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Resumo

Este trabalho constitui uma pesquisa de natureza qualitativa e interpretativista que
analisa, na perspectiva da gameficacdo, a experiéncia de ensino/aprendizagem de
espanhol adicional para negécios modalidade EAD. A analise tem o objetivo de destacar
a gameficacdo no escalonamento que a plataforma do ambiente virtual de
aprendizagem AVA Google Class Room (no perfil do professor) a partir do status de
realizacdo das tarefas e também sobre a visdo que aprendiz lanca sobre si neste jogo
de aprendizagem. A metodologia de analise considera comentéarios sobre a entrega de
tarefas no Google Class Room, destacando a performance de cada aprendiz em rede e
a percepcao que os alunos realizam sobre si como jogadores nesta experiéncia. As
conclusdes que sustentam esta pesquisa indicam que a interpretacdo sobre os papéis
dos aprendizes considera a avaliagdo como jogador para além do cumprimento das
tarefas, mas também em sua atuacao colaborativa ao longo das conferéncias em video
nas aulas e na retencdo de conhecimentos que as interacdes por video com a
professora os confere.

Palavras-chave: Gameficacdo, Lingua Adicional, Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA), Aprendizagem Colaborativa.

1. Introducéo

Esta experiéncia de aprendizagem envolveu, inicialmente doze
aprendizes, e atualmente envolve sete estudantes funcionarios de uma empresa
de tecnologia da informacao localizada no Espirito Santo. Os envolvidos ocupam
cargos de atendimento e suporte técnico e também de supervisdo. Os objetivos
para 0s quais aprendem o idioma adicional se relaciona ao interesse de
expansdo de negocios na Oferta de produtos e servicos de tecnologia da
informacgao por paises da América Latina hispénica.

1 O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal
de Nivel Superior - Brasil (CAPES) - Cédigo de Financiamento 001.

2 Mestranda vinculada ao o programa de Pés-Graduagdo em Estudos Linguisticos — POSLIN -
da Faculdade de Letras da UFMG.
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Devido aos interéss_es{espe'cifi(;os/-da embresa e acurta Ca'rga- horaria do
curso, ndo € adotado um livro didatico especifico e o conteddo conta com
materiais diversos expostos em power point com objetivo de desenvolver a
competéncia comunicativa dos estudantes no atendimento ao cliente para
suporte técnico e também oferta de produtos e servigcos em tecnologia.

As interacdes entre a professora e 0s estudantes € sustenta pelo
ambiente virtual de aprendizagem (AVA) Google Class Room, espac¢o onde sao
abertos foruns para postagem de atividades dos alunos. Os materiais
preparados para aula sdo armazenados no Google Drive, cuja entrada é
vinculada com o Google Class Room e 0s encontros por conferéncia em video
sdo realizados através do recurso hangouts que permite o compartilhamento de

informacdes de forma sincrona com a professora.

2. Fundamentacéo tedrica

Dentre os conceitos que sustentam este trabalho, inicialmente considera-
se lingua adicional. Conceito baseado nos Referenciais Curriculares do Rio
Grande do Sul (2009) e de Jordao (2014) que designa lingua adicional o idioma
gue soma experiéncias de aprendizagem para o aprendiz, podendo ocupar o
cargo de segundo, terceiro quarta ou mesmo a categoria de lingua estrangeira e
que agrega ao aprendiz a possibilidade de refletir sobre sua propria lingua-
cultura através deste processo, contribuindo igualmente com a conformacao
deste idioma adicional ao aprendé-lo. Assim sendo, considera-se neste processo
também a variante linguistica do idioma adicional construida 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
nao constitui apenas um conjunto de paginas web, mas também como espacos
que requerem recursos técnicos e humanos na estimulagdo do processo de
construcéo colaborativa e cooperativa do conhecimento. Para esclarecer melhor
tal conceito, convém ressaltar que a relacdo 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 programacdo € aberta aos

usuarios ou nao. No caso especifico desta analise, temos um AVA Google Class
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Room sﬂbortédo pbr um paico?e de prokgrémas chja Iing‘uagerhl no é ébeffé, uma
vez que, o puro e simples fato de o usuario possuir uma conta no Google néo
garante acesso livre ao codigo destes programas.

Outro conceito importante que sustenta esta andlise € a noc¢édo de
gameficacdo, que no contexto do ensino-aprendizagem, pode consistir na
transferéncia de caracteristicas e principios de jogos para 0 processo de ensino-
aprendizagem (STANLEY, 2012; NOOR et. al 2015; TELES E PIMENTA, 2015;
LEFFA et, al 2016; SCHEMMELER, 2016). Essa transposicdo pode vir
acompanhada de estimulos de feedbacks positivos que indicam aumento de
nivel ou mesmo palavras e comentarios motivadores aos alunos ao longo das
correcdes das tarefas e promoc¢ao de competicdes cujo fim € o alcance do melhor
resultado de aprendizagem. No presente trabalho, este conceito é aplicado a
analise da performance do aprendiz como jogador, partindo do escalonamento
gue o AVA Google Class Room e também das consideracdes que o mesmo

lanca sobre si ao vivenciar esta experiéncia de aprendizagem.

Considerando a interacdo dos envolvidos nesta experiéncia tanto no
espaco do Google Class Room quanto nas interacfes por videoconferéncia,
torna-se necessario explanar o conceito de aprendizagem colaborativa. Este
conceito vem das teorias construtivistas e socioconstrutivistas sustentadas por
Vygostky e Piaget. Tomando os tedricos como referéncia autores como Santos
(2008), Schlemmer (2012), Rodrigues (2016), Coelho e Tedesco (2017) definem
como o conhecimento construido através de interagbes conjuntas em um
processo horizontal no que tange as responsabilidades sobre a producdo do
conhecimento. Essa perspectiva pode ser observada tanto na modalidade
educacao presencial quanto na modalidade de educacéo a distancia (EAD). No
caso especifico da EAD, professores, tutores e estudantes nao atuam de forma
hierarquica na producédo do conhecimento, todos tém o que colaborar, 0 que
ponderar uns dos outros e todos ensinam e aprendem, constroem o saber
através das interacdes em ambientes virtuais (AVA’s) de aprendizagem de forma

sincrona ou assincrona.
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3. Medotologia
O presente trabalho sustenta-se na analise e a partir disso, comentarios,
sobre prints dos féruns de tarefas no AVA Google Class Room e também em
comentarios tecidos a partir de narrativas dos aprendizes que avaliam sua
atuacdo como jogadores nesta experiéncia. Na secdo seguinte, comenta-se de
forma breve os resultados obtidos nestas fontes de andlise e a influéncia que
apresentam nas interpretacdes que se pode fazer sobre o0 que constitui ser um

jogador na experiéncia de aprendizagem em questao.

4. Analise, interpretacdo de dados

Por questdes éticas, ndo serdo mencionados os nomes dos alunos
apenas as letras iniciais de sua identificacdo, 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 periodo, percebe-se o protagonismo de A e R sempre
participativos e escalados a frente na plataforma em relacéo 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
experiéncia. Em suas colocacdes, os alunos informam que a consideracdo que
langam sobre si como “bons jogadores” se referiu a capacidade que tiveram de
“reter” os conteudos do curso, de “se sentirem capazes” de atender aos clientes
falantes de espanhol, aplicando ao maximo possivel os contetdos aprendidos
em sala e pelo fato de, mesmo ndo cumprindo grande parte das atividades
propostas nos foruns, demonstrarem habilidades de colaborar com o grupo neste
processo/jogo em que todos atuam de forma conjunta para 0 mesmo fim nos
momentos de interacdo entre 0 grupo e a professora através do recurso

hangouts.
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5. Consideragoes finais

Pode-se concluir que a avaliacdo que os aprendizes langcam sobre si
transfere um aspecto de gameficacdo sobre esta experiéncia 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 valorizacao
de sua performance em jogo nas intera¢des sincronas das aulas online em que,
igualmente, cada membro envolvido nessa experiéncia atua como um jogador
do mesmo time compartilhando suas duvidas com o grupo, auxiliando os colegas
com vocabuléario, propondo assim, outras estratégias a serem aplicadas para o
alcance da meta de aprendizagem. A partir deste aspecto, conclui-se também
que esta percepcdo sobre sua performance, permite interpretar estes
jogadores/aprendizes também sujeitos ativos e engajados na construcdo de
seus conhecimentos linguisticos, cumprindo assim, 0S pressupostos da
concepcao de uma aprendizagem para sua autonomia e liberdade (FREIRE,
1996).
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