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Gamificacio: uma estratégia emergente para sua caixa de ferramentas em cursos a
distancia

Daisyane Barreto'’
Charles Allen Lynn'®

RESUMO

Este artigo discute o ideal versus a realidade da prepara¢ao de professores para o ensino de
inglés como lingua estrangeira (ILE) em um ambiente de aprendizagem online na Carolina do
Norte, EUA. Alguns dos problemas consistem no grande numero de alunos matriculados nas
aulas e as limitagdes do professor para desenvolver instrucao individualizada para cada aluno.
Além desses problemas, o contexto do ensino assincrono, no qual professor e alunos nao estao
presentes em aula ao mesmo tempo, também pode afetar o sucesso da experiéncia no
ambiente online. Com o avango da tecnologia, ¢ possivel incorporar estratégias pedagogicas,
como a gamificacdo, para mitigar esses problemas. Gamificagdo ¢ uma estratégia que utiliza
elementos de jogos em contextos diferentes dos jogos. Essa estratégia ¢ importante para
aprendizagem online porque pode influenciar a motivagdo e manter o interesse dos alunos no
topico estudado. Neste artigo, discutiremos a estrutura da gamificagdo, bem como as
estratégias para incorpora-la em aulas online, particularmente em aulas de ILE.

Palavras chave: Jogos. Gamificagdo. Preparacdo de professores ILE. Online.

1. Introducao

Atualmente, ¢ impossivel negar a influéncia das tecnologias digitais nas nossas vidas.
Seja no campo profissional ou pessoal, essas ferramentas sdo instrumentais para facilitar o
desempenho das atividades didrias (KAMPFEN; MAURER, 2018). De fato, numa pesquisa
da Pew Research Center, a maioria dos americanos que participaram do estudo (42%)
acredita que a tecnologia foi o fator que teve o maior impacto em suas vidas nas tltimas cinco
décadas (STRAUSS, 2017). Apesar de o motivo ndo ser claro, ¢ possivel especular que a
integracdo da tecnologia em varias areas e setores profissionais pode ser um dos fatores
responsaveis. Por exemplo, com a evolugdo da internet para mediar varias praticas como a
compra e venda de itens, o acesso a informagdo e a comunicacao no trabalho, a tecnologia nao
so0 facilitou o processo de trabalho, mas também transformou a forma como as pessoas

trabalham. Isto ¢, o avango rapido das tecnologias t€ém impactado a sociedade de uma forma
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geral, a medida que transforma como nos comunicamos, trabalhamos e administramos nossas

vidas.

No campo educacional também ndo poderia ser diferente. Escolas e outras institui¢cdes
educacionais utilizam as tecnologias para diversos fins, como: (a) a apresentacdo de
informagdes basicas, (b) a comunicagdo entre alunos e professores, (¢) a produgdo de
simulagdes e animacgdes educativas, (d) o gerenciamento de projetos, trabalhos e atividades
pedagogicas, dentre outros. Dentre essas tecnologias, ¢ importante destacar os jogos digitais,
que vém ganhando interesse de alunos e educadores pelo seu potencial educativo e
motivacional. Apesar de os jogos digitais educativos ndo serem uma abordagem nova, ja que
existem desde o inicio dos anos 70 (EGENFELDT-NIELSEN, 2007), o uso de jogos digitais
pode proporcionar uma experiéncia peculiar para os alunos, estimulando a motivacao para
aprendizagem e despertando o interesse dos alunos em certos topicos ou conteudo (FREITAS,

2006; KE, 2008).

Dentro dessa area de experimentagdo com jogos para aprendizagem, uma nova
tecnologia emerge: a gamificacdo. O conceito de gamificacdo tem recebido muita atencdo de
pesquisadores nos ultimos anos e, por ser uma ramificagao de pesquisa relativamente nova
dentro da grande area da Educacgdo e Tecnologia, ha varias defini¢des e entendimentos dessa
nova estratégia (MATALLAOUI; HANNER; ZARNEKOW, 2016). Porém, a gamificacdao
pode ser definida como uma estratégia que utiliza elementos dos jogos, como a pontuagao, 0s
niveis, os desafios, dentre outros, e incorpora esses elementos em atividades rotineiras para

engajar o usudrio (JOHNSON; ADAMS BECKER; ESTRADA; FREEMAN, 2014).

Entretanto, existe um numero muito limitado de pesquisas em “Inglés como Lingua
Estrangeira” (ILE) que utilizem a gamificagdo como abordagem pedagdgica. Além desse
fator, observagdes pessoais de um instrutor de ILE numa universidade da Carolina do Norte
indicam que algumas disciplinas, como linguistica, contém topicos que envolvem muita
leitura de texto assim como atividades repetitivas de escuta e prontncia de sons, podendo
desestimular o interesse dos alunos pela disciplina. O uso da gamifica¢do nessas aulas podem
adicionar uma camada de interesse para os alunos ao transformar atividades rotineiras do

curso em uma experiéncia de aprendizagem empolgante. Assim, o proposito deste trabalho ¢
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examinar os estudos existentes nas areas de jogos e gamificagdo, e a implementagdo das

estratégias de gamificacdo no contexto da preparacdo de professores para o ensino de ILE.

2. Como entramos no mundo dos jogos?

Ambos os autores deste artigo, tiveram diferentes experiéncias com jogos, porém uma
visdo similar do potencial dessas ferramentas para educacdao. Por exemplo, antes de entrar na
carreira académica, Daisyane Barreto foi professora de informatica em uma escola privada de
ensino fundamental II em Fortaleza por quase dois anos. Em uma observagao pessoal da
autora, os alunos da escola mostravam-se empolgados ao usar jogos educacionais no
laboratorio de informatica para aprender ou praticar conceitos matematicos. Embora esses
jogos educativos tivessem suas proprias regras, os alunos criavam regras adicionais para os
jogos como elementos de competi¢do e tempo (i.e., quem terminasse primeiro era o

vencedor). Essas regras tornava o jogo ainda mais interessante para eles.

Esse interesse inato dos alunos pelos jogos inspirou Daisyane Barreto a conduzir sua
pesquisa de Doutorado sobre experiéncias de aprendizagem de alunos do ensino fundamental
I com jogos educativos online em uma escola privada nos Estados Unidos (BARRETO;
VASCONCELOS; OREY, 2017; Barreto, 2015). Os participantes do estudo participaram de
workshops depois das aulas para jogar jogos de matematica no mundo virtual Club Penguin
™ QOs jogos de matemadtica estudados, Pufflescape e BitsAndBolts, abrangem conceitos
aritméticos e geométricos basicos. Os elementos dos jogos também foram examinados para
indicar sinais de engajamento (ou desengajamento) das criancas ao jogar. O engajamento
neste contexto foi examinado como um estado no qual as criangas participavam da atividade
do jogo e mostravam-se atenta. Os resultados do estudo mostram que: (1) participantes
demonstraram maior engajamento € motivacdo com jogos educativos em que o contetido
académico era implicito, (2) as estratégias de trapaga (‘“cheating” em inglés) que sao
permitidas em jogos podem comprometer a visdo de aprendizagem formal na educagao, e (3)
o grau elevado de atividades que envolvem resolucdo de problemas em jogos pode estimular a
criatividade das criancas. Esses resultados sugerem que futuras pesquisas e estudos sobre
jogos online devem examinar as necessidades, limitagdes e atividades desejaveis que criangas

esperam de tais jogos para informar o design, desenvolvimento, e uso de jogos na educagao.
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A introducdo de Allen Lynn aos jogos e a idéia de jogar como forma de aprender ndo
comecgou na academia, mas nos esportes. Allen praticou vérios estilos de artes marciais por
muitos anos antes de se apaixonar pelo jiu-jitsu brasileiro. Esse esporte de combate, que tem
raizes japonesas e foi desenvolvido no Brasil no inicio de 1900. Como um defensor do
jiu-jitsu brasileiro explica, o corpo humano em movimento ¢ complexo, porém quando dois
deles movem em direcdes contrarias, a complexidade ¢ exponencial (FRANK, 2017). Os
atletas mais experientes podem diminuir essa complexidade através da reorganizacdo e
refinamento continuo dos movimentos mais eficientes (FRANK, 2017). O jiu-jitsu ¢ uma
forma de luta que pode ser praticada com seguranca e em grande velocidade entre
especialistas com pouca chance de lesdo. O treinamento se transforma em uma forma de jogo.
Pode-se até mesmo induzir os lutadores com semelhante niveis de habilidade a um estado de
flow (CSIKSZENTMIHALYT, 2014), em que eles perdem a nogdo do mundo exterior e fixam
na esfera imediata da pratica do jogo. Essa sensacdo de estar totalmente imerso em uma

atividade ¢ dificil de alcancar.

Desde entdo, Allen Lynn tem procurado por estratégias mais amplas que possam
reproduzir essa sensagdo que ele experienciava com a pratica de jiu-jitsu no seu contexto de
ensino. Isto é, poder criar uma experiéncia na sua aula que simule o estado de flow e motive
os alunos a praticar as atividades planejadas no curso. Assim, a gamificagdo ¢ uma dessas
estratégias que despertou sua curiosidade, pois ela combina seu interesse por jogos de esporte
e sua area de trabalho. Com a crescente dependéncia do ensino online no campo da educacao,
a gamificagdo pode assistir no ensino a distdncia ao incorporar elementos de jogos para
motivar e promover aprendizagem dos alunos. Perder-se em uma tarefa divertida pode tornar

o aprendizado mais agradavel e eficiente.

3. Por que jogos?

Quando examinamos o porqué do interesse em jogos digitais, um resposta dbvia estd
no numero de pessoas que jogam nesses meios (DAVIDSON, 2011). Jogos digitais,
especialmente os videogames, constituiem uma inddstria que cresce economicamente e
demograficamente. De acordo com a Associagdo de Software de Entretenimento, cerca de
60% da populagdo norte-americana joga videogames diariamente (ESA, 2018). Videogames
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sao populares com jovens e adultos. Por exemplo, seis em dez americanos entre 18 e 29 anos
jogam videogames frequentemente ou ocasionalmente (BROWN, 2017). O nimero de
criancas e adolescentes que jogam videogames também ¢ elevado, com cerca de 60% jogando
regularmente (RIDEOUT; FOEHR; ROBERTS, 2010). Consequentemente, a induastria de
videogames nos Estados Unidos continua crescendo com o nuimero de jogadores, gerando

cerca de $36 bilhoes de dolares em rendimento em 2017 (ESA, 2018).

Jogos digitais também podem trazer beneficios para a educagdo. Alguns dos
beneficios incluem o uso dessas ferramentas na motivacdo de contetdos académicos (DE
FREITAS, 2006; KE, 2008) assim como no estimulo da criatividade do jogador, na habilidade
de resolugdo de problemas, no pensamento estratégico e critico (LOPEZ; CACERES, 2010;
MOLINE, 2010; GEE, 2004; RIEBER, 1996). Outros autores (BOGOST, 2008; GEE, 2007)
sugerem que jogadores aprendem a ler imagens e simbolos através da participagdo no jogo.
Jogos digitais também melhoraram o processamento de informacdo assim como as
habilidades cognitivas do jogador (ANDERSON; BAVELIER, 2011). Em resumo, o
propdsito de examinar e utilizar jogos digitais neste artigo ndo se deve ao valor econdmico,
mas aos beneficios educacionais que jogos podem proporcionar aos jogadores. Segundo
McGonigal (2011), devemos potencializar o interesse € a energia que os jogadores tém com
0s jogos ¢ investir esse potencial a servigo da educagdo. Uma forma de explorar esse potencial
pode ser através de estratégias como a gamificagdo. Porém, antes de discutir o que ¢
gamificacdo ¢ como aplica-la no contexto educacional, precisamos primeiro examinar e

definir jogos.

4. O que sao jogos?

O termo gamificagdo ¢ associado a palavra inglesa “game” e a tradugdo dessa palavra
em portugues ¢ “jogo.” Ha inimeras definigdes disponiveis para a palavra jogo e diferente
tipos de jogos no mercado. Muitos autores focam na classificagdo de jogos como atividades
ludicas, porém essas definicdes sdo muito abrangentes, uma vez que associam jogos €
brinquedos como objetos semelhantes (SCHELL, 2008). De acordo com Cassie (2016),
brinquedos e jogos sdo geralmente considerados sindnimos ou elementos de uma mesma

categoria. Apesar de jogos e brinquedos compartilharem algumas similaridades, brinquedos
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em si ndo sdo sistemas, uma caracteristica peculiar aos jogos. Por exemplo, a experiéncia de
brincar com um bola, um brinquedo, ndo ¢ a mesma que jogar futebol. Futebol ¢ um jogo
caracterizado por um sistema com objetivos, regras, jogadores, e outros componentes

essenciais para formar o jogo.

Sistemas podem ser definidos como um conjunto de elementos que interagem e afetam
um ao outro para formar um todo, que ¢ maior e diferente do que as partes individuais
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Cinco componentes basicos devem ser considerados ao
analisar o significado do termo sistema: (1) os objetivos e as medidas de desempenho do
Jjogador no jogo; (2) o ambiente, que € o espaco do jogo em si e as restri¢cdes estipuladas pelo
ambiente do jogo; (3) os recursos, que sdo os materiais e equipamentos utilizados para fazer o
jogo existir e funcionar; (4) os componentes, que incluem os elementos dos jogos como as
atividades, as metas ¢ as medidas usada para medir o desempenho do jogador, e (5) o

gerenciamento, que ¢ como o jogo funciona uma vez que todos elementos estdo presentes

(CHURCHMAN, 1979).

O jogo pode ser entendido como um sistema no qual o jogador enfrenta um conflito
artificial caracterizado por uma série de regras que resultam em um resultado quantificavel
(SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Ao analisarmos essa definicao, o conflito artificial pode ser
visto como um problema inserido no contexto do jogo pelo criador do jogo. Geralmente,
jogos sdo caracterizados por atividades que envolvem resolucdo de problemas similares aos
que encontramos na vida real (KOSTER, 2005; SCHELL, 2008). Por exemplo, jogos digitais
como SimCity simulam problemas comuns que um prefeito de uma cidade encontraria em sua
administracdo e constru¢do. Contudo, ¢ importante ressaltar que, apesar de os jogos poderem
simular eventos, agdes e contextos reais, essas simulagdes sdao artificiais € ndo podem ser
consideradas como uma réplica da realidade. Isto €, no caso do jogo SimCity, o jogador, ao
assumir o papel do prefeito no jogo, pode pensar que o aumento de impostos “sempre” resulta

em tumultos (TURKLE, 2005), porém nem sempre acontece em realidade.

Outro ponto essencial a ser discutido é o desempenho do jogador em solucionar os
problemas e conflitos inseridos no jogo. Esse desempenho pode ser avaliado e medido através
de um resultado quantificavel, que define se o jogador ganhou ou perdeu o jogo. Esse

resultado ¢ normalmente apresentado para o jogador na forma de pontos adquiridos ou
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perdidos durante o jogo, ¢ o esforco que o jogador exerce durante o jogo influencia esse
resultado (JUUL, 2005). Assim, o resultado de um jogo ¢ um dos componentes que
geralmente distingue jogos de outras atividades Iludicas menos formais (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004) como brincar de boneca. Em outras palavras, atividades ludicas como
brincar de boneca ndo incluem um sistema de pontuacao formal que determina se uma pessoa

ganhou ou perdeu a brincadeira.

Além dos objetivos, das regras, do conflito e do resultado, Schell (2008) propde outras
qualidades importantes que delineiam o conceito do jogo. Uma delas ¢ a participacao
intencional ou voluntaria por parte do jogador. Isto é, os jogadores aceitam e se submetem aos
objetivos e as regras do jogo conscientemente, mas também entendem que o jogo € um espago
aberto que permite o jogador entrar e sair do jogo a vontade (MCGONIGAL, 2011). Dessa
forma, a experiéncia do jogo s6 ocorre com a participacdo do(s) jogador(es), que te(€)m um
poder de decisdo e agéncia com o jogo. E ¢ a necessidade dessa participagdo direta que gera

outra qualidade do jogo: interatividade

Apesar de existirem muitas qualidades peculiares ao jogo, uma das mais proeminentes
¢ a interatividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2004). Interagir com um jogo significa fazer
escolhas dentro do seu sistema que acarretam uma série de agdes com resultados. Essa
interagdo nao esta limitada ao jogo em si, mas pode ocorrer com outros jogadores ou outros
contextos além do espaco do jogo. Salen e Zimmerman (2004) também propdem que
estudiosos nesse campo analisem a interatividade do jogo de acordo com o modo de interagao,
chegando a identificar quatro tipos de modos: (1) interatividade cognitiva, que envolve a
participagdo psicoldgica, emocional e intelectual entre o jogador e o jogo; (2) interatividade
funcional, que inclui as interagdes estruturais e funcionais com os componentes € materiais do
sistema; (3) interatividade explicita, que ¢é a participagdo visivel e explicita, como por
exemplo, manusear o controle num jogo digital ou seguir as regras de um jogo de tabuleiro; e
(4) interatividade além do jogo, que sdo as interagdes que ocorrem fora do contexto do jogo

(e.g., quando fas de um jogo criam uma comunidade online para discutir elementos ou

estratégias do jogo).

Ao examinar a interacdo do jogador com o jogo, € possivel observar um sistema de

feedback imediato entre as agdes tomadas pelo jogador e os resultados no jogo. Isto é, o
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jogador toma uma decisao que € avaliada, e recebe informagdes sobre a sua decisao na forma
de feedback positivo ou negativo. O objetivo do feedback ¢ direcionar ou desencorajar o
jogador a tomar certas agdes e decisdes (ROGERS, 2017). De acordo com McGonigal (2011),
o sistema de feedback também permite que o jogador saiba o quao perto ele ou ela esta de
alcangar o objetivo do jogo. Por exemplo, em jogos digitais de lutas como Mortal Kombat ou
Street Fighter, ¢ comum o jogador visualizar o qudo perto estd de eliminar o seu oponente
através de uma barra de progresso presente na tela do jogo. Além disso, o feedback pode ser
visto como um elemento de satisfagdo (CSIKSZENTMIHALYI, 1990) e motivacdo para
continuar no jogo (MCGONIGAL, 2011).

Nem todos esses elementos sempre estiveram presentes em jogos. Com avango de
novas tecnologias para a criagdo de jogos, esses componentes podem ser adaptados e
modificados para dar origem a outros jogos. A medida que os jogos se tornam mais
sofisticados e incorporam elementos emergentes de atividades ludicas, uma unica definigao
para jogos pode parecer uma limitagdo. Assim, ao analisar os atuais jogos digitais no
mercado, Jensen, Barreto e Valentine (2016) sugerem que muitos desses jogos existem como
experiéncias exploratorias ao invés de sistemas limitados por conflitos, condi¢des de vitdria
ou pontos. Os autores propdem uma definicdo que enfoca no jogos eletronicos como uma
experiéncia interativa na qual o jogador usa sistemas sobrepostos, como a mecanica do jogo e
os elementos audiovisuais. Uma defini¢do mais abrangente para os jogos eletronicos atuais
seria definir 0 jogo como uma experiéncia interativa na qual o jogador explora os sistemas do
jogo em camadas (e.g., mecanica do jogo, audiovisual, cinematica, narrativa e / ou interacao
social). No meio de tantas defini¢des e conceitos de jogos, reconhecer e especificar a propria
definigdo ¢ um passo mais importante do que tentar decidir a definicdo “correta”

(EGENFELDT-NIELSEN; SMITH; TOSCA, 2008).

5. O que é gamificacdo?

A gamificagdo ¢ uma estratégia interdisciplinar que vem sendo incorporada em
diversos setores, como marketing, educagdo, treinamento e outras areas, com o intuito de
motivar usuarios a seguir certos comportamentos ou atividades cognitivas (i.e., aprender

rapido, usar uma plataforma especifica diariamente, etc.) (MATALLAOUI; HANNER;
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ZARNEKOW, 2016; ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011). Ha varias defini¢des do que
o termo gamificacdo significa. Algumas sdo mais limitadas, enquanto outras sdo mais
abrangentes. A principio, o termo foi usado em 2002 pelo consultor britanico Nick Pelling,
que criou o termo para ser uma palavra deliberadamente técnica para descrever o design de
interface de usudrio, que se assemelha com um jogo, e tornar as transagdes eletronicas
agradaveis e rapidas (BURKE, 2016). Desde seu uso inicial, o termo vem se desenvolvendo, e
hoje, tem um significado diferente e bem abrangente comparado ao que Nick Pelling criou. O
termo tem sido contestado por muitos criadores de jogos e designers de experiéncia do
usuario e eles até criaram seu proprio termo (MATALLAOUI; HANNER; ZARNEKOW,
2016; DETERDING et al., 2011).

Uma das definicdes mais conhecidas e populares ¢ a de Deterding e colegas, que
consideram gamificagdo a utilizacdo de elementos de jogos no design de contextos que nao
estao relacionados a jogos (DETERDING et al., 2011). Para entender melhor essa definicao,
vamos analisar alguns conceitos importantes listados pelos autores. O conceito de jogos, que
ja foi discutido neste trabalho, ¢ desenvolvido de forma que os elementos que constituem um
jogo nao sdo equivalentes a atividades ludicas. Os elementos de um jogo interagem dentro de
um sistema que proporciona ao jogador a experiéncia do jogo, porém uma vez que esses
elementos sdo extraidos do contexto do jogo e incorporados em outras situacdes, a atividade
do jogo nao pode ser entendida da mesma forma. As situagdes nas quais a gamificagdo pode
ser implementada variam entre treinamento, noticias, saude e outras areas. Além disso, o
termo gamificacdo ndo ¢ sindnimo para outros termos relacionados com atividades ludicas
como o design ladico ou design para entretenimento. Contudo, o comportamento e o
pensamento ludico ¢ um resultado esperado da gamificagdo (DETERDING et al., 2011).

Uma outra importante distingdo ¢ que gamificacdo ndo € o mesmo que jogos sérios,
traduzidos do inglés “serious games”. Esse termo redefine o design de jogos para contextos
sem fins recreativos ou de entretenimento usando jogos digitais e simulagdes educacionais
(ALDRICH, 2009) para fins de aprendizado ou treinamento (LOH, 2011). Ja a gamificagdo ¢
uma estratégia que incorpora elementos de jogos com ou sem fins comerciais, porém
gamificacdo ndo ¢ um jogo em si (MATALLAOUI; HANNER; ZARNEKOW, 2016;
DETERDING et al., 2011). Isto ¢, quando uma atividade ¢ gamificada, somente alguns
elementos de jogos sdo incorporados.
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Além da distingdo entre gamificagdo e ‘“‘serious games”, ¢ necessario diferenciar
outros dois termos emergentes: (1) a educacdo baseada nos jogos, ¢ (2) a educacdo
gamificada. Ambos termos sdo associados a estratégias que podem ser aplicadas na educagdo.
A educacao baseada nos jogos ¢ a integracdo de jogos existentes no contexto educacional
(CASSIE, 2016). Por exemplo, um(a) professor(a) decide utilizar um jogo na sala de aula para
assistir os alunos na aprendizagem de um tdpico ou um conceito em ciéncias ou historia. Por
outro lado, a educacdo gamificada inclui a mecanica dos jogos para criar uma experiéncia
educativa (CASSIE, 2016). Por exemplo, um(a) professor(a) identifica e seleciona elementos
de jogos para criar um experiéncia gamificada na sala de aula.

Alguns elementos essenciais dos jogos que devem ser levados em consideragdo na
gamificacdo sdo: (a) a mecanica dos jogos, (b) a estética, e (c) o pensar como um jogo
(KAPP, 2012). Primeiramente, a mecanica dos jogos sdo os mecanismos de agdes,
comportamentos, € controle proporcionados ao jogador dentro do contexto de um jogo
(HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK, 2004). A mecanica pode incluir niveis de desafio, sistema
de gratificacdo (e.g., crachés virtuais, medalhas, moedas, etc.), sistema de pontuagdo, e
restricoes de tempo (KAPP, 2012). J& a estética do jogo abrange os elementos visuais
desenvolvidos para gerar respostas emocionais no jogador (HUNICKE; LEBLANC; ZUBEK,
2004). A parte estética inclui os graficos, a interface do usuario, assim como a aparéncia da
experiéncia proporcionada ao usudrio. A estética da experiéncia influencia a vontade de uma
pessoa em aceitar e participar numa atividade gamificada. Por fim, o pensar como um jogo ¢é
um dos elementos mais importantes da gamificacao, pois € ele que tornar uma experiéncia
cotidiana, como correr ou subir escadas, em uma atividade engajante ¢ motivante ao correr
para escapar de zumbis e ao criar musica quando subir uma escada que se assemelha a um
piano (KAPP, 2012).

Todavia, com a introducdo de qualquer nova tecnologia no mercado, sempre ha uma
tendéncia da populagdo em superestimar o valor e os beneficios dessa tecnologia na
sociedade. Muitas organizacdes acabam se apressando em implementar essa nova ferramenta,
porém sem entender completamente seu potencial e critérios para o sucesso (BURKE, 2016).
Por exemplo, no passado, tecnologias como radio e televisdo foram introduzidas nas escolas
com um grande entusiasmo baseado na crenca de que televisdes revolucionariam a educagao.
Porém essas tecnologias foram utilizadas de uma forma limitada, como o centro do ensino,
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cujo papel era transmitir o conteudo e informacgdes para os alunos. Consequentemente, essa
estratégia nao resultou em melhorias na aprendizagem (HOWARD; MOZEJKO, 2015).
Cenarios parecidos como este podem também ocorrer na implementacdo da gamifica¢do na
educacdo. Em outras palavras, se o foco da gamificacao ¢ limitado ao uso de alguns elementos
simples, como pontuagdo ou crachds virtuais, sem levar em consideracdo outros elementos
essenciais dos jogos, seu potencial e contribuicdo para educagdo podem ser restritos. Em
alguns casos, podem prejudicar os objetivos educacionais, motivagao e satisfacdo do aluno
(HANUS; FOX, 2015).

Através de um levantamento dos estudos e pesquisas atuais na area de gamificacao,
Seaborn e Fels (2015) observaram que essa abordagem tem recebido criticas por focalizar em
pontos, crachas virtuais e rankings. Além disso, a eficicia da gamificacdo tem apresentado
resultados mistos. Por exemplo, Hanus e Fox (2015) notaram que os alunos matriculados em
um curso gamificado tiveram uma reducdo na sua motivacao, satisfacdo e sensagdo de poder
em contraste com alunos matriculados em uma versao ndo gamificada do mesmo curso. Por
um outro lado, Dominguez et al. (2013) observaram resultados positivos, sugerindo que a
gamificacdo em plataformas online t€ém potencial para aumentar a motivacdo dos alunos.
Outros autores (KUO; CHUANG, 2016) também constataram um impacto positivo da
gamificacdo em um contexto online na promog¢dao da divulgacdo académica. Enquanto
Wardrip et al. (2016) observaram resultados positivos com a gamificacdo ao utilizar os
sistemas de crachds virtuais para alunos e professores, esse sistema ndo facilitou a
colaboragdo entre os professores.

Apesar de existirem varios fatores que influenciam o sucesso da gamificagdo, um dos
principais fatores nos ambiente educativos parece ser o contexto (HAMARI et al., 2014).
HAMARI et al. (2014) sugerem que o design do sistema, as qualidades do usudrio e o
ambiente social influenciam a eficacia da gamificacdo. Contudo, € necessario mais pesquisas
e estudos em gamificagdo e no desenvolvimento de experiéncias de aprendizagem
gamificadas. Vale ressaltar que quando gamificagdo ¢ empregada adequadamente, pode

assistir no envolvimento, informagao e aprendizagem do usudrio (KAPP, 2012).

6. Preparacio de professores de ILE: curso de linguistica
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Apesar do entusiasmo no uso da gamificagdo, essa abordagem tem sido limitada em
algumas areas como ILE. No caso da preparagao de professores para ILE, ha uma escassez no
nimero de estudos e pesquisas disponiveis. Este foca nessa lacuna da literatura ao examinar
um curso de linguistica que prepara futuros professores para o ensino da lingua inglesa como
segunda lingua. Esse curso foi selecionado porque, além de ser um curso obrigatorio para os
alunos da pds-graduagdo do ILE, o contetido do curso contém muita leitura de texto assim
como atividades repetitivas de escuta e pronuncia de sons que podem desestimular o interesse

dos alunos pela disciplina.

A principio, o ILE era conhecido como "Inglés como Segunda Lingua," e esse termo
tem sido popularmente usado desde a década de 1960. No entanto, o foco na preparacao de
professores de ILE s6 comecou a se destacar na educagdo publica nos Estados Unidos nos
anos 1990.. A qualidade dos métodos de ensino utilizados € um dos fatores mais importante
na determinagdo do sucesso do aluno (CALDERON; SLAVIN; SANCHEZ, 2011). Assim,
professores de cursos de ILE em faculdades de educacdo estdo constantemente buscando
melhores métodos para transmitir informacdes para seus alunos, que sao de uma geragao com
conhecimento tecnologico avangado, também conhecida como nativos digitais (PRENSKY,
2001), e familiarizada com a aprendizagem online. A gamifica¢do pode ser uma estratégia
utilizada nesses cursos para despertar o interesse dos alunos, transformando atividades
rotineiras ¢ mandatérias de uma aula em uma experiéncia de aprendizagem empolgante. A
incorporacdao da gamificagdo em cursos gerais de preparagdo de professores esta se tornando
cada vez mais popular (CHENG; SHE; ANNETTA, 2015), principalmente no ensino de
topicos complexos e dificeis de serem transmitidos no contexto online como ¢ o caso da

linguistica.

Linguistica ¢ um curso obrigatorio para todos os programas de certificagdo de
professores de ILE nos Estados Unidos. Um moddulo comum desse curso, fonética e
fonologia, ¢ especialmente dificil de ensinar em um ambiente online. O topico ¢
tradicionalmente ensinado com o uso de diagramas, videos ou até mesmo modelos anatdmicos
para mostrar como os varios sons da lingua inglesa sdo produzidos fisicamente. Reproduzir

esses métodos em um formato online tem se mostrado dificil para dar feedback instantaneo
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aos alunos assim como para os professores estarem atualizados com as novas tecnologias

disponiveis (Mompean; Ashby; Fraser, 2011).

Dessa forma, métodos de gamificacdo foram incorporados a um curso de linguistica
ensinado no modo assincrono online em uma universidade da Carolina do Norte. Essa
estratégia foi adotada nos ultimos dois anos em que o curso foi ensinado. Antes dos métodos
de gamificacdo serem implementados, os alunos expressavam preocupagdo com uma se¢ao do
teste preparatdrio Praxis, i.e., fonética e fonologia. Esse teste ¢ necessario para a certificacao
de professores de ILE nos Estados Unidos. O material apresentado na parte de fonética e
fonoldgica do teste inclui representagdes animadas da boca humana produzindo sons. Os
alunos precisam determinar quais sons estdo sendo produzidos, dependendo do movimento da
boca e da lingua. Através de relatos informais e comunicagdes pessoais com o professor do
curso, os alunos responderam de uma forma positiva as atividades gamificadas do modulo,
reconhecendo que essa estratégia ajudou nos resultados da se¢do de fonética e fonologia do
teste Praxis. O professor do curso também observou que as reclamagdes dos alunos sobre o
teste diminuiram consideravelmente. Cogitando que os videos ou graficos do modulo podem
também ter ajudado na aprendizagem deste topico complexo, a gamificacdo fornece uma
opcao que pode ser informativa e, a0 mesmo tempo, prazerosa para os alunos. A figura abaixo

apresenta uma das telas do mddulo online do curso linguistica antes de ser gamificado.
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7. Gamificando o curso de linguistica

Essa secao discute as estratégias de gamificagdo adotadas no curso de linguisticas para
estimular e manter o interesse dos alunos no conteudo do curso Ao gamificar o curso de
linguistica, varias estratégias pedagdgicas e elementos de jogos foram utilizados para criar
uma experiéncia engajante para os alunos num ambiente online chamado Blackboard. O
Blackboard é um ambiente virtual de aprendizagem que ajuda os professores no
gerenciamento dos contetidos das aulas assim como na administragdo do curso de uma forma
geral. Esse espaco também pode ser utilizado para interacdo dos alunos com o professor e
outros alunos do curso. Trés estratégias de gamificagdo foram incorporadas ao Blackboard e

sao discutidas com mais detalhes nos paragrafos abaixo.

Uma das estratégias incorporada ao curso foi a adaptagdo dos elementos de jogos
como o Bingo numa atividade de introdugdo. Apesar dessa atividade ndo fazer parte do
modulo de fonética e fonologia, essa foi uma forma de introduzir os alunos a uma atividade
gamificada no comeco do semestre para que eles pudessem familiarizar-se com a estratégia. A
atividade requer que os alunos apresentem-se para seus colegas usando o Blackboard. Na
apresentacdo, os alunos sdo encorajados a incorporar informagdes pessoais (e.g., interesses
pessoais, atividades extracurriculares, etc.). Normalmente, os alunos nao sao motivados a
completar atividades de introducdo do curso e costumam completar somente as tarefas
esperadas (i.e., responder a pelo menos dois alunos do curso). Como o curso € assincrono e

online, os alunos podem completar a atividade conforme a sua disponibilidade.

Nesta atividade, os alunos assistem as apresentagdes de outros colegas e usam a
cartela do Bingo para identificar as informacdes pessoais de seus colegas. Cada quadrado da
cartela contém informagao inica a um membro da turma. Depois de assistir as apresentagoes,
os alunos associam a informagdo ao nome dos colegas e submetem para o professor. A reacao
dos alunos a esse tipo de atividade tem sido bastante positiva, com alunos completando toda a
cartela. Alguns alunos chegaram a competir para entregar a cartela primeiro. Os beneficios
desta atividade para os alunos incluem: (a) familiarizacdo com a gamificacao, (b) o
engajamento dos alunos nas tarefas esperadas do curso, e (c) a interagdo entres os alunos a fim
de estabelecer um senso de comunidade, uma titica importante nos cursos online

(OYARZUN; BARRETO; CONKLIN, 2018).
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After you introduce yourself, your goal is to find peers that fit at least 5 different categories on
the bingo card below. Aim for five boxes in a row — going across, down, or diagonally. This
game activity is a strategy to encourage you to get to know one another better. This part of the
activity is due by Aug 27, 2017, no later than 11:30 PM.
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Figura 2 - Exemplo da atividade gamificada no ambiente online
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Outra estratégia ¢ a utilizagdo de uma ferramenta online na qual o professor cria

diversas missdes, como assistir um video sobre fonética e responder uma questdo ou

identificar sons produzidos numa animacgdo, para o aluno numa interface que se assemelha a

um jogo de tabuleiro. Ao iniciar a atividades, os alunos podem escolher o caminho para

completar as missdes, que contém instrucdes, links, videos ou questdes que os alunos devem

responder. Pontos sdo adicionados a cada missdo, porém a ferramenta permite que o sistema

de pontuagdo seja omitido. O aplicativo utilizado ¢ o Symbaloo Learning Paths, e até o

momento em que este trabalho foi escrito, seu uso € gratuito.

Gamifying Your Lesson

s
&
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Figura 3 - Exemplo da tela inicial do Symbaloo Learning Paths criado para o curso
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Por fim, uma outra estratégia utilizada foi a adaptagao de elementos comuns aos jogos
de trivia. A atividade combina a reprodugdo de sons com imagens do alfabeto fonético. Os
alunos também tentam adivinhar corretamente sons reproduzido em animagdes anatomicas. O
material apresentado nesta atividade ¢ uma forma dos alunos praticarem itens comum no teste
de Praxis, sem risco de reprovar o teste ¢ de uma maneira divertida. O feedback dos alunos

quanto ao uso de estratégias de gamificagdo ¢ geralmente positivo nas avaliagdes do curso.

8. Conclusao

E importante que o uso de ferramentas tecnolégicas emergentes seja bem pensado e
planejado. Ao invés de apressar-se na implementacdo desses meios, ¢ preciso entender seu
potencial e critérios para sucesso (BURKE, 2016) para que os resultados da implementagao
possam ser positivos. Além disso, novos estudos e pesquisa na area de gamificacdo devem
examinar os niveis de engajamento dos alunos assim como o contexto no qual ¢ aplicada
(KUO; CHUANG, 2016). Assim, outros estudos e pesquisas na area de gamificacdo em ILE
sd0 necessarios para suportar a eficacia dessa estratégia na aprendizagem e motivagdo dos
alunos. O uso da gamificacdo em programas de preparacao de professores também ¢ uma area
com grande potencial. No entanto, a quantidade limitada de estudos sugere que o uso da
gamificacdo deve ser ponderado, analisando ndo s6 o contexto a ser implementado, mas
também o publico alvo. Acreditamos que a gamificagdo pode melhorar cursos de formacao de
professores online se aplicada adequadamente para envolver, informar e suportar
aprendizagem dos alunos (KAPP, 2012). Futuras areas de pesquisas devem examinar as
circunstancias em que a gamificacdo se encaixa melhor num determinado curso, aula ou
topico. Assim, tomar conhecimento de quando incluir os elementos dos jogos para gamificar

aulas online beneficiaria os educadores que ensinam nesse contexto.
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