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Resumo:

Esta pesquisa trata de discutir a aplicagdo do conceito de gamificagdo no ensino de
idiomas. Segundo a literatura dessa drea os elementos de games envolvidos nesse
processo de constru¢Go do conhecimento linguistico estGo fundamentados numa
mudan¢a de comportamento dos estudantes. Os jogos provocam no aprendiz uma
sensacdo de diversdo, propiciando um ambiente agraddvel para a aprendizagem. A
partir desse conceito de gamificaco (ZICHERMANN & CUNNINGHAM, 2011;
DETERDING, 2014), trés elementos sdo considerados: motivagdo, habilidade e a
aprendizagem. Uma andlise preliminar atesta que os recursos disponiveis no referido
ambiente virtual sdo fdceis 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 os desafios sdo constantes.
Palavras-chave: gamificacdo, ensino, educag¢éo online.

Abstract:

This research presents a discussion on the application of the concept of gamification in
language education. According to the literature in this area, the elements of games
involved in the construction of linguistic knowledge process are based on a change in
behavior’s student. The games involve the learner in a sense of fun, providing a pleasant
environment for learning. From this concept of gamification, three elements are
considered: motivation, ability and learning. A preliminary analysis confirms that the
available resources in that virtual environment are easy to be accessed by students and
game elements like points, medals and rankings remain the students involved in learning
activities as a video game challenges are constant.

Keywords: gamification, teaching, online education.

1. A gamifica¢do: origens e nogdes

Embora para muitos ainda seja um tema novo, hd varios estudos e eventos ja
realizados sobre o tema. Essa noc¢do surge nos EUA e alguns autores dizem que o conceito
surge em 2007 com uma agéncia de marketing conhecida por Bunchball. Outros dizem que
foi um autor chamado Yu Kai Chou (2003). O certo mesmo é que o termo se popularizou em
2010, época que surge a chamada Gamification Corp comandada pelo seu diretor Gabe
Zichermann. Ele, entdo, passou a promover eventos sobre gamification por todos os
continentes (jd ocorreu aqui no Brasil em janeiro deste ano) com o GSummit -
http.//sf14.gsummit.com oferecendo, inclusive, treinamentos para grandes empresas nos
EUA como Microsoft e Samsung. Zichermann e sua equipe de colaboradores propuseram
estratégias que fizessem com que as pessoas se engajassem mais em torno de um desafio,
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competindo como se estivessem em um jogo. A partir dai, pesquisadores de outras areas
como a da psicologia, entre eles destaca-se o professor da Universidade de Stanford BJ Fogg,
passaram a analisar os comportamentos desses sujeitos. Eis que comeca a surgir um de
estratégia de marketing com a finalidade de mudar o comportamento de funcionarios (em
suas jornadas de trabalho) e também nas questdes de consumo, onde a populacdo
americana era o alvo.

A gamificacdo: de acordo com a literatura especializada na drea podemos dizer que
se trata do uso de elementos de games (digitais ou ndo) para engajar, encorajar ou manter
0s sujeitos envolvidos em suas tarefas/atividades como se estivessem em um jogo. Entre os
principais e mais renomados autores estdo Kevin Werbach, Rajat Paharia, Gabe Zichermann,
Andrzej Marczewski, Victor Manrique, Sebastian Deterding, Jesse Schell, Roman Rackwitz,
Mario Herger, Jane McGonigal, Karl Kapp e outros como James Paul Gee (um dos maiores
especialistas em termo de games e aprendizagem) que contribuem para os esclarecimentos
sobre determinados elementos de games que podem ser bem pertinentes ao ensino.).
Segundo eles, o uso dos elementos de games pode promover uma mudanga de postura, pois
busca estimular os envolvidos de uma maneira divertida. A partir dessa noc¢do, a gamificacdo
toma alguns desdobramentos e o que eu escolhi para o meu projeto de tese foi a do ensino
de linguas em ambientes virtuais gamificados.

Um detalhe a ressaltar sobre uma confusdo que se faz ao falar de gamificacdo.
Gamificacdo é uma coisa e jogar o jogo é outra coisa diferente. Na gamificacdo se usar partes
de um jogo e isso ndo significa jogar o jogo. Confuso? O jogo ja vem com regras prontas,
especificas, com um layout definido, com o personagem ou desafio pronto. A gamificacdo é
um pedacinho disso. Ela usa, por exemplo, um sistema conhecido por PBL (Points, Bagdes
and Leaderships = Pontos, Medalhas e ranking/lideranca). Ela transforma uma atividade
séria, por exemplo, em algo “como se fosse um jogo”, proporcionando uma rica experiéncia
de trabalhar de modo divertido, animado. Obviamente a gamificacdo ndo é sé pontos e
recompensas ou reconhecimento de mérito, mas a mecanica como se faz as coisas
acontecerem que é o que vai tornar uma atividade mais ou menos interessante, estimulante. 2

A maioria dos jovens gosta de coisas que os divirtam, entretenham. Obviamente,
segundo Gee (2008) os jogos sdo 0os mecanismos que possuem essa funcdo de entreter e,
geralmente, lancam desafios, metas e objetivos que os mantém estimulados a jogar o 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 o progresso, proporcionando um ambiente seguro para os alunos para a pratica de
suas habilidades.

Neste sentido, o design da gamificacdo trata de um conjunto de elementos
interligados que ocorrem dentro do "espaco" do jogo. A pontuacdo, por exemplo, estd
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
gue permite a construcdo artificial da histéria, do roteiro a ser explorado. Eles definem a
sequéncia do jogo, o estado ganhar, além dos limites do ambiente de jogo.

O campo visual onde o conteiudo toma o espago simula ou leva a imagina¢do de
imersdo/simula¢do de um jogo desafiador numa atividade real e num contexto baseado em
game design. Para Kapp (2012), a experiéncia vivida por um jogador é esteticamente
percebida e influencia sua vontade de aceitar uma situagdo real como um jogo digital. Os
jogos geralmente envolvem uma abstracdo da realidade e tipicamente ocorrem em um
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"espaco de jogo." Isso significa que um jogo contém elementos de uma situacao real ou a
esséncia da situacdo, mas ndo é uma réplica exata. Os conceitos descritos na definicdo de
"jogo" descrito acima se aplicam a gamificacao.

O objetivo é o de criar um sistema em que os alunos, leitores, consumidores e
funciondrios e envolver em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e
feedback que resulta num resultado quantificdvel idealmente eliciar uma reacdo emocional.
O objetivo é criar um jogo em que as pessoas querem investir partes do cérebro, tempo e
energia.

Na gamificacdo, a mecanica das atividades se inspira em alguns elementos de jogos
como niveis, conquista de emblemas e medalhas, sistemas de ponto e restricdes de tempo.
Esses sdo os elementos usados em muitos jogos e a gamificacdo importa alguns deles
dependendo do contexto ou do sistema, ambiente em que ela é usada. A mecanica sozinha
nao 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. Pontuag¢des estdo ligadas a a¢des, e as acdes
sao limitadas por regras.
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2. Como a gamificacdo pode estimular a aprendizagem: habilidade e
motivacao

O jogo é 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 quao
divertido for o desafio. Para Kapp (2012) a partir do desafio que o jogador age em direcdo a
uma meta, um objetivo e avalia constantemente as suas ag¢des 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 decisdao mudar e mudar seu comportamento.

Sobre essa mudancga de postura, se toma a reflexao inicial de Fogg (2008) sobre o
modo como o individuo pode atravessar o limiar da ativagdo 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” resultard numa resisténcia
menor por parte do individuo na execu¢dao 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 é perdida. De acordo com Stanley (2012), o envolvimento desses recursos
tecnolégicos aliados ao conceito de gamificacdo estimula o aprendiz a praticar a
conversacdo, didlogo, simulando situacdes reais de comunicac¢do de forma ludica.

Dessa forma, percebe-se que a gamificacdo compartilha dos elementos e do design
dos jogos para atingir propdsitos em comum como, lancar desafios, usar estratégias, obter
pontos para atingir determinados objetivos e liberar acesso a itens bloqueados, conquistar
espaco, ganhar Vvisibilidade e recompensas, medalhas, prémios (ZICHERMANN &
CUNNINGHAM, 2011; WERBACH e HUNTER, 2012; BUNCHBALL, 2012; GROH, 2012;
O’DONOVAN, 2012; DETERDING, 2014).
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3. Ensino de linguas online e gamificado

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

No Duolingo, por exemplo, os pontos que sao 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 licdes sdo progressivas e as palavras sao aprendidas quando o aluno posiciona a
seta do mouse sobre uma palavra da frase. A partir dai, sdo introduzidos os conceitos de
gramdtica. Da mesma forma, cada frase nova contém um audio e o aluno pode ouvi-lo
inteiro ou apenas as palavras que deseja reforcar na compreensao auditiva. H4 também a
licdo de oralidade em que o estudante grava a sua voz e encaminha para o sistema. Ha uma
comunidade de colaboradores que fornecem feedback oral.

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

Todas as licées do Duolingo estdo inseridas em um layout de jogo ao estilo
“plataforma”, em que o jogador avanca as licGes 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 resolucdao de uma tarefa o aluno perde uma “vida” (representada pela imagem do 4
coracdo). Se o aluno cometer mais de trés erros o sistema/jogo o leva para o comeco da
fase.

4. Consideragoes finais

O uso de elementos de jogos em contextos reais de constru¢do de conhecimentos é
como uma mescla criativa entre as técnicas, design, histdrias, desafios e tudo mais que possa
ser originario dos games com os procedimentos metodoldgicos 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 pratica na rede. Dessa
forma, o contexto do jogo ndo vai significar nada, mas o ensino, seja de linguas ou de
qgualquer outra disciplina curricular, terd sentido na medida em que o objetivo esteja na
aprendizagem efetiva do aluno.

Na gamificagdo os prémios ddao o sabor da diversao. Participar de uma atividade que
tenha desafios e progressao gradual de acordo com niveis de dificuldade e de exigéncia de
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conhecimento prévio podem estimular, motivar e incentivar a aprendizagem online, uma vez
gue os alunos se apoiam em todas as suas habilidades atuais para a compreensao no mundo
da educagdo. A gamificacao nesse tipo de ensino a distancia pode promover o engajamento
entre o aprendiz e o seu desafio, tornando o trabalho escolar numa experiéncia mais intensa
e interessante.
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