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Resumo 
Este trabalho constitui uma pesquisa de natureza qualitativa e interpretativista que 
analisa, na perspectiva da gameficação, a experiência de ensino/aprendizagem de 
espanhol adicional para negócios modalidade EAD. A análise tem o objetivo de destacar 
a gameficação no escalonamento que a plataforma do ambiente virtual de 
aprendizagem AVA Google Class Room (no perfil do professor) a partir do status de 
realização das tarefas e também sobre a visão que aprendiz lança sobre si neste jogo 
de aprendizagem. A metodologia de análise considera comentários sobre a entrega de 
tarefas no Google Class Room, destacando a performance de cada aprendiz em rede e 
a percepção que os alunos realizam sobre si como jogadores nesta experiência. As 
conclusões que sustentam esta pesquisa indicam que a interpretação sobre os papéis 
dos aprendizes considera a avaliação como jogador para além do cumprimento das 
tarefas, mas também em sua atuação colaborativa ao longo das conferências em vídeo 
nas aulas e na retenção de conhecimentos que as interações por vídeo com a 
professora os confere. 
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1. Introdução 

Esta experiência de aprendizagem envolveu, inicialmente doze 

aprendizes, e atualmente envolve sete estudantes funcionários de uma empresa 

de tecnologia da informação localizada no Espírito Santo. Os envolvidos ocupam 

cargos de atendimento e suporte técnico e também de supervisão. Os objetivos 

para os quais aprendem o idioma adicional se relaciona ao interesse de 

expansão de negócios na Oferta de produtos e serviços de tecnologia da 

informação por países da América Latina hispânica. 

                                                           
1 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal 

de Nível Superior - Brasil (CAPES) - Código de Financiamento 001. 
² Mestranda vinculada ao o programa de Pós-Graduação em Estudos Linguísticos – POSLIN - 

da Faculdade de Letras da UFMG.   
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Devido aos interesses específicos da empresa e à curta carga horária do 

curso, não é adotado um livro didático específico e o conteúdo conta com 

materiais diversos expostos em power point com objetivo de desenvolver a 

competência comunicativa dos estudantes no atendimento ao cliente para 

suporte técnico e também oferta de produtos e serviços em tecnologia. 

As interações entre a professora e os estudantes é sustenta pelo 

ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Google Class Room, espaço onde são 

abertos fóruns para postagem de atividades dos alunos. Os materiais 

preparados para aula são armazenados no Google Drive, cuja entrada é 

vinculada com o Google Class Room e os encontros por conferência em vídeo 

são realizados através do recurso hangouts que permite o compartilhamento de 

informações de forma síncrona com a professora. 

 

2. Fundamentação teórica 

Dentre os conceitos que sustentam este trabalho, inicialmente considera-

se língua adicional. Conceito baseado nos Referenciais Curriculares do Rio 

Grande do Sul (2009) e de Jordão (2014) que designa língua adicional o idioma 

que soma experiências de aprendizagem para o aprendiz, podendo ocupar o 

cargo de segundo, terceiro quarta ou mesmo a categoria de língua estrangeira e 

que agrega ao aprendiz a possibilidade de refletir sobre sua própria língua-

cultura através deste processo, contribuindo igualmente com a conformação 

deste idioma adicional ao aprendê-lo. Assim sendo, considera-se neste processo 

também a variante linguística do idioma adicional construída por este aprendiz. 

O conceito de Ambiente virtual de Aprendizagem destacado neste 

trabalho é definido por Santos (2008) que o descreve como um ambiente que 

não constitui apenas um conjunto de páginas web, mas também como espaços 

que requerem recursos técnicos e humanos na estimulação do processo de 

construção colaborativa e cooperativa do conhecimento. Para esclarecer melhor 

tal conceito, convém ressaltar que a relação que se pode estabelecer entre a 

cultura livre e Software livre, conforme Matte (2018), é que um AVA pode 

estabelecer-se em programa cuja linguagem de programação é aberta aos 

usuários ou não. No caso específico desta análise, temos um AVA Google Class 
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Room suportado por um pacote de programas cuja linguagem não é aberta, uma 

vez que, o puro e simples fato de o usuário possuir uma conta no Google não 

garante acesso livre ao código destes programas. 

Outro conceito importante que sustenta esta análise é a noção de 

gameficação, que no contexto do ensino-aprendizagem, pode consistir na 

transferência de características e princípios de jogos para o processo de ensino-

aprendizagem (STANLEY, 2012; NOOR et. al 2015; TELES E PIMENTA, 2015; 

LEFFA et, al 2016; SCHEMMELER, 2016). Essa transposição pode vir 

acompanhada de estímulos de feedbacks positivos que indicam aumento de 

nível ou mesmo palavras e comentários motivadores aos alunos ao longo das 

correções das tarefas e promoção de competições cujo fim é o alcance do melhor 

resultado de aprendizagem. No presente trabalho, este conceito é aplicado à 

análise da performance do aprendiz como jogador, partindo do escalonamento 

que o AVA Google Class Room e também das considerações que o mesmo 

lança sobre si ao vivenciar esta experiência de aprendizagem. 

Considerando a interação dos envolvidos nesta experiência tanto no 

espaço do Google Class Room quanto nas interações por videoconferência, 

torna-se necessário explanar o conceito de aprendizagem colaborativa. Este 

conceito vem das teorias construtivistas e socioconstrutivistas sustentadas por 

Vygostky e Piaget. Tomando os teóricos como referência autores como Santos 

(2008), Schlemmer (2012), Rodrigues (2016), Coelho e Tedesco (2017) definem 

como o conhecimento construído através de interações conjuntas em um 

processo horizontal no que tange às responsabilidades sobre a produção do 

conhecimento. Essa perspectiva pode ser observada tanto na modalidade 

educação presencial quanto na modalidade de educação a distância (EAD). No 

caso específico da EAD, professores, tutores e estudantes não atuam de forma 

hierárquica na produção do conhecimento, todos têm o que colaborar, o que 

ponderar uns dos outros e todos ensinam e aprendem, constroem o saber 

através das interações em ambientes virtuais (AVA´s) de aprendizagem de forma 

síncrona ou assíncrona. 
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3. Medotologia 

O presente trabalho sustenta-se na análise e a partir disso, comentários, 

sobre prints dos fóruns de tarefas no AVA Google Class Room e também em 

comentários tecidos a partir de narrativas dos aprendizes que avaliam sua 

atuação como jogadores nesta experiência. Na seção seguinte, comenta-se de 

forma breve os resultados obtidos nestas fontes de análise e a influência que 

apresentam nas interpretações que se pode fazer sobre o que constitui ser um 

jogador na experiência de aprendizagem em questão. 

 

4. Análise, interpretação de dados   

Por questões éticas, não serão mencionados os nomes dos alunos 

apenas as letras iniciais de sua identificação, respectivamente: A, B, E, K, M, P, 

R. Semanalmente, entre setembro e outubro foram postadas seis tarefas 

datadas no AVA Google Class Room, visando o desenvolvimento das 

habilidades comunicativas para fins de atendimento ao cliente em espanhol 

adicional. Ao longo deste período, percebe-se o protagonismo de A e R sempre 

participativos e escalados a frente na plataforma em relação aos colegas e auto 

avaliados em suas narrativas como “muito bons jogadores”. 

Contudo, B, E, K, M e P se avaliaram como “bons” jogadores nesta 

experiência. Em suas colocações, os alunos informam que a consideração que 

lançam sobre si como “bons jogadores” se referiu à capacidade que tiveram de 

“reter” os conteúdos do curso, de “se sentirem capazes” de atender aos clientes 

falantes de espanhol, aplicando ao máximo possível os conteúdos aprendidos 

em sala e pelo fato de, mesmo não cumprindo grande parte das atividades 

propostas nos fóruns, demonstrarem habilidades de colaborar com o grupo neste 

processo/jogo em que todos atuam de forma conjunta para o mesmo fim nos 

momentos de interação entre o grupo e a professora através do recurso 

hangouts. 
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5. Considerações finais 

Pode-se concluir que a avaliação que os aprendizes lançam sobre si 

transfere um aspecto de gameficação sobre esta experiência de aprender um 

idioma adicional (STANLEY, 2012; NOOR et. al 2015; TELES E PIMENTA, 2015; 

LEFFA et, al 2016; SCHEMMELER, 2016). Este aspecto reside na valorização 

de sua performance em jogo nas interações síncronas das aulas online em que, 

igualmente, cada membro envolvido nessa experiência atua como um jogador 

do mesmo time compartilhando suas dúvidas com o grupo, auxiliando os colegas 

com vocabulário, propondo assim, outras estratégias a serem aplicadas para o 

alcance da meta de aprendizagem. A partir deste aspecto, conclui-se também 

que esta percepção sobre sua performance, permite interpretar estes 

jogadores/aprendizes também sujeitos ativos e engajados na construção de 

seus conhecimentos linguísticos, cumprindo assim, os pressupostos da 

concepção de uma aprendizagem para sua autonomia e liberdade (FREIRE, 

1996). 
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