua inglesa.

AVALIACAO DA TESTAGEM PILOTO PARA O (RE)DESIGN DA
DISCIPLINA

Para avaliarmos a DCG, aplicamos um questionariniestruturado com
perguntas abertas e fechadas procurando obsemtsgmositivos e negativos, 0s quais
contemplem a aceitabilidade da metodologia e did&plicada, o posicionamento dos
participantes perante os conteldos e atividadéisasaofeedbaclofertado pela equipe
docente e, até mesmo, obtermos sugestdes, coticasgios.

A analise dos dados apontou que tanto os partigpaio estudo 1 quanto do
estudo 2 ndo tinham conhecimento pleno sobre ootegamification e de suas
possibilidades de emprego no contexto educacioNal. entanto, todos estavam
dispostos a tomarem conhecimento e entenderem o sgu tratava o termo
gamification como podemos comprovar nos depoimentos:

e Ndo tinha conhecimento, mas pesquisei sobre e amheadeira de games muito importante| e
interessante (Participante #B#); (Estudo 1)
e Fora os jogos off-line praticadas em aula, que &thila alguns principios de gamification, ndo tiyve
nenhum contato anterior com o conceito e como furahento da tematica (Participante #C#); (Estudo
1)
e Ndo. Inclusive, foi a primeira vez que ouvi o terduwante a graduagcdo. Nao sabia das possibilidages
de aplicagdo do sistema no contexto escolar (Pigditte #E#). (Estudo 1)
e O conceito que eu tinha da disciplina era um podiferente do que tenho agora, mas ja tive algumas
aulas gamificadas antes da faculdade que ajudowedasear do que esperar da DCG. (Participante 1,
Estudo 2).
e N&o estava ciente, apenas conhecia a propostagies jque auxiliam no ensino. (Participante 2, estudo
2)

A gamification vem sendo empregado de forma inicial e discreteemsino
brasileiro, porém no exterior essa pratica € btstampregada para motivar e engajar
um determinado grupo de participantes. Cabe aggsomovermos a¢des de forma que
sejam incluidas na grade curricular disciplinas cp@emplem recursos disponiveis na
Internet e que tenham grande interesse e fascirdgmvens e adultos. Nesse caso, é
possivel sugerir os JD e seus elementatedegn agamification

Na avaliacdo, apds termos apresentados conteudos teorias sobre
nomenclatura, teorias de aprendizagem em bons,jetgeentos ddesignde jogos e
gamification procuramos diagnosticar se 0s participantes astasonvencidos que é
possivel aprender uma lingua estrangeira tendoaoweg egamification como uma
ferramenta complementar didatica. Os dados colstimtam os seguintes:

e Sim. Acredito que 0 uso de elementos de jogos Btexto de sala de aula pode engajar e estimlilar
0 aluno a aprender (Participante #A#);

e Sim, pois a interacdo com um game é muito maiortidsante #B#);
e E sim possivel, uma vez que a lingua é o recunspacqual nos comunicamos, e para aprendé-Jo é
necessario um contexto e utilizam a lingua para wuoar seus propdsitos. Depende {da

intervencdo do professor (Participante #C#);
e Com certeza. Sempre gostei muito de jogar e muitguécsei de lingua inglesa, aprendi com eles.
Acho interessantissimo trabalhar com games emdmtula (Participante #E#).
e Sim. Uma das melhores formas de aprender uma liegtrangeira é pelo seu uso e atravez de|sua
préatica. Através de games ha um nivel de engajareitelente com esta pratica. Como mostrado
pelos autores estudados na disciplina os gamesupossaplicagfes de diversos principios |de
aprendizado que quando aplicados para o ensinopcipalmente de letras, pode causar Um
resultado muito positivo. (Participante 1, estudo 2 T
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® Sim, pois 0 game permite a pratica em um ambienéendio necessariamente depende de outras
pessoas, tornando-se uma ferramenta acessivelaiege estudo (Participante 2, estudo 2)

Durante toda a disciplina, adotamos a utilizacdondeanismos e elementos de
designde jogos, gamification Na disciplina, os questionamentos foram elab&to
forma de desafios, tendo uma tabela comarking oferta de titulos, distribuicdo de
medalhas, sempre conquistado mediante a obtencaondedeterminada pontuacéo
dada como recompensa por conquistar determinaddiales

Com isso, sentimos a necessidade dos participavedsgrem o emprego da
gamification procurando entender no que ou de que forma essedimento pode
contribuir ou influir nos seus processos de engraprendizagem da lingua Inglesa.
Nesse sentido, cinco dos participantes apontaraen aggamification motivou na
execucdo das atividades, quatro destacaram qué&radégm adotad@stimulouessa
pratica, trés afirmaram que serviu paramgajamentados participantes na realizagcéo
das atividades pedidas, os outros dois particisadtio divididos nas possibilidades de
ter contribuidoe apoiadonas atividades realizadas na disciplina.

Na avaliacdo, sugerimos aos participantes quezesskem sugestdes, criticas ou
elogios a disciplina. O proposito de investigarnesses pontos é uma tentativa de
melhorar a estrutura edesign a selecéo de textos, a formulacdo de questiortasen
sistema defeedbacke atividades préaticas da disciplina, com o prdpode melhor
atender as necessidades dos participantes, peditacnos que os materiais didaticos
devem ser elaborados de acordo com o0s propositaeweublico-alvo. Os dados
revelam que os participantes aprovaram a propasi@ich ofertada na disciplina,
conforme os depoimentos abaixo:

e Gostei muito da disciplina e acho que a mesma tentona oferecer para mim, um futuro professor (que
provavelmente ird usar o que aprendeu na Disciptieatro da sala de aula) (Participante #B#);

e Nada de negativo a dizer, seria bom se pudéssemosteideogame em sala de aula (Participante #D#);

e Eu adorei a disciplina. Minha Unica sugestdo é @seprazos sejam cumpridos com mais vigor, pard as
entregas de atividades, pelo menos acho que isdlitefda, tanto docente quanto discente (Partiaipa #E#).

e E uma disciplina boa e importante para a realizacde outras praticas de ensino na sala de alla.
(Participante 1, Estudo 2)

o A disciplina foi uma experiéncia divertida e diferesmtO_projeto final foi muito divertido e foi uma atiéde
muito engajante. Mas acredito que se tivéssemobames recursos para trabalhar poderiamos ter idasra
longe. Poderiamos ter explorado e estudado varamog de diferentes plataformas para enriquecer a
experiéncia. Mas em varios momentos trabalhamosjegas bem simples. (Participante2, Estudo 2)

CONSIDERACOES FINAIS

O uso de games e de estratégiagatuificationna educacéo ja é uma realidade
no contexto educacional brasileiro. Em vista disgpcontexto académico precisamos
cada vez mais discutir como efetivamente aplicexgorar tais recursos no ensino de
linguas. Para tanto, é preciso promover ndo apfmasacao inicial, mas também
continuada quanto ao uso e implementacéo dessesags@m sala de aula.

Na visdo geral de analise de todas as respostatadas no presente estudo,
torna-se evidente a aceitacdo da temética da DG imteresse dos graduandos
matriculados na disciplina, pois mesmo 0s partitgs que nao tinham interesse ou
tinham apenas curiosidade reconhecem o fascinioogyegos proporcionam a seus
usuarios.

A aceitabilidade da temética jogos digitaisgamification comprovada pela
analise dos dados do questionario diagnostico.emm®enciam um primeiro passo em
direcdo a implementacéo de cursos que explorenengertos de jogos em sdasign
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pois ficou evidente o interesse e expectativa doscppantes em entenderesaomo, e
de que formapodemos utilizar esses recursos em sala de alilagdas.

No planejamento da disciplina, procuramos integures anseios e necessidades
dos participantes a partir da analise do questimmagndstico, associando o conteudo
didatico que nos propusemos a aplicar na disciplM@sse momento, procuramos
abstrair dos participantes seus interesses, suascgd, seus desejos e seus
entendimentos sobre a tematica proposta na disajpilém de definir o objetivo,
realizar uma sele¢do da bibliografia basica e cemehtar que seria trabalhada em
aula, atividades tedricas e praticas, bem comaedali o sistema de avaliacao.

Acreditamos que essas experiéncias evidenciam taspgasitivos e negativos,
0s quais buscaremos comamlesignda disciplina procurar solugdes para os problemas
identificados. Pensamos qué®esignpedagogico planejado para a disciplina, junto com
as experiéncias nos mostram caminhos sobre o usgaméication no ensino de
linguas, jA que nossos alunos tém interesse pelatite, jogam com frequéncia e
acreditam que JD podem ser explorados em aulasngaak, visto que jogos se
constituem em um rico recurso para explorar asrsigemodalidades da linguagem
manifestadas por meio de diferentes semioses.

Em vista disso, faz-se necessario formar profisggono contexto universitario
com fluéncia tecnologica e multiletramentos em ggbuscando qualificar futuros
profissionais da linguagem quanto ao uso de gabe#s,como sobre aspectos tedrico-
pedagogicos sobrgames e gamificatiomue podem ser implementados em acdes
pedagogicas, especialmente no ensino de linguasigaimente, porque é urgente
potencializar a pratica de multi e novos letramemim contexto escolar.
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