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RESUMO: A aprendizagem baseada em games se consolida cada vez mais no cenario
educacional brasileiro. Ainda com certas limitages, o ensino de idiomas vem ocupando
novos espacos além das salas de aulas das escolas e cursos especializados de idiomas. Os
tablets e smatphones vém se tornando campo de mediacdo fértil para quem deseja estudar
uma lingua estrangeira. Nesse sentido, o presente estudo® busca discutir a aplicacdo do
conceito de gamificagcdo no ensino de idiomas. Segundo a literatura dessa area os elementos
de games envolvidos nesse processo de construcdo do conhecimento linguistico estdo
fundamentados numa mudanca de comportamento dos estudantes. Os jogos provocam no
aprendiz uma sensacao de diversdo, propiciando um ambiente agradavel para a aprendizagem.
A partir desse sistema gamificado, trés elementos séo considerados: motivagéo, habilidade e a
aprendizagem. Uma andlise preliminar atesta que os recursos disponiveis em ambientes de
ensino de linguas online sdo faceis de serem acessados pelos estudantes. E os elementos de
jogos como os pontos, medalhas e rankings os mantém envolvidos nas atividades de
aprendizagem como num jogo de videogame onde os desafios sdo constantes.
PALAVRAS-CHAVE: Ensino, linguas, gamificacao.

INTRODUCAO

Em sala de aula o professor pergunta aos seus alunos de 6° ano sobre qual o
vocabulario ou a forma mais adequada de se apresentar para outra pessoa falando em inglés.
Ele diz — “Apresente-se para um colega e obtenha 1000 points”. O objetivo da aula é
promover uma rapida apresentacao pessoal dos alunos em lingua estrangeira. — “Vocés tém 15
segundos e as cinco duplas mais rapidas elevardo o seu nivel de aprendizagem, subirdo no
ranking dos alunos destaques e quem obtiver mais pontos ganhara o troféu de aprendiz da
semana’”.

Esse uso de elementos e mecanicas de jogos em uma situacdo cotidiana sala de
aula de lingua inglesa, por exemplo, remete a nocdo de Gamificacdo (Do inglés
Gamification). A maioria dos jovens gosta de coisas que os divirtam, entretenham.
Obviamente, segundo Gee (2008), os jogos sdo 0s mecanismos que possuem essa funcao de
entreter e, geralmente, lancam desafios, metas e objetivos que os mantém estimulados a jogar
0 jogo. Os professores ja utilizam técnicas de jogo ha muito tempo, incorporando histérias na
forma de estudos de caso para envolver experiéncias dos alunos de modo a criar desafios para
manté-los envolvidos. De algum modo, os docentes definem metas e fornecer feedback sobre
0 progresso, proporcionando um ambiente seguro para 0s alunos para a pratica de suas
habilidades. Todos estes sdo elementos de gamificacao.

O que é novo € a énfase de trazer todos esses elementos juntos de uma forma
envolvente sob o conceito unico de gamificacdo. O foco nos relacionamentos e dependéncias
desses elementos € novo. A aceitacdo crescente de jogo de pensamento e mecénica de jogo
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aplicado ao desempenho, aprendizagem e instrucdo esta forcando uma reavaliacdo de como a
aprendizagem de jogos de impacto e desempenho.

Neste sentido, o design da gamificacdo trata de um conjunto de elementos
interligados que ocorrem dentro do "espa¢o" do jogo. A pontuacdo, por exemplo, esta
relacionada a comportamentos e atividades que, por sua vez, estdo relacionadas com uma
estratégia ou movimento das pecas. As regras do jogo definem o jogo. Elas sdo a estrutura que
permite a construcdo artificial da historia, do roteiro a ser explorado. Eles definem a
sequéncia do jogo, o estado ganhar, além dos limites do ambiente de jogo.

Se 0s jogos tém esse poder de atrair a atencdo dos jovens e de manté-los
envolvidos jogando por que ndo desenvolver ou aprimorar um método usando a nogéo de
Gamification? Este artigo pretende introduzir os conceitos de gamificacdo, discutindo a
aplicacdo no ensino de linguas em ambientes virtuais.

1 A MECANICA DO JOGO E DA GAMIFICACAO

O campo visual onde o contelldo toma o espago simula ou leva a imaginacdo de
imersdo/simulacdo de um jogo desafiador numa atividade real e num contexto baseado em
game design. Para Kapp (2012), a experiéncia vivida por um jogador € esteticamente
percebida e influencia sua vontade de aceitar uma situacao real como um jogo digital.

Os jogos geralmente envolvem uma abstragéo da realidade e tipicamente ocorrem
em um "espaco de jogo." Isso significa que um jogo contém elementos de uma situacdo real
ou a esséncia da situacdo, mas ndo é uma réplica exata. Os conceitos descritos na defini¢ao de
"jogo" descrito acima se aplicam a gamificacao.

O objetivo é o de criar um sistema em que os alunos, leitores, consumidores e
funcionarios e envolver em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback
que resulta num resultado quantificavel idealmente eliciar uma reacdo emocional. O objetivo
€ criar um jogo em que as pessoas querem investir partes do cérebro, tempo e energia. Kapp
(2012) cita como exemplo o jogo Monopoly, que imita um pouco da esséncia de transacdes
imobiliarias e negdcios, mas ndo € um retrato fiel dessas transagdes.

Na gamificacdo, a mecanica das atividades se inspira em alguns elementos de
jogos como niveis, conquista de emblemas e medalhas, sistemas de ponto e restricbes de
tempo. Esses séo o0s elementos usados em muitos jogos e a gamificagdo importa alguns deles
dependendo do contexto ou do sistema, ambiente em que ela é usada. A mecanica sozinha ndo
é suficiente para transformar uma experiéncia entediante em uma experiéncia de um jogo
digital envolvente, onde os individuos que estardo envolvidos no processo de criagdo e serdo
motivados, estimulados a agir. O aspecto do sistema é a ideia de que cada parte de um jogo
impacta e se integra outras partes do jogo. Pontuacdes estdo ligadas a acOes, e as acles sdo
limitadas por regras.

A construcdo de uma atividade gamificada parte primeiramente por pensar sobre
uma experiéncia cotidiana, como fazer uma atividade simples e converté-la em uma atividade
que possuam elementos de concorréncia, cooperacdo, exploragdo e historias. Os amigos
podem competir uns contra 0s outros, a0 mesmo tempo oferecendo apoio em um ambiente
cooperativo participando de uma historia ficticia em um contexto real como, por exemplo, ter
de corre 10 quildmetros ou escapar de zumbis. E a forma como a gestdo de uma féabrica
virtual oferece os insights sobre as operac6es de uma fabrica real. Isso € gamificacéo.



2. AHABILIDADE X ELEMENTO MOTIVACIONAL

O jogo € um sistema que segue um conjunto de regras especificas para que se
possam desafiar os jogadores. De certa forma, o que mantém o jogador envolvido é o quéo
divertido for o desafio. Para Kapp (2012) a partir do desafio que o jogador age em direcao a
uma meta, um objetivo e avalia constantemente as suas ac¢Oes dentro do jogo. O feedback
serve como um elemento regulatério onde cada passo, resultado de suas habilidades, é
marcado. Logo essa habilidade reflete a sua aptidao, capacidade, destreza para realizar uma
determinada atividade, tomar uma decisdo mudar e mudar seu comportamento.

Sobre essa mudanca de postura, se toma a reflexdo inicial de Fogg (2008) sobre o
modo como o individuo pode atravessar o limiar da ativacdo comportamental. Em outras
palavras, isso significa pensar uma maneira de aumentar, desenvolver uma habilidade por
meio de uma atividade simples, acessivel.

Fogg (2008) argumenta que o “poder da simplicidade” resultara numa resisténcia
menor por parte do individuo na execucdo de uma determinada tarefa, por exemplo.

Segundo ele, a simplicidade estd estruturada em seis elementos que estdo
sequencialmente interligados. Se qualquer simples ligacdo/link quebrar, a cadeia entdo falha e
a simplicidade € perdida.

Segundo Stanley (2012), o envolvimento desses recursos tecnoldgicos aliados ao
conceito de gamificacdo estimula o aprendiz a praticar a conversacdo, didlogo, simulando
situacOes reais de comunicacdo de forma ludica.

Dessa forma, percebe-se que a gamificacdo compartilha dos elementos e do
design dos jogos para atingir prop6sitos em comum como, lancar desafios, usar estratégias,
obter pontos para atingir determinados objetivos e liberar acesso a itens bloqueados,
conquistar espaco, ganhar visibilidade e recompensas, medalhas, prémios (WERBACH e
HUNTER, 2012; BUNCHBALL, 2012; GROH, 2012; O’ DONOVAN, 2012).

3 COMO A GAMIFICACAO ATUA NO PROCESSO DE ENSINO?

A proposta de ensino e aprendizagem de sistemas gamificados geralmente vem
em forma de jogos de palavras, com uma estrutura em modulos-fase. Cada final de fase o
aluno conquista um conjunto de pontos que levam a conquista de troféus, medalhas. Entre 0s
sistemas de ensino de linguas gamificados se destacam o Duolingo, Lingualeo, Livemocha e
Busuu. Em cada um desses ambientes virtuais ¢ possivel observar que conforme o aluno
avanca de nivel, ele ganha um reconhecimento por sua dedicacdo, seja por moedas virtuais,
frutas, medalhas, etc.

No Duolingo, por exemplo, os pontos que sdo obtidos na atividade de
aprendizagem aumentam de acordo com a quantidade de palavras aprendidas nas licdes.
Pode-se notar que o aprendiz é exposto a uma série de palavras que posteriormente servirdo
para formar frases nas licdes seguintes.

As licOes séo progressivas e as palavras sdo aprendidas quando o aluno posiciona
a seta do mouse sobre uma palavra da frase. A partir dai, sdo introduzidos os conceitos de
gramatica. Da mesma forma, cada frase nova contém um audio e o aluno pode ouvi-lo inteiro
ou apenas as palavras que deseja reforcar na compreensdo auditiva. H4 também a licdo de
oralidade em que o estudante grava a sua voz e encaminha para o sistema. H& uma
comunidade de colaboradores que fornecem feedback oral.

Conforme os usuarios avancam em suas licdes vdo adquirindo pontos que
elevardo o grau de representatividade dentro do AVA e recebe de prémio a liberacdo de
atividades complementares da lingua que esta aprendendo. Além disso, ele é condecorado
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com medalhas de reconhecimento conforme a pontuacdo advinda dessa ajuda (QUADROS,
2011).

Todas as licdes do Duolingo estdo inseridas em um layout de jogo ao estilo
“plataforma”, em que o jogador avanga as licdes numa mesma tela e pode acompanhar o seu
progresso na “fase” por meio de uma barra que se situa acima das licdes. Em caso de erro na
resolucdo de uma tarefa o aluno perde uma “vida” (representada pela imagem do coragdo). Se
0 aluno cometer mais de trés erros o sistema/jogo o leva para o comeco da fase.

3.1 Pontos, medalhas e ranking

Na gamificagdo os prémios ddo o sabor da diverséo. Participar de uma atividade
que tenha desafios e progressao gradual de acordo com niveis de dificuldade e de exigéncia de
conhecimento prévio podem estimular, motivar e incentivar, pois segundo Kapp (2012) eles
fornecem memorias especificas de experiéncias de aprendizagem passadas para 0s alunos e
apoiam todas as suas habilidades atuais para a compreensdo no mundo da educacdo. As
medalhas, por exemplo, obrigam os alunos, professores e pais a se envolverem mais e
descobrir 0 que um determinado emblema pode representar. Para os pais, € um orgulho ver as
conquistas e vitorias dos filhos Além disso, essa € a melhor parte para os alunos. Conquistar
medalhas como aluno destaque da semana ou aprendiz nota 100, por exemplo, pode ser visto
como divertido. Consoante Kapp (2012) isso cria um engajamento entre o aprendiz e o seu
desafio e pode tornar o trabalho escolar numa experiéncia mais intensa e interessante.

CONCLUSAO

O uso de elementos de jogos em contextos reais de construcdo de conhecimentos
é como uma mescla criativa entre as técnicas, design, historias, desafios e tudo mais que possa
ser originario dos games com o0s procedimentos metodolégicos que sejam imigrantes do
contexto de sala de aula para a rede online e vice-versa. Os beneficios de um ensino adotando
um sistema ou método que aplica os conceitos da gamificacdo comecam a partir do
planejamento do projeto, da sala de aula para a execucdo da préatica na rede. Dessa forma, o
contexto do jogo ndo vai significar nada, mas o ensino, seja de linguas ou de qualquer outra
disciplina curricular, tera sentido na medida em que o objetivo esteja na aprendizagem efetiva
do aluno.

As tecnologias nos permitem, com alguma criatividade, explorar as informagdes
de diversos modos. Logo, eu posso pensar numa atividade que proponha uma experiéncia
imersiva personalizada. As notas tecnologias e redes sociais ja fazem com que a internet nao
seja mais estatica e as pessoas podem controlar as suas interacdes em tempo real ou de modo
assincrono na rede.

Por outro lado, pode haver muitas situacdes em que gamificacdo ndo vai
funcionar. E dependendo de como o professor abraga um novo conceito com a finalidade de
resolver todos os problemas de aprendizagem. Nesse sentido, € importante abordar a
gamificacdo de conteldo e aprendizado de forma cuidadosa. Se ela for vista como uma
panaceia e aplicada a cada evento Unico de aprendizagem, vai rapidamente se tornar
banalizada e néo impactante.

Assim, entendo que estaremos em direcdo ao ensino gamificado quando o
planejamento de aula com o uso da tecnologia em rede possa envolver alguma combinagéo de
elementos como desafios, metas, objetivos, classificagdo em multiniveis, conquistas
devidamente condecoradas e técnicas dos games com a finalidade que ndo seja apenas “jogar

4



0 jogo”. Obviamente, ainda se tem uma extensa caminhada rumo a uma proposta tedrico-
metodoldgica consistente para no ensino, em especial o de linguas na rede, visando
potencializar o desenvolvimento das habilidades linguisticas dos aprendizes e a construcéo de
conhecimentos.
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