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“C inegdvel que a cultura dos jogos

vem crescendo e envolvendo um nimero grande de individuos no mundo- Antes
exclusivo as dreas recreativas, essa tendéncia tem feito com que aspectos
relacionados ao ato de jogar sejam utilizados como estratégias motivacionais em
outros setores, como for¢as armadas, comércio, indistria, educa¢io e meio
corporativo- Ambientes gamificados podem contribuir para a criagdo de
contextos motivacionais com base em desafios emocionantes, recompensas pela
dedicacdo e eficiéncia, além de oferecer um espaco para que lideres apare¢cam

espontaneamente” -
(BUSARELLO, 2016, p- 16-17)






RESUMO

MATERIAL DIDATICO DIGITAL, GAMES E GAMIFICATION: CONEXOES NO
DESIGN PARA IMPLEMENTACAO DE CURSOS ONLINE

AUTOR: Adilson Fernandes Gomes
ORIENTADORA: Prof2. Dr2. Susana Cristina dos Reis

Estudos recentes destacam o uso de jogos digitais e dos elementos de design de jogos no
contexto educacional (GEE, 2005; VAN ECK 2006, DETERDING, 2011; ERENLI, 2013; ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014; BUSARELLO, 2016), porém poucos sdo 0s estudos brasileiros que
associam design, gamification e ensino de linguas. Diante dessa lacuna, esta pesquisa tem por
objetivo desenvolver uma proposta de design com gamification para o ensino a distancia, tendo
como base o Ciclo de producdo de material didatico digital (REIS; GOMES, 2014), o uso de
elementos (intrinsecos e extrinsecos) do design de jogos digitais (LOPES; TODA; BRANCHER,
2015) e a definicdo de design proposta por Filatro (2008). Para propor isso, elaboramos um
modelo de design com gamification, a fim de promover o engajamento e motivacdo dos
participantes na execucao de atividades, tanto para orientar agées no contexto presencial quanto
para o ensino hibrido/a distancia. Esta foi desenvolvida junto ao Programa de Pos-graduacéo em
Tecnologias Educacionais em Rede (PPGTER), na linha de pesquisa Desenvolvimento de
tecnologias educacionais em rede. Para isso, realizou-se uma investigacao exploratéria, a qual
comporta uma pesquisa bibliografica e trés estudos de caso. Os participantes da pesquisa foram
professores em formacéo inicial e em continuada da regido de Santa Maria/RS. A pesquisa
bibliografica forneceu suporte tedrico e os estudos de caso proporcionaram suporte pratico para
o desenvolvimento do design com gamification. Os estudos foram aplicados em uma Disciplina
Complementar de Graduagéo; em um modulo do Curso de formacao de tutores a distancia e no
Curso de Extensdo Games e gamification no ensino de linguas. Os instrumentos utilizados para
coleta de dados consistem em questionarios diagnésticos e avaliativos aplicados durante as
experiéncias préticas, pelas anotacdes do diario reflexivo do tutor, flmagens em determinadas
experiéncias praticas, interacdes, material didatico digital, atividades e relatérios gerados no
Moodle. Os resultados evidenciaram a aceitabilidade da tematica games e gamification pelos
participantes, bem como a testagem do estudo piloto quanto ao design com gamification. Além
disso, proporcionou coletarmos informacgdes diretas sobre contelidos, atividades didaticas, ajuste
de carga-horaria, e a aprovacado do modelo de design elaborado. Ainda, os dados indicam que a
aplicacdo do modelo de design com gamification foi importante para estimular, motivar e engajar
0s participantes na execugdo das atividades, ao mesmo tempo que evidenciou determinado
descontentamento quanto a liberagdo do material didatico digital em um formato nao-linear, por
fazer uso de conexdes periféricas e por ndo ser liberado de modo parcial, conforme o andamento
do curso. Os participantes indicaram a preferéncia por um modelo tradicional de fluxo vertical
para o acesso aos conteudos, como é geralmente feito em cursos tradicionais em EAD. Como
produto final desta pesquisa, além desta dissertacdo, propomos o0 modelo de design com
gamification para cursos online, tendo como base cinco etapas distintas, as quais contemplam: a
concepcdo de linguagem do estudo; a selecdo dos conteldos didaticos; os recursos
tecnolégicos; a rede de conexdes periféricas; e o sistema de gamification, pois entendemos que
este modelo podera contribuir com a comunidade académica e professores interessados em
utilizar esse design em cursos online, ja que possui uma proposta inovadora, de apresentacao
de conteltdos de modo néo linear, explorando elementos de design de jogos digitais, diferente
dos atuais modelos tradicionais de EAD existentes.

Palavras-chave: Gamification. Design. Material Didatico Digital. Ensino de lingua estrangeira.
Cursos online.






ABSTRACT

DIGITAL DIDACTIC MATERIAL, GAMES AND GAMIFICATION: CONNECTION
INTO THE DESIGN TO ONLINE COURSES DEVELOPMENT

AUTHOR: ADILSON FERNANDES GOMES
ADVISER: PROF2. DRa SUSANA CRISTINA DOS REIS

Recent studies highlight the use of digital games and game design elements in the educational
context (GEE, 2005; VAN ECK 2006, DETERDING, 2011; ERENLI, 2013; ALVES; MINHO;
DINIZ, 2014; BUSARELLO, 2016), however few are the Brazilian studies that associate design,
gamification and language teaching. In order to face this gap, this research aims at developing a
proposal of design with gamification for distance learning based on the Digital teaching material
production Cycle (REIS; GOMES, 2014), the use of intrinsic and extrinsic elements of digital
games (LOPES; TODA; BRANCHER, 2015) and the definition of design proposed by Filatro
(2008). To do it, we developed a gamified design model to promote the engagement and
motivation of participants in solving activities, both to guide actions in face-to-face or
blended/distance learning. This study takes part on the Postgraduate Professional Master’s
Program in Networked Educational Technologies (PPGTER), in the research line Development in
networked educational technologies. In this sense, an exploratory investigation was carried out
which includes a bibliographical research and three case studies. The research’s participants
were teachers in initial and continuing education from Santa Maria/RS. The literature review
provided theoretical support and the case studies give practical support for the development of
gamification design. The studies were applied in an undergraduate course; in a module of an
extension course and in the extension course “Games and Gamification in the Language
teaching”. The instruments used for data collection consist of diagnostic and evaluative
guestionnaires applied during practical experiments, notes from the tutor's reflective journal,
filming in certain practical experiences, interactions, digital didactic material, activities and reports
generated in Moodle. The results evidenced the acceptability of the games and gamification
theme by the participants, as well as the testing of the pilot study on gamification design. In
addition, we provided direct information on content, didactic activities, load-hour adjustment, and
the approval of the elaborated design model. Also, the data indicate that the application of the
gamification design model was important to stimulate, motivate and engage the participants in the
execution of the activities, while showing a certain discontent regarding the release of digital
teaching material in a non-linear format, since it makes use of peripheral connections, because it
is not release in a traditional way. The participants indicate the preference for a traditional vertical
flow model to access to content, as it is in traditional distance courses. In addition to this
dissertation, as a final product we propose the gamification design model for online courses
based on five distinct stages, which include the study language design; the selection of didactic
content; technological resources; the network of peripheral connections; and the gamification
system. We understand that this model can contribute with the academic community and
teachers interested in using this design in online courses, since it is an innovative proposal, non-
linear presentation of content, exploring elements of design of digital games, that is different from
existing traditional distance learning models.

Keywords: Gamification. Design. Digital Teaching Material. Foreign language teaching. Online
courses.
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INTRODUCAO

Na parte introdutéria desta dissertacdo, gostaria de discutir sobre minha
trajetdria como estudante no sentido mais amplo da palavra, sempre tive a intensédo
em trabalhar em sala de aula como professor. No entanto, o destino nos conduz a
situacdes diversas e nem sempre atende as nossas expectativas.

Em muitas situa¢cBes a condicao financeira prevalece ao desejo proprio. Apos
concluir o segundo grau (atual Ensino Médio) sem condi¢cfes de seguir nos estudos
meu destino foi servir o Exército Brasileiro (EB), me adaptei e permaneci na
corporacdo por dezenove anos. Em 2005, mais precisamente no dia trés de
setembro, residindo em Maraba — PA, e ja transferido pelo Comando do Exército
para Santa Maria - RS, me envolvi em um acidente automobilistico. Trés meses e
alguns dias de hospital e com uma lesdo grave no membro superior, a qual me
limitou definitivamente do movimento do braco esquerdo, retornei com minha familia
para Santa Maria.

O EB devido a essa lesdo me qualificou como incapaz para o servico do
Exército, e |4 estava eu em casa, tomando remeédios para dor, os quais faziam com
gue eu dormisse entre 18 e 20 horas por dia, trancado em casa sem a minima
vontade de ver alguém ou fazer algo, com duas criancas que precisavam de um pai
presente para se apoiarem, mergulhado numa profunda depressao.

Em uma madrugada como tantas outras, na qual vagava pela casa sozinho,
tomei uma decisdo radical, a partir daquele instante deixei de tomar os remédios,
voltei com minhas caminhadas e me inscrevi em um curso pré-vestibular, pois
estava em uma cidade considerada um grande polo estudantil, ou seja, estava no

lugar certo na hora errada.

O retorno ao estudo, um resgate do passado

Sem entender muito bem o que era o Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM), em 2006, me inscrevi, sem muita pretenséo, fui aprovado. Como sempre
tive uma fascinagdo com o ensino de espanhol, elegi esta op¢cdo como prioridade.
Logo, fui contemplado com uma vaga no curso de Letras Portugués/Espanhol e
Respectivas Literaturas na Faculdade Metodista de Santa Maria e, estava muito
feliz, mas o tabu de estudar na UFSM estava mantido.
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Durante a formacdo passei por diversos estagios, tais como, Lingua
Portuguesa, Lingua Espanhola e Literatura, tanto no Ensino Fundamental (EF)
qguanto no Ensino Médio (EM). Para isso, a escola que elegi para fazer o Estagio de
Regéncia localizava-se num assentamento de sem-terra ou ocupacao realizada
pelos atuais moradores, a intencdo era evidenciar a caréncia e a necessidade para
estar preparado para as escolas mais favorecidas. No bairro, possuiam duas
escolas: essa escola publica de ensino fundamental; e uma outra mais antiga
apoiada por entidades religiosas e por projetos de pesquisas de extensdo dos
Instituicbes de Ensino Superior (IES). A economia dos moradores do bairro era
movimentada pela renda dos pais, catadores de residuos reciclaveis e pelo comércio
autbnomo localizado na Avenida Rio Branco, com bancas (camelos) de produtos
oriundos do Paraguai.

No entanto, um momento que ficou bem registrado em minha mente foi na
analise do questionario diagnostico da disciplina de Lingua Portuguesa, do sexto
ano, do EF, quando indaguei sobre que eles faziam nas horas de lazer (6cio); sem
discriminagdo de género, a grande maioria dos alunos apontou que iam no Deba
jogar, sem entender do se tratava e, ao mesmo tempo preocupado, na aula posterior
resolvi perguntar o que era o Deba. Logo, me informaram que era a Lan House do
bairro, e o que faziam eram jogar online, ou seja, juntavam dois a cinco reais de
materiais reciclaveis (garrafas plasticas ou latinhas de aluminio) vendiam e iam se
divertir com jogos digitais na internet. Tudo isso, me intrigou e mexeu comigo, esse
com certeza foi 0 meu primeiro momento de pensar como pesquisador académico, o
gue tem esses jogos que atraem tanto essas criancas? Que tipo de jogos usam?
Serd que poderei utilizar esses jogos digitais em contexto educacional? Fui em
busca dessas respostas, e, pela primeira vez, me senti no lugar certo na hora certa.

Em busca de respostas para 0s questionamentos, procurei me instruir, seja
por leituras de livros e artigos (internet), seja pela formacao continuada em eventos
e cursos. Assim foi, em 2009, me inscrevi e participei do minicurso O uso de jogos
eletronicos no ensino-aprendizagem, ministrado pela professora Dinora Fraga, no V
Simpdsio Internacional de Estudos de Géneros Textuais, realizado em Caxias do Sul
- RS.

Desse minicurso sai realizado e com meu tema de Trabalho de Concluséo de
Curso (TCC) definido. Contudo, faltou em minha faculdade docentes que

entendessem ou pesquisassem sobre a tematica e que se interessassem em me
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orientar, estava diante de um paradigma. Com algumas modificacdes no projeto tudo
se resolveu e a prof2 Andréa Reginatto passa orientar o trabalho O jogo eletrénico:
uma ferramenta complementar didatica. Na Defesa, a Banca de Avaliagédo teve uma
boa receptividade com a proposta expressa ha pesquisa, aprovando o trabalho com

a nota maxima, mais uma vez me senti no lugar certo na hora certa.

A continuidade dos estudos, acertos com o passado

Concluindo a graduacdo, em 2010, logo me inscrevi em um curso de
Especializacdo em Metodologia do Ensino de Linguas Portuguesa e Estrangeira,
pela Centro Universitario Internacional (UNINTER), além de procurar por Grupos de
Pesquisa que me aceitassem no curso de Letras da UFSM, estava no lugar certo na
hora errada. Ndo demorou muito, a Prof2. Dr2, Vanessa Ribas Fialho, por ter sido
minha professora na graduacdo (FAMES), e ter sido aprovada em concurso na
UFSM me aceitou como integrante de seu projeto de pesquisa, 0 qual investiga
tecnologias para ensino de lingua espanhola.

Nesse projeto, eu aprendi muito a respeito do uso de recursos tecnoldgicos
disponiveis na internet para o ensino de lingua espanhola, publicamos artigos,
organizamos e participamos de eventos. Assim, o tabu do passado (eu, UFSM e
Santa Maria) comecou a ser quebrado, pois pelo menos eu morava em Santa Maria
e estava pesquisando como colaborador de um projeto da UFSM. Contudo, faltava
algo...

Em 2011, ao concluir a especializagdo com o artigo intitulado A producéo de
material didatico para o ensino de LE: o podcast como recurso da internet, resolvi
concorrer ao Curso de Letras Inglés na condicdo de egresso. Fui aceito e comecei
finalmente a estudar na UFSM, pensei; o tabu se rompeu...?

No Curso de Inglés o confronto de geracao entre professores e alunos; alunos
e alunos, foi impactante e, em muitas vezes, me senti no lugar certo na hora
extremamente errada. A pesar de tentarem disfarcar e ndo aceitarem no primeiro
momento, é mais facil terem jovens falantes ingleses, cabendo a eles (professores),
somente transmitirem conhecimento sobre sua linha de pesquisa, se eximindo de
ensinarem a lingua inglesa, torna-se viavel. Os demais académicos sédo deixados a
margem e o éxodo no ensino superior s6 aumenta, mas esses dados nao

influenciam em nada, logo; isso continuara.
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O confronto de geracdao foi algo impactante e definitivamente me fez sentir no
lugar certo na hora errada. Na graduacao, por ser uma IES privada, ndo acontecia
esse confronto pois todos tinhamos idades proximas, e o relacionamento foi muito
bom. Em contrapartida, na UFSM, a grande maioria dos colegas séo jovens, mas a
tendéncia € que, cada vez mais, devido as politicas publicas de inclusdo estarem
favorecendo ao retorno de estudantes com faixa etaria avancada, os professores e a
instituicdo deverao preocupar-se com esses inclusos.

Nesse mesmo periodo, surgiu uma nova perspectiva de participar como
pesquisador, pois estava retornando de licenca a maternidade a Profd. Dr2. Susana
Cristina dos Reis (curso Letras/Inglés), a qual que conforme contato pessoal,
também pesquisava tecnologias da internet e tinha interesse em jogos digitais, senti
gue poderia estar no lugar certo na hora certa.

A prof2, Dr2, Susana com seu Nucleo de Pesquisa, Ensino e aprendizagem de
linguas a distancia (2012) desde o inicio tornou-se receptiva e acessivel as ideias e
projetos (sonhos), transmitindo seguranga, senti que eu poderia retomar 0S meus
anseios e gquestionamentos de estagiario. Os dois grupos de pesquisas (espanhol e
inglés) mais graduacao estavam ficando cansativos demais, tomei a deciséo de ficar
com o NUPEAD e voltar a pesquisar os jogos digitais.

No primeiro semestre de 2015, participei da sele¢cdo para o mestrado do
PPGTER e fui aprovado, retomando a investigacdo sobre jogos digitais e seus
elementos de design. Qualifiqguei a pesquisa com o titulo Material didatico digital,
games e gamification: conexdes no design para implementacao de curso online.

Nessa dissertacdo, abordamos o0s jogos digitais e seus elementos, com o
propésito de desenvolver uma proposta de design com gamification para o ensino
online. Essa pesquisa me remete ao estagio supervisionado realizado em 2008, e a
busca por respostas aos questionamentos realizados naquela ocasido, ou seja, 0
gue tem esses jogos que atraem tanto essas criangas? Que tipo de jogos usam?
Sera que poderei utilizar esses jogos digitais em contexto educacional?

Em todos os momentos dessa pesquisa tive a orientacdo, a colaboracéo e a
parceria da Profa. Dr2, Susana Cristina dos Reis, a qual, como pesquisadora, confiou
em meus sonhos. Assim, com a confianga de minha orientadora e apoio dos filhos,

entendi que ndo sonhava s6, e como diz o poeta: Sonho que se sonha so6, € s6 um
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sonho que se sonha s6. Sonho que se sonha junto, é realidade!. Hoje estou
realizado, tendo em vista que moro em Santa Maria e estou concluindo um curso na
UFSM, além de ser PROFESSOR, mas sinto ainda que estou no lugar certo, na hora
errada.

Tendo em vista esse histérico apresentado e minha motivacao para buscar
qualificar-me quanto ao uso de tecnologias no ensino de linguas, na sequéncia
apresento consideracdes iniciais que justificam o desenvolvimento do presente

estudo.

Considerac0es iniciais sobre o uso de tecnologias no ensino de linguas

A evolucdo tecnologica esta presente no cotidiano da sociedade
contemporanea. Essa evolucado esta intimamente ligada aos meios de comunicacao
e tecnologias digitais, pois, cada vez mais, a geracao de “nativos digitais” e
“‘imigrantes digitais” (PRENSKY, 2001, p. 1) interagem pela Internet com sofisticados
computadores, celulares, tablets, iPods, entre outros. Por meio de tecnologias
variadas essa geracdo faz uso ilimitado da Internet para acessar redes sociais,
blogs, wikis, sala de bate-papo, jogos online e plataformas virtuais diversas, com o
intuito de se comunicar, entreter e adquirir novos conhecimentos, habilidades e
competéncias.

Todos esses recursos tecnoldgicos conduzem a geracao conectada a Internet
a ricas fontes de informacgdes, as quais podem levar os usuarios ao conhecimento,
desde que se facam um uso adequado desses recursos, direcionando-os para as
diferentes préaticas realizadas no contexto social. Na atualidade, os jovens s&o
influenciados diretamente “pelos meios de comunicagao e pelas tecnologias digitais,
as quais permitem a configuracdo e promocéo de novos espacos interativos, onde 0
individuo pode aprender e adquirir novas competéncias” (GIRAFFA, 2009, p. 21).
Diante disso, faz-se necessario uma mudanca de paradigma, conforme salienta
Giraffa (2009), ja que o processo produtivo se baseia no dominio e na producéo do
conhecimento.

Para tanto, novos espacgos direcionados para 0s processos de ensino e de

aprendizagem vao exigir do professor uma nova postura e, também, mudanca na

1 Seixas, R (1974).
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pratica docente, uma vez que a Internet proporciona uma diversidade hipermidiatica
de recursos envolvendo imagens, sons, movimentos, cores, entre outros, que
possibilitam ofertar aos usuérios uma vasta rede de opg¢des, que podera conduzir o
aluno a construcdo autbnoma do saber (VETROMILLE-CASTRO, 2008). Contudo, a
apropriacdo desses novos espacos em prol da educacdo exige dos professores
maneiras diferenciadas de pensar, agir e ver estas tecnologias no contexto escolar,
ja que como sugere Lévy (1997, p. 23) tecnologias “sdo produtos de uma sociedade
e de uma cultura” e destinam-se a producdo de condicbes favoraveis aos seus
usuarios, os quais reagem de acordo com os interesses de cada integrante dessa
sociedade.

No contexto educacional, o uso da Internet nas préaticas didaticas tem
contribuido para o surgimento de uma nova modalidade de ensino, a qual utiliza
Ambientes Virtuais de Ensino e Aprendizagem (AVEA) como suporte para a
execucao de atividades a distancia ou o ensino mediado por computador em sala de
aula de ensino presencial. Por outro lado, Lencastre (2012) destaca que a
modalidade de ensino a distancia é crescente e promissora, tendo em vista a grande
guantidade de oferta de cursos e o nimero elevado de estudos e artigos cientificos
produzidos nos ultimos anos sobre esse tema.

Dessa forma, ofertar curso a distancia que contemple as necessidades e
interesses dos alunos, por meio de materiais didaticos que oportunizem a
aprendizagem significativa para o estudante, € um desafio e exige conhecimentos
especificos, os quais envolvem explorar situacdes particulares vinculadas ao
contexto digital. Segundo Lencastre (2012, p. 129), esses conhecimentos estédo
relacionados a duas particularidades: “por um lado, sdo precisos conhecimentos
tecnolégicos e, por outro, experiéncia de formagao através da Internet’. Em muitas
situacdes, o0s cursos ofertados ndo se preocupam em atender a essas
peculiaridades, consequentemente, isso gera a insatisfacdo e ocasiona a desisténcia
dos alunos (KENSKI, 2007), aumentando as estatisticas sobre a evasao em cursos
a distancia.

Estudos realizados no Brasil evidenciam que entre alguns motivos de
fracassos ou de ndo obtenc&o dos resultados esperados no desenvolvimento de
cursos para o ensino a distancia estdo associados: a falta de compreensao dos
processos de ensino e de aprendizagem em ambientes virtuais; a duvida de como

produzir conteddos ou atividades para uma aprendizagem significativa nesse
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ambiente (ARAUJO JR; MARQUESI, 2009); as limitagbes de ambientes
educacionais (KENSKI, 2007); a falta de motivacdo e de colaboracdo entre
estudantes (OLIVEIRA, 2012); a transferéncia direta de atividades de ambiente
presencial para o contexto digital (BRAGA, 1999; REIS, 2004); a dificuldade de
entender as peculiaridades que envolvem esse tipo ensino (VETROMILLE-CASTRO,
2008), especialmente os diferentes tipos de interacdo e de andaimes que podem ser
ofertados virtualmente aos alunos aprendizes de uma lingua estrangeira (REIS,
2004).

No ensino a distancia, € utilizada uma diversidade de designs ou estruturas
de cursos, os quais contemplam os mais variados interesses e concepcdes
metodoldgicas que desempenham um papel fundamental na elaboragcédo, emprego e
sucesso dos cursos, os quais podem ser orientados pelo design instrucional
contextualizado (FILATRO; PICONEZ, 2004); etapas de producdo de material
didatico (LEFFA 2008); design educacional construtivista (NEVES et al.,, 2012);
criacdo de protétipos para a educacdo online (LENCASTRE, 2012); Design
motivacional e gamificagdo (SILVA; DUBIELA, 2014); entre outros. No entanto,
diante de tantas possibilidades de estudos ja realizados sobre design e orientacdes
para elaboracdo de cursos a distancia, surge a necessidade de entendermos em
gue medida o design de um curso influencia na aprendizagem e/ou contribui para a
motivacdo e engajamento dos participantes em cursos a distancia.

Por outro lado, um recurso tecnolégico em constante expansao na Internet, é
uso de jogos online2. A aplicacdo desse recurso e de elementos que compdem seu
design para o contexto educacional vem sendo estudado por pesquisadores de
diversas éareas do conhecimento (VAN ECK, 2006; MACHADO et al. 2011;
ULICSAK; WRIGHT, 2010; TONEIS, 2010; McGONIGAL, 2012; entre outros).
Pesquisas sobre jogos mostram gue esses recursos apresentam uma capacidade de
seducdo, de forma que desafiam os usuarios a permanecerem um longo periodo de
tempo nessa pratica, principalmente pela satisfacdo que proporcionam (JOHNSON,
2005). Para Gee (2005) bons jogos sao desenvolvidos com principios bem-

2 Nesta dissertacdo, os termos jogos online, games ou jogos digitais sdo sinbnimos e correspondem
a definicdo de Ulicsak e Wright (2010), sédo atividades engajadoras, divertidas e usualmente
direcionadas para o entretenimento, mas podem também permitir que os usuéarios explorem um
conjunto especifico de ferramentas, movimentos ou ideais. Todos os jogos digitais sdo jogados em
um mundo sintético ou virtual estruturado por regras especificas, mecanismos de feedback, além
de requererem ferramentas para dar suporte a esses jogos.
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estruturados de jogabilidade e de aprendizagem e quando explorado no ensino
favorece a aprendizagem pela dupla funcdo que desempenha, tais como: a ludica e
a educacional (HAAG et al., 2005).

Diante disso, acreditamos que explorar recursos de jogos em cursos de
linguas estrangeiras pode ser alternativa para engajar os participantes e motiva-lo a
aprendizagem, ja que as caracteristicas de jogabilidade presente nos jogos, tais
como meta, regras, sistemas de feedback e participacdo voluntéria sdo elementos
essenciais no design de jogos (McGONIGAL, 2012). A empregabilidade desses
elementos é descrita por McGonigal (2003; 2011) e Deterding et al. (2011, 2011a)
como gamification. Segundo esses autores, as estratégias e mecanismos de jogos
vém sendo aplicados com diversos propositos, tais como para motivar, engajar,
ensinar, entre outros, principalmente em contexto de nao jogos.

Pesquisas realizadas sobre gamification em publicacfes estrangeiras indicam
gue ha uma variedade de areas investigando essa tematica, dentre elas a saude, os
esportes, o comércio, as politicas publicas, a mobilidade urbana, a educacéo, entre
outros (DETERDING et al., 2011a; 2011b; BEZA, 2011; THORNKVIST, 2011;
McGONIGAL, 2012; VISCH et al., 2013; McCALL et al., 2013; MEDINA et al., 2013).
No entanto, gamification no Brasil € uma pratica recente e pouco explorada,
principalmente em se tratando de fins educacionais, pois segundo pesquisas
realizadas reforcam a necessidade de investigacdo dessa tematica, tendo em vista
gue nao encontramos nenhuma publicacdo sobre esse tema em levantamento
realizado em revistas académicas brasileiras de QualissCAPES A e B (REIS;
BILHAO, 2014).

No intuito de fazer uso educacional de gamification em um curso a distancia
surge um questionamento, como inserir os elementos de jogabilidade dos jogos em
um design para ensino a distancia? Na tentativa de responder a essa pergunta,
entendemos que os elementos de design de jogos como mecanismos ou estratégias
metodoldgicas podem favorecer a aprendizagem, bem como podem contribuir para
engajar e motivar os participantes que optem pela modalidade de ensino a distancia.
Nesse sentido, propor atividades que utilizem os elementos de design de jogos nos
processos de ensino e aprendizagem de lingua estrangeira a distancia pode ser uma
alternativa de motivar e estimular esse participante durante a realizacdo das

atividades propostas.
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Dessa maneira, apresentar uma proposta de design para cursos a distancia,
utiizando games e gamification como estratégia para motivar e engajar 0S
participantes, além de inseri-los em um contexto virtual/real por meio de uma
narrativa que os cativem na execucdo de praticas de seus interesses, pode
contribuir com a comunidade académica e, a0 mesmo tempo, ser foco de estudo de
um grupo de pesquisa.

Nesse sentido, a temética desta investigacdo é de interesse do grupo de
pesquisa GrPesq — Nucleo de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem de Linguas a
Distancia (NUPEAD), no qual me incluo como pesquisador. Nesse grupo, temos
como obijetivo geral investigar as linhas de pesquisas que abordam os processos de
ensino e aprendizagem de linguas a distancia; o letramento digital e a formacao de
professores para EAD; a producdo de material didatico digital para o ensino online; e
0 uso de jogos digitais e gamification para o ensino de linguas.

Atualmente no NUPEAD estdo em desenvolvimentos projetos que investigam
0S processos de ensino e aprendizagem realizados por meio de ambientes virtuais
de ensino e aprendizagem, focalizando a investigagcdo de atividades, contextos,
praticas sociais e discursivas presentes no contexto digital. Nesse grupo, um dos
projetos de pesquisa e extensdo, o LabEOn (www.ufsm.br/labeon) constitui-se no
ambiente de pesquisa para a producdo de Material Didatico Digital (MDD), no qual
investigamos propostas de atividades de linguas/cursos online para a préatica de
ensino na modalidade a distancia®.

Para ilustrar algumas das producfGes académicas publicadas pelo grupo,
podemos citar os estudos de Reis (2012) sobre o estado da arte em CALL,
investigacdes sobre o uso de podcast para o ensino de LE (REIS; GOMES; LINCK,
2012; REIS; GOMES, 2014; REIS; BOTTON; VARGAS, 2014; REIS et al., 2015;
REIS, 2017), estudos sobre desenvolvimento e ensino por jogos (REIS; GOMES,
2015; REIS; SOUZA; GOMES, 2012; REIS et al. 2012; WITTKE; REIS, 2013; REIS;
BILIAO, 2014; REIS, 2017); producdo e uso de narrativas digitais (CECCHIN; REIS,
2013a; 2013b; 2015; 2016); material didatico digital para cursos a distancia com
gamification (REIS; MATTIELLO; LINCK, 2014; GOMES; REIS, 2017) e redes
sociais educacionais (REIS; GOMES; SOUZA, 2014).

% Dados do Diretério de Grupos de Pesquisa no Brasil/CNPq
(http://dgp.cnpq.br/dgp/espelhogrupo/9244673102341576).
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Dentro das linhas tematicas propostas pelo NUPEAD e na preocupacdo em
desenvolver e ofertar curso de extensdo com jogos digitais e gamification surgem
alguns questionamentos que ainda carecem de investigacdes, tais como: ha na
literatura brasileira sobre educacéo a distancia pressupostos tedricos que norteiam o
planejamento de um curso com jogos digitais ou uso de gamification? Como devem
ser elaborados os Materiais Didaticos Digitais (MDD) utilizados em cursos de linguas
a distancia empregando o design com gamification? Em que medida € possivel
associar elementos do design de jogos digitais para promover a motivagdo e o
engajamento dos participantes na aprendizagem de linguas a distancia? Quais
serdo as contribuicdes dessa associacdo para o ensino e a aprendizagem de uma
LE?

Nesse sentido, a partir do momento que problematizamos o ensino de lingua
estrangeira, associando elementos e mecanismos de jogos em um design de curso,
esta investigacdo tem como objetivo geral desenvolver uma proposta de design com
gamification para o ensino a distancia/online.

Para alcancarmos esse objetivo geral, este estudo apresenta 0s seguintes
objetivos especificos: a) Analisar os diferentes designs e modelos pedagdgicos para
ensino a distancia dispostos na literatura sobre a tematica, a fim de entender sua
empregabilidade e funcionamento;

b) Planejar e desenvolver propostas piloto de curso de extensdo sobre a
temética jogos digitais e gamification utilizando a plataforma Moodle e as estratégias
de gamification;

c) Testar e avaliar essas propostas de curso com académicos da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).

d) Elaborar uma proposta final de design para o ensino online com
gamification.

Acreditamos que esta investigagcao justifica-se por entendermos que utilizar
elementos estruturais de jogos como estratégia em um design de curso a distancia
pode contribuir para motivar e engajar 0s participantes na execucao significativa das
atividades presentes nesse curso. Além disso, ao propormos um design com
gamification, estaremos ofertando aos professores e a comunidade académica um
design que associa 0s elementos que proporcionam a jogabilidade nos jogos
digitais, os quais 0s jovens e adultos sentem prazer em pratica-los, com os

contetdos didatico-pedagogicos para o contexto educacional, aliando prazer e
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conhecimento. Neste estudo, o intuito do uso de elementos de design de jogos
online como estratégias é de contribuir para os processos de ensino e aprendizagem
de uma LE, principalmente na modalidade a distancia.

Esta pesquisa € composta por quatro capitulos. No primeiro capitulo, por se
tratar de uma pesquisa de desenvolvimento de um protétipo de um curso online, faz-
se necessario descrever primeiramente, os procedimentos metodolégicos que
nortearam a presente pesquisa. Para isso, conceituamos e caracterizamos a
pesquisa como sendo de carater exploratério, definimos as a¢des para realizagdo
das atividades de pesquisa, tendo como base as etapas ciclicas de producédo de
material didatico digital. Contextualizamos a investigacdo nos estudos do NUPEAD,
destacamos o0s instrumentos de coletas de dados a serem utlizados para
diagnosticar interesses e necessidades, acompanhar o desempenho dos
participantes durante a aplicacdo do estudo piloto e, também, para avaliar esse
estudo. Por fim, sintetizamos os critérios de analise dos instrumentos de coletas de
dados.

No segundo capitulo, realizamos a revisdo da literatura, destacando com
base na pesquisa realizada pelo NUPEAD, a necessidade de estudos e publicacdes
sobre os jogos online em revistas académicas no Brasil. Apresentamos o0s
elementos caracteristicos, a funcdo educacional e lidica, o motivo pelo qual esses
jogos cativam e o0s principios de aprendizagem presentes nesses jogos.
Evidenciamos por meio de dados estatisticos de uso de jogos online no mundo e no
Brasil o fascinio que esses jogos proporcionam aos jovens a adultos, além
reafirmarmos a necessidade do uso desse recurso para a educacdo escolar.
Problematizamos, ainda, por meio de discussao presente na literatura estudada
quais os elementos que compdem os designs de jogos, para posteriormente
abordarmos gamification. Para isso, evidenciamos a duplicidades de sua origem,
definimos seu conceito e caracterizamos 0s termos integrantes dessa nomenclatura,
ressaltando a proximidade limitrofe conceitual presentes nesses termos.

No terceiro capitulo, apresentamos a analise e os resultados das trés
experiéncias praticas realizadas durante esta pesquisa. A primeira, Disciplina de
DCG de Games e gamification no ensino de linguas, ofertada na modalidade
presencial aos alunos do Curso de Letras Inglés da UFSM. Nessa experiéncia,
procuramos verificar a aceitabilidade dos participantes quanto ao uso de jogos e

gamification para o ensino de LE. A segunda proposta, Curso de Extensao
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Formacdo de Tutores para o Ensino a Distancia (e-Tutoring), direcionado a
comunidade académica da UFSM. Essa pratica foi a primeira tentativa de uso de um
design com gamification, mesmo sendo ofertado na modalidade semipresencial nos
proporcionou um primeiro feedback para o processo de desenvolvimento do design
para curso a distancia. Por fim, a terceira experiéncia, Curso de Extensédo de Games
e gamification para o ensino de linguas, ofertados para professores em formacao
inicial e continuada interessados nessa tematica. Essa Ultima experiéncia foi o teste
do design ja consolidado pelos feedbacks das demais experiéncias, tem o propdsito
de avaliar a que ponto essas estratégias podem contribuir para a usabilidade, o
engajamento e a motivacao dos participantes.

No quarto capitulo, consideracBes finais, retomaremos o0s objetivos,
destacaremos os resultados mais relevantes identificados no processo de pesquisa,
bem como daremos énfase a novos nichos de pesquisas que por ventura possam

surgir.
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CAPITULO 1 — METODOLOGIA DESTA PESQUISA

Esta investigacdo tem o carater exploratorio, pois esse tipo de pesquisa de
acordo com Gil (1999, p. 43) tem “como principal finalidade desenvolver, esclarecer,
modificar conceitos e ideias”, proporcionando uma “visao geral, de tipo aproximativo,
acerca de determinado fato”.

A investigacdo que tem o carater exploratério (Figura 1) admite a realizacéo
de uma pesquisa bibliografica, seguida de estudo de caso, com o propésito de
melhor compreensdo do fenbmeno em estudo. A pesquisa bibliogréfica, de acordo
com Marconi e Lakatos (2008, p. 160), “¢ um apanhado geral sobre os principais
trabalhos ja realizados, revestidos de importancias por serem capazes de fornecer
dados atuais e relevantes relacionados com o tema”, e “sua finalidade & colocar o
pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado sobre
determinado assunto” (MARCONI; LAKATOS, 2008, p. 185).

O estudo de caso é definido como o “estudo de determinados individuos,
profissdes, condi¢cdes, instituicdes, grupos ou comunidades, com a finalidade de
obter generaliza¢des”, e, ainda, pode “abranger o conjunto das atividades de um
grupo social particular’ (MARCONI; LAKATOS, 2008, p. 108).

Figura 1 — Conceitos metodoldgicos da pesquisa
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Fonte: Banco de dados NuPEAD.



36

1.1 CONTEXTO DE PESQUISA

No sentido de melhor compreensdo do contexto de pesquisa, € oportuno
salientar que esta investigagdo foi realizada na Universidade Federal de Santa
Maria, mais precisamente em acles realizadas pelo GRPesq/CNPqg Nucleo de
Pesquisa de Ensino e Aprendizagem de Linguas a Distancia (NUPEAD), no qual me
insiro como pesquisador e integrante.

O Nucleo tem se dedicado a investigacao do ensino de linguas na modalidade
a distancia e o ensino mediado por computador, e tem a preocupagéo em estudar e
elaborar MDD utilizando recursos disponiveis na Internet, os quais séo testados e
aplicados no projeto Laboratério de Ensino e Aprendizagem de Linguas Online
(LabEON). E propdsito desse projeto, ainda, ofertar cursos de linguas estrangeiras
semipresenciais (hibrido) e a distancia a toda comunidade académica da UFSM.

O contexto dessa pesquisa esta dissociado em trés momentos. O primeiro diz
respeito a Disciplina Complementar de Graduacao (DCG) Games e gamification no
ensino de linguas, ofertada no segundo semestre de 2015, ao Curso Letras/Inglés,
da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) pela lider de pesquisa do NuPEAD.

O segundo momento esta centrado no modulo Games e gamification no
ensino de linguas, ofertado junto ao Curso de Extensédo Formacéo de Tutores para o
Ensino a Distancia (e-Tutoring), ministrado no primeiro semestre de 2016, aos
professores em formacédo inicial e continuada de inglés de Santa Maria, regiao
central do RS, pelo pesquisador da presente investigacao.

O terceiro e ultimo momento consiste na aplicacdo de um Curso de Extensao
a Distancia de Games e Gamification no Ensino de Linguas (e-LEGamification),
empregando o design com gamification, ministrado no primeiro semestre de 2017,
aos professores em formacgéo inicial e continuada oriundos de diversas IES,

também, realizado sob a tutoria do presente pesquisador.
1.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Para este estudo foram utilizados trés grupos de participantes da seguinte
forma: o primeiro grupo consistiu em doze (12) professores em formacao inicial
matriculados na DCG - Games e gamification no ensino de linguas, ofertado ao

curso de Letras/Inglés, da UFSM; o segundo grupo configurou-se em onze (11)
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participantes, entre eles professores em formacéao inicial do curso de Letras/Inglés e
Letras/Portugués, matriculados no Curso de Extensdo Formacado de Tutores para o
Ensino a Distancia de Lingua Inglesa (e-Tutoring), realizado na UFSM. Por fim, o
terceiro grupo consistiu em vinte (21) participantes inscritos, professores em
formacdo inicial e continuada de diversas Instituicdes de Ensino (IE) do Brasil,
matriculados no Curso de Extensdo Games e gamification no Ensino de Linguas (e-
LEGamification), realizado no primeiro semestre 2017. O Quadro 1 sintetiza esses
dados:

Quadro 1 — Participantes da pesquisa

Eventos Participantes Abrangéncia Total
DCG - Games e gamification no Professores em formagéo inicial do UFSM 12
ensino de linguas - 2015 Curso de Letras/Inglés
Curso de Extensdo Formacgdo de Professores em formacao inicial do UFSM 11
Tutores para o Ensino a Disténcia de Curso de Letras/Inglés e
Lingua Inglesa (e-Tutoring) - 2016 Letras/Portugués
Curso de Extensdo Games e Professores de formados na Area Diversas IE 21
gamification no Ensino de Linguas (e- de Letras do Brasil

LEGamification) - 2017

Fonte: Banco de dados do NuPEAD.

E oportuno salientar que os participantes da 12 e 22 experiéncia pratica
constituem-se em professores em formacéao inicial, cursando diferentes semestres
do Letras/Inglés e Letras/Portugués. Os participantes da 32 EP foram professores
em formacdo continuada de diferentes instituicdes de ensino (escolas publicas e
privadas, Institutos Federais Farroupilha, SENAC, entre outras), dois deles com Pés-
graduacéo e experiéncia em pesquisas com jogos digitais e em gamification, sendo
os demais iniciantes em relacéo a tematica em contexto escolar. Lembramos, ainda,
gue foram computados os participantes que foram atuantes em seus grupos durante
a aplicacéo pratica, suas participacdes foram de carater voluntario e todos os dados
pessoais foram reservados, tendo eles assinado o Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido.
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1.3 INSTRUMENTOS DE COLETAS DE DADOS DESTA PESQUISA

Os instrumentos de coletas de dados desta pesquisa sdo 0s seguintes: 1)
Questionarios diagnosticos online (Q1lA, Q2A e Q3A), os quais tiveram como
propdsito diagnosticar as motivacdes e 0os anseios dos participantes envolvidos nos
estudos sobre a tematica games e gamification no ensino de linguas. A analise dos
dados desses questionarios semiestruturados com perguntas abertas e fechadas foi
realizada qualitativamente, focando os interesses e necessidades dos participantes,
seja quanto ao entendimento de emprego de games e gamification nos processos de
ensino e de aprendizagem ou quanto ao uso de tecnologias digitais. Esses
guestionarios (Q1lA, Q2A e Q3A) contribuiram para o planejamento e
desenvolvimento das atividades com suporte das estratégias de gamification, bem
como auxiliaram na definicdo de objetivos e recursos tecnoldgicos utilizados nos
MDD;

2) Outros instrumentos de coleta de dados, consistem em questionarios
avaliativos (Q1B, Q2B e Q3B) semiestruturado com perguntas abertas e fechadas,
aplicados na DCG, no moédulo do e-Tutoring e no Curso e-LEGamification,
respectivamente, com o propdsito de avaliarem os estudos de casos (1°, 2° e 39).
Logo apds as andlises desses questionarios (Q1B, Q2B e Q3B), 0s recursos
tecnoldgicos, contetdos tedricos e praticos dos materiais didaticos foram ajustados
de acordo com a necessidade apontada pelos dados.

3) Nos estudos, a descricdo e andlise dos dados, estagios terceiro ao sétimo
da metodologia também foram realizados pelo monitoramento dos alunos durante as
interacdes e execucao das atividades, a producédo dos participantes realizadas nas
atividades de cada unidade, pela filmagem e gravacdo dos encontros presenciais,
pela observacdo dos relatérios de acesso e o acompanhamento direto do tutor na
plataforma Moodle (relatorios, chats, féruns, outros). Dessa maneira, as analises
desses dados buscaram indicativos de aceitabilidade do uso de games e
gamification no ensino e, a0 mesmo tempo, justificativas que comprovem em que
medida os elementos de design de games em um curso a distancia ampliam as

possibilidades pedagdgicas para motivar e aprender por meio de curso de LE.



39

1.4 ETAPAS DA PESQUISA E PROCEDIMENTOS DE ANALISE DOS DADOS

Para evidenciar as etapas da pesquisa, bem como realizar a coleta e a
andlise dos dados adotamos determinados critérios e procedimentos, os quais
apresentaremos abaixo. Para atender um pouco mais da metodologia veja a Figura
2.

Figura 2 — Organograma de pesquisa
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Fonte: Banco de dados do NuPEAD.

Diante das definicbes sobre o carater da pesquisa, a metodologia definida em
cinco estagios, os quais sao: pesquisa bibliografica; o planejamento e o
desenvolvimento do design do curso, bem como a elaboracdo de material didatico;
primeira testagem piloto e andlise dos dados; segunda testagem piloto e andlise dos
dados; e a terceira testagem piloto e com analise dos dados obtidos.

No primeiro estagio, realizamos uma pesquisa bibliografica com o propdsito
de “permitir ao investigador a cobertura de uma gama de fenbmenos muito mais
ampla que aquela que poderia pesquisar diretamente” (GIL, 1999, p. 65), mais
precisamente, nesse estagio investigamos o0 ensino da lingua estrangeiras por meio
dos jogos digitais e gamification, com vistas a elaborar uma proposta de design de

cursos para o ensino hibrido e/ou a distancia.
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No segundo estagio da presente pesquisa, realizamos o planejamento e o
desenvolvimento do design do curso, bem como a elaboracdo de Material Didatico
Digital (MDD) para compor as unidades desse curso. Para isso, na etapa de
planejamento do MDD, levamos em consideracdo os dados do questionério
diagnostico aplicado durante a etapa de analise, os quais forneceram subsidios
sobre o0s interesses e perspectivas dos participantes, tais como: 0 objetivo pela
procura da disciplina ou curso; o interesse pela temética de games e gamification;
nivel de fluéncia e letramento digital dos participantes; as tecnologias que poderao
ser empregadas na elaboracdo dos MDD; entre outros. Diante das informacdes
obtidas, iniciamos a disposi¢cdo dos conteudos nos MDD, preocupando-se com 0
design da interface na perspectiva das estratégias de gamification. Nessa etapa,
destinamos atencdo especial a funcionalidade, ou seja, as inter-relacbes entre os
recursos tecnoldgicos e o0s participantes, bem como 0s aspectos visuais das
atividades elaboradas.

Entendemos design como “um conjunto de praticas que variam, entre outros
aspectos, conforme as abordagens pedagdgicas/andragbégicas e o0s tipos de
tecnologias empregados” (FILATRO, 2008, p. 17). Para isso, deve ser
sistematicamente elaborado, a fim de que possa ser visto “como um processo
dialético, no qual forma e conteudo, tecnologia e educacdo se inter-relacionam e
influem um no outro” (NEVES et al., 2012, p. 8). Diante disso, orientamos o processo
de construcado do design a partir das etapas ciclicas de elaboracdo de material

didatico digital proposta por Reis e Gomes (2014), conforme mostra a Figura 3.
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Figura 3 — Etapas ciclicas de elaboracéo do MDD.
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Fonte: Reis e Gomes (2014, p. 372).

No terceiro estagio da presente pesquisa, desenvolvemos o estudo de caso
com o proposito de realizarmos a primeira testagem piloto do MDD, na modalidade
presencial, a fim de avaliarmos a aceitagdo da tematica, bem como a proposta e
design por meio da Disciplina Complementar de Graduagédo (DCG) de Games e
Gamification no Ensino de Linguas. Nesse sentido, nos reportamos a Gil (1999) ao
considerar que investigar um ou poucos objetos possibilite um amplo e detalhado
conhecimento sobre o problema investigado na pesquisa. Nesse estagio, ainda,
analisamos e descrevemos os dados obtidos na primeira testagem piloto, buscando
subsidios ou informacdes para tornar o material didatico mais acessivel possivel aos
participantes. Nessa fase da pesquisa, o foco é descrever e analisar a receptividade
da tematica, bem como o funcionamento das estratégias de gamification na DCG
adaptando-as quando forem necessérias.
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No quarto estagio, aplicamos a segunda testagem piloto (estudo de caso) em
forma de mddulo intitulado Games e gamification para o ensino de linguas, ofertado
no Curso de Extensédo Formacao de Tutores para o Ensino a Distancia (e-Tutoring),
na modalidade semipresencial (hibrido) e, além disso, analisamos e descrevemos 0s
dados obtidos na avaliacdo dessa pratica. Nesse momento, esses dados seréo
cruzados com as informacdes obtidas na primeira testagem piloto, o que,
certamente, dara maior fidelidade e respaldo as conclus@es sobre a empregabilidade
do design com base nas estratégias de gamification em cursos de lingua
estrangeira, bem como para um possivel redesign da interface do curso.

Por fim, 0 quinto estagio esta centrado na aplicacédo e avaliacdo do Curso de
Extensdo Games e Gamification no Ensino de Linguas (estudo piloto), ofertado para
professores em formagédo inicial e continuada de Santa Maria, na modalidade a
distancia. Os dados obtidos nessa pratica serdo analisados e descritos com o intuito
de entendermos as possibilidades e limitacées do uso do design com gamification no
ensino de linguas. Essa avaliagdo é um processo continuo e tera como instrumentos
de coletas de dados questionarios semiestruturados a serem respondidos pelos
participantes, a analise das interacbes na plataforma Moodle, bem como as

observacdes realizadas pelos tutores no decorrer dos estudos de casos.

1.4.1 Procedimentos de coletas e analise dos dados

Na primeira experiéncia pratica, DCG Games e gamification no ensino de
linguas, buscamos verificar a aceitabilidade da proposta didatica envolvendo a
tematica jogos digitais e gamification pela comunidade académica do Curso de
Letras/Inglés, da UFSM.

Com o propésito de avaliar a aceitabilidade da tematica foram tabulados
dados do questionario diagnostico (Q1A) e do questionario avaliativo (Q1B),
interagOes, atividades no Moodle e Rede Social. A partir da tabulagdo, os dados
foram sintetizados, agrupados por categorias tematicas, as quais contribuiram para
planejar o primeiro estudo piloto.

Na segunda experiéncia pratica, Modulo Games e gamification no ensino de
linguas do Curso e-Tutoring, procuramos testar o primeiro prot6tipo de design com
gamification, ainda que ofertado na modalidade semipresencial, nos proporcionou

dados (feedback) para o processo de desenvolvimento do design para curso online.



43

Nessa primeira testagem do protétipo na modalidade semipresencial, na
pratica buscamos tabular, interpretar e categorizar os dados obtidos nos
questionarios (Q2A e Q2B), as interacdes entre os participantes realizadas no
Moodle, nas filmagens das aulas e diario de reflexivo do tutor, além dos comentarios
de foéruns e redes sociais, em busca de informacfes que contribuam para o
(re)design do prototipo para 32 experiéncia pratica. .

A Ultima experiéncia vivenciada pelos participantes foi o Curso de Extensao
Games e gamification para o ensino de linguas, teve o propdsito de avaliar em que
medida o design com gamification proposto para curso pode contribuir para o
engajamento e a motivacdo dos participantes em cursos online a distancia.

Nessa EP, a sintese, categorizacao e andlise dos dados se concentrardo nos
questionarios (Q3A e Q3B), nas interacbes no Moodle e rede social, comentarios,
feedbacks e depoimentos pessoais dos participantes, além do diario reflexivo do
tutor, novamente buscando indicios que apontem para o entendimento do indice de
motivacdo e engajamento dos participantes, ou seja, a Atencdo, a Relevancia, a
Confianga e a Satisfacdo (ARCS).

1.4.2 Critérios de analise de dados

a) No processo de elaboracdo do material didatico para as experiéncias
praticas, adotamos as etapas ciclicas de elabora¢do do MDD (REIS; GOMES 2014).
Esse processo gerou dados 0s quais se enquadram nos critérios de analise;

b) Os questionéarios diagndsticos (Q1A, Q2A e Q3A) das trés experiéncias
praticas, bem como os questionarios de avaliacfes (Q1B, Q2B e Q3B) dessas
experiéncias foram respondidos pelos participantes com o carater voluntario e sem
identificacéo;

c) Em todas as experiéncias praticas, realizaremos a selecdo de postagens
dos participantes com respostas aos questionamentos, bem como depoimentos,
comentarios e interacdes (e-mail, tutoria presencial, relatérios e forum) realizadas
pela plataforma (Moodle) e rede social (Facebook);

d) Nas duas primeiras experiéncias praticas (DCG e Modulo), realizadas nas
modalidades presencial e semipresencial, as filmagens realizadas nas aulas

presenciais também serdo objetos de analise;
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e) As sinteses dos dados coletados nos diarios reflexivos em todas as
experiéncias praticas serdo analisados, buscando solugcbes para os problemas de

pesquisa.
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CAPITULO 2 — REVISAO DA LITERATURA

Este capitulo tem o proposito de apresentar a revisdo da literatura,
evidenciando o crescimento do consumo de jogos digitais no Brasil e mundo, bem
como ressaltar a necessidade do uso desses jogos e de seus elementos do design
no contexto educacional, vistas que proporcionam prazer e fascinacdo que podem
motivam e engajam criancas, jovens e adultos a permanecerem um longo periodo
de tempo na pratica de jogar. Dessa forma, a primeira secdo, aborda trés topicos:

e Os jogos online no mundo e no Brasil, a partir de dados estatisticos
gue evidenciam o grande numero de usuarios que praticam regularmente o ato de
jogar, destacando a fascinacdo que jovens e adultos tém perante aos jogos e, ao
mesmo tempo, que caracterizam a necessidade do aproveitamento desses recursos
para o contexto educacional;

¢ Os jogos digitais no ensino e aprendizagem de linguas, nesse sentido,
apresentamos os dados da investigacao realizada no NUPEAD, os quais comprovam
a necessidade de pesquisas que envolvam a tematica dos jogos, ressaltam o
potencial de seducédo e educacional desses jogos, bem como destacam os principios
de aprendizagem presentes nos bons jogos;

e Os elementos de design de jogos digitais, onde refletiremos sobre
quais 0s principais elementos que constituem o0s jogos, tendo em vista que
evidenciamos uma grande diversidade conceitual na literatura investigada. Essa é
uma tentativa de estabelecer conexdes tedricas, a fim de entender os principais
elementos, os quais podem e devem fazer parte de uma proposta de curso com
gamification.

Na segunda secdo, destacaremos apontamentos relevantes ao termo
gamification. Para isso, faremos uso de quatro topicos:

e Apresentacdo de dados estatisticos que comprovem o crescimento de
gamification nos diversos setores da sociedade a nivel nacional e internacional, com
0 propdésito de garantir a necessidade de utilizarmos esse recurso em contexto
escolar, além de comprovar uma indefinicdo na traducdo da palavra gamification
para o portugués;

e A busca da origem do termo gamification. Nesse propésito,
abordaremos a origem desse termo evidenciando duas vertentes: uma surge a partir

da Conferéncia Anual de Tecnologia, Entretenimento e Design (TED), realizada em
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2010, nos Estados Unidos (MCGONIGAL, 2012). A segunda atribui crédito a Nick
Pelling, programador de computadores e pesquisador britanico, em 2002 (MEDINA
et al.,2013);

e A definicdo e contextualizacdo do termo gamification, com o propoésito
de delimitar o espaco linear limitrofe entre jogo e entretenimento, bem como
compreendermos o0 uso de elementos de design de jogos digitais no contexto
educacional;

e A reflexdo sobre uso de Gamification em contexto educacional,
apresentando seus componentes essenciais e terminologias, e, a0 mesmo tempo,
aproxima-los do ambiente de sala de aula com a meta de tornar esse material
didatico mais prazeroso e motivante.

Na terceira se¢ao, realizamos um debate sobre as concepg¢des de designs e
modelos didatico-pedagdgicos que estdo sendo utilizadas nos processos de ensino
e de aprendizagem a distancia. Essa secao se divide em seis topicos;

e O Design Instrucional (DI) e sua divisdo em estagios ou fases,
seguindo o modelo ADDIE, ou seja, analise, design, desenvolvimento,
implementacéo e avaliacao;

e O DI fixo ou fechado caracterizado por obter informagcdes por meio de
contetdos de leitura, as experiéncias de aprendizagem podem ocorrer off-line,
mesmo que 0s materiais sejam obtidos na internet;

e O DI aberto prioriza o0 modelo de aprendizagem colaborativa, sendo
gue o produto de cada aluno passa a ser visto como conteudo integrante do curso,
bem como é considerado recurso de outros;

e O Design Instrucional Contextualizado (DIC) tem como base o modelo
de aprendizado eletrénico imersivo, busca o equilibrio entre planejar e desenvolver o
material didatico, aplicar o conteudo, usando uma plataforma tecnolégica da Web
2.0 de apoio.

e O protétipo para educagdo online segue cinco passos julgados
essenciais por Allen (2006) os quais sao: analisar, desenhar, desenvolver,
implementar e avaliar. Esse prototipo também segue o modelo ADDIE.

e O design motivacional com gamificacdo difere dos dois modelos
anteriores, tenho em vista que inicia com modelo ARCS, e possui as seguintes

etapas: definicdo, design, desenvolvimento e piloto.
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Na sequéncia, abordamos 0s jogos digitais e seu processo evolutivo no

contexto internacional e nacional.

2.1 JOGOS DIGITAIS NO CONTEXTO INTERNACIONAL E NACIONAL

A comunidade de Jogadores online, no ambito mundial, tem atingido niveis
elevados de participacdo e de permanéncia jogando um determinado tipo de jogo,
conforme apontam os dados da pesquisa realizada pela GAMETRACK#, no quarto
trimestre de 2015, com a populagéo na faixa etaria de 6 a 64 anos, no Reino Unido,
Alemanha, Espanha e na Franca.

No Reino Unido entre os 19,2 milhdes de participantes incluidos na faixa
etaria investigada, 40% jogam independentemente do formato ou dispositivo de uso,
em meédia 8,9 horas semanais nessa atividade. Na Alemanha, os jogadores
correspondem a 56% dos 33,9 milhdes de usuarios, 0os quais passam jogando cerca
de 8,2 horas por semana. Na Espanha, os dados revelam que entre a populacédo de
15 milhdes de investigados, 42% séo jogadores e disponibilizam 6,2 horas semanais
para essa pratica. A Franca apresentou a populacédo de 30,7 milhGes na faixa etéria
investigada, desses 62% sao considerados jogadores com média de 7,0 horas
semanais de permanéncia jogando.

Nos Estados Unidos da América (EUA), segundo a estatistica demografica de
jogadores da pesquisa realizada pela Entertainment Software Association (ESA)®,
em 2016, do total da populacdo americana (322,06 milhdes)®, 63% jogam algum tipo
de jogo online em um periodo de trés ou mais horas por semana. Diante desse
resultado, Jason Allaire’ deferiu o seguinte comentario: "pessoas de todas as idades
jogam videogame. Nao existe mais um esteredétipo de jogador, mas em vez de um
jogador, poderia ser seu avd, seu chefe, ou mesmo o seu professor” (traducao

nossa). De acordo com esses dados, é possivel inferir gue nos EUA os jogos estéao

4 GameTrack Digest: Quarter 4 - 2015. Disponivel em: <http://www.isfe.eu/about-
isfe/news/gametrack-q4-2015-digest>. Acesso em: 19 jan. 2017.

5 Entertainment Software Association, 2016. Disponivel em: <http://www.theesa.com/article/2016-
essential-facts-computer-video-game-industry/>. Acesso em: 19 jan. 2017.

6 Dados estatisticos da Trading Economics, 2016. Disponivel em:
<http://pt.tradingeconomics.com/united-states/population>. Acesso em: 19 jan. 2017.

7 Comentario realizado por Jason Allaire, Ph.D., associate professor of psychology at North Carolina
State University and co-director of the Gains Through Gaming Lab, para a pesquisa da Trading
Economics: “People of all ages play video games. There is no longer a ‘stereotype game player,’ but
instead a game player could be your grandparent, your boss, or even your professor.”


http://www.isfe.eu/about-isfe/news/gametrack-q4-2015-digest
http://www.isfe.eu/about-isfe/news/gametrack-q4-2015-digest
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sendo praticados em todas as faixas etarias, deixando assim de ser uma
exclusividade de um grupo de praticantes, na realidade o que vai variar € a
preferéncia pelo tipo de jogo.

Os tipos de jogos online praticados pelos norte-americanos séo variados, bem
como as formas, géneros e plataformas. Essa variacao vai desde 24,5% para jogos
de combates (Sooter); 22,9% para jogos de acdo (Action); 13,2% como jogos de
esporte (Sport games); 11,6% jogos de interpretacbes de papéis - RPG (Role-
playing); 7,7% jogos de aventura (Adventure); 6,7% jogos de lutas (Fighting); 4,1%
jogos de corrida (Racing); 3,8% jogos de estratégia (strategy); 3,6% jogos de
entretenimento (Family entertainment); 0,9% jogos casuais (Casual); 0,8% para

outros tipos de jogos (Other games compilation), conforme evidencia o Gréfico 1.

Gréfico 1 — Género de jogos online mais vendidos nos Estados Unidos em 2015

Best-Selling VIDEO GAME Super Genres by Units Sold, 2015

Strategy 3.8% 0.8% Other games/
compilations
Sport games 13.2%

—— 22.9% Action
7.7% Adventure

Shooter 24.5% — 0.9% Casual

3.6% Family entertainment

Role-playing 11.6%
6.7% Fighting
Racing 4.1%

Source: The NPD Group/ Retail Tracking Service

Fonte: http://essentialfacts.theesa.com/Essential-Facts-2016.pdf.

O estudo sobre o uso de jogos digitais no Brasil trata-se de uma pratica
comercial e, a0 mesmo tempo, social de grande expansao no pais. Entendemos que
a pratica comercial € caracterizada pela crescente expansdo nos negoécios e no
aumento do numero de empresas envolvidas no desenvolvimento e comércio de
jogos no Brasil. Ja a préatica social estd associada ao aumento crescente de
integrantes da sociedade que fazem uso e movimentam esse mercado comercial

dos jogos digitais.
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Nesse sentido, a Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Games
(ABRAGAMES) destaca o crescimento das produtoras de jogos eletrbnicos no pais.
Em 2008, eram 48 empresas registradas nesse setor, elevando-se para 148 em
2014 situadas em todo o pais, com énfase nos estados das regides Sudeste (S&o
Paulo - 36,24%; Rio de Janeiro - 8,05%) e Sul (Rio grande do Sul - 10,74% e Santa
Catarina - 7,38%) (FLEURY et al., 2014). O crescimento desse mercado pode estar
relacionado a facilidade do desenvolvimento para mobile games e jogos via browser
(navegador de internet), tendéncia que surgiu a partir 2009 (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).

Nessa perspectiva evolutiva, o Brasil tornou-se o 4° maior mercado
consumidor de jogos eletronicos do mundo, movimentando valores que variam de
240 mil reais (empresas de pequeno porte) a 16 milhdes de reais (empresas
consolidadas de grande porte) por ano (Grafico 2). Outro dado promissor
evidenciado no estudo é a previsdo do crescimento de 13,5% no mercado de
trabalho, ligado a essa area, para os proximos 5 anos (FLEURY; NAKANO;
CORDEIRO, 2014).

Grafico 2 — Faturamento das empresas brasileiras em 2014

= Até RS 240 mil

® Maior que RS 240 mil e
menor ou igual a RS 2,4
milhdes

Maior que RS 2,4 milhdes e
menor ou igual a RS 16
milhdes

Fonte: Fleury, Nakano e Cordeiro (2014, p. 44).

O impacto dessa pratica comercial na sociedade, ndo € meramente lucrativo,
mas também demonstra o movimento de usuarios conectados e interligados, criando
uma rede de colaboracdo e cooperacdo (redes sociais e comunidades de
jogadores), com o propésito Unico de se manter jogando. Para isso, muitas vezes, é

necessario que esse usuario rompa barreiras idiomaticas e aprenda uma nova
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lingua para interagir no jogo. Esse movimento social cria uma nova cultura, ou seja,
a cultura do entretenimento (Ludification of culture®), mediando uma pratica social
ativa de agdes do “que as pessoas fazem” por meio de interagdes sociais (MEURER,
2005, p. 95) virtualizadas em que a linguagem se torna uma forma de comunicagao
e acado social. Nessa cultura, o numero de consumidores/usuarios acompanha o
crescimento do mercado de jogos. Portanto, faz-se necessario estudar e analisar
essa pratica social.

As preferéncias dos jogadores pelos recursos tecnoldgicos ho momento do
jogo estdo nos dados estatisticos da Game Brasil (2016), os quais revelam que no
universo de 2.848 participantes entrevistados, aproximadamente 35% jogam em
smartphone, 30% usam consoles de videogame, 30% jogam em computador, 4%
em tablet e 1% utiliza algum tipo de recurso tecnologico para jogarem (Grafico 3).

Gréfico 3 — Estatistica sobre 0 uso de jogos no Brasil

Outras
1%

Smartfone Videogame

35% 30%

Tablet

4%
Computador
30%

Fonte: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/?lang=pt

A Pesquisa Game Brasil (2016) destacou ainda que o namero de jogadores
do género feminino (52,6%) aumentou a ponto de superarem o nimero de jogadores
do género masculino (47,4%). As preferéncias sao variadas, em uma meédia geral,
oscilam entre jogos de estratégia (54,7%), aventura (49%), corrida (43,9%), acao
(42,3%) e Cartas (37,8%).

8 Deterding et al. (2011a, p. 5, traducéo nossa)
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Grafico 4 — Preferéncia por jogos

MEDIA GERAL MULHERES HOMENS
w .II .|| i'
Estratégia 54,7% Estratégia 55,3% Acdo [ B

IEanel.  47.2% Corrida [ R
Corrida 43,9% I < 0.5% Estratégia

PYERY S 12 3% Trivia[ EYIEB Aventura |
I 37.5% Corrida [RELEA Esportes [ T

Aventura

Fonte: https://www.pesquisagamebrasil.com.br/?lang=pt

Ao observarmos o Gréfico 4, é possivel detectar que a preferéncia por jogos
em ambos 0s géneros deixa de contemplar os jogos educativos, a pesar da
pesquisa realizada por Fleury et al. (2014) destacar que esses jogos sao a segunda
categoria mais produzida entre 133 empresas brasileiras investigadas, perfazendo
43,8% de um total de 1.417 jogos desenvolvidos em 2013. Esses dados evidenciam
que h& necessidade de um melhor aproveitamento desses jogos e seus mecanismos
no contexto escolar, tendo em vista que “os jogos podem modificar em muito o
sistema educacional, atraindo as crian¢as nativas digitais para uma nova abordagem
de conteudos e integrando as tecnologias utilizadas pelas instituicbes de ensino”
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 72).

Com o crescimento da industria do game e, ao mesmo tempo, o aumento do
namero de usuarios praticando um tipo qualquer de jogos, entendemos que esses
atraem e fascinam, causando envolvimento e mudancas de comportamentos e
paradigmas, tornando esse recurso (jogos online) uma viavel possibilidade de ser
estudada e inserida nos processos de ensino e aprendizagem. Com isso, seja qual
for a categoria do jogo, sempre associando a uma metodologia e propdsito
educacional, podem ser utilizadas nos processos de ensino e aprendizagem em sala
de aula (TONEIS, 2010).

2.1.1 Jogos no ensino e na aprendizagem de linguas estrangeiras

A tematica envolvendo jogos online para o ensino de Lingua Estrangeira (LE)

€ carente de estudos, merecendo assim atencdo especial de pesquisadores e
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editores de revistas académicas do Brasil. Essa atencdo é necessaria no sentido de
se produzirem investigacdes e reportarem as experiéncias, por meio de publicacdes,
gue abordem o desenvolvimento e o uso de jogos como um material complementar
didatico no ensino de LE em sala de aula.

A afirmacdo acima justifica-se a partir dos dados obtidos em pesquisa
realizada pelo NUPEAD, em 2013, a qual investigou o estado da arte em CALL
(Computer Assisted Language Learning), em revista brasileiras de Qualis/CAPES® A
e B, na area de Linguistica Aplicada, publicadas no periodo de 2009 a 2013.

Os dados obtidos nessa pesquisa visam complementar a investigacao
realizada por Reis (2010)1°, a partir da andlise de um novo universo de artigos
selecionados para o estudo. De acordo com os dados levantados, do montante de
2.218 artigos somente 10 trabalhos abordam a temética jogos online no ensino de
lingua estrangeira. Destes (Grafico 5), 5 tém como objetivos retratar os beneficios
dos jogos no ensino e na aprendizagem; 4 relatam experiéncias com jogos no

ensino e na aprendizagem; 1 realiza a revisao sobre a teoria dos jogos.

Gréfico 5 — Objetivos dos artigos

B Retratar os beneficios dos jogos no ensino e na aprendizagem
B Relatar experiéncias com jogos no ensino e na aprendizagem

Realizar revisdo tedrica dos jogos

10%

N\

Fonte: Dados de pesquisa NUPEAD 2013.

Por outro lado, os dados estatisticos apresentados nos resultados da

pesquisa (Grafico 5) evidenciam um grande contraste entre o numero elevado

9 Coordenagédo de Aperfeicoamento de Pessoal do Ministério da Educagéo;

10 Na preocupacdo de empregar os recursos disponiveis na Internet para o ensino de lingua
estrangeira mediada por computadores (Computer Assisted Language Learning - CALL), a
pesquisa de REIS (2010) identificou as fases da pesquisa na area de Ensino e Aprendizagem de
Inglés mediado por computador. Para isso, a autora analisou os objetivos e as tendéncias teéricas
das pesquisas publicadas em artigos, dissertagfes e teses, na década de 1999 a 2009.
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(2.218) de artigos publicados em outras tematicas em comparacdo com 0 baixo
indice de publicacbes académicas em periodicos (10) brasileiros na tematica
investigada. Assim, é possivel inferir que pouco tem se pensado no aproveitamento
de uma prética que é comum no cotidiano de jovens e adultos, no intuito de
direciona-la para um aproveitamento mais efetivo nos processos de ensino e
aprendizagem em sala de aula.

Os jogos online e elementos de jogos pelo seu rico potencial de seducgao e
atracdo podem e devem ser empregados no contexto escolar, ja que esses recursos
podem desafiar, motivar e estimular os estudantes para a execucao de atividades
em sala de aula. Destaca-se, com isso, a dupla funcao ludica e educacional do uso

dos jogos online para o ensino, as quais sédo descritas por Haag et al. (2005, p. 5).

O jogo digital possui uma fun¢do ludica, de um lado, e uma funcéo
educacional, de outro. Todavia, essas duas funcdes ndo se sobrepdem;
elas se auto regulam: & medida que o estudante joga, se diverte; se diverte,
porque envolve-se emocionalmente com o jogo e vé a necessidade de
ampliar/adquirir suas capacidades de jogador; enquanto joga, aprende;
enquanto aprende, joga; enquanto joga, gosta de aprender.

A funcdo ladica € observada na satisfacéo e no longo periodo de tempo que
as criancas permanecem frente a determinado jogo. Nessa dire¢cdo, Johnson (2005)
considera que a capacidade de seducdo que 0s jogos possuem deve-se a trés
caracteristicas basicas, as quais sdo: o desafio, a tomada de decisdo e a
recompensa.

Por outro lado, Huizinga (2012) ressalta que a Antropologia e as Ciéncias a
elas ligadas tém prestado pouca atencdo ao conceito de jogo e a importancia
fundamental do fator ladico para a civilizacdo. Diante desse debate, McGonigal

(2012, p. 14, grifo do autor) defende que

[...] na sociedade atual, os jogos de computadores e videogames estédo
satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem
falhado em atender. Eles oferecem recompensas que a realidade nao dar.
Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma maneira pela qual
a sociedade ndo consegue fazer. Eles estdo nos unindo de uma maneira
pela qual a sociedade nao esta.

Nesse mesmo sentido, Busarello (2016, p. 15) acrescenta que “nos aspectos
narrativos 0s jogos permitem que o individuo vivencie um fragmento de espaco e

tempo caracteristicos da vida real em um contexto ficcional e controlado”.
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Os jogos em todo momento desafiam seus participantes a resolverem
determinadas situacdes problemas; para resolverem esses problemas sédo
necessarias tomadas de decisdes as quais conduzirdo a outros desafios, bem como
a outras tomadas de decisbes e, para cada problema solucionado, o participante
recebera uma recompensa (bonus, status, vida, passagem de nivel, poder, funcao
de comando, entre outros) que motivara e favorecera sua performance no jogo
(JOHNSON, 2005).

Com relacdo a funcdo educacional, Gee (2004) salienta que jogos sao
recursos com potenciais para uso pedagogico, pois sdo desenvolvidos empregando
principios bem-estruturados de jogabilidade e de aprendizagem e, assim,
constituem-se em recursos para o ensino e aprendizagem na escola.

No processo de identificacdo de uma boa aprendizagem, destaca-se o estudo
de Gee (2005) que apresenta, apos analisar bons jogos, dezesseis principios de
aprendizagens, os quais sdo: identidade; interacédo; producao; riscos; customizacao;
agéncia; boa ordenacéo dos problemas; desafio e consolidacéo; na hora certa e a
pedido; sentidos contextualizados; frustracdo prazerosa; pensamento sistematico;
explorar, pensar literalmente, repensar 0s objetivos; ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido; equipes transfuncionais; performance anterior a
competéncia. Para melhor entendimento, segue uma peqguena interpretacdo desses
principios: E oportuno salientar que esses principios de aprendizagem em bons
jogos de Gee (2005) também foram abordados em estudo de Reis e Gomes (2015).

No ato de jogar, os jogadores assumem a identidade de seus avatares e
passam a vivenciar emocoes, situacdes e praticas de seus personagens. Com isso,
“os jogadores se comprometem com o novo mundo virtual no qual vivem, aprendem
e agem através de seu compromisso com sua nova identidade” (GEE, 2005, p. 170).
J& a interacdo é observada a cada tomada de decisdo do participante, pois 0s jogos
respondem. Essa resposta acarreta uma nova agdo no jogo, proporcionando uma
interacdo, um feedback, que vai gerar um novo problema, exigindo uma nova
tomada de decisao (GEE, 2005; REIS; GOMES, 2015).

Em um bom jogo, os participantes sdo produtores ativos de suas acoes,
tomando as decisfes necessdarias para atingir suas metas. Nesse propdésito, 0s
jogadores sé@o encorajados a correrem riscos, por isso, um bom jogo deve reduzir as
consequéncias das falhas dos jogadores quando erram, retornando ao ultimo
estagio salvo no jogo (GEE, 2005; REIS; GOMES, 2015).
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A customizacdo de um bom jogo esta relacionada a capacidade de ajuste ao
estilo de aprender e de jogar do participante, em niveis, em maddulos, entre outros.
Todos os principios até agora vistos, estdo relacionados com o principio de agéncia,
no qual os participantes tém o total sentido de controle e propriedade do que estédo
fazendo no jogo (GEE, 2005; REIS; GOMES, 2015).

O principio de boa ordenacdo dos problemas consiste em ordenar as
atividades no jogo, seguindo a resolucao dos problemas de menor grau para o maior
grau de dificuldade, em niveis crescentes de dificuldades. O desafio e consolidacao
€ um principio que se relaciona com o desafio lancado pelo jogo ao participante,
propondo a solucdo de um problema. Na tentativa dessa solucdo, o participante
adquire um conhecimento. Logo em seguida, o jogo torna a desafiar, langcando um
problema mais complexo que o0 primeiro, 0 participante novamente procura
soluciona-lo, utilizando o conhecimento e a experiéncia anterior. Com isso, 0
participante prossegue jogando e ampliando o seu conhecimento (GEE, 2005; REIS;
GOMES, 2015).

As informacdes e ajudas em um bom jogo sédo fornecidas na hora certa, a
partir do momento que o participante precisar dela e, ainda, a pedido, quando esse
participante necessitar ou desejar ela estara a disposi¢ao para o seu uso. O principio
dos sentidos contextualizados interliga os significados das palavras em termos de
acOes, imagens e didlogos. Nesse sentido, as palavras ndo sao proferidas
isoladamente, fora de um contexto, elas estdo relacionadas a uma experiéncia
vivenciada e podem variar mediante novas acfes, imagens e diadlogos, sempre
entorno de um contexto (GEE, 2005; REIS; GOMES, 2015).

A frustrac@o prazerosa € um principio relacionado com a forma de se ver o
jogo, o qual é passivel de realizacdo, no entanto bastante desafiador. Assim, o
desafio responsavel por tornar o jogo altamente motivador para os participantes. Os
jogos, no principio do pensamento sistematico, encorajam o0s participantes a
pensarem sobre as relacfes, a qual esta vinculada com as ac¢des do jogo ou com 0s
contatos com outros participantes. Para o mundo globalizado e complexo de hoje, o
pensamento sistematico é essencial para todos (GEE, 2005; REIS; GOMES, 2015).

Esse encorajamento vai exigir que o participante explore, pense literalmente,
repense 0s objetivos do jogo, ou seja, faz com que o participante reflita sobre as
acbes que ira tomar (decisdes), ampliando lateralmente a sua rede de

relacionamentos, pois essa acdo acarreta uma futura reagdo no jogo, que podera
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favorecer ou dificultar sua chegada ao objetivo. No principio de ferramentas
inteligentes e conhecimentos distribuidos, o participante assume as habilidades dos
personagens virtuais que atua individual ou coletivamente, pois em muitos aspectos
o0 mundo dos jogos sao ferramentas inteligentes (GEE, 2005; REIS; GOMES, 2015).

As equipes transfuncionais se concretizam quando 0s participantes jogam em
grupos (multiplos jogadores). Nesse principio, apesar do jogo ser em equipe, cada
integrante exerce uma funcao com habilidades e tarefas diferentes, porém todos tém
0 mesmo objetivo (missdo) em comum. O ultimo principio é a performance anterior a
competéncia, nele os participantes podem ter o desempenho no jogo antes mesmo
de serem competentes, pois podem ser apoiados pelo design, pelas ferramentas
inteligentes do jogo e na interacdo com participantes de niveis mais avancados
(GEE, 2005; REIS; GOMES, 2015).

Diante desses principios de aprendizagem, conceber os jogos online como
um recurso pedagdégico para promover a aprendizagem critical! tem se tornado um
grande desafio para professores e pesquisadores, a fim de desconstruir o rétulo
adquirido por meio de uma abordagem de ensino tradicional, descontextualizada e
entediante (GEE, 2004).

Na préoxima secao, trataremos dos elementos que constituem os jogos online,
propondo uma discussao sobre o que os estudiosos estipulam sobre a estrutura

composicional desses jogos.

2.1.2 Quais os elementos que constituem o design dos jogos digitais?

Os estudiosos em jogos digitais ndo possuem uma resposta unanime sobre a
estrutura que compdem os designs dos jogos e cada um visualiza ou investiga a
tematica conforme seu foco de pesquisa. Estudos de McGonigal (2012, p. 30)
revelam que “quando as diferencas de género e as complexidades tecnoldgicas sao
colocadas a parte, todos os jogos compartiiham quatro caracteristicas que 0s
definem: meta, regras, sistemas de feedback e participagdo voluntaria” (grifos da
autora). Essas caracteristicas séo definidas por McGonigal (2012) da seguinte

maneira;

11 Critical learning — implica em aprender ativamente pela pratica e pela experiéncia, formando grupos
colaborativos, resolvendo problemas e desenvolvendo estratégias que poderdo ser Uteis em outras
situacdes (GEE, 2004).
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A meta € responsavel por focar, fixar a atencdo e orientar o0s
participantes ao longo de um determinado jogo, caracteriza-se por ser
o resultado a ser obtido.

e As regras limitam as acgOes dos participantes em busca da meta,
liberam a criatividade e estimulam o pensamento estratégico.

e O sistema de feedback é responsavel por promover a motivacdo dos
jogadores. Para isso, fornece informacfes sobre o movimento dos
participantes em direcdo a meta, em forma de pontos, niveis, placar ou
barras de progresso, entre outros.

e A participacdo voluntaria esté relacionada ao jogador aceitar de forma
consciente e voluntaria as demais caracteristicas, ou seja, a meta, as
regras e o feedback. Dessa forma, essa participacdo estabelece a
liberdade de entrar e sair do jogo por vontade prépria, estabelecendo
parametros seguros e prazerosos na execucao das atividades.

No sentido de estabelecer limites nas caracteristicas estruturais dos jogos,
McGonigal (2012) acrescenta ainda que ha um impasse quanto a definicdo sobre

guais sdo exatamente as caracteristicas presentes nos jogos e destaca que:

Essa definicdo pode surpreendé-lo exatamente pelo que ela ndo tem:
interatividade, graficos, narrativa, recompensas, competitividade, ambientes
virtuais ou a ideia de “ganhar” — caracteristicas nas quais geralmente
pensamos quando se trata dos jogos da atualidade. E verdade, essas s&o
caracteristicas comuns a muitos jogos, mas ndo sao caracteristicas que os
definem. O que define um jogo sdo as metas, as regras, 0 sistema de
feedback e a participagdo voluntaria (MCGONIGAL, 2012, p. 31, grifos da
autora).

Para Kapp e Coné (2012) um jogo bem desenvolvido deve apresentar um
sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato, limitado por
regras claras, interatividade e feedback, resultando em um posicionamento
guantificavel que pode provocar reacdes emocionais.

Na perspectiva de Johnson (2005) jogos atraem por desafiarem os jogadores
para obtencdo das metas, obrigando-os a tomarem decisdes para solucionar
problemas e oferecendo-lhes recompensas, tais como medalhas, bénus, pontos,
acesso a niveis mais elevados entre outros. Haag et at. (2005) destaca a fungéo
lidica e educacional desses jogos, valorizando o ensino divertido e prazeroso. Gee
(2005) ressalta o potencial dos jogos para fins educacionais, alertando para a
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existéncia de 16 principios bem-estruturados de jogabilidade e de aprendizagem,
conforme ja destacado na Secéo 2.3 desta revisao de literatura.

O ponto de vista que ressalta a existéncia de elementos de jogos que podem
ser direcionados para o ensino foi defendido por Leffa e Pinto (2014), principalmente
nos aspectos desses elementos motivarem e desenvolverem a aprendizagem dos
alunos. Com base nisso, os autores salientam que ao utilizar jogos online em
contexto de sala de aula, o professor deve preocupar-se com 0s elementos
intrinsecos, 0s quais séo sintetizados em trés grandes principios: o feedback, o fluxo
e a superacao.

Para os autores, o principio de feedback esta caracterizado no envolvimento
efetivo do sujeito contrapondo ao passivo, de forma que cada acdo desse
participante gera uma reacdo, modificando e ampliando o contexto do jogo. O
principio do fluxo consiste no processo de interacdo continuo causado pela agéo do
sujeito e o feedback da maquina, gerando motivacdo e prazer. Finalmente, o
principio da superacdo estd relacionado a capacidade do sujeito ampliar seus
poderes por meio do desempenho no jogo, ou seja, a tecnologia proporciona uma
reacao desproporcional a acdo de origem do sujeito, obrigando-o a refletir e interagir
para supera-la. Os trés principios estédo interligados a ponto do feedback levar ao
fluxo, e o fluxo conduzir o sujeito a superacéo (LEFFA; PINTO, 2014).

O estudo de Petry (2015), realizado com 182 estudantes do Ensino Superior
do curso de Jogos Digitais de uma universidade de Sao Paulo (Quadro 2), destaca

gue os elementos de jogos de preferéncia dos participantes investigados consistem:

Quadro 2 - Preferéncias dos estudantes nos jogos

Colocacgéo Elementos de design de jogos N° de Respostas
1° Na historia [narratival 70
2° No fato de aprenderem algo 61
3° No motivo de usarem estratégias 55
40 Nos seus personagens 43
50 Na jogabilidade 36
6° Por ter acao 35
7 No gréfico 34
8° Na diversao 29

Fonte: Petry (2015).

Em estudo mais recente, Busarello (2016) afirma que agentes presentes em

jogos (elementos de design) como personagem, competicdo e regras podem elevar
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a motivacdo. Destaca ainda a narrativa, tendo em vistas que essa experiéncia de
viver a histéria “leva a uma experiéncia cognitiva que se traduz em um produto
emocional e sensorial, uma vez que o individuo se envolve em uma vida estruturada
e articulada, fora do mundo comum” (BUSARELLO, 2016, p. 14).

Diante desses estudos, destacamos a pesquisa de Lopes, Toda e Brancher
(2015) por ter investigado em todas as regibes do Brasil os mecanismos e
elementos de design de jogos de preferéncia dos participantes do estudo, 0os quais
0s autores utilizam a denominacdo de elementos intrinsecos e extrinsecos. Apesar
de abordar a tematica gamification em seu estudo, esses elementos séao
motivadores, permitem a diversdo e fascinam o0s jogadores enquanto
jogam/aprendem durante o processo de interacdo com o mundo virtual.

Como resultado da andlise dos elementos extrinsecos, ou seja, aqueles
elementos que “sao visiveis aos jogadores”, os autores evidenciaram a narrativa,
pontuacdo, conquistas, niveis e placar; Ja os elementos intrinsecos, muitas vezes,
nao possuem “uma representacao fisica dentro do jogo” (p. 169), mas o jogador
passa sentir seus efeitos (prazer) enquanto joga, por exemplo a sensacao de
diversdo, competicdo, cooperacao, realizacao pessoal, alivio de estresse, exercicio
mental, expressao artistica e treinamento de funcbes psicomotoras (LOPES; TODA,
BRANCHER, 2015).

Os dados estatisticos apontados pelos autores evidenciaram ainda que a
média de preferéncia pelos elementos de jogos entre os 613 participantes
pesquisados, 0s quais sdo residentes em todas as regides do Brasil, variam de

acordo com a seguinte posi¢ao (Quadro 3):

Quatro 3 — Dados estatisticos

Elementos intrinsecos indices Elementos extrinsecos indices
A diverséo 4,73% A narrativa 4,25%
O alivio de estresse 4,13% Os niveis 4,22%
A competicdo 3,53% A pontuacéo 3,77%
O exercicio mental 3,48% As conquistas 3,37%
A realizacdo pessoal 3,15% Os placares 3,25%
A cooperacdo 3,08% - -
As reacgbes psicomotoras 2,88% - -
A expressao artistica 2,43% - -

Fonte: Lopes, Toda e Brancher (2015).
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Como afirmamos anteriormente, ndo ha uma unanimidade formulada pelos
estudiosos referentes aos componentes ou elementos de design que estruturam os
jogos, porém os estudos acima mencionados se interligam em varias afirmacdes, por
exemplo, a recompensa de Johnson (2005) é tido como o sistema de feedback nas
caracteristicas apresentadas por McGonigal (2012), um resultado quantifichvel em
Kapp e Coné (2012). Outro exemplo observado é a meta, citada como caracteristica
por McGonigal (2012), do mesmo modo € tido como principio do desafio e
consolidacdo em Gee (2005), por Johnson (2005) é entendido como desafio e,
também, como desafio abstrato por Kapp e Coné (2012). A tomada de deciséao de
Jonhson (2005) esta intimamente ligado ao principio do feedback de Leffa e Pinto
(2014). O feedback presente no estudo de Kapp e Coné (2012) surge nos principios
de Gee (2005) da interacdo e da ajuda na hora certa e a pedido. Por fim, o principio
de fluxo de Leffa e Pinto (2014) esta relacionado aos principios da interacdo e de
pensamento sistematico de Gee (2005).

Com a falta de um entendimento unificado sobre os termos caracteristicos e
dos elementos que realmente compdem o0s designs dos jogos, observa-se uma
lacuna de estudos para investigadores da tematica jogos online, a fim de criarem
parametros de andlise que identifiquem quais realmente sdo esses termos ou
elementos que estruturam o0s jogos, para, dessa maneira, melhor explora-los nos
processos de ensino e de aprendizagem em sala de aula.

O uso dos elementos estruturais dos designs dos jogos para fins especificos
externos ao contexto do jogo foi denominado pela expressdo em inglés gameful
design. Esse termo foi elaborado por Jane Mcgonigal se referindo ao processo de
transferéncia dos elementos caracteristicos dos jogos (meta, regras, sistemas de
feedback e participacdo voluntaria) a outros contextos, como um complemento para
as atividades playful, ou seja, qualquer atividade de interacéo ludica que proporcione
diversdo, entretenimento e engajamento ao usuario ou jogador (AMERICO; NAVARI,
2013).

Com o ciclo evolutivo e mediante acordo entre estudiosos do tema em
congressos académicos internacionais, o uso de elementos de design de jogos
(gameful design) passou a ser denominado gamification. Em portugués, segundo
Busarello (2016), tem se adotado o termo gamificacdo, concebendo, dessa forma, o
uso desses dois termos gamification e gamificacdo como sindbnimo em bibliografias
literarias e académicas. No entanto, neste estudo, acrescentamos um terceiro termo

chamado gameficacdo, vista que ao utilizar buscadores da internet (tais como,
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Google e Google Académico) encontramos resultados, tanto na expressao
gamificacdo quanto na gameficacdo, porém como os estudos no Brasil sdo recentes,
nesta investigagao, utilizaremos o termo gamification como € escrito em inglés, por
entender que, ainda, ndo ha um consenso brasileiro formado sobre traducéo para a
lingua portuguesa. Na proxima sec¢do, abordaremos essa terminologia que adota os
elementos de design de jogos digitais com outros propésitos ndo direcionados ao
entretenimento.

2.2 GAMIFICATION: ORIGEM, DEFINICOES E EMPREGABILIDADE

Com o propésito de uma melhor compreensé@o do termo gamification, nesta
Secdao, dispomos uma discussao que inicia com dados estatisticos que comprovam
uma indefinicdo na traducdo da palavra gamification da lingua inglesa para a
portuguesa e, a0 mesmo tempo, comprova 0 aumento expressivo de buscas pelo
termo na internet. Na sequéncia, abordaremos a origem desse termo, definindo-o e
contextualizando-o, bem como delimitando seu espaco linear limitrofe entre jogo e
entretenimento, a fim de compreendermos o uso de elementos de design de jogos
digitais no contexto educacional.

Em busca realizada na Internet, utilizando a palavra-chave gamification, por
meio do buscador Google!?, encontramos aproximadamente 7.140.000 resultados,
no periodo de 0,45 segundos. Ja com a palavra-chave gameficacdo o resultado
obtido foi aproximadamente 695.000 buscas, em 0,54 segundos. Em comparacgao
com os dados obtidos por Ameérico e Navari (2013), os quais apontaram
aproximadamente 3.870.000 resultados em 22 segundos, na primeira busca, e
aproximadamente 42.800 resultados em 23 segundos, na segunda busca, utilizando
a mesma metodologia, verificamos que € maior o uso do termo gamification em
buscas na Internet, bem como ha um aumento bastante expressivo pela tematica
nos ultimos anos, mesmo utilizando qualquer um dos termos, gamification ou
gameficagao.

Para identificar o indice do volume de pesquisa do termo gamification
realizamos uma busca na Internet, utilizando o Google Trends'3, o resultado apontou
que Cingapura tem 100% do volume de pesquisas, Africa do Sul obteve 78%,
Holanda conta com 60%, Suécia possui 44%, Australia registra 43, Canada conta

12 Busca realizada em 10 jan. 2017, utilizando o navegador Google Chrome.
13 Busca realizada em 10 jan. 2017, utilizando o navegador Google Chrome.
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com 35%, india, Reino Unido e Estados Unidos obtém o indice de 33%, Alemanha e
Espanha registram 32%, Italia alcanca 21%, Franca possui 17% e o Brasil possui
15% do volume de pesquisas realizadas nesse local. Os dados obtidos nessa
pesquisa indicaram, ainda, que a consulta para fins educacionais (gamification
education) estd em segundo lugar com 85% desse volume de busca, perdendo
somente para exemplos de gamification (gamification examples), como descreve o
Gréfico 6.

Gréfico 6 — Interesse pelas consultas realizadas com o termo gamification
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Fonte: Adaptado do Google Trends busca realizada em 10 jan. 2017.

Os dados obtidos com o Google Trends revelam um grande contraste no
indice do volume de pesquisas realizadas no exterior e no Brasil. Com destaque
para Cingapura em oposi¢cdo ao baixo indice dessas buscas no Brasil. Nesse
sentido, torna-se evidente que o termo gamification ainda € recente e pouco utilizado
pela sociedade brasileira, constituindo-se em um nicho de investigagdo a ser
explorado por estudiosos e pesquisadores interessados sobre a temética. Em
contrapartida, € promissor o interesse pelo uso do termo direcionado a educacéo,
caracterizado pelas consultas com as expressfes gamification education (85%) e

gamification learning (60%), expressas no Grafico 4.
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O Google Trends apontou ainda que entre os estados (sub-regides) do Brasil,
nos ultimos cinco anos, as buscas com o interesse pelo termo gamification € 100%
no Distrito Federal, 89% em Santa Catarina, 71% em S&o Paulo, 67% no Rio
Grande do Sul, 60% no estado do Rio de Janeiro, 47% no Parana, 45% em
Pernambuco, 44% em Minas Gerais, 36% no Espirito Santo e os demais estados

nao sao citados (Grafico 7).

Gréfico 7 — Interesse por sub-regides do Brasil: consulta com o termo gamification
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Fonte: Adaptado do Google Trends busca realizada em 10 jan. 2017.

Na subsecdo seguinte, trataremos do termo gamification, apresentando sua
origem, definicdo, contextualizagdo nos estudos sobre jogos e os elementos de

design que integram 0s jogos.
2.2.1 Gamification: origem do termo

A denominagdo gamification tem divergéncia em sua origem. Na literatura
investigada, localizamos duas versdes: a primeira surge em meados de 2008, no
setor da midia digital, valendo-se de outras defini¢bes, tais como: funware, gameful,
design, entre outras. No entanto, o termo gamification passou a ser adotado no
segundo semestre de 2010, a partir de sua popularizacdo pela industria de jogos e
pelas conferéncias académicas (DETERDING et al., 2011).

A segunda versao, descrita por Medina et al. (2013), atribui crédito a Nick
Pelling, programador de computadores e pesquisador britanico, em 2002. Contudo,
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essa versao converge para a primeira ao sustentar que a denominagdo somente
ganhou popularidade oito anos depois, a partir de uma apresentacdo de McGonigal
(2012), na Conferéncia Anual de Tecnologia, Entretenimento e Design (TED), nos
Estados Unidos.

A denominagdo gamification flutua entre duas ideias principais: a primeira
esta centrada na crescente evolugdo e institucionalizacdo dos jogos pela sociedade,
bem como na influéncia prazerosa proporcionada pelo ato de jogar, além da adocao
dos elementos (estratégias e mecanismos) de design jogos para a interacao,
motivacdo e para a realizacdo pessoal no contexto da vida quotidiana. Ja a segunda
ideia € considerada mais especifica, a partir do momento que 0s jogos Sao
explicitamente projetados para o0 entretenimento, ou seja, para a producdo de
estados e experiéncias desejaveis, que motivem 0S USUArios a permanecerem
intensamente um longo periodo de tempo engajados em uma atividade prazerosa
(DETERDING et al., 2011).

Para McGonigal (2012), o uso de estratégias de design de jogos é destacado
na intengdo de solucionar, consertar ou melhorar a realidade do mundo real. Nesse

sentido, a autora (Ibidem) realiza os seguintes questionamentos:

E se decidissemos usar tudo o que sabemos sobre jogos para consertar 0
que a realidade tem errado? E se come¢issemos a viver nossas vidas reais
como jogadores, e a conduzir nossos negécios e comunidades reais como
designers de jogos, e pensar em solucionar os problemas do mundo real
como tedricos dos jogos de computador e videogames? (MCGONIGAL,
2012, p. 17).

Esses questionamentos nos remetem ao fendmeno do uso de elementos
(mecanismos e estratégias) presentes nos designs de jogos digitais para
proporcionar mudancas e solucfes para problemas sociais, bem como para envolver
0 publico em determinada atividade real. Esse fenbmeno McGonigal (2012) e outros
pesquisadores da tematica em evento internacional sobre tecnologias denominaram
gamification.

Nesse contexto, Busarello (2016, p. 16) acrescenta que “é inegavel que a
cultura de jogos vem crescendo e envolvendo um nimero grande de individuos no

mundo” e, ainda, conclui que

antes exclusivo as areas recreativas, essa tendéncia tem feito com que
aspectos relacionados ao ato de jogar sejam utilizados como estratégias
motivacionais [gamification] em outros setores, como: forcas armadas,
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comércio, industria, educacdo e meio corporativo (BUSARELLO, 2016, p.
16).
Outros estudos ratificam o uso de gamification para estimular, motivar e

engajar os participantes na execucdo de tarefas ndo vinculadas ao contexto de um
jogo, ou para resolver e atenuar problemas sociais ocorridos em contextos reais.
Esses problemas podem estar relacionados a produtividade comercial, as financgas,
a saude, a sustentabilidade, ao entretenimento de midia e redes sociais, a
mobilidade urbana, a educacéo, as atividades esportivas, entre outros (DETERDING
et al., 2011a; 2011b; BEZA, 2011; THORNKVIST, 2011; McGONIGAL, 2012; VISCH
et al., 2013; McCALL et al., 2013; MEDINA et al., 2013).

A definicdo e contextualizacdo de gamification nas diversas areas de
empregabilidade, sua tipologia e os termos integrantes de seu conceito serdo

abordados na préxima secéo.

2.2.2 O termo gamification: definicdo e contextualizagéo

Para melhor entendimento do termo gamification e, até mesmo, com o
propoésito de propor uma definicdo direcionada a educacdo, torna-se necessario
buscar na literatura selecionada as definicbes ja formuladas. Segundo Bunchball
(2010), gamification consiste na aplicacdo da mecanica de jogos para atividades de
nao jogo, com o propoésito de mudar o comportamento das pessoas. A forma como
se procede a aplicacdo de gamification no ambito dos negdcios ocorre pela
integracdo de estratégias/mecanismos de jogos em sites, servicos, empresas,
comunidades online, portais de conteddos ou campanhas de marketing, a fim de
impulsionar a participacdo e o engajamento dos filiados (BUNCHBALL, 2010).

Na mesma direcdo, Deterding et al. (2011; 2011a) destaca que gamification é
0 uso de elementos de design de jogos em contextos de ndo jogo, ou seja, Sao
estratégias e mecanismos de jogos para uso com fins diversos que nao caracterizem
um jogo. Ja na definicdo proposta por Thornkvist (2011) caracteriza-se 0 processo
gue emprega conhecimentos/licbes aprendidos com o desenvolvimento de jogos e a
transferéncia desses conhecimentos para areas que nao sao jogos, ou seja, o autor
busca enfatizar a mecanica do jogo para motivar os usuarios de um servi¢co ou de
um produto em constante fidelidade.

A definicdo formulada por Medina et al. (2013, p. 13) para o termo
gamification “corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de
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resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico
especifico”. Essa definigdo sugere o uso de mecanismos de design de jogos em
atividades que diferem & pratica voltada para o entretenimento puro.

No contexto educacional, gamification € o uso de elementos de design de
jogos em contextos que originalmente ndo tinham vinculo relativos aos jogos. Dessa
forma, quanto mais elementos de design de jogos estarem presentes em atividades
do cotidiano real, mais se assemelhardo aos contextos de jogos (ERENLI, 2013), ou
seja, mais essas atividades estardo sendo prazerosas e significativas (REIS;
GOMES, 2015).

Para Busarello (2016, p. 23), o termo gamification esta intimamente
relacionado a “um sistema utilizado para a resolucido de problemas através da
elevacdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio de estimulo a
motivacdo intrinseca do individuo”. Para isso, “utiliza cenarios ludicos para
simulacdo e exploragdo de fenbmenos com objetivos extrinsecos apoiados em
elementos utilizados e criados em jogos”.

Um fator comum observado em todas as definicbes apresentadas € que
gamification envolve estratégias e mecanismos (elementos) de design utilizados em
jogos, porém em situacdes externas a esses jogos, ndo sendo direcionado
exclusivamente para o entretenimento. Conclui-se que esses mecanismos e
estratégias utilizadas tém o propdsito de engajar, motivar e ensinar os participantes
na execucao de determinadas tarefas fora do contexto de jogos, como exemplo
sendo aplicados nas areas da saude, esportes, comércio, politicas publicas, fitness,
educacao, entre outros.

Diante do diversificado uso e propdsitos de gamification, Werbach e Hunter
(2012) desenvolveram uma tipologia contendo trés classificacdes basicas para
classificar o termo gamification:

e Gamification interna: viabiliza o processo de producdo das empresas,
melhorando a produtividade e o engajamento dos empregados. Tem
como meta a obtencdo de resultados positivos expressivos nos
negocios.

e Gamification externa: atende aos interesses das empresas, a fim de
alcancar e fidelizar os clientes ou potenciais clientes, muitas vezes,
pelo marketing, com o proposito de aumentar o volume de vendas de

seus produtos.
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e Gamification para a mudanca de comportamento: essa classificacédo
esta relacionada ao uso mais amplo com menor especificidade, ou
seja, se molda a qualquer situacéo de aplicabilidade. E caracterizada
pela busca de mudanca de comportamentos e habitos das pessoas,
para isso possibilita a tomada de decisdo, através de escolhas
proprias, visando alcancar determinados objetivos ou metas em
diferentes areas, tais como: educacao, saude, financas, entre outros.

Com finalidade de melhor esclarecimento dos termos integrantes do conceito
elaborado por Deterding et. al. (2011), o qual caracteriza gamification como o uso de
elementos de design de jogos em contextos de ndo jogo'4, a Figura 4 especifica e
define detalhadamente o0s termos integrantes desse conceito, evidencia a
proximidade conceitual entre serious games, playful interaction e gamification, bem

como diferencia play de game presentes no conceito.

Figura 4 — Proximidades conceituais entre Play e Game
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Fonte: Deterding et al. (2011, p. 2).

14 “Gamification is the use of game design elements in non-game contexts” (DETERDING, et. al. 2011,
p. 02).
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No sentido de caracterizar o game (o ato de jogar), Deterding et.al. (2011)
destacam dois momentos: o primeiro esta ligado ao conceito de gamification, ou
seja, uso de elementos (elements) de jogos desvinculados do entretenimento ou da
brincadeira. Essa afirmacao é concebida pelos autores apesar da relacdo complexa
e limitrofe existente entre os termos brincar (play) e jogar (game), tendo em vistas
gue em determinadas situacdes jogar € um termo amplo que inclui a brincadeira
como um subconjunto. Em outras situagdes, o inverso € verdadeiro, brincar € maior
e engloba o jogo (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Com isso, Deterding et al. (2011) enfatizam que enquanto jogos (games) séo
comumente brincados, a brincadeira (play), por sua vez, representa uma categoria
mais ampla que jogar (game) como um todo. Nessas condicbes, jogos sao
compostos por um conjunto de regras formalizadas, que promovem a competicao
entre os participantes em busca de um vencedor. As brincadeiras, por sua vez, sédo
mais flexiveis e menos organizadas que jogos (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Com base em pesquisas sobre interacdo humana/computador®®,
gamification, segundo Deterding et. al. (2011), se distingue dos termos que se
referem as interacdes ludicas (playful interaction), design ludico (playful design) ou
design para entretenimento (design for playfulness). Contudo, na pratica, os autores
assumem que a aplicacdo de gamification em determinados contextos, muitas
vezes, elevam os comportamentos e mentalidades ludicos dos participantes. Essa
observacédo também é realizada por Américo e Navari (2013, p. 98) ao explicarem a
metade inferior da Figura 4, buscando evidenciar proximidades conceituais entre

play e game.

Em relagdo ao polo oposto [0s autores referem-se a metade inferior Figura
2], hd uma aluséo as intera¢@es ludicas (playful interaction), ndo associadas
aos games necessariamente. No entanto, os elementos gameful, que
subentendem certo grau de jogabilidade, podem influenciar os
comportamentos playful, ou seja, voltados aos aspectos ludicos.

Embora a maioria dos exemplos do uso de gamification atuais esta vinculado
ao contexto digital limita-lo a essa tecnologia pode ser considerada uma restricao

desnecessaria (DETERDING et al., 2011). Assim, ndo sao apenas convergéncia de

15 HCI — Human-Computer Interaction;
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midias e computacgdo ubiqua'® anulando uma distingdo significativa entre contextos
digitais e ndo digitais, mas o0s jogos e design de jogos sdo comumente préprios das
categorias transmidiais (Idem; Ibidem). O termo transmidia é designado por
Alzamora e Tarcia (2012, p. 25) como sendo “o fluxo de conteudos dispersos entre
conexdes de midias digitais”, ou seja, a jungao de textos, imagens e icones, em
midias diversificadas, tais como celulares, tablets, computadores, entre outros.

Os elementos integrantes dos jogos (Figura 3) convivem em uma estreita
relacdo conceitual. De acordo com Deterding et al. (2011), jogos sérios (serious
games) consistem no uso jogos com propositos adversos ao entretenimento,
gamification corresponde a adocdo de elementos de jogos sem dar origem a um
jogo completo. No entanto, os autores alertam que uma simples inclusdo de uma
regra informal por um grupo de usuarios (participantes) pode modificar uma
atividade com gamification elevando-a no nivel de um jogo completo. Além dessa
discussdo, nao existe um consenso entre os estudiosos sobre quais sdo o0s
elementos caracteristicos que compdem o0s jogos, alertando para um espaco de
debate sobre o tema (DETERDING et al., 2011).

Nesse sentido, Deterding et al. (2011) prop6em duas possibilidades no uso de
gamification de forma situada e socialmente construida, as quais consistem em:
atentar para os elementos técnicos e sociais de jogos, bem como, interpretar esses
elementos como gameful e encenacdes ao invés de ser realmente um gameful”’.

O contexto externo ao jogo é uma expressdo constituinte da maioria das
definicbes de gamification. Para justificar esse contexto de uso Deterding et al.
(2011) alertam que Jogos sérios juntamente com gamification usam elementos de
design de jogos para outros fins que ndo a sua utilizacdo normal, o entretenimento, o
que seria a utilizacdo esperada dos jogos.

Dessa maneira, Deterding et al. (2011) recomendam n&o limitar o termo
gamification a contextos especificos de uso, propdsitos ou cenarios por nao existir
vantagens claras em defesa da posicdo restrita, além da falta de clareza nas
interpretacbes acerca de jogos sérios e a classe de jogos que satisfacam a

qualidade de jogos sérios (aprendizagem). Contudo, os autores (ldem; Ibidem)

16 E a capacidade de estar conectado e fazer uso da conex&o a rede;

17 E o processo de transferéncia dos elementos caracteristicos dos jogos a outros contextos, como
um complemento para as atividades playful, ou seja, qualquer atividade de interagéo ludica que
proporcione diverséo, entretenimento e engajamento ao usuario ou jogador (AMERICO; NAVARI,
2013).
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salientam que o prazer de uso ou engajamento, geralmente melhoram a experiéncia
do usuéario e atualmente servem como contexto de uso popular.
Ao tratar do contexto externo ao jogo, Américo e Navari (2013) defendem e
apontam a necessidade da utilizagdo de um conceito-base de gamification, o qual
possa ser facilmente reconhecido e util em um contexto externo ao jogo.

A gamificacdo tem estreita relacdo com o entretenimento, porém nao se
limita apenas a esse contexto. Ndo seria interessante a restricdo do
conceito do termo, nem mesmo a utilizacdo do conceito, em um sentido
amplo e genérico, considerando-se que ha inimeras variagées quanto ao
seu uso, intencdes, contextos ou midias de aplicagdo. A ideia é utilizar, de
forma apropriada, os elementos gameful, a servico, por exemplo, da
educacéo, financas, saude, comunicacdo, entre outros. Dessa forma, é
defendida aqui a necessidade de se utilizar o conceito-base da gamificacéo
para a construcdo de um novo conceito, que seja Uutil e facilmente
identificavel em um contexto non-game (AMERICO; NAVARI, 2013, p. 101-
102).

Os designs dos jogos sao estruturados de forma que promovam O
entretenimento dos participantes, além de atenderem aos propositos dos
desenvolvedores. Entre outras definicdes, Deterding et al. (2011) consideram que é
mais proveitoso reservar o termo gamification como sendo referéncia a elementos
de design de jogos, e ndo como tecnologias baseadas em games ou na pratica mais
ampla baseada em sistemas de jogos. Consideram assim que a funcionalidade dos
elementos de design vai além do entretenimento, pois apresentam fins especificos,
sejam para engajar, motivar, ensinar, entre outros.

Os elementos de design de jogos, em uma revisdo da literatura, foram
catalogados por Deterding et al. (2011) em niveis, ordenados do concreto ao
abstrato. Nesse sentido, cinco niveis foram instituidos (Tabela 2): a) padrées de
design de interfaces?!®; b) padrdes de design ou mecénica de jogos!?; ¢) principios de
design ou heuristica?’; d) modelos conceituais de unidades de design de jogo?!; e)
métodos de design de jogos?2.

Na sua pratica sdo ofertados aos participantes sistemas de recompensas
(rewards) e gratificacbes (Quadro 4) com pontos (points), bbénus, emblemas
(badges), medalhas (medals), acesso a niveis e status de lideranca, bem como
tabela de pontuacdo ou ranking (leaderboards). Assim, a estratégia de gamification

18 Interface design patterns;

19 Game design patterns or game mechanics;
20 Design principles or heuristics;

21 Conceptual models of game design units;
22 Game design methods.
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sugere interacdo entre homem e computador a partir de estudos de jogos
(DETERDING et al., 2011a).

Quadro 4 — Niveis de elementos de design de jogos

Nivel Discriminagao Exemplo
Componentes comuns, bem-
sucedidos, de design de interacdo e
Padrées de design de solucdbes de design para um Medalhas, posto de
interface do jogo problema conhecido em um comando, niveis.
contexto, incluindo implementacdes
de protétipos.
Partes comumentes recorrentes do Restricdo de tempo,

Padroes de design e . . : e
design de um jogo que interessa ao limite de recursos,

mecanica de jogo

jogador. trocas.
Diretrizes de avaliacdo ao abordar Jogo duradouro,
Principios e heuristicas um problema de design ou analisar objetivos claros, a
de design de jogo uma determinada solucdo de variedade de estilos de
design. jogos.
Modelos conceituais dos MDA, . desafios,
. . fantasias,
Modelos de jogo componentes ou experiéncias de S .
j0gos. cur!03|dades, design
de jogos, CEGE.
Testagem, design
Método de design de Processos e praticas especificas de direcionado ao jogo,
jogos design de jogos. importancia consciente

do design de jogos.

Fonte: Adaptado de Deterding et al. (2011a, tradu¢édo nossa)

Complementando a explicacao sobre elementos de design de jogos, Werbach
e Hunter (2012) acrescentam que grande parte dos sistemas com gamification
adotam a triade PBL (The PBL Triad) para motivacdo extrinseca de seus
participantes. Essa sigla corresponde aos pontos (points), emblemas (bagdes) e
tabelas de pontuacdo ou rankings (leaderboards). Empregam-se os pontos com o
intuito de incentivar os participantes a atingirem metas propostas em direcdo ao
objetivo no jogo. Os emblemas correspondem a representacao visual do éxito obtido
ou da meta alcancada diante dos desafios proporcionados pelo jogo. As tabelas de
pontuagédo ou rankings correspondem aos indicadores visuais para comparacéo do
desempenho entre os integrantes de um grupo (WERBACH; HUNTER, 2012).

Diante da colocacdo de Werbach e Hunter (2012), referente a triade PBL
(Point, Bagdes e Leaderboard), surge o seguinte questionamento: sera que somente
0s componentes da triade fazem parte do sistema de gamification? Ao analisarmos

as colocagbes de McGonigal (2012), Lopes, Toda e Brancher (2015) e Busarello
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(2016) entendemos que a resposta € nao, tendo em vistas que entendemos que 0s
elementos presentes na triade fazem parte do design de jogos digitais, mas existem
outros elementos tao essenciais para a gamification, os quais vao além do sistema
apresentado por Werbach e Hunter (2012).

Na explicativa dos termos integrantes do conceito formulado por Deterding et
al. (2011; 2011a), os autores concluem que gamification resume-se na utilizacdo (em
vez da extensado) de elementos (em vez de jogos de constituido ou completo) do
design (em vez de tecnologia baseada em jogo ou outra pratica relacionada a jogo)
caracteristicos de jogos (em vez de brincadeira ou entretenimento) em contextos de
nao jogo (independentemente das intencdes de uso especifico, contextos ou midia
de implementacéo) (DETERDING et al. 2011a).

Para Deterding et al. (2011a), essa definicdo desvincula gamification de
outros conceitos relacionados, no que refere a duas dimensdes (Figura 5), as quais
sdo: no brincando (playing) ou jogando (gaming) e na parte (parts) ou todo (whole).
Assim, jogos (games) e jogos sérios (serious games) diferenciam de gamification na
dimenséao parte/todo, bem como design ludico (playful design) e entretenimento (toy)

séo diferenciados na dimenséao de jogar/brincar.

Figura 5 — Gamification entre as dimensdes de Jogar/brincar e todo/partes

Gameful design

(Serious) games

(Gamification)

Whole <€ » Parts

Y
Playing

Fonte: Deterding et al. (2011a, p. 5).
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Na intencdo de situar gamification no contexto mais amplo, mais
precisamente na cultura do entrenimento (ludification??® of cultura) Deterding et al.
(2011a) destacam que dentro da tendéncia sociocultural de entretenimento ha pelo
menos trés trajetérias relacionando jogos e HCI (Figura 6), sendo essas: 1) a
extensdo de jogos (persuasive games), 2) a extensao uso de jogos em contextos de
ndo jogo e interacBes ludicas e, ainda, 3) a Ultima extensdo, 0 uso de jogos em
contextos de ndo jogo direciona para jogos sérios (full-fledged games e serious
game) e elementos de jogo (elements game), os quais se diferenciam de tecnologias
de jogos (game tecnology), praticas de jogos (game pratices) e uso de design de
jogos (gameful design). O gameful que sdo aspectos de jogabilidade sustentados
pelo uso de elementos do design de jogos, nesse sentido é tido como gamification.

Figura 6 - Situando gamification no campo maior

Using games

Full-fledged games Game elements

Newsgames

Game technology

Serious Games

Game practices
(Serious gaming)

Pervasive Games Playful design

Playful interaction

Serious toys

Extending games

Ludification of Culture

Fonte: Deterding et al. (2011a, p. 5).

23 “0 termo ludification descreve a crescente disseminagdo do jogo como uma atividade de rotina na
vida de todos. [Assim,] (...) expressa o0 processo de se tornar ludico e descreve uma sociedade em
que o jogo é um elemento central” (BOUCA, 2012, p. 2, tradugéo nossa).
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Entre os diversos setores de uso em que a gamification associa-se estao 0s
com fins educacionais, essa pratica vem apresentando boas perspectivas em
estudos internacionais. Contudo, em contexto nacional ainda é pouco utilizada e,
somente em 2012, surgem o0s primeiros artigos sobre a tematica na area de
Linguistica Aplicada e Educacdo no Brasil, os quais ndo estdo publicados em
revistas académicas de Qualis/CAPES A 1 e A2, B1 e B2 investigados neste estudo.

Na sequéncia, abordaremos o uso de gamification na educacéo.

2.2.3 Gamification no contexto educacional

A gamification, segundo Alves, Minho e Diniz (2014, p. 83), pode possibilitar a
conexao da “escola ao universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio
de préaticas como sistemas de ranking e fornecimento de recompensas”. Essa
aplicabilidade de gamification no contexto educacional, tem o intuito de adquirir
lealdade e identidade a uma classe, programa de estudo ou mesmo universidade,
bem como para manter e estimular a motivacdo de seus estudantes, € destacada
por Erenli (2013).

Em toda a revisdo da literatura, os estudos apontam diversos beneficios do
uso de gamification, seja para engajar, motivar, estimular os estudantes nos
processos de ensino e aprendizagem, mas acreditamos que de acordo com Alves e

Teixeira (2014, p. 140) esses processos cognitivos vao além, ou seja,

a gamificacdo pode explorar qualidades cognitivas, sociais, culturais e
motivacionais do aprendiz. Ela pode auxiliar na motivacdo das pessoas
fazendo com que estas percebam diretamente o0 impacto do seu
aprendizado ou do treinamento que realizam em seu trabalho. Além desta
percepcao, a gamificagdo pode envolver o aprendiz e incentiva-lo ao estudo
e a reflexdo critica na medida em que permite interagdo e colaboracgéo.

No contexto educacional, segundo Erenli (2013), os elementos de design de
jogos digitais sdo aplicados mediante a criacdo de um cenario, o qual contempla
uma narrativa (Story-telling) e a disposicdo de mecanismos de jogos (Gaming) que
contribuam para a motivacdo dos participantes, a fim de realizarem uma
determinada atividade de ensino em sala de aula (Learning). Na Figura 7, Erenli

destaca o esquema Story Tec para melhor entendimento conceitual.
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Figura 7 — Esquema Story Tec
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Fonte: Erenli (2013, p. 20)

Ao analisar o estudo de Erenli (2013) e Alves, Minho e Diniz (2014),
retomamos aquela incognita de quais os elementos essenciais que fazem parte do
design dos jogos digitais, pois Erenli (2013) aponta: a tabela de lideres, medalhas,
sistemas de niveis, desafios, recompensas e servicos de geolocalizacdo. Ja Alves,
Minho e Diniz (2014), em seu estudo, apds analisarem modelos com gamification
observaram exemplos em comuns que remetem ao engajamento e motivacdo, 0s
quais sao: narrativa, desafio, metas, feedback, premiacao e, principalmente, praticas
colaborativas, cooperativas (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014).

Para criar um sistema com gamification, o qual pode aumentar a motivacao
dos alunos, torna-se essencial nos aproximarmos o maximo dos jogos digitais, se
apoderando dos elementos de design que engajam, estimulam e motivam o0s
participantes. Nesse sentido, acreditamos que 0s jogos e seus elementos de design
sdo bem aceitos por criangas, jovens e adultos por imitarem, em um mundo virtual,
situagOes cotidianas vivenciadas no mundo real, assim cabe ao professor em sala
de aula criar cenérios educacionais que imitem 0s jogos, visando propor atividades
motivadoras (ERENLI, 2013) e significativas para os participantes (GEE, 2005; REIS;
GOMES, 2015).

Com base nos estudos de Medina et al. (2013), o qual realiza pesquisa em
setores empresariais, foi estimulador para Alves, Minho e Diniz (2014)

desenvolverem uma tabela com estratégia educacional com gamification (Quadro 5).
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Quadro 5: Como criar uma Estratégia Educacional Gamificada.

Etapa

o
=

N

w

(@]

o

o

=
=

Acodes

Interaja com os games

Conheca seu publico

Defina o escopo

Compreenda (o]
problema e o contexto

Defina a missao/

objetivo

Desenvolva a narrativa
do jogo

Defina o ambiente,

plataforma

Defina as tarefas e a
mecanica

Defina o sistema de
pontuacao

Defina os recursos

Revise a estratégia

Orientacdo Metodologica
E fundamental que o professor interaja com o0s jogos em
diferentes plataformas (web, consoles, PC, dispositivos movéis,
etc) para vivenciar a légica dos games e compreender as
diferentes mecénicas.
Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus
habitos e rotina.
Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas, o
tema que sera abordado, as competéncias que serdo
desenvolvidas, os conteldos que estardo associados, as
atitudes e comportamentos que serdo potencializados.
Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser
explorados com o game e como os problemas se relacionam
com os contetdos estudados.
Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se ela
é clara, alcancavel e mensuravel. Verifigue se a missao esta
aderente as competéncias que serdo desenvolvidas e ao tema
proposto.
Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a narrativa
esta aderente ao tema e ao contexto. Verifiqgue se a metafora
faz sentido para os jogadores e para o objetivo da estratégia.
Reflita se a histéria tem o potencial de engajar o seu publico.
Pense na estética que se quer utilizar e se ela reforca e
consolida a historia.
Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum
ambiente especifico; se sera utilizado o ambiente da sala-de-
aula, ambiente digital ou ambos. Identifique a interface principal
com o jogador
Estabeleca a duracdo da estratégia educacional gamificada e a
frequéncia com que seu publico ira interagir. Defina as
mecanicas e verifique se as tarefas potencializam o
desenvolvimento das competéncias e estdo aderentes a
narrativa. Crie as regras para cada tarefa.
Verifigue se a pontuacéo esta equilibrada, justa e diversificada.
Defina as recompensas e como sera feito o ranking (local,
periodicidade de exposi¢ao).
Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os
recursos necessarios a cada dia. Analise qual o seu
envolvimento em cada tarefa (se a pontuacdo sera automética
ou se precisard analisar as tarefas).
Verifigue se a missdo é compativel com o tema e esta alinhada
com a narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial de engajar
os jogadores e esta aderente as tarefas. Verifique se as tarefas
sdo diversificadas e exequiveis e possuem regras claras.
Confira se o sistema de pontuacdo estd bem estruturado e as
recompensas sdo motivadoras e compativeis com o publico.
Verifique se todos os recursos estdo assegurados e se a
agenda é adequada ao publico

Fontes: Alves, Minho e Diniz (2014, p. 91-92).

O Quadro 5 apresenta onze passos sequenciais para se utilizar gamification

no contexto educacional. Essa sequéncia pode favorecer a aplicacdo no contexto de
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sala de aula. No entanto, esse assunto exige uma exaustiva discussdo dos
referenciais tedricos que vem norteando essas estratégias, bem como a analise das
experiéncias ja existentes, “a fim de construir sentidos, que subsidiem a avaliagao
critica, reflexiva e definicdo de quais os momentos mais adequados para inser¢cao no
cotidiano escolar destas praticas” (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 93).

Neste estudo, em muitas situacbes trouxemos o0 termo engajamento e
motivagdo a tona, assim como motivacdo é possivel entender como aquilo que
mantém uma pessoa por um determinado periodo de tempo envolvido com o
resolver uma situacdo problema (ENGERMANN, 2010).

engajamento estd vinculado ao longo periodo que permanéncia conectado ou

propésito de Ja o
centrado em algo (BUSARELLO, 2016). Acreditamos que o espago limitrofe entre
essas duas definicbes é muito estreito, e para um sistema de gamification séo
primordiais, mas com o propoésito de avaliar problemas de motivacdo e de
engajamento, como faremos isso?

Estudo de Cardozo (2016, p. 25) destaca que o Modelo ARCS foi
desenvolvido para atender essas necessidades, além de buscar formas “eficazes de
compreender as principais influéncias sobre a motivacéo para aprender, e de formas
sistematicas de identificacdo e solucdo de problemas com a aprendizagem e

motivacao” (Quadro 6).

Quadro 6: Modelo ARCS: categorias, definicbes e questdes.

orias principais e definicdes Questdes do processo
Capturar o interesse dos estudantes; Como eu posso tornar esta experiéncia
estimular a curiosidade para de aprendizado  estimulando e
aprender. interessante?

Encontrar as necessidades/ metas De que modo esta experiéncia de
pessoais do aluno para produzir uma aprendizagem serd valiosa para meus

Atencao

Relevancia

Confianca

Satisfagao

atitude positiva.

Sucesso.

Reforcar a realizacéo
recompensas (internas e externas).

Fonte: Silva e Dubiela (2014, p. 157)

Ajudar os alunos a acreditar/sentir
que eles avancem e controle seu

com

estudantes?

Como eu posso, por meio da instrucao,
ajudar os alunos a avancarem e permitir
gue eles controlem o préprio sucesso?
O que eu posso fazer para ajudar os
estudantes a se sentirem bem sobre
suas experiéncias e desejos para
continuarem aprendendo?
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Modelo ARCS apresenta quatro etapas (Tabela 24), as quais “servem para
nos guiar e refletir na elaboracdo de materiais didaticos que possam impactar

positivamente na aprendizagem de uma lingua” (CARDOZO, 2016, p. 25).

2.3 ESTUDOS SOBRE DESIGN DE CURSO A DISTANCIA

Nesta Secéo, realizaremos uma panoramica sobre as concepcoes de designs
e modelos didatico-pedagogicos que estdo sendo utilizadas em cursos que
envolvam o0s processos de ensino e de aprendizagem a distancia. Essas
concepgdes ao longo da revisdo da literatura se mostraram bastante diversificadas
e, a0 mesmo tempo, complexas, tendo em vista que o0 ensino e a aprendizagem que
incorporam as tecnologias de informagdo e comunicacdo, tanto na educacdo a
distancia quanto na educagao presencial mediada por tecnologias, exigem “acdes
sistematicas de planejamento e a implementacdo de novas estratégias didaticas e
metodoldgicas de ensino-aprendizagem” (FILATRO; PICONEZ, 2004, p. 2), bem
como a oferta virtual de diferentes tipos de interacdes e andaimes aos participantes
de um curso, com o intuito de favorecer o ensino e a aprendizagem de uma lingua
estrangeira a distancia (REIS, 2004).

Tanto na modalidade presencial quanto a distancia de ensino, a flexibilidade
das praticas de professores e aprendizes é julgada importante para que a
experiéncia de aprendizagem seja plena e significativa (RIBEIRO, 2012a). No ensino
presencial essa flexibilidade e mobilidade séo favorecidas pela presenca e auxilio do
docente, o qual pode suprir a necessidade de informacdo dos discentes durante a
realizacdo das atividades. No contexto online, Behar (2009) alerta para o surgimento
de uma infinidade de propostas didatico-pedagodgicas para o ensino a distancia, as
guais incorporam as novas tecnologias que surgem com 0 processo evolutivo atual.
No entanto, a incorporacédo dessas tecnologias na educacao, muitas vezes, faz com
que “as questdes de EAD sejam olhadas mais do ponto de vista tecnolégico do que
pedagdgico. Isso traz resultados negativos, levando ao fracasso escolar” (BEHAR,
2009, p. 24).

Na tentativa de tornar o ensino a distancia mais significativo, estimulante e
envolvente, deve-se estabelecer relacbes envolvendo participantes, conteudos
didatico-pedagdgicos e tecnologias em um design organizado e interativo. Segundo

Ribeiro (2012a, p. 61), “o design de um curso precisa permitir praticas flexiveis para
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dar conta de questdes nao previstas”, ou seja, € na propria estrutura organizacional
do curso onde o aprendiz vai buscar apoio para suprir suas davidas. Assim, é
possivel inferir que o design de um curso online deve ser sistematicamente
elaborado, a fim de que possa ser visto “como um processo dialético, no qual forma
e conteudo, tecnologia e educacédo se inter-relacionam e influem um no outro”
(NEVES et al., 2012, p. 8).

Nesse mesmo sentido, Ribeiro (2012a, p. 66) acrescenta o design em sua
estrutura “exige conhecimentos de diferentes naturezas como expertise técnica e

conhecimento educacional e pedagdégico”. A autora destaca ainda que

o desafio consiste, entdo, em abranger e articular tais aspectos, desde
principios técnicos e educacionais, como navegabilidade e usabilidade, a
principios didaticos, como organizacdo e apresentacdo de contelidos, até
guestbes relacionadas a comunicagdo nas ferramentas e linguagem
apropriada (RIBEIRO, 2012a, p. 66).

Em busca de um processo de desenvolvimento sistematico para o
desenvolvimento de curso ou programa de educacéo a distancia, Moore e Kearley
(2008) alertam para a existéncia de muitas perguntas que devemos buscar
respostas antes de iniciar essa pratica, entre as quais 0s autores destacam as

seguintes (Quadro 7):

Quadro 7 — Questionamentos para o desenvolvimento de um curso a distancia

e Que conteudo deve ser incluido ou excluido?

e De que forma ocorrera a sequéncia e a estrutura da matéria?

¢ Que midias serdo usadas para apresentar as diferentes partes do material?

¢ Que estratégias de ensino serdo utilizadas?

e Quanta interacdo existira entre alunos e instrutor e entre os alunos?

e Como o aprendizado sera avaliado e que forma assumira o feedback para os
alunos?

® Quais métodos de producédo serdo usados para criar os materiais de ensino?

Fonte: Moore e Kearsley (2008, p. 107).

Estes questionamentos influenciardo diretamente no design do curso, tendo
em vista que associa conhecimentos relacionados a educacéo, a pedagogia e, ao
mesmo tempo, a tecnologia.

Antes de aprofundarmos o debate sobre as diversas concepcdes de design,

sentimos a necessidade de um breve comentario sobre os modelos de aprendizados
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eletrbnicos descritos por Filatro (2008). A autora define esse tipo de aprendizado
como sendo “um conjunto de praticas que variam, entre outros aspectos, conforme
as abordagens pedagdgicas/andragogicas e os tipos de tecnologias empregados”
(FILATRO, 2008, p. 17). Em resumo, essas praticas fazem parte de um processo
continuum, iniciando na postagem do material didatico em rede alongando-se ao
trabalho em rede. Dessa forma, caracteriza-se pelo aprendizado em grupo,
enfatizando o conteudo, a tarefas ou a comunicacao (FILATRO, 2008).

Em complemento ao posicionamento exposto acima, Collins (2003, p. 89)
afirma que “os designs se materializam em um processo de upgrade precoce e
continuo, de modo que um curso preparado para a Web comeca a ser aperfeicoado
assim que é langado”. Dessa maneira, o design de um curso online visa atender um
determinado objetivo, nesse sentido, “tem solu¢cdes de educacao on-line diferentes
gue levam em conta os estudantes, as suas motivacfes, expectativas e
competéncias, o desempenho das aplicacdes que preparamos, 0 contetudo e a sua
complexidade” (LENCASTRE, 2012, p. 130). Assim, os cursos a distancia tramitam
em um processo continuo de design e redesign, visando atender as expectativas de
seus participantes e, certamente, obter melhores resultados.

O aprendizado eletrdnico pode ser dividido em modelos, tais como:
informacional, suplementar, essencial, colaborativo ou imersivo. Os quais estao

caracterizados no Quadro 8.

Quadro 8 — Modelos de design instrucional

Modelo Informacional

° Sdo produzidas e disponibilizadas informacdes relativamente estaveis, com o
propésito de consulta, como ementa, agenda e informagdes de contatos.

. Na fase de execucao, ha pouca ou nenhuma interacao virtual entre educador, alunos
e equipe técnico-administrativa.

. As informacdes podem ser inseridas pelo pessoal administrativo.

. O ambiente virtual requer pouca manutengdo, espaco minimo de meméria e baixa

largura de banda.
Modelo Suplementar

. Esse modelo fornece basicamente contelddo, como leituras, anotacBes e tarefas
selecionadas e publicadas pelo educador.

. A maior parte da experiéncia de aprendizagem ocorre off-line.

. Requer alguma competéncia tecnol6gica do educador.

o Requer ainda manutencéo diaria ou semanal, bem como um espaco de memoria e

uma largura de banda de baixa a moderada.
Modelo essencial
o Nesse modelo, embora ocorram atividades fora do ambiente online, o aluno néo
consegue participar do curso sem acessar regularmente a Internet.
o A maior parte do contelido é obtida na Internet.
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. Requer competéncia tecnolégica do educador, que precisa alimentar
constantemente o suporte virtual do curso.
. Exige do aluno uma postura proativa na garantia de sua aprendizagem.
. Como é essencial acessar materiais na Internet, os alunos precisam de uma largura
de banda no minimo moderada, ao passo que a administracdo deve fazer manutencao
continua.

Modelo colaborativo
. Nesse modelo os alunos geram parte do conteido por meio de ferramentas de
colaboracéo (correio eletronico, féruns, chats) gerenciadas pelo educador.
o Requer competéncias tecnoldgicas do educador e dos alunos.
. Exige manutengdo constante e preventiva, bem como maior espaco na memoaria e

maior largura de banda.

Modelo imersivo
. Nesse modelo, todo o contelido do curso é obtido e publicado na Internet, e também
pode ser acessado por tecnologias moveis (sem fio) e de banda larga.
. Todas as interac6es entre aluno e contetdo, aluno e educador e aluno e aluno
ocorrem online e se tornam parte da estrutura principal do curso.
. Em geral, corresponde a um sofisticado ambiente virtual construtivista, centrado em
ferramentas personalizadas e em redes sociais de aprendizagem.
. O educador e os alunos devem ter alto nivel de competéncia tecnolégica e participar
de elaboradas estratégias de aprendizagem.

Fonte: Filatro (2008, p. 18-19).

As caracteristicas dos modelos de aprendizagem apresentadas no Quadro 1
estardo presentes nos diferentes designs instrucionais e contribuirdo para o melhor
entendimento da Figura 5 deste capitulo.

Em busca de literatura sobre o design para ensino de linguas a distancia,
mapeamos alguns modelos de design presentes na literatura investigada, os quais
consistem em design instrucional fixo; design instrucional aberto; design instrucional
contextualizado (FILATRO, 2008); protétipo para educacdo on-line (LENCASTRE,
2012); e Design motivacional e gamificagcéo (SILVA; DUBIELA, 2014).

2.3.1 Design instrucional

Para uma melhor compreensdo do design instrucional, sentimos a
necessidade de apresentar a definicdo de Filatro (2008) para esse termo, sendo

assim,

a acao institucional e sisteméatica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e outros produtos educacionais em situac@es didaticas especificas,
a fim de facilitar, a partir dos principios de aprendizagem e instrucéao
conhecidos, a aprendizagem humana (FILATRO, 2008, p. 3).
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O processo de design instrucional é dividido em diferentes estagios ou fases
(Figura 8), os quais compreendem a analise, design, desenvolvimento,
implementacdo e avaliacdo. Esse processo segue o modelo ADDIE?* que, em
situacdes didaticas, separa os estdgios em dois segmentos de atividades, a
concepcao que € composta pela analise, design e desenvolvimento, e a execucao,

compreendida pela implementacéo e avaliacao.

Figura 8 — Estagios do processo de design instrucional

) - =  Reflexao
5. AVALIACAO .
Execugdo
- > Acio
4. IMPLEMENTACAO
# Producio

3. DESENVOLVIMENTO

» Especificagio
2. DESIGN P = Concepgdo

1. ANALISE p Identificagdo

Fonte: Filatro (2008, p. 25).

Os estagios do design instrucional permitem um planejamento estrutural do
ensino e da aprendizagem. Segundo Filatro (2008), cada estagio/fase compete uma
funcao distinta, tais como:

A analise consiste “basicamente em entender o problema educacional e
projetar uma solugdo aproximada”, por meio de uma “andlise contextual, que
abrange o levantamento das necessidades educacionais propriamente ditas, a
caracterizagao dos alunos e a verificagdo das restricdes” (FILATRO, 2008, p. 28).

A fase do design envolve o planejamento e a elaboracdo do desenho
estrutural das atividades didaticas. Esta pratica se estabelece por meio do
mapeamento e disposicdo dos conteudos, da definicdo das estratégias e atividades

de aprendizagem para obtenc¢éo dos objetivos, da selecdo dos recursos tecnoldgicos

24 Abreviatura em inglés para Analysis, Design, Development, Implantation e Evaluation (Filatro,
2008).
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(midias e ferramentas) para atender as necessidades, além da descricdo dos
materiais didaticos que serdo elaborados e utilizados pelos integrantes envolvidos
nos processos de ensino e de aprendizagem (FILATRO, 2008).

O desenvolvimento € a fase que compreende “a producdo e adaptacado de
recursos e materiais didaticos impressos e/ou digitais, a parametrizacdo de
ambientes virtuais e a preparacdo dos suportes pedagogico, tecnoldgico e
administrativo” (FILATRO, 2008, p. 30).

A fase de implementagéo, segundo Filatro (2008, p. 30), “constitui a situacéo
didatica propriamente dita, quando ocorre a aplicacdo da proposta de design
instrucional”, ou seja, “fazer a carga (upload) de conteudos, configurar ferramentas,
determinar horéarios de inicio e fim para atividades e definir papéis e privilégios para
usuarios” (Idem; Ibidem, p. 30). Essa fase, no contexto online, é subdivida em duas
outras fases: a publicacdo e a execucao. A publicacdo corresponde em disponibilizar
as unidades de aprendizagem aos participantes. JA a execucao € caracterizada a
partir do momento que os participantes realizam as atividades, para isso interagem
com conteudos, recursos tecnologicos e com os demais integrantes do curso
(FILATRO, 2008).

A avaliacdo é uma reflexdo sobre a efetividade da atividade proposta e das
estratégias implementadas na unidade didatica, vistas que avaliar, revisar e validar é
a prioridade do design instrucional. Nessa fase, “avalia-se tanto a solugdo
educacional quanto os resultados de aprendizagem dos alunos, que, em ultima
instancia, refletirdo a adequacéao do design Instrucional” (FILATRO, 2008, p. 31).

Nesse sentido, design instrucional é o “processo de identificar um problema
de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solucdo para esse
problema” (FILATRO, 2008, p. 25). Como processo, podemos entender um conjunto
de atividades em diferentes niveis (estagios). Como problema, acreditamos ser uma
necessidade ou algo que se almeja obter.

O modelo de design instrucional varia de acordo com o contexto de ensino e
de aprendizagem, bem como com os padrdes das tecnologias utilizadas, ou seja, é
variavel e ajustavel a realidade da comunidade educacional. Essa afirmacdo é
ratificada por Filatro (2008, p. 19) ao consentir que “modelos de aprendizado
eletrbnico, que representam abordagens pedagdgicas/andragogicas diferentes e

usos distintos da tecnologia na educacéo, implicam modelos de design instrucional
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diferenciados”. Na sequéncia, abordaremos os trés modelos de design instrucional

(fixo, aberto e contextualizado) descritos por Filatro (2008).

2.3.2 Design Instrucional Fixo ou Fechado (DI fixo)

O modelo de DI fixo (Figura 9), segundo Filatro (2008, p. 19), “baseia-se na
separacdo completa entre as fases de concepcdo (design) e execucéo
(implementacéo), envolvendo o planejamento criterioso e a producao de cada um
dos componentes do design”, antes da aplicagédo pratica. A énfase esta vincula aos
modelos de aprendizagem informacional, suplementar e essencial, ou seja, na
obtencdo de informagcbes por meio de conteludos de leitura, as experiéncias de
aprendizagem muitas vezes ocorrem off-line, apesar dos materiais serem obtidos na
Internet. Em resumo, o produto “é rico em conteudos bem estruturados, midias
selecionadas e feedback, automatizados” (FILATRO, 2008, p. 20). No entanto, o
participante € um consumidor em rede, pois o produto é fechado e dirigido a
educacdo em massa. Os objetos de aprendizagem e recursos digitais sao exemplo
de DI fixos (FILATRO, 2008) (Figura 9).

Figura 9 — Design Instrucional Fixo
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Fonte: Filatro (2008, p. 26).
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Na proxima secéo, trataremos do Design Instrucional Aberto (DI aberto), sua
definicdo e caracteristicas.

2.3.3 Design Instrucional Aberto

Nesse modelo de design os processos de aprendizagem prevalecem ao
produto, privilegiando a natureza flexivel e dinamica da aprendizagem. De acordo
com Filatro (2008, p. 20), “os artefatos sao criados, refinados ou modificados durante
a execucgao da acao educacional”’. Assim, o DI aberto enfatiza a “interagcado entre
educadores e alunos individuais ou reunidos em grupos, e a interacao social é, na
verdade, essencial para o alcance dos objetivos educacionais” (FILATRO, 2008, p.
26).

O DI aberto prioriza o0 modelo de aprendizagem colaborativa, ou seja, 0
produto de cada aluno passa a ser visto como contetudo do préprio curso, bem como
€ considerado recurso de terceiros. Nesse propodsito, “os materiais sao
disponibilizados paulatinamente, como resultados da avaliagdo continuada durante a
execugao”, assim as fases de design e desenvolvimento sdo relativamente rapidas e
com menos detalhes, ja a implementacdo e avaliagcdo se distribuem ao longo do
tempo (FILATRO, 2008, p. 26), conforme evidencia a Figura 10.

Figura 10 — Design Instrucional Aberto
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Fonte: Filatro (2008, p. 27).
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Na secdo subsequente, trataremos do Design Instrucional Contextualizado
(DIC), o qual se baseia no modelo de aprendizado eletrénico imersivo.

2.3.4 Design Instrucional Contextualizado

O Design Instrucional Contextualizado (DIC) “busca o equilibrio entre a
automacao dos processos de planejamento e a personalizacdo e contextualizacéo
na situacdo didatica, usando para isso ferramentas caracteristicas da Web 2.0”
(FILATRO, 2008, p. 20). Esse termo € designado por Filatro e Piconez (2004) para

descrever

a acao intencional de planejar, desenvolver e aplicar situacdes didaticas
especificas que, valendo-se das potencialidades da Internet, incorporem
tanto na fase de concepc¢do como durante a implementacdo, mecanismos
que favorecam a contextualizacdo e a flexibilizagdo (FILATRO; PICONEZ,
2004, p. 4).

Tendo a Internet como suporte de apoio, esse modelo enfatiza a
“configuracdo de ambientes personalizados segundo unidades de aprendizagem
especificas” (FILATRO, 2008, p. 26). O DIC admite mecanismos que promovem a
contextualiza¢do, os quais sao descritos por Filatro e Piconez (2004, p. 4) como:

e Maior personalizacéo aos estilos e ritmos individuais de aprendizagem;

¢ Adaptacgdo as caracteristicas institucionais e regionais;

¢ Atualizag@o a partir de feedback constante;

¢ Acesso a informacdes e experiéncias externas a organizagdo de ensino;

¢ Possibilidade de comunicagdo entre os agentes do processo (professores,
alunos, equipe técnica e pedagdgica, comunidade); e

e Monitoramento automatico da construcdo individual e coletiva de
conhecimentos.

Diante desses mecanismos, o DIC (Figura 11) gera um suporte (plano,
ambiente, base) para os processos de ensino e aprendizagem diferenciando-se dos
processos de ensino e aprendizagem propriamente dito. Nesse modelo, a
implementagdo de uma atividade educacional “implica, na realidade, lidar com
incertezas, agir individualmente e reagir espontaneamente as influéncias do
contexto” (FILATRO, 2008, p. 20).
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Figura 11 — Design Instrucional Contextualizado
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Fonte: Filatro (2008, p. 27).

Na perspectiva de ter um entendimento global do posicionamento de Filatro
(2008) e evidenciarmos um ponto de interseccdo entre toda a discusséo
apresentada até o presente momento sobre os diferentes designs instrucionais,
torna-se necessario retomarmos os modelos de aprendizado eletrénico, a forma
como esses modelos se comportam nos designs instrucionais (fechado, aberto e
contextualizado), tendo a nocdo da necessidade de recursos tecnoldgicos para
apoiar a préatica educacional, bem como a fluéncia tecnolégica exigida dos
participantes para o efetivo dominio desses recursos.

A Figura 12 representa essa juncao de informacfes, as quais consistem nos
modelos de aprendizado eletrbnico presentes em cada design instrucional, além da
énfase destinada aos materiais didaticos, o nivel letramento e a fluéncia tecnoldgica
exigida dos participantes, além do nivel de imersdo ou inser¢do dos participantes no
ambiente virtual.
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Figura 12 — Modelos de aprendizado eletrénico
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Fonte: Filatro (2008, p. 18).

Nesse sentido, visualizando a Figura 12, é possivel inferir que existem dois
momentos vivenciados em rede, nos quais 0s participantes sdo consumidores ou
produtores em rede. Cabe aqui uma ressalva, no ensino de linguas tendo o género
discursivo como base de ensino, tanto na modalidade presencial quanto a distancia,
0s participantes devem envolver-se na producdo, na distribuicdo e no consumo
desses géneros (MEURER, 2005), ou seja, 0s participantes devem ser 0s
de
conhecimentos), tendo a capacidade de postarem e compartilharem esses produtos

elaboradores seus produtos (atividades, informacbes, conceitos e
com seus colegas e, ainda, confrontarem e interagirem com os demais participantes
em rede, alterando ou ratificando esses produtos, deixando de serem simples
consumidores de informacédo pré-elaboradas. Nesse sentido, torna-se importante
gue o participante vivencie o consumo, com 0 proposito de obter experiéncia, no
entanto, € primordial que esse participante produza, distribua géneros discursivos,
por meio do uso da linguagem em rede.

Dessa maneira, acreditamos que o DIC atenda as necessidades para o
ensino em linguas, pois se efetiva no mundo imersivo, no qual o participante torna-

se 0 agente de suas proprias acdes ou do seu proprio conhecimento. Observamos
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também que quanto mais aumenta a disposicéo recursos tecnolégicos e materiais
didaticos para aproximarmos do DIC, na mesma medida aumenta a largura da
banda e, consequentemente, aumenta a necessidade de fluéncia tecnoldgica dos
participantes.

Com o design instrucional contextualizado diferentes teorias de aprendizagem
estdo sendo empregados no Brasil. Estudo realizado por Ribeiro (2012a; 2012b)
enfatiza o emprego DIC tendo como base a Teoria da Atividade (TA) em curso de
aperfeicoamento ofertado pelo Programa de Linguistica Aplicada e Estudos da
Linguagem (LAEL) da Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo (PUC-SP).

A justificativa de Ribeiro (2012b) para utilizacdo do DIC no curso esta
relacionada ao entendimento que o curso é o objeto e o produto da atividade de
design e que o DIC ndo se atém somente aos atos de planejar, desenhar e
implementar uma ag¢ao educacional, e, sim, vai buscar “refletir e agir sobre os
diferentes e complexos aspectos de aprendizagem online, com base nas acdes dos
sujeitos envolvidos, antes, durante e depois da realizagdo do curso” (RIBEIRO,
2012a, p. 69).

No mapeamento da literatura sobre design para cursos a distancia, nos
deparamos com diferentes formas de considerar o planejamento detalhado das
acOes educacionais, pedagogicas e tecnologicas para cursos a distancia. Na

sequéncia, trataremos do protétipo para a educacéo online de Lencastre (2012).

2.3.5 Prot6tipo para a educacao online

Para o desenvolvimento de um protétipo para educacdo online, Lencastre
(2012) tem como referéncia os estudos de Allen (2006), o qual destaca a
necessidade de atencdo para a multimidia a ser empregada na disposicdo do
conteudo, para os meios de interatividade na colocacdo de questbes, desafios e
feedbacks aos estudantes, para a relevancia de um computador com bom
desempenho para o sucesso da aprendizagem, além de uma Internet que favoreca o
acesso e a interagdo entre os participantes, ou seja, permita a comunicacdo. Nesse
sentido, Lencastre (2012, p. 130) assegura que esses recursos tecnoldgicos
integrados ao educacional podem “facultar experiéncias educativas que respeitam e
otimizam o tempo de aprendizagem de cada estudante, adaptando as sequéncias

aos objetivos e ajustando a pratica que € precisa para um bom desempenho”
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Nesse processo de desenvolvimento, Lencastre (2012) segue cinco passos
julgados essenciais por Allen (2006) e descritos pelos seguintes verbos: analisar,
desenhar, desenvolver, implementar e avaliar (Figura 13). Entendemos que esses
passos podem ser enquadrados no ADDIE

Figura 13 — Passos essenciais do protétipo para educacédo online
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Fonte: Adaptado de Allen (2006).
Ao analisar busca-se obter informacfes relacionadas as percep¢bes e grau
de motivacéo dos participantes acerca da aprendizagem a distancia. Nesse sentido,

Lencastre (2012) sugere uma sequéncia de questionamentos descritos no Quadro 9.

Quadro 9 — Questionamentos na analise

e Quem é o0 meu publico-alvo?

e Quais sdo as suas motivacdes?

e Quais séo as suas aptiddes?

e Que competéncias queremos que alcancem?

e Que recursos sao possiveis e estao disponiveis para serem utilizados?

e Que tarefas e atividades vou desenvolver que possam ser uma maior-valia?
e Que contetdos tenho? Em que formato?

Fonte: Lencastre (2012, p. 131).
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Para obter respostas a esses questionamentos, Lencastre (2012) recomenda
gue sejam aplicados entrevistas ou questionarios ao publico-alvo. O autor ressalta a
importancia de se focar nos objetivos do curso e, ainda, indica a manutengao de
guatro componentes centrais em cursos a distancia, o contexto, a tarefa, a atividade
e o feedback.

O desenho ¢é a estruturacdo do esboco de um protétipo para educacéo online,
para isso, serdo utilizadas as informacdes obtidas na etapa de andlise. No desenho,
sdo formadas as equipes (tecnoldgica, suporte, formadores, entre outras) que
participardo do desenvolvimento do prototipo. E definida também a metodologia e o
acompanhamento que melhor atende as expectativas do publico-alvo, além de ser
“indispensavel comecar a articular a construcao da forma/conteudo como modos da
informacdo a oferecer aos estudantes, nomeadamente na forma de texto, de
imagens, de animacdes multimidia, de video ou de audio” (LENCASTRE, 2012, p.
132).

A maior parte do tempo destinado a etapa de desenvolvimento é consumida
na selecdo e escolha dos componentes multimididticos e conteddos a serem
aplicados no protétipo. Com a expansdo das tecnologias de informacdo e
comunicacdo, novas recursos multimidias surgem na Internet e, se empregados
adequadamente, possibilitam situaces motivadoras e experiéncias que podem
promover a aprendizagem dos participantes (LENCASTRE, 2012). O autor destaca a
necessidade do protétipo ser estruturado de forma que esteja aberto a exploracgéo,
incorporando diferentes midias (som, mdsica, narracdo, graficos, ilustracéo,
animacado, entre outros). O enriquecimento do protétipo com esses recursos
contribui para a criacdo de lacos afetivos e motivacédo dos participantes, tornando a
aprendizagem mais significativa (LENCASTRE, 2012).

Na etapa do desenvolvimento € realizada, ainda, a testagem e a avaliacdo do
protétipo. Essa pratica deve ser efetivada com um grupo alvo real, procurando
identificar os indicadores que evidenciem a insuficiéncia de informagbes, se 0s
objetivos do curso foram realmente alcancados, bem como, a avaliagdo da
usabilidade do protétipo (LENCASTRE, 2012).

A implementacdo caracteriza-se pela utilizagdo do protétipo com o0s
participantes. Nesse momento, todos os elementos estruturais da versédo final
estardo funcionando (porém flexiveis a alteracbes) e os participantes navegam e

interagem para realizarem as praticas educativas.
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Um protoétipo para educacao online deve ser bem estruturado, de forma que
contenha navegacao eficiente e bons contetdos, com desafios exequiveis e bem
organizados, pois somente assim 0s participantes passam a vivenciar uma
experiéncia interativa e, consequentemente, a gostar da aprendizagem online. A boa
experiéncia interativa é evidenciada por quatro fatores: a) o envolvimento dos
participantes; b) a otimizacdo do tempo de aprendizagem; c) o atendimento as
necessidades individuais dos participantes; d) e, a possibilidade de uma pratica
significativa (LENCASTRE, 2012).

A avaliacdo é extremamente importante para as intervencdes e as melhorias
de conteudos e do uso de recursos hipermidiaticos, ocorre de forma ciclica e espiral
em todo processo de criacdo e utilizacdo do protétipo para educacao online, ou seja,
no desenho, no desenvolvimento e na implantacdo. O passo seguinte a avaliacdo
consiste na adaptacdo do protétipo a nova realidade, para isso, a navegacao e a
interatividade das aplicac6es ofertam dados e informacdes confiaveis (LENCASTRE,
2012).

2.3.6 Design motivacional e gamificacao

O modelo de design motivacional e gamification € um modelo que tem inicio
no estudo de Keller (2000) e vale-se inicialmente no design Motivacional
encontrando suporte do modelo ARCS? (atencdo, relevancia, confianca e
satisfacdo), na gamification e teoria do fluxo tendo como “principais elementos
comuns a importancia da motivacao intrinseca e o controle por parte da pessoa”
(SILVA; DUBIELA, 2014, p. 161).

A motivagdo humana € complexa e multidimensional, com isso, aprendemos
gue a cogni¢cdo pode e deve ser incorporada em um processo de design sistematico
e organizado. Nesse sentido, o design motivacional € um modelo que vai além de
aumentar a motivacao pessoal, tendo em vista que pode colaborar na producéo em
qgualquer setor, na realizacdo de sonhos ou em melhorias em diversos tipos de
habilidades (Keller, 2010).

O design motivacional estd em constante ligagdo e sofre influéncias sobre a

aprendizagem, instrucdo didatica e o ambiente de aprendizagem. Assim, esse

25 ARCS: Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction (KELLER 2000).
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modelo € usado em conjunto com a abordagem sistematica do design instrucional e
adiciona outra dimenséao a ele (Keller, 2010). A Figura 14 — destaca os componentes

do design motivacional.

Figura 14 — Desing Motivacional
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Fonte: Keller (2010, p. 24).

O uso de elementos de design de jogos digitais em um modelo de design
motivacional e gamification tem o propdésito de associar as emocdes positivas, tais
como, satisfacdo e prazer gerados pelos elementos de design (SILVA; DUBIELA,
2014).

A justificativa para associar a teoria do fluxo a esse modelo de design foi
delinear um espaco em que o participante sinta-se em um “estado no qual a pessoa
esta tdo mergulhada na atividade que nada mais parece ter importancia”, ou seja, o
aluno “sente-se entusiasmado com a atividade em si, ndo se preocupando com o
que ela lhe dara em troca. Dessa forma, o estado de fluxo estd relacionado

diretamente com a motivagéo intrinseca” (ENGERMANN, 2010, p. 15).
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O design motivacional gamificado segue quatro etapas em sua composicao,
séo elas: definicdo, design, desenvolvimento e piloto, cada uma dessas etapas estao
com uma explicativa resumidas no Quadro 10 (SILVA; DUBIELA, 2014).

Quadro 10 — Design Motivacional Gamificado

Etapas Atividades

As informacdes obtidas nesta etapa podem subsidiar, de forma integrada, as
Definicdo estratégias e taticas de design motivacional, gamificacdo e construcdo do
objeto de aprendizagem;

Nesta etapa os passos devem garantir que a gamificagdo ndo esvazie o
Design objeto de aprendizagem de seus objetivos educacionais, transformando
entretenimento apenas;

Esta etapa é onde o processo de gamificacdo € aplicado ao conteido do
BIENNOINI Il  objeto de aprendizagem. Pode envolver a escolha de materiais ja existentes
ou a criacdo de novos materiais utilizando-se os principios de gamificacao;
Esta etapa permite testar e rever as taticas e materiais utilizados no evento
educacional.

Piloto

Fonte: Silva e Dubiela (2014, p. 161-162).

Ao sintetizarmos o conteudo da revisdo da literatura para este capitulo,
observamos que os passos (analisar, desenhar, desenvolver, implementar e avaliar)
do protétipo para educacdo online (LENCASTRE, 2012) e dos modelos de designs
instrucionais (analise, design, desenvolvimento, implementacdo e avaliacdo)
descritos por Filatro (2008) seguem o modelo ADDIE. No entanto, aautora enfatiza a
existéncia de dois segmentos de atividades, a concepcéo e a execucao, as quais
possivelmente se fazem presente do protétipo para a educacao online.

O modelo de design motivacional com gamification diferencia dos outros
apresentados no estudo, por ndo seguir o modelo ADDIE e estar vinculado ao
design motivacional. Em seu modelo adota quatro etapas, séo elas: definicao,
design, desenvolvimento e piloto. Diante desses trés modelos, € oportuno salientar
gue o material didatico, por estar no contexto online, necessita primeiramente ser
diagnosticado, as necessidades e anseios dos participantes devem ser atendidas, a
etapa de avaliacdo deve ter um processo continuo, a etapa de testagem do estudo
piloto torna-se essencial, seguido do (re)/design, caso seja necessario.

No préximo capitulo, abordaremos a andlise e discussédo dos dados das trés

experiéncias praticas.
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CAPITULO 3 — ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

3.1 GAMES E GAMIFICATION NO ENSINO DE LINGUAS: EXPERIENCIAS
PRATICAS

Nesta secédo, discutiremos e apresentaremos 0s dados coletados por meio
das trés Experiéncias Praticas (EP) aplicadas empregando a tematica games e
gamification no ensino de linguas. Conforme destacamos na metodologia da
pesquisa, sintetizamos o0s objetivos, publicos-alvo e modalidades dos cursos
aplicados, conforme descreve o Quadro 11.

Quadro 11 — Experiéncias praticas com o uso de games e gamification

Modalidade
Ano

Publico-alvo

Aplicacéo

Objetivo

Disciplina Verificar a aceitabilidade Professores em
Complementar da proposta didatica formacdo inicial Presencial
(88 Graduacéo (DCG) envolvendo a tematica do Curso de
i ) S N 2015/2
Games e Gamification jogos digitais e Letras/inglés da
no Ensino de Linguas  gamification UFSM
Médulo Games e
Gamification no Ensino Professores em
de Linguas aplicado Testar o fimeiro formacdo inicial Seminresencial
20 dentro do Curso de Py P do Curso de prese
= ~ . prototipo de design com 2 ou hibrido
Extensdo  Formagéo e Letras/Inglés e de
gamification, A 2016/1
de Tutores para o Letras/Portugués,
Ensino a Distancia (e- todos da UFSM
Tutoring)
Avaliar em que medida o
design com gamification
~ Professores  de
Curso de Extensdo proposto para curso pode formacéo inicial e
..t | Games e gamification contribuir para 0 aG A distancia
: p : continuada de
no ensino de linguas engajamento e a 2017/1
e N Letras e outros
(e-LEGamification) motivacao dos

participantes em cursos
online

Fonte: Bancos de dados NuUPEAD.

Ccursos

A analise desses dados foi essencial para elaborar a proposta de design com

gamification que sera apresentado na 32 Experiéncia Prética (EP) deste estudo. Na
sequéncia, destacamos o contexto de pesquisa das EP, realizadas ao longo do

estudo.
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3.1.1 Contexto da pesquisa dos estudos

O contexto universitario foi onde realizaram-se as trés experiéncias praticas
aplicadas. A equipe docente que ministrou os cursos foi formada por uma professora
regente da disciplina (EP1) e tutorada por mim como docente orientado e
pesquisador do Programa de PoOs-graduacdo em Tecnologias Educacionais em
Rede. Na 22 EP e 32 EP a equipe docente foi formada por um professor (eu) e um
monitor, sempre sob a coordenacdo de uma professora orientadora e, também,
coordenadora do Nucleo de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem de Linguas a
Distancia (NUPEAD), a qual investiga o ensino de linguas por meio de tecnologias
digitais, jogos online e o0 ensino a distancia.

Na primeira etapa de cada experiéncia préatica, aplicamos um questionério
diagndstico online (QA1-QA2-QA3), com perguntas abertas e fechadas, com o
propoésito de diagnosticar o conhecimento dos participantes sobre o uso dos jogos
online no ensino de linguas, suas preferéncias por jogos e expectativas sobre a
disciplina. Esses questionarios foram disponibilizados na plataforma Moodle e no
Facebook em grupo fechado com o nome do curso, para ser respondido com o
carater voluntario sem a necessidade de identificar-se. A analise dos dados
coletados por meio desses questionarios sera abordada na proxima secdo e
compreende a primeira etapa para o desenvolvimento de MDD, proposto por Reis e
Gomes (2014), os elementos de design de jogos digitais (LOPES; TODA;
BRANCHER, 2015), e o conceito de design de Filatro (2008).

3.1.2 Anélise e discussao dos dados

Na busca por identificar o0s participantes dos
cursos/disciplinas, atuacdo profissional, a frequéncia e
permanéncia de tempo disponibilizado no ato de jogar os jogos de

suas preferéncias, experiéncia profissional dos matriculados nos

| cursos, analisando o Quadro 12, é possivel constatar que quanto
ao género as duas primeiras EP sdo homogéneas, jA a terceira experiéncia
prevalece o género feminino, o que confirma uma tendéncia ja previstas nas
pesquisas recentes que as mulheres estdo superando os homens em tempo de

permanéncia jogando, o que difere de anos anteriores.
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Quadro 12 — Participantes das experiéncias praticas

Participantes

Experiéncias Praticas 12 Experiéncia 22 Experiéncia 32 Experiéncia
Quantidade 12 11 21

Masculino 06 06 02
Género
Feminino 06 05 19

16 a 20 00 04 02

21a25 04 03 04

Faixa etéria 26 a 30 02 01 07
31a35 02 01 04

Acima de 35 01 02 04

Fonte: Banco de dados NuPEAD.

Ao direcionarmos o foco de andlise na experiéncia profissional dos
participantes enquanto nas duas primeiras experiéncias os professores estdo em
formacdo inicial, na terceira experiéncia pratica, somente 02 participantes estdo em
formacéo inicial e todos os demais estdo em exercicio profissional, sendo em ensino
em rede publica, privada, programas de pos-graduacao e Institutos Técnicos.

O conteudo abordado nessas trés experiéncias consiste no uso de games e
gamification no ensino de linguas. Nesse sentido, torna-se essencial entendermos o
que os participantes sabiam sobre a tematica, quem joga, quais 0s nomes dos jogos
gue jogam, que tipo de jogos usam, qual a frequéncia que jogam.

Na tentativa de identificar os participantes que jogam, a analise dos dados
indicou que na 12 experiéncia pratica nove jogam e trés ndo jogam nenhum jogo. Na
22 EP, seis participantes costumam jogar outros cinco nao jogam e, por fim, os
dados apontaram ainda que, na 32 EP, oito participantes tém o habito de jogar, ja
outros treze ndo jogam. Esses dados evidenciam que na 32 EP a maioria dos
participantes ndo joga, o que € um dado relevante para entendermos como se
efetiva a motivacdo dos participantes do curso, diante de conteddos pouco
conhecido ou desconhecido.

Outro aspecto positivo € entender que os professores em formacao inicial e
formacdo continuada estdo fazendo uso de um ou outro jogo digital, j& vivenciam

esta pratica, fator primordial para inserir esse recurso no contexto educacional.
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Centrando a andlise somente nos participantes que jogam, buscamos

entender qual a preferéncia por jogos digitais nas trés EP, o Quadro 13 organiza

esses dados.

Quadro 13 — Jogos de preferéncias dos participantes

Participantes
gue jogam

Nomes dos

jogos

12 Experiéncia

09

Hearthstone, Heroes of
Storm, Street Fighter Final
Fantasy, Cadillac and
Dinosaurs, Mount & Blade:
Warband, Metal Gear Solid,
Crusader Kings 2, The Witcher
3, Trace Effect, The Sims,
Skyrim, Minecraft, League of
Legends, Rock and Roll Racing,
Goldeneye 007, Super Mario
Bros, Mortal Kombat Ultimate,

the

22 Experiéncia

06

Star Wars: The Old
Republic; Team
Fortress 2; Battlefront;
Portal (1,2); Pokémon
TCG Online; Magicka;
Tom Clancy's Spinter
Cell (franquia toda),
Poker Gta, PES, FIFA,
Resident Evil, Mission,

32 Experiéncia

08
Duolingo, forca,
memoria, Clash

Royale, Dragon Age,
God of War, League of
Legends, Age of
Empires. Criminal
Case, Fazenda Feliz,
Candy Crush, Pepper
Panic, LOL, Jogo

Super Mario World, - Counter Strike, Global
Duolingo. 0

Bomberman, Euro Truck Offensive

Simulator 2, GTA e Need for

Speed.
Fonte: Banco de Dados NuPEAD.

A preferéncia dos participantes € bastante variada envolvendo jogos

educacionais (Trace Effects, Mission), um curso de lingua estrangeira com
gamification (Duolingo), além dos jogos comerciais (todos os demais). E oportuno
salientar que mesmo o jogo sendo comercial podera, a partir de uma aplicabilidade
mesclada a um sistema metodoldgico educacional, ser utilizado no contexto escolar
(REIS; GOMES, 2014).

Ao analisarmos a frequéncia na semana que 0sS participantes jogam seus
jogos de preferéncia, evidenciamos na 12 EP que dois participantes jogam mais de
cinco vezes na semana (h/s), um joga quatro vezes semanais, trés jogam trés vezes
na semana, um joga duas vezes na semana, dois jogam uma vez na semana.

Na 22 EP, dos seis que jogavam, trés praticavam pelo menos uma vez por
semana, um jogava duas vezes, um praticava quatro vezes e, por fim, um jogava
mais que cinco vezes por semana. Na 32 EP, quatro participantes jogam uma vez
por semana, dois praticam duas vezes por semana e trés jogam trés vezes por

semana. Diante dos dados, entendemos que grupos de participantes das trés EP,
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tém preferéncias por um ou outro jogo e destinam um determinado tempo nessa
pratica, evidenciando que 52,3% do total de participantes, englobando as trés EP
sdo jogadores, o que caracteriza o perfil do professor tanto em formacao inicial
quanto em continuada (em servi¢o) esta jogando e traz consigo vivéncias praticas
com jogos digitais. Esse fator € extremamente relevante e facilita, para que esses
profissionais facam a inclusdo de jogos em suas praticas de sala de aula, em
oposi¢cdo ao ensino tradicional descontextualizado, enfadonho e sem significagao
para os alunos, os quais séo tidos como receptores de conhecimento.

Nesse sentido, faz-se necessario olharmos para os jogos online, seus
elementos de design como uma ferramenta complementar didatica a ser utilizada no
ensino de linguas, tendo em vista o fascinio, 0 engajamento e a satisfacdo que
fazem com que esses participantes destinem um longo periodo de tempo para o ato
de jogar (JOHNSON, 2005).

3.1.3 Planejamento do design dainterface da proposta de curso

No planejamento do curso, procuramos interpretar o0s
anseios e necessidades dos participantes a partir da analise do
questionario diagndstico, associando o contetdo didatico que nos

propusemos a aplicar na disciplina. Nesse momento, procuramos

abstrair dos participantes seus interesses, suas praticas, seus
desejos e seus entendimentos sobre a tematica proposta na disciplina, além de
definir o objetivo, realizar uma selecao da bibliografia basica e complementar que
seria trabalhada em aula, atividades tedricas e praticas, bem como delimitar o
sistema de avaliagéo.

O Quadro 14 reflete uma sintese dos interesses e expectativas dos

participantes das trés EP.
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Quadro 14 — Interesses e experiéncias dos participantes

Interesses e expectativas dos participantes

12 EP 22 EP 32 EP

N&o se interessa pelos games, | Adquirir ou aprofundar L .
mas reconh pf ir?i d r?h iment brp . Curiosidade sobre jogos
mas reconhece o fascinio dos | conhecimento — sobre  jogos digitais e gamification
jogos digitais e gamification
Interesse académico pelo uso Buscar meios para motivar e Adquirir conhecimento sobre
de jogos online, relacionando- envolver seus alunos em uma propostas de ensino
0S em pesquisas aprendizagem auténoma aprendizagem
Tem interesse ou necessidade
em entender o0s jogos para ~ . Outras

o Nao tem expectativa
utiliza-los no contexto

educacional

Fonte: Banco de dados NUPEAD.

Na andlise desses dados, constatamos que as respostas dos participantes
foram diversificadas, as quais buscam adquirir ou aprofundar conhecimento sobre
jogos digitais e gamification como ferramenta didatica para o uso em contexto de
sala de aula. Para ratificar, apresentamos o depoimento do Participante #G1#, este
demonstra preocupacéo, como professor em formacao inicial, em buscar meios para
motivar e envolver seus alunos em uma aprendizagem autbnoma, com assimilagao
inconsciente e prazerosa por meio dos jogos digitais e gamification em comparacao

ou oposicao ao ensino tradicional, como esta descrito na sequéncia.

Como professor, espero encontrar meios motivacionais para o ensino. Nesse sentido, a gamification
possui a vantagem de uma didatica para a autonomia e um método de aprendizagem envolvente,
propiciando uma assimilacdo inconsciente, isto €, enquanto o foco de atencdo estd no Game,
aprende-se, por exemplo, a lingua inglesa, assimilando-a conforme o contexto do jogo - assimilagéo
contextual para linguas é a forma mais interessante. Portanto, o Game permite a aprendizagem sem
ser _percebida, nem, por isso, sofrida como o estudo convencional cuja atengédo deve estar sempre
voltada para o contetido. Enquanto prevalece o envolvimento com o Game é evidente que o prazer
estd associado a atividade de aprendizagem, tanto mais se comparado aos sistemas de ensino
tradicional, que provoca reclamacfes e desgosto generalizado, como pude constatar. Participante
#GH.

Nesta etapa, ainda, elaboramos os cronogramas de atividades de acordo com
os programas das disciplinas. Neles, definimos os objetivos das EP, da seguinte
forma (Quadro 15):
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EP 12 Experiéncia 22 Experiéncia 32 Experiéncia
Discutir aspectos teoricos
© PIEIEDS S5 © Ve 6 Discutir aspectos tedéricos
jogos digitais na Discutir aspectos teéricos e Draticos gobre o uso de
educacéo, buscando e praticos sobre o uso de aFr)'nes e gamification no
evidenciar principios de jogos digitais a fim de gam 9 .
Objetivos ensino de linguas, afim de

aprendizagem e recursos
multimodais que podem
favorecer a aprendizagem

potencializar o uso desses
recursos em sala de aula
de Linguas Estrangeira

potencializar o uso desses
recursos em sala de aula

de Linguas Estrangeira

de linguas estrangeiras (LE).

por meio de jogos
digitais?®

(LE).

Fonte: Banco de Dados NuPEAD.

Acreditamos que a definicho do objetivo seja uma das partes mais
importantes na producdo de material didatico, pois norteara todas as atividades
subsequentes dos processos de ensino e de aprendizagem.

3.1.4 Design com gamification do curso proposto

Na etapa do design da interface das experiéncias praticas,

: implementamos passo a passo acdes e recursos tecnoldgicos
Design da
interface

gue nos permitissem a elaboracdo de um design com
gamification para cursos online.

Nesta Secdo, apresentaremos um breve resumo dos
termos que compdem esse design, lembramos que adotamos a definicdo de Filatro
(2008, p.17), a qual o denomina design como “um conjunto de praticas que variam,
entre outros aspectos, conforme as abordagens pedagégicas/andragogicas e 0s
tipos de tecnologias empregadas”. Diante dessa definigdo, procuramos acrescentar
um conjunto de préaticas para essa implementacéo, tais como: uma abordagem de
ensino de lingua estrangeira, conteudos didaticos, recursos tecnologicos, rede com
conexdes periféricas e o sistema de gamification. Na sequéncia, comentaremos

individualmente cada elemento implementado.

26 Cronograma da DCG — Apéndice “D".
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Concepcdao de ensino e de aprendizagem de linguas do estudo

Neste estudo, adotamos a concepc¢ao Sociocultural de

Vygotsky, a qual segundo Reis (2010, p. 35) “a linguagem é
concebida como um fendmeno social e cognitivo”, essa concepg¢ao € considerada
pela autora como sendo essencial nos processos de ensino e aprendizagem de
linguas estrangeiras. Nessa concepc¢do, conforme a linguagem é vista como um dos
principais instrumentos de mediacao, pelo qual o individuo interage e se desenvolve
no contexto sociohistérico e cultural em que esta inserido (VYGOSTKY, 1998; REIS,
2010).

Na concepgédo Sociocultural, os alunos sdo tidos “como participantes de
comunidades discursivas, por meio das quais podem se engajar em contextos
sociais e materiais diversos, ao fazer uso de recursos e semiéticos variados” (REIS,
2010, p. 36). E nesse processo de interacdo discursiva, um integrante com desnivel
intelectual é capaz de aprender pelo auxilio direto ou indireto de outro integrante, ou
seja, contando como coautor o mediador, concretiza-se, assim, o conceito de Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP) (VYGOSTKY, 1998; OSTERMANN;
CAVALCANTI, 2011).

E oportuno salientar que na concepcéo sociocultural o participante atua como
agente de seu proprio conhecimento, para isso, busca em seu contexto social a
interacdo por meio de discursos auténticos com outros participantes, fazendo uso da
linguagem. Nos jogos, em muitas situacdes, os participantes buscam informacédo em
sites oficiais e comunidades online de jogadores, interagindo até mesmo em lingua
estrangeira com o propdésito adquirir um certo conhecimento e continuar jogando.

Essa busca, evidencia o fator sociocultural do uso da linguagem.

Conteudos didaticos

O conteudo didatico para as experiéncias praticas explorou

basicamente a temética games e gamification para o uso no
ensino de lingua estrangeira, contudo em outras experiéncias o professor pode
adotar qualquer outro tema e disciplina. A organizacédo do conteudo didatico refletira
o que foi pensado na etapa de planejamento. O Quadro 16 apresenta o conteudo

gue foi aplicado nas trés EP aplicadas no presente estudo.



103

Quadro 16 — Organizacéo do conteudo das EP

12 Experiéncia 22 e 32 Experiéncias
60 h/a 30e 20 h/a
18 Semanas 05 e 04 Semanas

Unidade 1 Tratou de Jogos digitais Fagse 1 Conceitos gerais sobre games
na educacao; e gamification;

) Envolveu a andlise e Ensino  aprendizagem de
Unidade 2 pratica de jogos na Fase2 jingua inglesa com jogos
Médulos educacéao; comerciais;

Ensino  aprendizagem de

lingua inglesa com jogos

educacionais;

Fase 4 Gamification no ensino de
linguas.

Unidade 3 Abordou gamification no  gage 3
ensino de linguas.

Fonte: Banco de dados NuPEAD.

Ao analisar o Quadro 16, observamos algumas mudancas entre as
experiéncias, as quais se configuram na carga horaria elevada (60 h/a) na 12 EP,
pelo motivo da DCG ser ofertada dentro um semestre letivo. As outras duas EP (30
h/a), aplicadas em forma de médulo de um curso de cinco semanas de duracéo, por
fim, a 32 EP (20 h/a) realizado em quatro semanas.

Outra mudanca realizada (Quadro 11) foi na terminologia usada, por exemplo,
Unidades substituida por Fases. Essa foi uma tentativa de aproximar um material
didatico de uma pratica que jovens e adultos sentem prazer e satisfacdo em praticar,
0os jogos digitais (Erenli, 2013). Na secdo que discutimos sobre o sistema de
gamification abordaremos mais esse assunto.

Nas trés experiéncias praticas, o contetudo didatico buscou discutir a temética,
por meio da resolucdo das atividades, envolvendo os participantes na leitura de
textos tedricos, andlise de jogos e plataformas com gamification, elaboracdo de
atividades envolvendo as quatro habilidades linguisticas, leitura multimodal,
identificacdo de elementos de design de jogos, buscas na internet, entre outras

atividades executadas.

Avaliando conteudos

Quanto o contetdo buscou discutir e avaliar jogos digitais, na 12 EP, por

exemplo, procuramos avalia-los segundo os Critérios de avaliagdo de recursos
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digitais (REIS; GOMES, 2015, p. 378), o qual identifica trés aspectos, sdo eles:
linguisticos, pedagodgicos e tecnologicos. A partir disso, percebeu-se conforme
registro no diério reflexivo do tutor a necessidade de adaptarmos a essa tabela
determinados elementos que estdo presentes nos jogos e Sao essenciais para a
elaboracao de atividades préticas, tais como: narrativa, publico-alvo, regras, tipo de

jogo, entre outros (Figura 15).

Figura 15 - Tabela para analise de jogos digitais

Tabela para analise de jogos

Nome do Jogo:
/Autor(es)/
Desenvolvedor(es):
Endereco de
acesso (URL):

Data de acesso:
Resenhado por:
Tipo de Jogo:
Narrativa do jogo:
[L’:blico-alvo do

jogo:
Regras do Jogo:

. Qual o objetivo do jogo?

. Qual a tematica?

Aspectos . Qual o registro/grau de (in)jormalidade da linguagem?
Linguisticos: . Quais os eventos comunicativos presentes (quem participa. onde
e que contexto acontece, qual o padrdo de linguagem
empregado, quais 0s movimentos retoricos)?

- Qual a concepcao de linguagem a ser adotada?
IAspectos - Para qual nivel de ensino aplicaria?
pedagdgicos: . Qual é a habilidade linguistica a ‘sertrabalhada?
. Como se abordaria o ensino de lingua estrangeira com este jogo?

« Jogo on ou offline?
. E um jogo gratuito?
. Possibilita download?
Aspectos . E Single player ou multiplayer?
ftecnologicos: . Como sdo as mecanicas (sistema de recompensas e
de feedback) do jogo?
. E compativel a quais sistemas operacionais ou plataformas?

Fonte: Adaptado de Reis e Gomes (2015, p. 378).

Nesse mesmo sentido, na analise de cursos e plataformas com gamification,
também sentimos a necessidade de estabelecer parametros e desenvolvemos
tabela de analise de plataforma com gamification.

Outra observacdo sugerida pelos participantes da 12 EP, foi a seguinte:
necessidade de mais teoria referente a gamification, conforme o depoimento do
Participante #E1#, “sim, favoreceu. S6 senti falta de mais teoria relacionados a

gamification. Como pensar, produzir um sistema de pontuagdo”. Essa observacéo na
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etapa de (re)design para a proxima edicdo da DCG (2017/1) foi repensada e a
atividade foi reformuladas.

Torna-se relevante para qualquer atividade didatica coletar dados que
identifiguem as condi¢cdes atuais do material didatico, bem como condi¢cdes que
possam elevar o nivel desse material em um processo de redesign. Com isso,
procuramos coletar informagcfes junto aos participantes do e-Tutoring que
demonstrassem sugestdo, critica ou elogios a essa 22 EP. Os dados coletados
sugerem mais praticas com games e videos sobre os textos tedricos. No mais o
curso esta 6timo (Participante #E2#). Além disso, foi solicitado um prolongamento no
periodo de duracdo como aponta o Participante #C2#27, acho que o curso deveria
ser mais longo, bem como acho que poderia ser semestral (Participante #D2#).

Na 32 EP também tivemos algumas sugestdes, criticas e elogios sobre o
curso, por exemplo: o tempo de duracédo (Participantes #C3#%2 e #D3#); além de
exigéncia de um feedback mais detalhado sobre o desafio de ouro (Participante
#E3#); um elogio quanto ao conteudo disponibilizado (Participante #A3#), confira no

excerto abaixo:

e Gostei muito de participar deste curso. Instigou-me a seguir lendo sobre o assunto.
Pude saber da existéncia, por exemplo, dos jogos sérios. Mais uma vez reforco a
gualidade dos artigos indicados nas leituras de apoio. Muito bons. Depois que os i,
compartilhei com colegas professores, que também gostaram e se interessaram.
Outra questdo é que pela bibliografia desses textos disponibilizados por vocés eu
pude chegar a outras leituras tdo interessantes quanto. Obrigada. Foi um prazer.
(Participante #A3#).

¢ Acredito que poderiamos ter tido mais tempo para realizar os desafios, s6 consegui
acessar a plataforma nos fins de semana. (Participante #C3#).

e O curso 6timo, porém achei muita atividade em pouco tempo. (Participante #D3#).

e O curso foi motivador, conseguiu, por meio das estratégias de gamification, fazer com
eu me engajasse e quisesse ir até o fim. Penso que um curso dessa natureza, poderia
ter um tempo maior de duracéo para esse mesmo material. Se ndo fosse pelo fato de
estar em licenca da escola, ndo sei se conseguiria finalizar as tarefas dentro do prazo
e acredito que esse deve ter sido o problema da maioria dos colegas. Também senti
necessidade de um retorno mais detalhado do projeto final. Fiquei na divida se ele
poderia ser executado, como bem sei o foco do curso é lingua estrangeira. Talvez
seja por isso! Nao € uma critica efetiva, € apenas uma constatacdo. Obrigada pela
oportunidade. Acredito que contribui para que eu aprendesse muito e me instigou a
buscar mais sobre. Adorei! (Participante #E3#).

27 Participante #C2# - Participante, letra C, da 22 Experiéncia Pratica;
28 Participante #C3# - Participante, letra C, da 32 Experiéncia Pratica.
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E oportuno destacar a colocacio do Participante #B3#) que mesmo julgando
as atividades e materiais claros e objetivos, solicitou contetado tedrico sobre
motivagao intrinseca e extrinseca, eu senti falta de uma teoria que explicasse melhor
a questdo da motivacgédo intrinseca e extrinseca. Nas demais atividades os materiais
foram claros e objetivos. Todos esses dados coletados, tanto positivos quanto
negativos tém grande importancia, pois nos ajudam no (re)design da proxima
edicdo, bem como na oferta de um material com melhor qualidade, o qual supra a
necessidade dos participantes.

Para avaliar todas os desafios (atividades), elaboramos critérios (Figura 16),
nos quais estavam designados os tdpicos que os participantes seriam testados ou
avaliados. Esses critérios demonstram transparéncia no processo fiscalizacdo e

feedback das metas atingidas ou nao.

Figura 16 — Exemplo de Critérios de avaliagdo dos desafios

1&‘*:‘;’;'«,,{ Disciplina Games e gamification no Ensino de Linguas (CI
% & Critérios de Avaliagao Atividade Final NUPEAD
Critérios de avaliagao Pontos
Selecionou um jogo? 1,0
Analisou o jogo selecionado? 2,5
Abordou na analise aspectos tedricos tratados em aula? 2,0
Elaborou atividades praticas que exploram o ensino da LI e o jogo/gamification? 3,0
Confeccionou o plano de aula? 1,0
Entregou a versdo impressa do trabalho dentro do prazo previsto? 0,5
Grau total 10,0|

Fonte: https://www.facebook.com/groups/111405455874858/

O mérito (nota final) dos participantes na DCG consistiu ha média das notas
obtidos nos desafios das unidades com o0 a nota do empenho na gamification. Esse
posicionamento € justificado por entendermos que ao adotarmos os elementos de
design de jogos, sejam eles intrinsecos ou extrinsecos, para o contexto educacional,
nao podemos permitir que a gamification tenha o fim nela propria, ou seja, todo e
gualquer empenho dos participantes na realizagéo dos desafios deve ser mensurado
em um processo continuo e ininterrupto. Com isso, nada mais justo que o grau do

empenho na gamification ser parte integrante desse mérito.
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Julgamos ser necessario disponibilizar como elaboramos a secdo de design
com gamification da 22 EP, no Apéndice “G”. Esse material fornece subsidios para o
entendimento do design proposto, bem como foram elaborados e dispostos 0s
desafios, material de apoio, entre outros.

Abordagem pedagogica utilizadas para explorar os conteudos

Na 12 e 22 EP, os encontros presenciais foram divididos em duas partes:
tedrica e pratica. Na tedrica, os seminarios partiam da leitura de um texto,
previamente selecionado, tendo sequéncia a discussdo em grupo e posterior retirada
de duvidas. A pratica envolvia analise e selecao de jogos digitais e plataforma com
gamification, bem como, a exploragcdo pratica desses jogos e plataformas. A 32 EP
por ser a distancia, os participantes realizavam as leituras individualmente, retiravam
suas duvidas via féorum ou via mensagens diretas do tutor, o qual era responsavel
por prover feedback aos participantes. Em todas as EP, oferecemos videos com
palestras que complementavam os textos.

Na modalidade hibrida e a distancia, incluimos ainda videoaulas sobre a
tematica, avatares, audios, tutoriais e usamos outros Recursos Tecnolégicos (RT),
0S quais tiveram como propoésito fornecer suporte técnico e pratico aos participantes

apoiando o ensino hibrido e a distancia.
Recursos Tecnolbgicos (RT)

f Selecionamos o Moodle como plataforma para acomodarmos
as EP, em todos as modalidades (presencial, semipresencial e a distancia), tendo
em vista que a prépria universidade adota esse recurso para 0 ensino.

Na tentativa de aproximar a disciplina aos participantes, juntamente com o
Moodle, utilizamos o Facebook para fornecer os feedbacks de atividades,
comentarios, divulgacdo da tabela de pontuacédo e avisos em gerais. Lembramos
gue nessa rede social criamos um grupo fechado, no qual somente os docentes e
participantes possuiam acesso. Além desses RT no design das EP, utilizamos

outros recursos, tais como esta expresso no Quadro 17:
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Quadro 17 — Recursos tecnologicos usados no design da interface das EP

Recursos Tecnolégicos 12 Experiéncia 22 Experiéncia 32 Experiéncia

Audio (gravador de som Nao Nao Sim
Avatares (voki Sim Sim Sim
E-mail Sim Sim Sim
Drive Google (Formularios Sim Sim Sim
Ferramenta de captura (Paint Nao Sim Sim
Ferramenta de autoria do professor Nao Sim Sim
Elo

Jogos online Sim Sim Sim
Noticias online (News Sim Sim Nao
Pagina pessoal online (Pesquisadores Nao Sim Sim
Plataformas com gamification Sim Sim Sim
Power Point Sim Sim Nao
Sites de jogos online Sim Sim Sim
Textos online Sim Sim Sim
Tutoriais Nao Nao Sim
Videoaulas Nao Nao Sim
Videos Sim Sim Sim

Fonte: Banco de dados NuPEAD.

Os recursos tecnologicos apresentados no Quadro 17 contribuiram para a
implementacéo do design, porém torna-se necessario acrescentar que a modalidade
a distancia vai exigir um namero maior de RT, tais como videoaulas, audios,
tutoriais, entre outros, para compensar o feedback pessoal do professor das
modalidades presencial ou semipresencial.

Na avaliacdo da 12 EP, o Participante #A1# nos alertou quanto ao excesso de
atividades e plataformas utilizadas na disciplina, “cuidado com o excesso de
atividades e plataformas. Acredito que, se explorado mais a fundo, em uma
perspectiva qualitativa, teriamos aproveitado mais”. Essa sugestéo foi repensada na
28 EP.

Redes de conexdes periféricas

Na tentativa de implementar um design com gamification

utilizando o Moodle, é oportuno acrescentar que essa plataforma
necessita de ligacdes mais eficientes, seja por links, hiperlinks ou por meio artificios
associados a prépria plataforma. Diante dessa incégnita, nesse estudo,
desenvolvemos um sistema denominado de rede de conexdes periféricas que

favorece a navegacdo entre os contetdos dispersos na plataforma Moodle ou, até
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mesmo, ha internet. Essa rede é formada por dois tipos de fluxos, os quais séo: fluxo
vertical e o fluxo interligado por conexdes ramificadas.

Dessa maneira, ha 22 e 32 experiéncias préaticas, implementamos esses dois
tipos de fluxos. O fluxo vertical é aquele que possibilita o deslocamento com
conexdo vertical nos dois sentidos, de cima para baixo e de baixo para cima,

caracterizados no Moodle por setas (Figura 17).

Figura 17 — Fluxo vertical

&

A meta desta fase € elaborar atividades para o ensino de linguas
estrangeiras por meio de jogos comerciais. Veja o guia dos desafios desta
fase! Faca o desafio parciall

O O <—

Fonte: http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=4790

O fluxo vertical guia 0 movimento das acbes dos participantes de forma
sequencial e ordenada da primeira até a Ultima fase ou vice-versa, interface a
interface. Lembrando que na 22 EP as fases foram liberadas (abertas) no Moodle em
blocos (fases), de forma semanal. Ja na 32 EP as fases, com excec¢do do Desafio de
ouro, foram liberadas (abertas) como um todo, ou seja, os participantes tinham a
agéncia ou o controle de optar por qual fase iniciar suas atividades.

A vantagem do fluxo vertical € a oportunidade de o professor estabelecer uma
sequéncia ordenada dos conteudos. Estipulando um determinado controle sobre as
acOes dos participantes. Ja a desvantagem desse fluxo é a falta de agéncia
(controle) por parte do participante. Entendemos como agéncia a definicdo de Gee
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(2005), ou seja, os participantes tém o total sentido de controle e propriedade do que
estdo fazendo no curso.

7

Em contrapartida, estabelecemos um segundo fluxo que € interligado por
conexfes ramificadas segundo as opcdes do préprio participante, as quais séo
otimizadas via links ou hiperlinks com o apoio da Internet. No fluxo interligado os
participantes, dentro das fases, tém o livre arbitrio de escolher seus proprios
caminhos ou agdes de acordo com suas necessidades ou vontade, ndo somente no
ambito Moodle, mas também fora dele, por meio de buscas e pesquisas na Internet.

Lembrando que os fluxos direcionam tanto ao conteudo didatico (textos de
leitura obrigatoria e complementar, videos, entrevistas, documentarios, atividades,
entre outras) quanto de apoio (busca na Internet por meio do buscador Google,
ferramentas de autoria do professor, sites de jogos e cursos com gamification,

dicionérios online, entre outros) (Figura 18).

Figura 18 - Fluxo interligado por conexdes ramificadas

Guidelines for Challenge 3

‘@ L Links no Moodle )

CUIDELINES = /j/

0Ola participante!

Novamente, este guid consiste e uma sequénciy crganiad 18 VRZ pOr MmO S8 0008

educacionais. A Fase 3 € composta por Cinoo desys $3s, vook serd cesafiado 3

Led tentpmeants 0 engoed30 OO ¥ 1 2 IFUNIaS NORRY, B et o 30 do videp que serd \ppresentado.

® NIVEL 11. Acesse o3 s Sugges ng” & " 54 r C facy > s 18243030 DAL pargintas norteagoras. Em
® NIVEL12. Assists 30 viséo

topicos mais rel

2% ptores am “Interaction”

'_‘!JL Links na Internet ]

—t

Interactiofi”

Da masma forma que 3 fase anssfior, 3 atvicade da sequingil & uma preparacio para os 2 nais (133 18). Essa av .‘tue &5t Svidca em

rés estigios (13 3) e um 3G de Svatif'b!l £eatCas £ar3 $aborac Dar3 © ensino e Inguas (Activity — Proddction of Stage), Vamos

entencé-ios:

® NIVEL 13 Nesse desafo ~os 3 Q;i: © analise criteriosa ¢o jogo igtal Fara B30, sekscions um j£go comercial de sua preferéncia am

el
Suggestion ga 20 na Internat, Fp6a uma andise Criteniosa C0 jogo SeMCIONACO, 18030 0oma Dase 3 Tabels para anaise de jogos adaptads de
Res « Gomas (2014). Essa analk FOPOrSIoNars UM Campo SeMAntico Sobre 8550 090 @ fackitan 2 malzacho do priwimo astigio. Em dividas

acesss “Stage 1- Analysing gasfies”

Fonte: http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=2751 - Interface da 22 EP.

A vantagem desse fluxo (Figura 18) consiste na capacidade de o participante

ter o sentido de controle e propriedade do que esta fazendo (agéncia), tendo em
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vista que é importante para a motivacédo a op¢ao de escolha, o poder de decisdo e o
sentido de estar fazendo algo como pretendo ou desejo, tal como € vivenciado
quando esse participante esta jogando.

Como desvantagem para o professor € a perda do senso de controle, tendo
em vista que os movimentos (navegacao) na Internet sédo divergentes (de um para
varios), a partir do momento que acessamos cada click conduz a uma série de
outros enderecos (URLs), além de exigir do professor a elaboracdo de modulos
(fases) independentes, ou seja, cada moédulo deve conter 0 suporte para o
participante realizar suas atividades (desafios).

Quanto a liberacdo do conteido como um todo na 32 EP, bem como a rede de
conexdo ramificada e contetdos didaticos disponiveis, o Participante #B3# teceu o

seguinte comentario:

[...] A Unica questéo seria em torno do aspecto de "agéncias" e "gamificacdo". Para um
curso como este, na minha opinido, ndo seria adequado o aluno comecar as atividades
por onde quiser. Digo isso porque este tipo de estudo deve ser progressivo e, pela minha
observacdo em eventos, algumas pessoas tendem a confundir games com gamificacéo.
[...]._Sobre a questdo dos links, para mim dificultou porque nem sempre consegui voltar
para o eixo principal do desafio. O curso esta bem sumarizado e o acréscimo de links
para retornar ao item anterior ou principal ajudaria. [...] (Participante #B3#).

Ao analisarmos o comentario do Participante (#B3#), € oportuno salientar que
a abertura como um todo do curso no Moodle foi uma tentativa de ofertar aos
participantes o sentido de controle (agéncia) descrito por Gee (2005), ou seja, o
participante tem a capacidade de decidir ou a livre escolha de por onde comecar. No
entanto, estruturamos em todas as fases (médulos) os conteudos didaticos (videos,
tutoriais e suporte tedrico) dispostos de forma que atendessem a realizacdo dos
desafios (atividades) e, também, ao nos propomos abordar naquela fase (modulo).
Nesse sentido, as fases eram autbnomas, sem terem a necessidade de buscar
suporte uma com as outras, 0s participantes ao realizarem as fases
complementavam o conhecimento sobre jogos digitais e gamification no ensino de
linguas.

Outro tépico a acrescentar € que se 0 participante ndo quer realizar os
desafios na ordem aleatéria, tem a opcéo de usa-la na forma linear como é utilizado
tradicionalmente o Moodle. Além disso, muitas vezes, subestimamos nossos alunos
guanto ao conhecimento que trazem de casa e sobre o que podem aprender em

contexto de interagédo, e ao oferecer a rede de conexdes ramificadas, o professor



112

deixa de ser o centro de informacédo e passa atuar como mediador, e o controle para
muitos desses professores é essencial para a aprendizagem, precisamos rever esse

posicionamento e pensar no contexto educacional atual.

@ S Sistema de gamification

D@

@ Uma discusséo existente entre o0s pesquisadores da
tematica gamification consiste na definicdo de quais os elementos que compéem o
design dos jogos digitais. Lembrando que o Moodle possui um sistema de
gamification (Figura 19), porém é limitado e, por ser uma plataforma aberta, deve ser

melhorada e evoluida, para atender as necessidades que sistema exige.

Figura 19 — Recursos de gamification do Moodle

Status do Critérios

Nome badge Destinatarios Acgies
@ 10 Disponivel para « Concluir"Forum - Desafio 1"

0 cnivel para .
pontos usUArios

) _ . + Conclua QUALQUER d=:"Page - Vamos
@ = Dispan "cl para jogar 2", "Url - Susana Cristina dos Reis - 19
pontos usuanos Personal Page"
|® NS0 disponivel Os critérios para este badge néo foram definidos .
para os usudrios | 2nda -

+ Conclua TUDO de-"Page - Meta da Fase”
"Page - Guia dos desafios”, "Assign -
Desafio 5", "Page - Dicas "Na hora certa™

~ ) . "Forum - Desafio 6", "Folder - Texto
a Disponivel par suporte”, "Url - Video complementar”,
Expert usuaEnos "Assign - Estagio 1 - Analisar o jogo

educacional”. "Assign - Estagio 2 -
Explorar o joge educacional ', "Page -
Estagio 3 - Elaborar a atividade™

« Conclua TUDO de-"Page - Meta da Fase”
"Page - Guia dos desafios”, "Assign -
Disponivel para Desafio 7", "Assign - Desafio 8", "Folder - ~
e Texto Suporte” "Url - Video 2
complementar”. "Page - Sugesties de

\ 3

Genius

Fonte: http://ufsmlablin.com/badges/index.php?type=2&id=43

Assim, estudos divergem e apontam uma grande rede de elementos

dispersos, nesta pesquisa, procuramos nos guiar no estudo de Lopes, Toda e
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Brancher (2015), ou seja, utilizar nas EP o maximo possivel dos elementos
intrinsecos e extrinsecos.

Os elementos intrinsecos como o alivio do estresse, diversdo, colaboracéo,
cooperacao, realizacdo pessoal, exercicio mental, expressdo artistica, cognicao,
pressdo social, treinamento, entre outros, sdo aqueles elementos que ndo vemos e
somente sentimos seus efeitos, julgo serem de extrema importancia e mais dificeis
de serem implementados em um sistema de gamification, pois envolvem a
individualidade, o desprendimento, o altruismo do ser humano.

Ao pensarmos nos elementos extrinsecos, aqueles caracterizados como 0s
motivadores externos aos jogos digitais, 0s quais sdo vistos pelos jogadores, esses
elementos também tém ligacdo direta com as motivacionais extrinsecas dos
participantes. S&o eles: narrativa, regras especificas, metas bem definidas, tabela de

lideranca, medalhas, titulos, bénus, pontos, entre outros (Figura 20).

Figura 20 — Elementos intrinsecos e extrinsecos: gamification
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Fonte: Adaptado de Lopes, Toda e Brancher (2015).

Nas EP, melhoramos passo a passo o uso dos elementos de design de jogos
em cada fase, ou seja, adaptamos e aperfeicoamos 0 sistema de gamification
aplicado da primeira até a terceira experiéncia pratica. Para isso, estabelecemos um
sistema de recompensas e a cada modalidade e ensino tivemos que altera-la, com o
proposito de adapta-la as condi¢cdes de cada experiéncia prética. Na elaboragéo
dessa tabela é primordial atentar para as situactes dos participantes, pois além da

criatividade é importante que o professor procure englobar o maximo possivel acdes
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para favorecer o altruismo, envolvendo trabalhos compartilhados, cooperativos e

colabo

profissional haja com criatividade para entender que todo esfor¢co do participante no
sentido de executar um desafio deva ser valorizado, nunca descontaremos pontos
por ele deixar de fazer algo, mas sim, o participante deixara de ganhar. Essa visao,

nos aproxima de um processo avaliativo qualitativo, com base em uma observacao

rativos.

Na etapa de elaboracdo do sistema de recompensa é importante que o

continua do participante, a qual consideramos mais justa e eficiente.

21), ndo esta vinculado exclusivamente a manutencdo da competicdo entre 0s

participantes, mas sim tem o objetivo de estabelecer uma valorizag&o pelo empenho

O proposito primordial de estabelecer um sistema de recompensa (Tabela

e esfor¢co (mérito) no cumprimento das metas.

Tabela 21 — Sistemas de recompensas 22 e 32 EP

Sistema de Recompensas

22 Experiéncia Pratica

3?2 Experiéncia Pratica
Sistema de Recompensas

Afividades Propostas Pontuacdo Bénus
resenca 5pontos || a cada 50 pontos, 0
Pontualidade de horario 10 pontos participante tera direito a 05
pontos de bonificago;
Participar dos frabalnos em | 10pontos |, A cada 250 pontos, o
JAulas drupas participante faz juz a 15
Presencials I efura dos texios TOpontos | Pentes de bonificago
« Acada 500 pontos, ©
(Colaborar com colegas 15 pontos participante tera direito a 25
diante de dificuldades em pontos de bonificago,
aula « O participante que “colaborar
— - com colegas diante de
F articipar das inferagoes 10 ponios dificuldades em aula® por 03
estipuladas h o .
vezes, obterd 15 pontos de
I (Colaborar com colegas 15 pontos bénus;
distancia diante de dificuldades com « Acada medalha de bronze, 0
contetido participante recebe 20 pontos
ot TEDor de bénus;
L?:s;:oﬁgr;:?ss - 2 PONIOS | 4 rada medalha de prata, o
1 8 EraE participante recebe 40 pontos
Fontualidade na enirega dos|  Ate 10 de bdnus;
rahalhos portos |- Acada medalha de ouro, o
participante recebe 60 pontos
A Spontos|  gs pénus:

. Até 10 « O participante gue obfiver a
Au)r!dades pontos maior nota nos conteddos
praticas Postagem dos trabalhos no L didaticos fara juz a 50 pontos

Moodle Al 25 de bonificagdo.
pontos ‘
Até 50
pontos
Elaboracfo dos & pontos
questionamentos
[Tutor da Pontualidade na postagem AETD
semana dos guestionamantos pontos
Participacao afiva como tutor Ate 10
pontos

Atividades Propostas Pontuagdo Bdnus
Participar das
nteracdes no 10 pontos

Aulas a distincia

Moodle

Realizar trabalho
em equipe

10 pontos

Colaborar com
olegas diante de
ificuldades com
onteddo

15 pontos

(Contribuir com
ostagens
relevantes

15 pontos

Atividades
préticas

Postagem dos
rabalhos no Moodle

Até 10 pontos

De 5 pontos

Fases

Bonus por L
latividades no 10 pontos, 25
ontos e 50
Moodle
ontos
Participar de
ptividade em grupo 20 pontos
Cumprir prazos de
onclusdo de duas |15 pontos

- Acada 50 pontes, o

participante tera direito a 05
pontos de bonificaco;

« Acada 250 pontos, o

participante faz juz a 15 pontos|
de bonificacéo;

« Acada 500 pontos, o

participante tera direito a 25
pontos de bonificagéo;

« O participante que “colaborar

com colegas diante de
dificuldades™ por 03 vezes,
obtera 30 pontos de bénus:

- A cada medalha de brenze, o

participante recebe 20 pontos
de bdnus;

- Acada medalha de prata, o

participante recebe 30 pontos
de banus;

- A cada medalha de ouro, 0

participante recebe 40 pontes
de bénus

Fonte: Banco de dados NUPEAD.

atendendo as necessidades de cursos, disciplinas ou publico-alvo. Na Tabela 21, o

sistema de recompensas da 22 EP difere da 32 EP, devido a modalidade de ensino

O sistema de recompensas é particular a cada situacdo de aplicabilidade,
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(hibrido e presencial). A tabela da 22 EP apresenta duas secfes que diferem da
tabela da 32 EP, sdo elas: aulas presenciais e tutores da semana. Essas duas
mudancas estéo ligadas, primeiramente, a modalidade de ensino, sendo que foram
necessarias para avaliarem as aulas presenciais; e em segundo momento, ao
propésito do curso, tendo em vista que o modulo fazia parte do curso de formacgao
de tutores a distancia, nada mais justo que ofertar oportunidade préatica de
desempenhar a funcéo de tutor e, ao mesmo tempo, usar gamification para avaliar
esse processo.

Para isso, mantivemos 0s questionamentos e tarefas em forma de desafios, a
valorizacéo o trabalho cooperativo e colaborativo (altruismo), bem como o éxito pela
obtencdo das metas, por meio de recompensas (pontos, medalhas e titulos)
expressas em uma Score Leaderboards, entre outros (Figura 22).

Figura 22 — Medalhas e Titulagéo
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Fonte: http://ufsmlablin.com/mod/page/view.php?id=2899 — Interface 22 EP

Nessas duas experiéncias, buscamos a valorizacdo do esfor¢co e empenho no
cumprimento dos desafios, com o propdésito de obtencdo de metas dentro do curso.
Sempre priorizando a colaboragédo e cooperagao entre 0s participantes na execugao
dos desafios. Com isso, consideramos o score como um reflexo ou representativo do
empenho desse participante, sdo as acdes positivas e relevantes que podem servir
de exemplo para os demais participantes, servindo de motivacédo e levando-os ao
engajamento para serem melhores em suas acoes.

Durante a execucdo da 12 EP, foi observado, mediante diario reflexivo do
tutor, a necessidade de inserirmos uma narrativa para 0 curso, primeiramente
pensamos elaborar um enredo que fosse se complementando a cada desafio e
etapa concluida do jogo. Essa possibilidade foi aplicada na segunda experiéncia

pratica.
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Na 22 EP, deixamos para 0s participantes em grupo criarem a narrativa do
modulo, ja no 32 EP criamos uma narrativa para nortear os desafios, de modo que
essa narrativa se complementava a cada conquista de fase, tendo seu desfecho no
desafio de ouro (Figura 23).

Figura 23 — Narrativa do curso

RECORDED WITH
SCREENCAST MATIC

Fonte: Banco de dados NUPEAD.

A narrativa, segundo Busarello (2016) é um elemento essencial para a
motivagao dos jogadores, pois permitem vivenciar no mundo ficcional experiéncias

caracteristicas do mundo real.

3.1.5 Avaliacédo das trés experiéncias praticas

Esta secdo destinamos a exposicdo dos resultados da
avaliacdo das experiéncias praticas. As trés Ultimas etapas
ciclicas de elaboragdo do MDD, tais como, testagem piloto,

(re)design da interface e aplicagdo, estdao dissociados nesta

secao e apéndice.
Os dados aqui apresentados foram coletados pelos questionarios de

avaliacdo (Q1B, Q2B e Q3B) respondidos voluntariamente apds cada EP, além da
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sintese das interacdes, comentarios, filmagens e diario reflexivo do tutor, conforme
expresso na metodologia deste estudo.
Acrescentamos que responderam o0s questionarios avaliativos 0s seguintes

participantes (Quadro 18):

Quadro 18 — Participantes que responderam o questionario avaliativo das EP

12 Experiéncia 22 Experiéncia 32 Experiéncia

Fontes: Banco de dados NuPEAD.

E importante salientar que os questionarios avaliativos eram respondidos
online e voluntariamente, ndo necessitando identificacdo, na 32 EP, a coordenadora
do curso procurou via questionamento por e-mail investigar o motivo de nao ter

respondido ou concluido o curso.
3.1.5.1 Avaliagdo da 12 EP

Na intencéo de avaliar a aceitabilidade da metodologia e didatica aplicada na
disciplina, procuramos questionar os participantes se as inter-relacdes estabelecidas
entre teoria e pratica favoreceram (ou ndo) a compreensao dos contetudos discutidos
em aula. A aceitabilidade da metodologia empregada foi unanime com ressalva de
um participante que apesar de ter julgado que favoreceu, alegou faltar mais teoria
referente a gamification, segue o depoimento do Participante #E1#, sim, favoreceu.
So senti falta de mais teoria relacionados a gamification. Como pensar, produzir um
sistema de pontuacdo. Essa consideracdo foi atendida na etapa de Redesign da
interface. Segue abaixo todas as demais colocac¢des dos (quatro) participantes, nas
guais comprovam a aceitabilidade dos conteudos pelos seguintes fatores (Quadro
19):
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Quadro 19 — Aceitabilidade do conteudo da 12 EP

Juncéo dateoria e pratica

Elementos extrinsecos

Elementos intrinsecos

e Sim favoreceu, é sempre importante oportunizar a
pratica de teorias abordadas em sala de aula
(Participante #A1#);

¢ A correlacdo teoria e pratica ajuda na consolidacéo
do conteddo, por dar exemplos na pratica
(Participante #C1#);

e Motivadora, pois o método de medalhas além de
desafiar, estimula o aluno (Participante #B1#);

¢ A cadeira foi muito bem elaborada e a abordagem
muito serviu pra mim, ja que nada sabia a respeito
(Participante #D1#).

Fonte: Banco de dados do NuPEAD.

Na avaliacdo, apds termos apresentados conteldos com teorias sobre

nomenclatura, teorias de aprendizagem em bons jogos, elementos de design de

jogos e gamification,

convencidos que é possivel aprender uma lingua estrangeira tendo os games e a

gamification como uma ferramenta complementar didatica. Os dados coletados

foram os seguintes:

procuramos diagnosticar se 0s participantes estavam

e Sim. Acredito que 0 uso de elementos de jogos em contexto de sala de aula pode engajar

e estimular o aluno a aprender (Participante #A1#);
e Sim, pois a interacdo com um game é muito maior (Participante #B1#);

e E sim possivel, uma vez que a lingua é o recurso com o qual nos comunicamos, e para
aprendé-lo é necessario um contexto e utilizam a lingua para comunicar seus propositos.
Depende da interven¢éo do professor (Participante #C1#);

e Desde que exista o “comprehensive imput”, h4 a possibilidade sim (Participante #D1#);

e Com certeza. Sempre gostei muito de jogar e muito do que sei de lingua inglesa, aprendi

HELH).

com eles. Acho interessantissimo trabalhar com games em sala de aula (Participante

Ao analisarmos as respostas dos participantes acima, evidenciamos que
todos sdo favoraveis e entendem que € possivel aprender linguas estrangeiras
usando games e gamification. E oportuno ressaltar esses dados sdo superficiais e
necessitam de uma pesquisa especifica para comprovar essa eficacia, nessa 12 EP,

temos o proposito de investigar a aceitabilidade dos termos jogos digitais e

7

gamification no ensino de lingua estrangeira.
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Durante toda a disciplina, adotamos a utilizacdo de mecanismos e elementos
de design de jogos, a gamification. Os questionamentos foram elaborados em forma
de desafios, tendo uma tabela com o ranking, oferta de titulos, distribuicdo de
medalhas, sempre conquistado mediante a obtencdo de uma determinada
pontuacdo dada como recompensa por conquistar determinado desafio.

Com isso, sentimos a necessidade dos participantes avaliarem o emprego de
gamification, procurando entender no que ou de que forma esse procedimento pode
contribuir ou influir nos seus processos de ensino e aprendizagem da lingua Inglesa.
Nesse sentido, cinco dos participantes apontaram que a gamification motivou na
execucdo das atividades, quatro destacaram que a estratégia adotada estimulou
essa pratica, trés afirmaram que serviu para o engajamento dos participantes na
realizacdo das atividades pedidas, os outros dois participantes estao divididos nas
possibilidades de ter contribuido e apoiado nas atividades realizadas na disciplina,

conforme Gréfico 8.

Gréfico 8 — Beneficios do uso de elementos de design de jogos

Gamification

H Motivar
M Estimular
u Engajar
H Contribuir

M Apoiar

Fonte: Questionario de avaliagdo da disciplina
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Na avaliagcdo, sugerimos aos participantes que realizassem sugestoes,
criticas ou elogios a disciplina. Os dados revelam que os participantes aprovaram a

proposta didatica ofertada na disciplina, conforme os depoimentos abaixo:

¢ Gostei muito da disciplina e acho que a mesma tem muito a oferecer para mim, um
futuro professor (que provavelmente ir4 usar o que aprendeu na Disciplina dentro da
sala de aula) (Participante #B1#);

e Usar jogos online MMO pode auxiliar na interacdo aluno-aluno no gameplay
(Participante #C1#);

e Nada de negativo a dizer, seria bom se pudéssemos ter um videogame em sala de
aula (Participante #D1#);

e Eu adorei a disciplina. Minha Unica sugestao é que 0s prazos sejam cumpridos com

mais vigor, para as entregas de atividades, pelo menos acho que isso facilitaria, tanto
docente guanto discente (Participante #E1#).

Encerrando a avaliacdo da aceitabilidade da metodologia e didatica aplicada
0s participantes se dividiram ao julgar os conhecimentos abordados para a sua
formacdo inicial entre (trés) importante e (dois) muito importante. Com esses dados
acreditamos que a DCG obteve seu propdsito de apresentar opcdes de praticas para
o ensino de lingua inglesa com games e gamification aos participantes.

A aceitabilidade da tematica jogos digitais e gamification nos evidenciam um
primeiro passo em direcdo a implementacdo de cursos que explorem os elementos
de jogos em seu design, pois ficou evidente o interesse e expectativa dos
participantes em entenderem como e de que forma utilizar esses recursos em sala
de aula de linguas. Nesse mesmo sentido, Haag et al. (2005) destacam que 0s jogos
online apresentam duas faces, uma ladica e outra educacional, que conduzem a
aprendizagem mais divertida, prazerosa e significativa. A Figura 24 enfatiza os
participantes da DCG.
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Figura 24 — Participantes da DCG 2015/2.

Fonte: Banco de dados NuPEAD.

3.1.5.2 Avaliacdo da 22 EP

No intuito de identificar como se deu a exposi¢cao aos propostos para a 22 EP,
os investigados foram unanimes em responderem que 0 curso ofereceu atividades
praticas de ensino de linguas mediados por jogos comerciais e educacionais, bem
como com o uso de elementos do design de jogos (gamification) durante o
desenvolvimento do curso.

No design do modulo, implantamos na rede de conexdes ramificadas, com um
fluxo vertical, para cima e para baixo, e um fluxo interligados por conexdes
ramificadas, acionados por links ou hiperlinks dentro do préprio Moodle e, também,
na internet. Com isso, torna-se necessario entender como foi a receptividade desse

sistema de navegacao pelos participantes (Grafico 9).
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Gréfico 9 — Avaliacao da rede de conexdes ramificadas

Ndo influenciou em

Proporcionou clareza nada
H 0,
e economia de tempo 0%

19%

Contribuiu na
execugao das

atividades
[_ 44%
Dificultou a e
das ativi
0
Foi util na execugdo -
das tarefas \ Estava bom, mas ndo
31% julgo importante

6%

Fonte: Banco de dados e-Tutoring

Analizando o Grafico 9, observamos que o sistema de navegacao contribuiu

na execucdo das atividades (44%), foi util na execucdo das tarefas (31%) e

proporcionou clareza e economia de tempo (19%), nessas trés situacdes somam-se

(96%) dos participantes. Esses dados evidenciam aceitabilidade da rede de

conexdes ramificadas do curso. Acreditamos que a facilidade ou agilidade no acesso

possa favorecer no engajamento e motivacdo dos envolvidos em uma determinada

acao.

No questionaro diagndstico, procuramos identificar expressdes (favoraveis ou

desfavoraveis) que apontassem de que forma o design com gamification contribuiu

ou nao na execuc¢ao dos desafios (Grafico 10).
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Grafico 10 — Avaliacéo da contribuicdo do design com gamification

Fonte: Banco de dados NuPEAD.

Ao analisarmos o Gréfico 10, observamos que as opc¢des estimular (7),
motivar (6) e contribuir (5) foram as mais apontadas, contudo, as opc¢des engajar,
apoiar e facilitar (ambas com 4) também séo verbos que demonstram ser favoravel a
implementagdo do design com gamification. Além disso, verbos como desmotivar,
desestimular, dificultar, frustar, polemizar e burocratizar que expressam ser
desfavoraveis ndo foram apontados pelos participantes. Esses dados, nos remetem
ao entendendimento de que o design com gamification teve uma boa aceitabilidade
pelos participantes.

E importante no design de um curso prever suporte que proporcione ao
participante a autonomia para ultrapassar seus préprios desafios, resolvendo
problemas e apontando solucdes significativas para eles. Esse apoio pode ser
fornecido pelo conteudo ditatico, leituras obrigatérias e complementares, audios,
videos e sites externos. Com isso, na tentativa de avaliarmos a importancia e
contribuicdo do suporte didatico para o ensino e aprendizagem dos participantes no

e-Tutoring, elaboramos questionamentos e obtivemos as seguintes respostas:
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¢ Sim, facilitou o entendimento do contetdo. Pois, sdo excelentes auxilio visuais e
intimamente relacionados com o tema (Participante #B2#).

e Sim. E mais facil anexar conhecimentos quando temos a chance de unir vérias formas
de linguagem (Participante #D2#).

¢ Sim, contribuiram. Pois ajudaram a usar a teoria dos multiletramentos, e a saber
interpretar diferentes midias (Participante #E2#).

e Sim. Principalmente as entrevistas, pois com elas pude entender de forma mais clara
alguns conceitos que ndo estavam téo claros para mim (Participante #F2#).

e Sim, contribuiram por ndo ser muito cansativo usar apenas a leitura de texto, por
exemplo (Participante #H2#).

e O acesso multimodal ao contelddo tematico contribui muito para o entendimento, uma
vez que pensamos multimodalmente e um meio supre o que falta em outro (Participante
#12#).

A analise dos dados (excerto acima) comprova a aceitabilidade do suporte
didatico oferecido aos participantes, ou seja, a diversidade de meios e midias podem
contribuir em um design para curso a distancia.

Na expectativa de entender a relevancia que os participantes destinam aos
conteudos teodricos e praticos aplicados no curso e-Tutoring, buscamos por meio de
guestionamentos saber se realmente € possivel ensinar uma lingua estrangeira por
meio de jogos digitais. As respostas mais significantes dos participantes,

disponibilizamos no excerto abaixo:

e Sim, eu acho gue é possivel pois 0s jogos além de ser divertido e atrair adeptos ele tem
0 poder de misturar varias linguagens em um mesmo contelido juntando imagens, audio
e escrita sendo assim fica facil e prazeroso ensinar uma lingua estrangeira através de
games digitais como ferramenta complementar didatica (Participante #A2#).

e Sim, é possivel, porque os games digitais facilitam o entendimento do gue esta exposto
no contetdo do curso ou da pratica (Participante #B2#).

¢ Como forma complementar sim contribuem para o aprendizado (Participante #C2#).

e Sim, acredito, pois ele € uma forma diferente de mostrar os contetddos (Participante
H#E2#).

e Sim_é possivel, porque a proposta de games digitais mexe com a parte ludica que
muitas vezes ndo é explorada dentro da sala de aula. Isso contribui, pois motiva 0s
alunos a participarem e se envolverem para aprender uma lingua estrangeira
(Participante #F2#).

¢ Sim. Serve como uma ferramenta auxiliar para a pratica do aprendizado e insercdo em
diversas situacdes de uso da lingua (Participante #H2#).

Na analise dos dados do excerto acima, evidenciamos que na grande maioria
dos explicativas os participantes entendem que € possivel o ensino de lingua
estrangeira por diversos motivos, sendo pela multimodalidade (audio, video e

escrita); pela ludicidade ndo explorada em sala de aula; pela caracteristica
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prazerosa dos jogos, por ser uma forma diferenciada de exposicdo do conteudo;
pela motivacado que a pratica proporciona. Esses dados nos direcionam a entender
que jogos comerciais tém como proposito o entretenimento, porém pesquisadores
apontam principios de aprendizagem presentes nos bons jogos (GEE, 2005), que
revelam a possibilidade de ensino com base nos Jogos online (PRENSKY, 2001), e
incentivam o uso de mecanismos e elementos presentes nos jogos para mudar o
mundo atual (McGONIGAL, 2012).

Observamos que em diversas afirmagfes os participantes destacam que 0s
jogos digitais devem ser explorados em sala de aula como ferramenta auxiliar, forma
complementar, ferramenta complementar didatica. Esses dados sdo importantes,
pois acreditamos que o jogo deve ser o meio de ensino de linguas e ndo o fim
didatico, ou seja, para o ensino de determinados contelldos usamos 0s jogos para
aplica-los. Com isso, torna-se essencial que os professores em formacao inicial se
deparem com disciplinas que abordem a tematica games e gamification, a fim de
que possam usufruir desse recurso tecnolégico e suas propriedades cognitivas para

0 ensino de linguas.

e Creio_que sim. Entretanto, os métodos tradicionais podem ser mantidos (Participante
#D2#).

e Desde que profissionais competentes e que ENTENDAM de jogos estejam no comando,
obviamente, caso contrério, ndo, obviamente (Participante #G2#).

e Muitas pessoas aprendem uma lingua estrangeira por games, sem intervengdo de um

professor; guando h& a intervencdo do professor, a possibilidade de aprendizagem é
maior pois o aprendizado sera de alguma forma direcionado (Participante #12#).

Dentro desse questionamento, ainda, outros posicionamentos alertam para
nao deixar os outros métodos de lado; a necessidade de profissionais competentes
que entendam que o0s jogos comandam; destacam que aprendizado é maior quando
for direcionado pelo professor. Esses dados também merecem ser destacados.

Em uma avaliacdo geral, a relevancia destinada aos conteudos didaticos
abordados no e-Tutoring foram considerados pelos participantes como
importantissimos (43%), muito importante (22%), importante (22%) e pouco
importante (13%). Conforme Gréfico 11.
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Grafico 11 — Relevancia destinada ao conteudo didatico

Pouco Nao julgo
importante importante
1 0,

Importantissimo

Importante 43%

22%

importante
22%

Fonte: Banco de dados e-Tutoring

Para um design estar completo depende do sistema de feedback bem
elaborado e executado de forma continua e objetiva, tendo em vista que por meio
dele vai gerar confianca ao participante e, por ele, no reconhecimento do esforco, o
indice de satisfacdo do participante se faz presente. Nesse sentido, questionamos
0s participantes sobre a contribuicdo do feedback, tanto no Moodle quanto no
Facebook, na aprendizagem dos conteldos. Abaixo destacamos a sintese das

respostas dos participantes (Grafico 12).

Gréfico 12 — ContribuicBes dos feedbacks durante os desafios

Nao usaram Contribuiram
22% 22%

Pecepgao de
erros
22%

Gerou confianga
34%

Fonte: Banco de dados e-Tutoring
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Normalmente quando elaboramos um curso procuramos atender as
necessidades e expectativas do publico-alvo. Nesse sentido, a expectativa desse
participante deve ter extrema importancia e deve ser atendida e avaliada, a fim de
identificar o indice de satisfacdo desse participante. No e-Tutoring, procuramos

entender se a expectativa quanto ao curso foi atendida (Grafico 13).

Gréfico 13 — As expectativas dos participantes quanto ao curso e-Tutoring

Atendeu as Superou as
expectativas expectativa Atendeu fez
22% 11% repensar formas

criativas de

/_ ensino

22%

Atendeu por
conhecer novas
ferramentas e \
maneiras de
ensino
45%

Fonte: Banco de dados NuPEAD.

De acordo com o Gréfico 19, é possivel inferir que as expectativas dos
participantes foram atingidas por diversos aspectos, tais como: atendeu por
conhecer novas ferramentas e maneiras de ensino, como retrata o Participante
#H2#, tive a oportunidade de saber o que é o gamification, de que maneira posso
utilizar a ferramenta de jogos digitais para deixar minha aula mais interessante e
como escolher as ferramentas certas; Outra afirmacao foi: atendeu, fez repensar
formas criativas de ensino, como afirmou o Participante #D2#, Eu esperava ver
maneiras criativas de contribuir na vida educacional de seres outros. Creio que
cheguei onde eu queria; e um ultimo tépico foi: superou as expectativas, conforme
afirmacdo do Participante #B2#, ele superou as minhas expectativas, antes de
conhecé-lo eu achava que ele néo influenciava em nada, porém, minha ideia mudou

apos as aulas.
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O objetivo da 22 EP foi realizar a primeira testagem do estudo piloto, focando
os beneficios do design com gamification. Analisando os dados percebemos que o
design com gamification teve boa receptividade desde a relevancia da selecdo do
contetudo didatico, navegabilidade no curso por meio da rede de conexdes
ramificadas, até o nivel do atendimento das expectativas dos participantes. Dessa
forma, concluimos que o protétipo de design para curso online serviu para estimular,

motivar e contribuir com os participantes na execucao das atividades (desafios).

Figura 25 — Participantes do e-Tutoring 2016/1.

Fonte: Banco de dados do NuPEAD.

3.1.5.3 Avaliagéo da 32 EP

A finalidade da 32 experiéncia pratica consistiu na aplicacdo do curso
Extensdo Games e gamification no ensino de linguas avaliando em que medida o
design com gamification pode contribuir para 0 engajamento e a motivacao dos
participantes do curso online a distancia. Dessa maneira, adotamos a definicdo de

engajamento descrita em Busarello (2016, p.19) “é definido pelo periodo de tempo
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em que o individuo tem grande quantidade de conexdes com outra pessoa ou
ambiente” e, ainda, adotamos motivagdo como sendo “aquilo que impele uma
pessoa a ter determinado comportamento ou atitude e, no mesmo sentido,
empreender uma acdo diante de determinada situacdo ou circunstancia”
(ENGERMANN, 2010, p. 18).

Diante dessas definicdes, em que medida sera possivel avaliar a motivacao
dos participantes? Em resposta a esse questionamento, utilizamos o modelo ARCS,
o qual identifica quatro estratégias bésicas para sustentar a motivacao (KELLY,
2010), séo elas: Atencéao, Relevancia, Confianca e Satisfacdo (ARCS).

Na avaliacdo, procuramos identificar se o design com gamification do curso
chamou a atencdo dos participantes, conforme questionario avaliativo (Q3B) a troca
de vocabulario comum de contetdos didaticos por terminologias empregadas nos
jogos digitais, tais como: a substituicdo de unidades por fases; questionamento por
desafios; entre outros. Com isso, 100% dos investigados apontaram sim que essa

terminologia de jogos chamou a atencao, as justificativas seguem abaixo:

o Achei interessante essa metalinguagem dos jogos aplicada a educacéo. (Participante
#A3#);

¢ Achei interessante porque o curso foi inspirado nos elementos de gamificacdo e isso
ajuda na estruturacédo dos contetdos/desafios e os feedbacks foram fundamentais para
a regulagem da Aprendizagem e reflexdo sobre o uso dos games no ensino de linguas.
(Participante #B3#);

e Sim, em varios momentos, 0 que me motivou foi ver as medalhas e a pontuagéo.
(Participante #C3#);

¢ O design estava 6timo. (Participante #D3#);

e Sim, entretanto, em muitos momentos, me perdia, mas consequi chegar ao final sem
problemas maiores. (Participante #E3#);

O Participante #D3# sentiu dificuldades, contudo persistiu e conseguiu
solucionar o problema, aqui segundo a definicho de Engermann (2010), podemos
observar que mesmo com a dificuldade o participante se motivou, ou obteve
confianga, e concluiu seu desafio.

No design com gamification do curso, abordamos a concepc¢ao sociocultural,
a qual tem a linguagem como um fenémeno social e cognitivo (VYGOTSKY, 1998;
REIS, 2010), para o ensino de linguas mediado por jogos digitais. O uso da teoria
justifica-se por considerar que o ato de jogar € uma pratica social que esta
interligada ao aumento significativo de usuarios e suas comunidades de interagdes.

Nesse sentido, sentimos a necessidade de avaliarmos a forma como esses
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conteudos contribuiram na compreensao de como explorar 0s jogos no ensino de
linguas. Como resultado, 80% dos participantes concordaram plenamente e 20%
concordaram parcialmente com essa abordagem.

Na tentativa de evidenciar a perspectiva dos participantes quanto a
organizacdo do conteudo didatico disponibilizado no curso, 80% avaliaram como
interessante, os 20% restantes dos participantes indicaram como satisfatério. O

excerto abaixo destaca as justificativas:

e Como esta foi minha primeira experiéncia com o tema do curso, achei tudo interessante.
Gostei muito das leituras indicadas. Saliento que foram artigos riquissimos que, inclusive,
compartilhei com colegas de area. (Participante #A3#);

e Acredito que a_partir do curso, conseguirei melhorar minhas aulas, torna-las mais
atrativas e interessantes. (Participante #C3#);

¢ Os conteddos abordados foram muito interessantes e contribuiram para meu
aprendizado. (Participante #D3#);

¢ Os conteldos foram abordados de modo relacionado a pratica o que facilitou a
aprendizagem. Conceitos em geral - como por exemplo o de gamification - que o tinha
meio distorcido e nunca tinha parado para me apropriar, foram bem explicados.
(Participante #E3#);

Entre os fatores positivos apontados, podemos citar o conteddo tedrico,
ampliacdo do aprendizado com a oferta de aulas atrativas e interessantes, além da
do esclarecimento sobre gamification. Acreditamos que € importante essa boa
receptividade por tornar o contetdo didatico mais relevante para o participante.

No processo de elaboracdo de material didatico para uso em cursos,
desenvolvemos e estamos testando uma etapa ciclica de elaboracdo de MDD
(REIS; GOMES, 2014). Essa etapa segue passos ordenados para analise,
planejamento, elaboracdo do design da interface, testagem piloto, (re)design da
interface, aplicacéao e avaliacao.

Em nossas experiéncias praticas do NUPEAD, nos baseamos na etapa ciclica
para elaboracdo dos protétipos, interligando ao material o contetado didatico e os
elementos de design de jogos (extrinsecos e intrinsecos), essa associacao vai exigir
criatividade e busca por conhecimento, por meio de leituras e aplicacdes praticas.

E importante que na elaboracdo do material didatico as metas (objetivos)
estejam bem definidas e adequadas as necessidades de seus participantes (LEFFA,
2008). Com isso, buscamos a opinido dos participantes, os dados coletados foram
0s seguintes: 80% dos participantes concordaram plenamente e 20% concordaram

parcialmente.
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O material didatico, por ser ofertado na modalidade a distancia, exigiu
recursos tecnoldgicos, organizacionais e complementares, com o intuito de suprir a
presenca do professor e oferecer suporte para que o participante consiga evoluiu
com autonomia na execucdo dos desafios (atividades). Ao avaliar o uso desses
recursos (tutores, tutoriais, videos, audios, dicas, entre outros), constatamos que
(100%) dos participantes concordaram plenamente com a organizacdo oferecida no
curso. Essa postura é extremamente importante para que os participantes deem
significacdo, ou seja, destinem relevancia ao curso. Assim, julgamos que fica
evidente a maneira como devem ser elaborados os materiais didaticos para cursos
gue adotem o design com gamification, esse questionamento foi mais uma pergunta
de pesquisa.

Quanto ao uso de jogos digitais em sala de aula, investigamos, logo apés o
término do curso, o nivel de importancia destinado a essa tematica, além indagar se
€ possivel ensinar lingua estrangeira por meio de jogos digitais. A partir desse
guestionamento, observamos que 100% dos participantes julgam muito importante
essa pratica e 100% concordam plenamente na possibilidade de ensino e
aprendizagem por meio dos jogos digitais. Esses dados vém reiterar a relevancia e
confianca destinada ao contetudo abordado no curso.

Em todas as modalidades de ensino, o feedback é muito importante, porém
no ensino a distancia ele € primordial, na elaboracdo do material didatico
procuramos elaborar um sistema que atendesse as necessidades dos participantes.
Diante dessa exposicdo, procuramos identificar o posicionamento dos participantes
pelos dados do questionario avaliativo (Q3B). Nesse sentido, 80% dos participantes
concordaram plenamente e 20% concordaram parcialmente com o sistema de
feedback ofertado.

Quando indagados se durante a realizacdo dos desafios, os participantes
receberam algum tipo de feedback, todos os participantes (100%) responderam
positivamente (sim), que receberam algum tipo de retorno. O Excerto abaixo retrata
em qual situacdo receberam esse feedback.

¢ Foi sobre como proceder na realizacdo do desafio do Mysteryville, pena que eu somente vi 0
comentario quando ndo podia mais fazer refazer o exercicio. Levei um tempinho para
compreender as funcdes da pagina. Além disso, tive um problema com a minha senha.
Mandei mensagem e em um dia tudo foi solucionado. (Participante #A3#);

¢ Foi sobre uma questéo técnica do Moodle. (Participante #B3#);

e Solicitei maiores explicacdes sobre a realizacdo dos desafios e, apds perguntar, recebi as
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respostas bem como o feedback se estava adequada, por e-mail. (Participante #C3#);

¢ Muito bom, pois conseguia saber se estava entendendo realmente. (Participante #D3#);

e Mensagens do mediador/tutor; além do quadro geral com as badges e do relatério do
usuario. Nos casos especificos, quando precisei de explicacbes, estas foram efetivas e
rapidas. (Participante #E3#);

No excerto, ainda, observando o Participante (#A3#) ao afirmar que levei um
tempinho para compreender as funcdes da pagina, entendemos como uma situacao
problematica no design, a qual deve ser avaliada e repensada para aplicacdes
futuras. Nesse sentido, Busarello (2016) destaca que para os participantes terem a
confianca que estdo no caminho que os levardo a superacdo, eles devem estar
sendo assessorados por feedbacks.

Implementamos no curso desafios (atividades) que a execucdo pessoal teria
certo grau de complexidade, envolvendo andlise, a exploracdo préatica de jogo e a
elaboracdo do material didatico, contudo se realizada de forma colaborativa,
cooperativa ou com a interferéncia dos feedbacks dos tutores se tornaria bem mais
acessiveis, e ainda, mais prazerosas. Esse tipo de ac¢do conjunta, a qual vai de
encontro ao altruismo foi pouco presente nas praticas do curso, tendo em vista que
0s participantes estdo muito aguerridos no eu, eu fazer, eu concluir. Para chegar a
esta afirmacdo, utilizamos dados do diario reflexivo do tutor, interacbes no Moodle,
bem como ao indagar aos participantes se durante os desafios (atividades), quando
surgissem duvidas como procederam, as respostas apontam que 60% procuraram o
tutor e 40 % procuraram solucionar individualmente o problema. O que se esperava
dos participantes era a interacdo entre eles, o trabalho em grupo mesmo em
condi¢Bes de curso online, uso de férum de duvidas e o apoio dos tutores. Contudo,
esses 40 % demonstram confianga e perseveranca na execugao dos problemas.

Nessa 32 experiéncia pratica, procuramos testar uma nova possibilidade de
disponibilizar o contetdo aos participantes, utilizando a rede de conexdes periféricas
com o uso do fluxo vertical e por conexdes ramificadas, no entanto, a abertura das
atividades no Moodle foi ofertada como um todo, com excecao do desafio de ouro
(dltima tarefa). Com isso, foi primordial buscar dados da aceitacdo ou ndo dessa

proposta (Grafico 14).
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Grafico 14 - Rede de conexdes periféricas
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Fonte: Banco de dados NuPEAD.

No Grafico 14, apesar dos 57% de aprovacdo (29% propiciou clareza e
economia de tempo e 28% contribuiu na execucdo dos desafios) os outros 43% nos
deixaram reflexivos (29% dificultou a execugéo dos desafios e 14% estava bom, mas
nao julgo importante) quanto sua aplicabilidade. Com isso, buscamos por resposta
comparativa nos indices da 22 EP, na qual o resultado foi de 6% estava bom, mas
nao julgo importante, porém o conteddo foi aberto em bloco na modalidade
semipresencial.

Investigamos, ainda, em outro questionamento saber se o0s participantes
realizaram os desafios de forma ordenada ou ndo, a andlise apontou que 60%
realizaram de forma ordenada, como se apresenta na plataforma e 40% preferiram a
forma aleatéria, de acordo com o propdsito do participante. Diante desses
resultados, encontramos duas possibilidades, a primeira foi evidenciar que houve
aceitabilidade pela rede de conexdes periféricas, e que necessitamos de nova
aplicacdo nesse formato para sanar duvidas sobre a abertura do conteudo; e a
segunda, tendo em vista que os participantes da 32 EP s&o professores
consolidados, talvez o novo, o diferente, traga alguma inquietacdo, preferindo eles o
modelo ja consolidado e linear. Agora, diante de uma postura de uso de jogos no
ensino € muito importante que o professor esteja disposto a ver novos mundo
(virtual/real), perder e vencer, se submeter a regras, dialogar e buscar ajuda, entre
outros. Lembre-se 0s jogos sao dinamicos e a cada acao, temos uma reacgao, e

assim sucessivamente.



134

E oportuno lembrar que em todas as experiéncias praticas, utilizamos como
recurso tecnolégico o Moodle e, como todos sabemos esta ferramenta tem suas
limitagbes quanto a disposicao de conteudos, fluxo de rede (sistema de conexdes),
implantagdo do sistema de recompensas (gamification) e feedback imediato aos
participantes. Diante disso, procuramos tornar esta ferramenta mais acessivel as
nossas necessidades, desenvolvendo recursos como a rede de conexdes
periféricas, um sistema de recompensa associado ao Moodle, e implementando
videos, videoaulas, audios, tutoriais, forum, além de tutores online.

No mapeamento para a revisdo da literatura, encontramos producdes que
foram muito importantes para a elaboracédo do design com gamification para cursos
online. Presenciamos muitos pesquisadores abordando conceitos tedricos para o
uso de elementos de design de jogos digitais em cursos, poucos sédo 0s estudos
com propostas de aplicabilidade pratica de gamification para o ensino de linguas.
Nesses estudos, encontramos algumas incognitas, por exemplo: quais sdo 0s
elementos de design que comp&em os jogos digitais? Também h& uma indefinicdo
na versao em portugués do termo gamification, pois 0os buscadores da internet
aceitam tanto a expressdo gamificacdo quanto gameficacdo. Nesse sentido,
acreditamos que respondemos um questionamento de pesquisa.

A implementacdo do design com gamification envolve dois tipos de
elementos: os intrinsecos e os extrinsecos (LOPES; TODA; BRANCHER, 2015). Os
elementos intrinsecos sdo aqueles relacionados a expressao artistica, cognicao,
alivio do estresse, diversao, colaboracdo, cooperacao, realizacdo pessoal, exercicio
mental, pressao social, entre outros, ndo visiveis, mas sujeitos as sensacdes (sentir)
humanas. Como resultado da andlise, obtivemos 40% para motivar, 40% para
engajar e 20% para estimular os participantes.

Os elementos extrinsecos estdo associados aqueles visiveis aos
participantes, por exemplo: narrativa, tabela de lideranca, pontuacao, titulos,
medalhas, bonus, feedbacks, entre outros. Os dados apontaram que para 60% dos
participantes serviu para estimular e 40% para motivar.

Focando o sistema de gamification como um todo (elementos intrinsecos e
extrinsecos), verificamos que 40% dos participantes afirmaram que serviu para
motivar, 40 % destacam que foi Gtil para estimular e 20% indicam que contribui para

engajar os participantes (Gréafico 15).
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Grafico 15 — Avaliacéo do sistema com gamification
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Fonte: Banco de dados NuPEAD.

Ao verificarmos a relevancia do sistema de gamification para o design de um
curso, os participantes informaram que com essa estratégia se sentiram engajados
(40%); muito confiantes (40%); além e confiantes (20%).

Na analise dos dados acima, podemos inferir trés motivos relevantes na

aplicabilidade do curso, estéo registrados no Quadro 20:

Quadro 20 - Motivos relevantes na aplicabilidade do curso

Relevancia na aplicabilidade Comentarios
Tudo o que hoje sei sobre esse universo € oriundo do
curso (Participante #A3#);
O curso como fonte geradora de Aprendi muito com a realizacdo do curso (Participante
conhecimentos #C3#);
Consegui visualizar as diferentes possibilidades de
aulas diferentes (Participante #D3%#);
Eu ja possuia um certo conhecimento sobre
aprendizagem baseada em games e gamificacdo, mas
sempre é bom refletir com outras pessoas e observar
outros pontos de vista (Participante #B3#);
Como afirmei, tinha uma ideia distorcida do que era
gamification, ligava sempre ao uso de jogos, mas O
conceito € mais ampliado (Participante #E3#).

O curso como fonte de interacdo e
reflexdo sobre a tematica games e
gamification

O curso como fonte de esclarecimento
e nivelamento de conhecimento

Fonte: Banco de dados do NuPEAD.
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Esses trés motivos relevantes para a aplicabilidade (Quadro 20) séo
impulsionados pela motivacao intrinseca, ou seja, aquela que esta relacionada ao
conhecimento, a autonomia e a satisfacdo pela propria aprendizagem
(GUIMARAES, 2004). Por fim, com esses dados respondemos mais um
guestionamento de pesquisa, 0 qual trata-se das contribuicdes que a associacao de
gamification nos processos de ensino e de aprendizagem em curso a distancia.

Na tentativa de obter dados que comprovem a satisfagcdo dos participantes,
perguntamos como se sentiam ao participarem de um curso de design com
gamification, obtivemos como resposta 100% muito motivados. Outro
guestionamento procurou identificar o indice de satisfacdo quanto ao uso de teoria e
aplicacdo pratica, novamente 100% apontaram sim que atendeu as expectativas. Ao
indagarmos se durante 0 curso, 0s participantes conseguiram observar ou
reconhecer seu esforco, 100% dos participantes responderam positivamente (sim).

Ao analisar os dados o Quadro 21, é possivel interpretar que além do
reconhecimento do esforco de cada participante, eles se motivaram de duas

maneiras ao superarem os desafios, as quais sao:

Quadro 21 — Instrumentos de motivagcdo durante o curso

Instrumentos de motivacao Comentarios

e Em todas as tarefas completadas, a partir dos
comentarios do tutor (Participante #A3#);

e Quando eu enviava as atividades, logo recebia a
resposta motivadora (Participante #D3#);

¢ Nos retornos do tutor (Participante #E3#);

¢ A partir das medalhas (Participante #B3#);

e Quando vi minha pontuacdo, me senti motivada a
realizar os demais desafios (Participante #C3#).

Motivados pelo feedback com
refor¢o positivo dos tutores

Motivados pela conquista dos
elementos extrinsecos

Fonte: Banco de dados do NuPEAD.

Essa satisfacdo e confianca (Quadro 21) por estar superando as fases é
definida como motivacdo extrinseca, tendo em vista que estd relacionada por
impulsos de agentes externos, articulando-se com a performance (GUIMARAES,
2004).

Por fim, consideramos que na elaboracdo de um design com gamification

para curso de linguas, seja na modalidade presencial, hibrida ou a distancia, torna-
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se essencial o uso de uma complexa sistematizacdo que abrange uma abordagem
de ensino linguas, conteudos didaticos relevantes, recursos tecnolégicos, uma rede
de conexao periférica e um sistema de recompensas. No processo de elaboragédo do
material didatico, procuramos seguir as sugestfes de Erenli (2013), a qual orienta
transformar ou aproximar o maximo possivel as terminologias de games ao contexto
de sala de aula, com o propdsito de tornar as aulas mais ludicas e prazerosas.
Portanto, diante dessa argumentacdo julgamos que respondemos outro
questionamento de investigacdo, ou seja, em que medida € possivel associar
elementos do design de jogos digitais para promover a motivagcdo e o engajamento
dos participantes na aprendizagem de linguas a distancia.

Na sequéncia, destacamos a Leaderboard (tabela de pontuacdo) do sistema
de gamification, a qual procurou destacar o empenho de cada participante durante a

realizacdo do curso (Figura 26).

Figura 26 — Tabela de pontuacao
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Fonte: Banco de dados NuUPEAD.

O proposito da 32 experiéncia pratica foi avaliar em que medida o design com
gamification proposto para curso pode contribuir para o engajamento e a motivagao
dos participantes em cursos online. Nesse sentido, acreditamos que os dados
comprovaram que os resultados foram positivos, tendo em vista que os o design

com gamification chamou a atencao dos participantes; os conteudos disponibilizados
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foram relevantes para esses participantes no sentido de uso em contexto
profissional; durante os processos de ensino e aprendizagem 0s participantes
apontaram que evoluiram seus conhecimentos, demonstrando confianca nas
dificuldades, e, muitas vezes, geradas pelo feedback positivo dos tutores; Além
disso, os participantes se sentiram satisfeitos com o curso e conteudos utilizados,
bem como, se sentiram valorizados a cada superacao de desafio.

Na 32 EP, nos deparamos com um indice alto de evaséo, tendo em vista que
disponibilizamos 25 vagas e concluiram o curso somente 05 participantes, diante
desses dados, ao final do curso a coordenadora enviou e-mail aos participantes
solicitando que informassem o motivo de sua desisténcia, as respostas foram as

seguintes Grafico 16):

Grafico 16 — Motivo da desisténcia do curso
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Fonte: Banco de dados NUPEAD.

Analisando o motivo da desisténcia dos participantes (Grafico 35) podemos
separa-los em dois motivos: 0 primeiro caracteriza-se por problemas diversos de
ordem pessoal, ou seja, a falta de tempo para realizacdo das tarefas; a falta de
motivacdo para realizacdo das tarefas; ndo consegui organizar minha agenda para
ter disponibilidade de 3 horas semanais para realizacdo das atividades e os fatores
externos, tais como problemas familiares, no trabalho, etc.. contribuiram para o meu

nao engajamento ao curso; o segundo esta relacionado a problemas estruturais do
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curso, tais como: ndo achei interessante o design da interface proposto para o curso;
achei confuso a organizacdo do curso; os desafios propostos pelo curso exigiam
muito tempo de leitura e dedicagéo, além das trés horas previstas.

Diante desses resultados o que nos deixa preocupado € o segundo motivo, 0
qual aponta problemas estruturais do curso, seja no design, na organizagao, ou seja,
pelo excesso de conteudo. O Moodle é uma plataforma bastante conhecida, tendo
em vista que € utilizada na grande maioria das IES, o que pode ter causado o
estranhamento é o proprio design com gamification, por ser um estudo recente para
muitos professores. Estamos ciente que buscar o engajamento e a motivacéo € algo
primordial em sala de aula, contudo se nos deparamos com a duvida, a incerteza e o
desinteresse pelo que nos propomos a fazer, realmente nao faremos, tendo em vista
gue principalmente o interesse € a base para a motivacao intrinseca do ser humano
(BUSARELLO, 2016).

Para concluir, apresentamos o comentario sobre a organizacéo geral do curso
e sua propria experiéncia como participante #B3#, realizado apds a conclusdo do

curso.

Na minha opiniéo foi um curso muito bom pela exposicéo das ideias e das reflexdes
acerca do bom uso do games para o ensino de linguas. Entendo que o curso
cumpriu com o que se tinha por objetivo. A escolha dos materiais compartilhados e
explorados sdo de qualidade. A dindmica das atividades explorando os féruns foi
outro ponto positivo do curso, pois se trata de um espagco muito pertinente para
promover as reflexbes dos professores. Achei interessante a mecénica de
gamificacdo proposta para incentivar/engajar os professores a realizar os desafios,
embora o design néo inspire plenamente um jogo, mas € um excelente inicio para o
desenvolvimento de projetos usando o Moodle. Tem um artigo que me chamou muito
a atencdo sobre gamification e, ao meu ver, foi uma excelente escolha [....].Em geral
gostei muito da proposta do curso, me fazendo rever, repensar algumas coisas sobre
0 uso dos games como a tabela de analise de elementos, achei bem didatico.
(Participante #B3#).

3.2 MODELO DE DESIGN COM GAMIFICATION PARA CURSO ONLINE

Na perspectiva de uso do design com gamification para implementacdo em
cursos online, nos valeremos de cinco etapas interligadas e interconectadas por
links e hiperlinks, os quais proporcionardo aos participantes acesso aos conteudos
didaticos de forma linear e nédo linear na plataforma Moodle e, também, na internet.
Ao realizarem os desafios, os participantes estardo submetidos a uma abordagem
de ensino de lingua estrangeira e, ao concluirem, receberdo recompensas (pontos,

bénus, medalhas, titulos, entre outros).
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Na Figura 27, apresentamos uma sintese do Modelo de design com
gamification para cursos online, juntamente com as etapas integrantes, com 0
propasito de melhor esclarecimento.

Figura 27 — Modelo de Design com gamification para curso online
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gamification

Concepcéo de ensino e de aprendizagem de linguas do estudo

Nos processos de ensino e aprendizagem de uma lingua estrangeira tornam-
se essencial optar por uma ou outra concepgao de ensino, como sugestao em nossa

proposta adotamos a teoria sociocultural, de Vygostky.

Contetdos Didaticos

Os conteudos didaticos a serem abordados junto ao design com gamification
podem ser os mais variados. Neste primeiro experimento, procuramos nos deter a
tematica games e gamification.

Em cursos online preocupe-se em discutir a tematica, por meio da resolucao
de problemas, envolvendo o conhecimento internalizados dos participantes com
leitura de textos tedricos, analise os material didaticos e plataformas que ira adotar
como sala de aula (filmes, videoaulas, audios, entre outros), elabore atividades
envolvendo as quatro habilidades linguisticas, leitura multimodal, buscas na internet,
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preocupe-se com a sobrecarga de atividades, planeje detalhadamente a carga
horaria do curso, entre outras.

Rede de conexdes periféricas

A rede de conexdes periféricas € uma tentativa de deixar a plataforma Moodle
mais interativa e interconexa, ou seja, favorecer a navegacéao no Moodle, bem como
facilitar acessos externos na internet. Essa rede é composta de dois tipos de fluxos,
o vertical (linear) e o interligado por conexdes ramificadas (ndo linear). O primeiro
possibilita o deslocamento linear de cima para baixo e de baixo para cima no
Moodle, caracterizando-se no movimento tradicional na plataforma. O segundo
permite a navegacao nao linear ou aleatoria, tanto no Moodle quanto na internet,
facilitada por links.

E oportuno salientar que o uso desses dois modelos de fluxos n&o é imposto
aos participantes, tendo em vista que ele tem o livre arbitrio para escolher qual
melhor se adapta para utiliza-lo na execugéo de suas atividades.

Sistema de gamification

O sistema de gamification engloba o uso dos elementos intrinsecos e
extrinsecos do design de jogos, ou seja, aquelas sensacdes que sdo sentidas
durante o jogar (alivio do estresse, emocdao, satisfacdo, cooperacdo, colaboracéao,
cognicdo) e aquelas que sao visiveis no ato de jogar (narrativa, pontos, medalhas,
titulos, tabela de pontuacdo, entre outros). Nessa etapa, crie uma narrativa que
permeie e guie todo curso, pense na estrutura do curso como se fosse um jogo,
aproxime o maximo possivel o vocabulario do curso com as terminologias usadas
nos jogos, por exemplo: unidade/fase; atividades/desafios; objetivos/metas; entre
outros. Seja criativo, estabeleca regras, sistema de recompensas com bonificacdes

pelo éxito, estimule e promova a cooperacgao, colaboracao e o altruismo.
Recursos tecnolégicos

Em nossas experiéncias praticas utilizamos o Moodle como plataforma, além
de nos apropriamos de uma diversidade de outros recursos, com o propésito de
deixar essa plataforma mais interativa e atrativa. Entre os recursos utilizados nas
trés experiéncias praticas, podemos deixar como sugestdo as seguintes: videos
(YouTube, Screencast Matic), audios (gravador Mp3), videoaulas e tutoriais,
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ferramenta de captura (PrintScrean, Paint), buscador (Google), ferramenta de
autoria do professor (Elo), avatares (Voki), pagina pessoas online (pesquisadores),
Jogos online (Mysteryville, Trace Effects, Mission, entre outros), sites gamification
(Lingualeo e Duolingo), plataformas (Class lab games, Educational games, Clic
Jogos, entre outros), redes sociais (Facebook), entre outros.

O Modelo de design com gamification para cursos online ndo é algo estanque
e acabado, contudo é uma tentativa de oferecer aos professores com Vvisao
inovadora a possibilidade de implementar em seu contexto profissional um design de
CuUrso que promova o engajamento e desperte a motivacdo de seus alunos, tornando
a aprendizagem mais significativa, atrativa e prazerosa em detrimento a visao
tradicional de ensino, a qual os alunos julgam enfadonhas, cansativas e
ultrapassadas para o contexto atual. A Figura 28 traz uma representacdo do design

com gamification.

Figura 28 - Representacdo do design com gamification para cursos online
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CAPITULO 4 — CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral desta pesquisa foi desenvolver uma proposta de design com
gamification para o ensino online. Para alcangar esse objetivo, em um primeiro
momento, buscamos suporte na literatura, a fim de entender como se estrutura o
design de cursos online, as suas etapas de elaboracdo, bem como investigar que
recursos didaticos e tecnoldgicos sao essenciais para sua aplicabilidade.

Os estudos selecionados sobre design para cursos a distancia, seja o Design
Instrucional (DI), nas suas trés composicoes: fixo/fechado, aberto, ou
contextualizado de Filatro (2008), Filatro e Piconez (2004), bem como o Prot6tipo
para educacédo online de Lencastre (2012), da mesma forma que o DI, adota etapas
de elaboracdo com definicdbes muito similares as ja vistas no modelo ADDIE, s&o
elas: analisar, desenhar, desenvolver, implementar e avaliar. Ja& o Design
motivacional e gamificacdo (SILVA; DUBIELA, 2014), segue uma proposta tendo
como base o modelo motivacional (KELLER, 2010), composto de quatro etapas, sao
elas: definicdo, design, desenvolvimento e piloto. Analisando esses modelos,
observamos que os autores desprezam a testagem e o (re)design do material,
etapas julgadas essenciais por pesquisas em desenvolvimento dentro do
GRPESQ/CNPq pelo NUPEAD em um processo de elaboracdo de material didatico
digital para contexto a distancia.

Nesse sentido, desde 2012, o Nucleo desenvolveu e vem testando uma etapa
ciclica de elaboracdo de Material Didatico Digital (MDD), (CECCHIN, 2015; REIS;
CECCHIN, 2014; 2016; CENTENARO; REIS, 2017) a qual envolve a analise, o
planejamento, o design da interface, testagem piloto, (re)design da interface,
aplicacdo e avaliacdo (REIS; GOMES; LINCK, 2012; REIS; GOMES, 2014). Nesta
pesquisa, partimos dessas etapas ciclicas para elaboracdo MDD para desenvolver o
design com gamification testado nas experiéncias praticas e reiteramos novamente a
importancia das etapas para o desenvolvimento de MDD.

No segundo momento, planejamos e desenvolvemos trés experiéncias
praticas, sendo que a primeira correspondeu a uma DCG Games e gamification no
ensino de linguas ofertados na modalidade presencial, académicos do curso de
Letra/Inglés. Nessa DCG, constatamos a aceitabilidade da tematica games e
gamification para o ensino de lingua inglesa; a segunda EP consistiu no Moédulo

Games e gamification no ensino de linguas ministrado junto ao Curso de Formacao
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de Tutores de Lingua Inglesa a Distancia, na modalidade semipresencial ou hibrida.
Esse mddulo foi a primeira tentativa de se estabelecer o design com gamification no
curso online, esse design foi testado e avaliado positivamente pelos professores em
formacgéo inicial do curso de Inglés e portugués da UFSM; a terceira EP ficou
centrada na testagem piloto do Curso de Extensdo de Games e Gamification no
Ensino de Linguas, ofertado aos professores em formacéo inicial e continuada, na
modalidade a distancia. Essa experiéncia comprovou que o design com gamification
proposto contribuiu para a estimulagédo, motivacado e engajamento dos participantes
do curso.

O terceiro momento foi a testagem e avaliacdo, durante cada uma delas
podemos observar e avaliar os processos de ensino e aprendizagem dos
participantes, bem como o meu amadurecimento pessoal como pesquisador e
professor, tendo em vista que durante as EP desafiei os participantes e, nas
mesmas proporcodes, fui desafiado a buscar solu¢cdes para problemas seja de ordem
didatica ou tecnologica.

Em cada uma das experiéncias praticas, procuramos explorar uma
modalidade de ensino diferente, sendo que a 12 EP foi presencial, até mesmo por
ser uma DCG aplicada junta ao curso de Letras/Inglés, mas de extrema importancia
para percebermos a aceitabilidade da temética jogos digitais e gamification. A 22 EP
aplicamos na modalidade semipresencial ou hibrida, essa experiéncia testamos o
primeiro prototipo de design com gamification. Na testagem piloto, principalmente
nas aulas a distancia, coletamos as primeiras informac¢des sobre a necessidade de
contetdos didaticos, estrutura de organizacdo do material e recursos tecnolégicos
para transpor de modalidade. A avaliagdo nos proporcionou informacfées mais
diretas sobre conteldos, atividades, carga-horéria, e 0 que € mais importante sua
aprovacdo pelos participantes, além dos primeiros indicativos desse design
proporcionar o engajamento e a motivagao. Diante dessas informacdes, partimos
para o (re)design e a aplicacdo da 32 EP.

A elaboracéo de uma proposta final de design com gamification para cursos
online foi o quarto momento. Com base na propria definicdo de design de Filatro
(2008), ou seja, um conjunto de praticas direcionadas aos processos de ensino e
aprendizagem que variam e se autorregulam, conforme as abordagens e os
recursos tecnologicos empregados. A partir dessa definicdo, estabelecemos o

seguinte conjunto de praticas para desenvolver o design com gamification, composta
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por cinco etapas, sao elas: a concepcado de linguagem do estudo; a selecdo dos
conteudos didaticos; os recursos tecnoldgicos; a rede de conectores periféricos; e 0
sistema de gamification.

Como concepcéo de linguagem, adotamos a teoria Sociocultural de Vygotsky
por entender que os participantes do processo de aprendizagem se constituem pela
interacdo estabelecida, por meio do uso da linguagem, em seu contexto social
(REIS, 2010). O fator primordial ao pensarmos em jogos digitais no meio
educacional é entendermos que esses jogos serdo bem utilizados a um grupo de
participantes, estando associados a contexto que apresente a uma concepcao de
linguagem, seguindo assim uma abordagem pedagogica, sob um determinado
conteudo didatico, caso em situacdes de uso dos jogos e seus elementos de design
por eles mesmos, consideramos como um convite ao fracasso.

O conteudo didatico explorado envolveu basicamente a tematica jogos digitais
e gamification, sua terminologia, a andlise e exploracao pratica de jogos comerciais
e educacionais, cursos e plataformas com gamification, a elaboracdo de materiais
didaticos. A selecao e a organizacdo de material didatico no Moodle foi motivo de
avaliacdo positiva e comentarios elogiosos, contudo alguns participantes solicitaram
mais tempo de duracgéo do curso.

Os recursos tecnolégicos utilizados durante este estudo piloto foram variados,
mas adotamos o Moodle como plataforma educacional, o Facebook como rede
social de interacdo (avisos, lembretes e recados). A plataforma Moodle necessita de
outras ferramentas associadas a seu contexto para tornar-se mais flexivel e
interativa, € oportuno visualizar a possibilidade de associar softwares a essa
plataforma, na intencéo de torna-la mais atraente e eficaz.

A rede de conexdes periféricas foi desenvolvida com o propésito de flexibilizar
as conexdes no Moodle e na internet de forma que o fluxo de rede proporcione aos
participantes um sentido de controle ou agéncia (Gee, 2005), ou seja, a autonomia
na escolha do caminho que devo seguir, tendo um fluxo vertical com movimentos
lineares, de cima para baixo e de baixo para cima, e um fluxo por conexdes
ramificadas com movimentos aleatérios acionados por links e hiperlinks. Outra acdo
realizada nessa 32 EP, foi a liberagdo (abertura) do contetdo didatico no Moodle
como um todo, com excecado o desafio final. Essas duas ac¢des foram motivos de
criticas por parte de alguns participantes, alegando que atrapalhou ou desmotivou

na execucdo dos desafios. E oportuno salientar que embora tendo duas opcdes de
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escolha, bastava o participante optar pela tradicional, ou seja, realizar as tarefas
(desafios) de forma sequenciada, fase a fase de cima para baixo, usando o sistema
linear no Moodle. Contudo, acreditamos que com um tutorial explicativo € possivel
esclarecer essa duvida na proxima aplicacao do curso.

O sistema de gamification foi pensado no sentido de englobar dois tipos de
elemento de design de jogos, os intrinsecos e 0s extrinsecos, de modo que
proporcionem aos participantes motivagdo e engajamento na execugdo de sua
tarefa. Primeiramente, procuramos adotar os termos utilizados nos jogos digitais e
gamification, por exemplo: as unidades substituimos por fases, as orientacfes das
atividades denominamos de guia dos desafios, as atividades passamos chamar de
desafios, entre outros. O proposito dessa agdo é aproximar o material didatico a uma
pratica prazerosa e atrativa, 0s jogos digitais. Essa é uma orientacdo de Erenli
(2013), e na avaliagcdo dos participantes despertou a atencdo e proporcionou
satisfacao.

No segundo momento, implementamos os elementos de design de jogos,
intrinsecos e extrinsecos, para essa pratica, adotamos o estudo de Lopes, Toda e
Brancher (2014). Os elementos intrinsecos, muitas vezes, ndo possuem uma
representacao fisica, mas os seus efeitos podem ser sentidos, por isso sua adogéao
torna-se complexa. Na 32 EP, a propria terminologia dos jogos fez parte, pois
chamou a atencdo e proporcionou satisfacdo; previmos atividades em grupo, de
forma que os participantes atuassem colaborativa e cooperativamente se ajudando,
essa préatica praticamente ndo existiu, normalmente os desafios eram realizados
individualmente e a interacdo ocorria entre participante/tutor e participante/curso, o
desejado € que ocorresse interacbes também entre participante/participante;
observamos no perfil dos participantes uma capacidade competitiva e perseveranca,
apesar de ser uma caracteristica inerente do ser humano, devemos ter cuidado e
estimular a pratica do altruismo.

Ao adotarmos os elementos intrinsecos e extrinsecos de design de jogos com
0 propaosito de estimular, engajar e motivar os participantes na execucao de desafios
em cursos online direcionados ao ensino de linguas estrangeiras, entendemos a
definicdo de gamification como o uso de elementos de designs presentes nos jogos
com o0 proposito de mudanca de comportamento, a fim de proporcionar um
aprendizado significativo e prazeroso a seus participantes na obtencdo de uma meta

pré-estabelecida de carater educacional.
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A relevancia mostra a utilidade de uma proposta didatica e se configura em
um fator de identificacdo da motivacdo, intimamente ligada a intrinseca. Na analise

dos dados, os participantes apontaram a relevancia do curso.

O curso como fonte geradora de conhecimentos;

O curso como fonte de interacdo e reflexdo sobre a tematica games e

gamification;

O curso como fonte de esclarecimento e nivelamento de conhecimento;

Todas as relevancias apontadas acima estdo associadas a cognicao,
reflexdo, equiparacdo do conhecimento, satisfacdo pelo préprio aprendizado, todas
essas acdes sdo impulsionadas pela motivacao intrinseca (GUIMARAES, 2004).

Os elementos extrinsecos sao aqueles agentes que promovem a motivagao
externos. Na fase introdutéria da EP, disponibilizamos o guia do curso, as regras do
jogo, o sistema de recompensas, a narrativa, entre outros. A narrativa permitiu que o
participante vivenciasse um espaco e tempo (1980-1917) semelhante real em uma
experiéncia ficcional (BUSARELLO, 2016). O guia do curso ofertou aos participantes
uma visédo geral do curso; as regras do jogo delimitaram as ac¢des normativas dos
participantes; o sistema de recompensa regulamentou pontuacéo, titulos, medalhas,
bénus, niveis atingidos. Esses elementos tiveram excelente aceitacdo em diversas
passagens foram motivo de elogio dos participantes.

A andlise evidenciou que os participantes reconheciam seu esforco e, ao

mesmo tempo, se motivavam extrinsecamente de duas maneiras.

Motivados pelo feedback com reforco positivo dos tutores
Motivados pela conquista dos elementos extrinsecos (medalhas, pontos, outros)

As duas maneiras de se motivarem sao extrinsecas, porque dependem de um
impulso externo seja o feedback do tutor, ou seja, o recebimento de uma medalha
ou pontos, por exemplo. Além disso, estéo relacionadas a performance, isso faz com
que o participante tenha confianga e motivagcéo para continuar os desafios.

Quanto ao sistema de recompensa, ndo existe algo pronto que possa ser
aplicado em todas as situagOes, tendo em vista que as modalidades de ensino e
encontros variam, as aulas podem ser expositivas, em forma de seminarios ou

online, entre outros. O que existe sdo sistemas de recompensa criativos, bem
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elaborados que atendem aquela necessidade de uma situacdo particular. No
entanto, criamos uma tabela de sugestdes para elaboracdo de um sistema de

recompensa.

¢ Estabeleca objetivos claros;

¢ Valorize a conquista desses objetivos;

¢ Divida a proposta em unidades, médulos, semanas ou fases

¢ Eleja a modalidade (presencial, semipresencial ou EaD) da proposta;

¢ Estabeleca atribuicbes que atendam todas as etapas da proposta;

¢ Valorize prazos, pontualidade (aulas e entregas de trabalhos) e presencas;

e Promova atividade em grupo, colaborativas e cooperativas;

¢ Valorize a ajuda, a colaboracéo, a cooperacao e o altruismo;

¢ Use o sistema com tabela de lideranca e pontuagao;

o Atribua titulos, medalhas e bonificacéo;

e Estimule e valorize a interagcdo em plataformas ou redes sociais;

¢ Nunca retire pontos, caso o aluno ndo realize um desafio, ele simplesmente
deixa de ganhar;

e Lembre-se um sistema de recompensa tem o propésito de avaliar o empenho,
o esforco do participante.

Acreditamos que o profissional que utilizar esta reflexdo para elaborar sua
tabela de recompensas terd sucesso, pois ela foi pensada de forma que valorizasse
ou integrasse os elementos de design de jogos mais relevantes.

Em todo o processo de investigacdo, procuramos desenvolver um design que
atendesse as nossas necessidades, estamos ciente que o estudo é recente e com
certeza vai necessitar de ajustes, de novas testagens, por exemplo, necessitamos
definir a liberagdo dos conteudos como um todo (aberto) ou em blocos (fase a fase);
€ primordial ainda que testemos o design com outros contetdos, 0s quais nao sejam
0s jogos digitais e gamification.

As trés experiéncias praticas confirmam que os professores em formacéo ou
formacdo continuada estdo inseridos no contexto dos jogos, por serem jogadores.
Cabe a esses profissionais buscarem suporte em cursos, textos ou midia digital,
para obterem paréametros de usabilidade como ferramenta complementar didatica
em sala de aula, devido a fascinacéo que esses jogos causam em jovens e adultos.

Durante a revisdo da literatura desta pesquisa, nos deparamos com
incognitas, por exemplo, ndo ha um entendimento comum entre os pesquisadores
sobre quais sao os elementos de design de jogos digitais essenciais para uso em

gamification. Esse assunto sera retomado em investigacao futura com o proposito de
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estabelecer parametros para selecdo desses elementos e os resultados seréo
publicados em revistas académicas.

Acreditamos que a presente pesquisa tenha atingido seus objetivos tendo em
vista o caréater relevante e inovador da proposta, além de julgar que o contetdo nela
expresso possa contribuir com a comunidade académica e professores interessados
em aplicar o modelo design com gamification em cursos online, assim como,
entendemos que estudo justifica-se por abordar uma tematica prazerosa e
inovadora, 0s jogos digitais e seus elementos de design, para 0 contexto
educacional.

Ao retomar aquela passagem do estagio de lingua portuguesa na escola
publica apresentada na introducdo, na qual as criancas se submetiam a juntar
garrafas plasticas e latas de aluminio para angariar fundos e, em suas horas de 6cio,
irem jogar na Lan house do bairro, e haquele momento me fiz 0 questionamento: o
gue tem esses jogos que atraem tanto essas criancas? Que tipo de jogos usam?
Ser& que poderei utilizar esses jogos digitais em contexto educacional?

Ao final desta pesquisa, posso afirmar, como pesquisador e professor que
essas respostas ja podem ser respondidas: bons jogos sdo desenvolvidos sob
teorias de aprendizagem (GEE, 2005), fascinam por desafiarem os participantes a
tomarem decisfes em busca de uma recompensa (JONHSON, 2005); normalmente,
as criancas preferem jogos comerciais, ou seja, aqueles criados para atender as
necessidades do mercado de consumo (REIS; GOMES, 2015); os jogos digitais,
tanto os comerciais quanto os educacionais, podem ser utilizados no contexto de
sala de aula, desde que sejam acompanhados de uma abordagem de ensino e
aprendizagem (REIS; GOMES, 2015). Acreditamos, ainda, que este estudo
apresenta uma forma organizada de uso dos elementos de design de jogos, para
promover a motivacao (intrinseca e extrinsecas) de seus participantes em contexto

educacional.
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APENDICE “A”
QUESTIONARIO DIAGNOSTICO - Q1A

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO DA DISCIPLINA DE GAMES E t@ I )

NuPEAD

GAMIFICATION NO ENSINO DE LINGUAS

1) Quantos anos vocé tem?

2) Vocé é do sexo?

() Feminino () Masculino

3) Qual sua escolaridade?

() Estudante do Ensino fundamental () Aluno de Graduagéo
() Estudante do Ensino Médio () Aluno de Pés-graduagéo

() Estudante do Ensino Técnico/tecnoldgico
4) Entre os jogos citados, quais vocés jogam com frequéncia:

() The Sims () Diablo3
() World of Warcratf () Call of Duty
( )GTA () Battlefield
() League of legends () Outros

5) Cite seus jogos de preferéncia e que vocé joga com mais frequéncia

5.1) Vocé conhece os jogos

() Trace Effects () Feel de music

() Backpaker () N&o conhego nenhum desses jogos
5.2) Com que frequéncia vocé joga online

() Uma vez por semana () Quatro vezes por semana

() Duas vezes por semana () Mais que cinco vezes por semana

() Trés vezes por semana
6) Quantas horas vocé permanece jogando online

() Uma hora por dia () Quatro horas por dia

() Duas horas por dia () Cinco horas por dia

() Trés horas por dia () Seis horas por dia
() Outros

7) Quando joga o jogo é em inglés

( )Sim ( )Néo

8) Quando esta online ou usando o computador, quais sao as atividades, programas ou
plataformas vocé mais utiliza?

() Facebook () You Tube

() E-mail () Twitter

() World () Outros

9) Vocé ja teve aula de lingua inglesa, em que seu professor utilizou jogos digitais
()Sim ( )N&o

10) Se verdadeira a resposta anterior, qual jogo usou? Em que disciplina?
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11) Se verdadeira a resposta 9, o que vocé achou da experiéncia de jogar em sala de aula.

() Interessante () Indiferente
() Motivadora () Tediosa
() Outros

12) vocé costuma jogar jogos educacionais

13) Se verdadeira a resposta anterior, porque vocé joga esse tipo de jogo? Em que contexto ou
situagado vocé ja jogou?

14) Na sua opinido, quais elementos dos jogos digitais chamam sua aten¢ao ou motivam o seu
engajamento em um jogo?

() Narrativa do jogo () Desafios

() O cenario do jogo () Asinteragdes do jogo

() Aimers&o nos jogos () A customizacao dos avatares/personagens
() Asrecompensas () Outros

15) Explique o motivo que levou vocé a inscrever-se no curso “Games e gamification no ensino
de linguas”, bem como sua expectativa quanto ao curso.
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APENDICE “B”

QUESTIONARIO AVALIATIVO — Q1B

e@,dom/%
ddd L

GAMIFICATION NO ENSINO DE LINGUAS

QUESTIONARIO AVALIATIVO DA DISCIPLINA DE GAMES E (l 0 I )

\ersi,
0(\\ d. o

7

NuPEAD

1960

1) Antes de ter realizado esta disciplina, vocé estava ciente sobre o que era gamification e de
sua possibilidade de emprego no contexto educacional? Caso ja tivesse conhecimento prévio
sobre essa tematica, exponha em qual situagao obtivesse contato com tal assunto?

2) Na sua opiniao, os questionamentos elaborados na disciplina na forma de desafios, bem
como o uso de estratégias de gamification, ofertando titulos, medalhas e pontos como
recompensa pelas realizacoes positivas, podem ter contribuido com vocé para
diante dos processos de ensino e aprendizagem em aula: (Marque

0 que achar necessario)

() Desmotivar () Estimular () Acomodar
() Contribuir () Facilitar () Apoiar

() Engajar () Desestimular () Dificultar
() Frustrar () Motivar () Burocratizar
( )outra

3) Diante dos conteudos tedricos e praticos apresentados na disciplina, vocé acredita que é
possivel aprender uma lingua estrangeira tendo os games e a gamification como uma
ferramenta complementar didatica? Faga uma pequena justificativa para sua afirmagao.

4) Ao finalizarmos a disciplina “Games e gamification no ensino de linguas”, gostariamos de
saber como vocé julga os conhecimentos abordados para a formagao docente?

() Importantissimo () Muito importante () Importante
() Pouco importante () Insignificante

5) A disciplina “Games e gamification no ensino de linguas” é ainda considerada uma DCG, ou
seja, como uma atividade complementar as demais ofertadas no Curso de Letras. No entanto,
diante dos conteudos discutidos, vocé julga ou ndo necessario repensar esta posicao em
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termos de grade curricular? Vocé recomendaria essa disciplina para outros colegas? Faga uma
pequena argumentagao quanto a essa afirmagao.

6) Como vocé avalia a:
6.1 quantidade de atividades praticas previstas na disciplina:

( )razoaveis ( )suficientes ( )muitas ( )poucas ( )insuficientes
( )outra

6.2 a qualidade das atividades praticas previstas na disciplina:

( )desafiadoras ( )interessantes ( )desmotivadoras ( ) dificeis ( ) chatas

7) Como vocé avalia a metodologia de trabalho adotada nesta DCG, incluindo a discussao
teérico-pratica. Vocé considera que essa inter-relagao estabelecida entre teoria e pratica
favoreceu (ou ndo) a compreensao dos conteudos discutidos? Justifique sua resposta.

8) Na sua opiniao, o feedback oferecido tanto no Moodle quanto no Facebook com relagao as
atividades realizadas contribuiram para sua aprendizagem sobre o conteudo? Justifique sua
resposta.

( )sim ( )ndo ( )outra. Qual?

9) Avalie o papel do docente orientado e dos pesquisadores envolvidos na disciplina, vocé
achou valida a participagao deles (ou a contribui¢ao) realizada por eles na disciplina? Por qué?

( )sim ( )ndo

Justificativa:

10) Faga sugestoes, criticas ou elogios a esta disciplina.
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APENDICE “C”

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO - Q2A

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO DO MODULO GAMES E (l o l)

GAMIFICATION NO ENSINO DE LINGUAS

NuPEAD

1) Vocé costuma jogar online?

( )sim ( )ndo

2) Caso aresposta anterior seja "Sim", com que frequéncia vocé joga online?
() Apenas uma vez/semana () Duas vezes por semana

() Trés vezes por semana () Quatro vezes por semana

() Mais de cinco vezes/semana

3) Caso jogue, quantas horas por dia destina a essa pratica?
() Apenas uma vez/dia () Duas vezes por dia

() Trés vezes por dia () Quatro vezes por dia
() Mais de cinco vezes/dia

4) Adicione 0s jogos que vOocé costuma:

5) Vocé conhece esses jogos?

() Trace Effects; () Backpacker;
() Feel the music; () Mission US;
() Guardides da Floresta; () N&o conheco nenhum desses jogos.

6) Vocé sabe o0 que € um jogo educacional? Caso positiva a sua resposta,
informe qual jogo?

7) Antes do inicio do e-Tutoring, vocé estava ciente sobre a possibilidade do
uso dos games no contexto educacional? Caso ja tivesse o conhecimento
prévio sobre essa possibilidade, exponha em qual situagdo ou disciplina vocé
adquiriu?

8) Na sua opinido, quais elementos e mecanismos de design jogos digitais
chamam sua atencéo nos jogos?

() A narrativa do jogo; () Os desafios (conquistas);
() O cenério do jogo (expressao () Asinteracdes para jogar;
artistica);

() Aimersao nos jogos; () A customizagéo dos
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avatares/personagens;

() Asrecompensas (emblemas, pontos, () Os niveis a serem alcancados;
bonus);;

() O placar (tabela de pontuacéo) () O alivio do estresse;

() A competicdo imposta nos jogos; () A cooperacdo entre participantes;
() O exercicio mental; () Diverséao proporcionada pelo jogo;
() Desenvolvimento de habilidades () Arealizagdo pessoal,

psicomotoras;

() N&o costumo jogar;

9)Antes do inicio do e-Tutoring, vocé estava ciente sobre o que era
gamification?

( )sim ( )néo

10) Vocé ja participou de alguma atividade educacional (curso, disciplina ou
atividade) com gamification (uso de medalhas, pontuacao, score, prémios,
etc.)? Caso positivo, informe qual atividade e avalie sua experiéncia de
participagéo.

11) Qual sua expectativa para o moédulo de "Games e gamification no ensino
de linguas"?
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APENDICE “D”

QUESTIONARIO AVALIATIVO — Q2B

b

GAMIFICATION NO ENSINO DE LINGUAS
NuPEAD

QUESTIONARIO AVALIATIVO DO MODULO GAMES E (l o !)

Ju,,v muc"—;

<

1) Antes de ter realizado esta disciplina, vocé estava ciente sobre o que era gamification e de
sua possibilidade de emprego no contexto educacional? Caso ja tivesse conhecimento prévio
sobre essa tematica, exponha em