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1. INTRODUCAO

Os videogames sao parte da vida de muitas pessoas, principalmente da
maioria dos jovens que frequentam a escola. Essa fascinacdo pelos games desperta
a curiosidade de diversos pesquisadores da educacgédo, a fim de entender esse
deslumbramento e buscar como a aprendizagem pode se beneficiar disto. Uma das
formas de unir games e aprendizagem que esta sendo bastante usada e pesquisada
€ a gamificacdo, um processo que significa aplicar caracteristicas de games, como
metas a serem alcancadas, regras a serem seguidas, recordes a serem batidos e
evolucdo recompensada, em atividades que ndo tém nenhuma relacdo com jogos.

No que se trata da aprendizagem, GEE (2005) considera dezesseis principios
fundamentais para o que ele chama de “bons jogos”, que sao aqueles que nao so6
entretém, mas também buscam que o jogador aprenda. No processo da
gamificacdo, estes principios vém sendo trazidos para a aprendizagem e se
tornando uma das referéncias para classificar uma atividade gamificada como boa
para aprender algo. Assim, tendo em vista que GEE (2005) coloca seus principios
voltados para questdes de aprendizagem, uma das questdes dessa pesquisa €: sera
gue as atividades e aplicativos gamificados para aprender uma segunda lingua
seguem os principios dos bons jogos criados por GEE?

Além disso, levando em conta que a aprendizagem de linguas é uma area que
possui teorias proprias de ensino, iremos considerar que outro aspecto importante
para a aprendizagem de uma lingua é a metodologia utilizada. Para tanto, a outra
questdo é: além dos dezesseis principios de GEE, que principios metodoldgicos da
aprendizagem de linguas permeiam as atividades gamificadas?

Para isso, nesta pesquisa iremos analisar atividades gamificadas criadas por
professores através da plataforma ELO e atividades de um aplicativo de
aprendizagem de lingua inglesa gamificado e identificar se estes contém os
dezesseis principios dos bons jogos. Além disso, vamos observar quais principios
metodoldgicos estdo presentes em todas essas atividades, nos baseando no
conceito de competéncia comunicativa para ensino e aprendizagem de linguas.

Antes de tudo, € importante mencionar os novos letramentos. LANKSHEAR e
KNOBEL (2006) propéem que a palavra “novos” nao € empregada simplesmente por
causa das novas tecnologias e seu uso, pois, segundo eles, podemos utilizar as
novas tecnologias e ainda simplesmente reproduzir as praticas de letramento
tradicionais. Esses letramentos sdo novos porque mobilizam tipos de valores e
prioridades e sensibilidades muito diferentes dos letramentos aos quais estamos
familiarizados (2006, p. 7). Isso tudo é o que eles chamam de “nova coisa técnica”,
que trata de novos recursos tecnoldgicos, novos meios de interagir, NOvos espacos
para expor, comunicar e conviver, € “nova coisa ética”, referente aos valores que
sdo colocados nos letramentos e é o fator determinante para classificar um
letramento como novo ou n&o.
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Muitos podem serem o0s recursos utilizados quando se trata dos novos
letramentos, sejam eles tecnoldgicos ou ndo. Um dos meios tecnoldgicos que mais
vem sendo usado por jovens de todos os lugares é o videogame. E possivel dizer
gue a gamificagdo de atividades de aprendizagem pode ser considerada como uma
pratica dos novos letramentos.

GEE (2005) determinou que o0s bons jogos possuem principios de
aprendizagem, sao eles: Identidade; Interacdo; Producdo; Tomada de riscos;
Customizacao; Agéncia; Ter problemas bem ordenados; Desafio e a consolidagao;
“‘Na hora certa” e “sob demanda”; Sentido contextualizado; “Frustracdo prazerosa”;
Pensamento sistemético; Explorar, pensar lateralmente e repensar os objetivos;
Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido; Equipes transfuncionais; e
Performance antes da competéncia. Estes principios foram trazidos para o estudo,
pois assim como nem todo o jogo € bom para a aprendizagem, nem toda a atividade
gamificada possui caracteristicas que busquem proporcionar a aprendizagem.

Quando se trata de uma atividade gamificada, ndo sdo apenas 0S seus
elementos de games e sua estética que irdo determinar o quao eficiente esta
atividade pode ser para o aprendizado do estudante. Iremos nos basear nos
principios da competéncia comunicativa presentes no trabalho da autora CELCE-
MURCIA publicado em 2007, em que ela revisita os principios apresentados por
CANALE e SWAIN (1980). As seis competéncias sdo: Sociocultural; Discursiva,;
Linguistica; Formulaica; Interacional; e Estratégica.

2. METODOLOGIA

Esta € uma pesquisa de cunho interpretativo, na qual analisaremos as
atividades selecionadas de maneira qualitativa e ndo quantitativa. Apesar de nos
basearmos em principios bem definidos no referencial tedrico, trata-se de uma
pesquisa qualitativa, portanto os dados estardo sujeitos a interpretacbes proprias
com as devidas argumentacdes.

Para a realizacdo desta pesquisa, iremos analisar diferentes atividades
gamificadas feitas para o ensino de Lingua Inglesa retiradas do aplicativo Duolingo e
da plataforma ELO. Essa analise sera baseada nos principios dos bons jogos e
competéncia comunicativa, ja explicitados na pesquisa, levando em conta o quanto
as atividades comtemplam ou ndo esses principios.

O Duolingo € um aplicativo gratuito cujo download pode ser feito através de
computadores, tablets ou celulares e que promete a aprendizagem de uma lingua
com seu curso de aproximadamente trinta e quatro horas. Selecionamos para a
analise trés atividades de lingua inglesa do aplicativo: os médulos “Basico I”, “Gente”
e “Passado II”.

O ELO é uma plataforma de livre acesso em que professores podem criar
atividades personalizadas e diversificadas utilizando todas as ferramentas
disponiveis e ainda disponibilizarem-nas online para que qualquer um possa acessar
e executar tais atividades. Também selecionamos trés atividades gamificadas de
lingua inglesa encontradas na plataforma: “What do you know about Garfield?”, “Oral
English — Games” e “AVA2016 — Apoteose”.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente analisamos uma atividade de cada plataforma. A primeira atividade
analisada do Duolingo foi 0 moédulo “Basico I”, que é o primeiro do aplicativo, ou
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seja, é a introducéo para o aluno que vai estudar a lingua inglesa por ele. O médulo
possui trés licdes todas contém exercicios padrdes de traduzir do aplicativo.

Dos dezesseis principios apresentados, sete sdo contemplados e dois séo
parcialmente contemplados. Podemos perceber que a maioria tem a ver com o
design enquanto principios que visam independéncia na aprendizagem nao sao
identificados. Apesar de ser um aplicativo gamificado com um design que chama a
atencdo dos alunos, principalmente pela aparéncia muito semelhante a um jogo,
trata-se de uma atividade gamificada estruturada e com o Unico objetivo de aprender
inglés acertando o maximo dos exercicios demandados. Entdo, ndo conseguimos
encontrar tantas semelhangas com um bom jogo descrito por GEE (2005).

Quanto a competéncia comunicativa temos indicios claros da competéncia
linguistica, alguns indicios das competéncias discursiva, interacional e estratégica,
apesar de apontar problemas, e nenhum indicio das competéncias sociocultural e
formulaica. Podemos entender a partir disso que, no que se trata de metodologia,
esta atividade do Duolingo fica muito mais limitada a parte estrutural da lingua e
desconsidera contextos e ambientes em que a lingua aparece, sem qualquer
discusséo sobre o seu uso e ignorando as diferentes realidades em que a lingua
esta inserida.

A primeira atividade do ELO escolhida para ser analisada é “What do you know
about Garfield”, de nivel médio, contendo sete fases com exercicios em inglés sobre
0 personagem de historias em quadrinhos, utilizando amplo vocabulario.

Dos dezesseis principios apresentados, sete sdo contemplados e quatro sédo
parcialmente contemplados. E importante enfatizar que, ao contrario do Duolingo, as
atividades do ELO ndo sdo ferramentas que prometem ensinar a lingua por si s,
mas sao criadas por professores provavelmente como um complemento para as
suas aulas. Podemos identificar indicios da presenca de principios, que, ao contrario
do Duolingo, ndo visam apenas design, mas também a aprendizagem. Lembrando
gue cabe ao autor da atividade optar por ndo trabalhar com certos principios.

Quanto a competéncia comunicativa, apesar de conseguirmos visualizar a
presenca de algumas competéncias com mais clareza do que outras, todas as
competéncias sao identificadas de alguma maneira na atividade, promovendo uma
capacidade potencial de aprendizagem da lingua maior de acordo com a
competéncia comunicativa.

Nas Tabelas a seguir podemos visualizar melhor a relacdo de principios e
competéncias analisados em ambas atividades:

Atividade do Duolingo Atividade do ELO

Identidade Contemplado Contemplado
Interacao Contemplado Contemplado
Producao N&o contemplado N&o contemplado

Tomada de riscos

Comtemplado

Contemplado

Customizacao

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Agéncia

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Ter problemas bem
ordenados

Contemplado

Nao contemplado

Desafio e consolidacdo

Contemplado

Nao contemplado

“Na hora certa” e “sob
demanda”

Contemplado

Contemplado
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Sentido contextualizado

N&o contemplado

N&o contemplado

“Frustracéo prazerosa”

N&o contemplado

Contemplado

Pensamento sistematico

N&o contemplado

Parcialmente
contemplado

Explorar, pensar lateralmente

e repensar objetivos

N&o contemplado

Contemplado

Ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido

N&o contemplado

Parcialmente
contemplado

Equipes transfuncionais

N&o contemplado

N&o contemplado

Performance antes da
competéncia

Parcialmente
contemplado

Contemplado

Tabela 1: ilustracdo de quais principios dos bons jogos foram comtemplados.

Atividade do Duolingo

Atividade do ELO

Competéncia sociocultural

N&o comtemplado

Comtemplado

Competéncia discursiva

N&o comtemplado

Comtemplado

Competéncia linguistica

Comtemplado

Comtemplado

Competéncia formulaica

N&o comtemplado

Comtemplado

Competéncia interacional

N&o comtemplado
claramente

Comtemplado

Competéncia estratégica

N&o comtemplado

Comtemplado

Tabela 2: para ilustrar quais competéncias comunicativas foram comtempladas.
4. CONCLUSOES

Lembrando que o que é abordado no ensino é mais importante do que design e
tecnologia para 0os novos letramentos, que S&ao essenciais para 0 ensino-
aprendizagem nos dias atuais, podemos observar inicialmente que a atividade do
Duolingo ndo atinge esta parte ética e ainda possui algumas lacunas na parte
estética de acordo com o que vimos nos bons jogos. Ja a atividade do ELO esta
mais proxima do que indicamos ser um novo letramento, por propor um ensino
voltado para outras questdes da linguagem que ndo apenas a gramatica e ainda
possuir uma boa parte estética, mesmo que também possua lacunas.
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