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RESUMO

A geracdo Z é nativa digital e adquire conhecimento de forma diversa a tradicional
sala de aula que conhecemos. As novas tecnologias permitiram a difusdo do
conhecimento de forma democratica, rapida e interativa, especialmente com o uso dos
smartphones. A gamificagéo é a teoria que norteia as novas possibilidades para uma
educacdo inovadora, a qual professores utilizam para potencializar o ensino e motivar
a aprendizagem de forma criativa. A pesquisa se da sob a 6tica do multiletramento para
o0 estudante como nativo digital, que ndo apenas consome, mas produz conhecimento
(ROJO, 2015) e para o professor na posicao de imigrante digital (PRENSKY, 2001); e,
dos novos géneros textuais emergentes das tecnologias (MARCUSCHI, 2002; ROJO,
2013) em uma Sociedade em Rede (CASTELLS, 1996) que esta mergulhada em um
mundo virtual (LEVY, 1999). No artigo, pretendo apontar alguns dos caminhos da
gamificacdo na pratica e as teorias da gamificacdo que apontam as tendéncias do ensino
de linguas, com o uso do MALL (Mobile AssistedLanguage Learning), o M-learning, ou
aprendizagem movel como subcategoria da aprendizagem mediada pela internet (SAD,
2008; PILAR, JORGE & CRISTINA, 2013; HUANG, YANG, CHIANG, SU, 2016)
especialmente no ensino de linguas estrangeiras.

Palavras-chave:
MALL. Multiletramentos. Sociedade em Rede. TDIC.

4. Introducéo

Como nos aprendemos e ensinamos linguas estrangeiras (LE)?
Como podemos tornar o ensino e a aprendizagem de lingua inglesa (LI)
mais eficaz? Essas e outras questes incomodam professores e
pesquisadores comprometidos com o ensino de linguas estrangeiras
(doravante LE) no mundo todo. A resposta a estas questdes muda
conforme o tempo e a necessidade - seja profissional ou académica. O
ensino de lingua inglesa (doravante LI), de alguma forma estd sempre
ligado a uma abordagem, nutrida por uma série concep¢des sobre a
natureza da linguagem, ensino e aprendizagem. As diferentes abordagens
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possuem diferentes referenciais teéricos, geralmente vindo de outras areas
como a psicologia, a pedagogia, a filosofia e a linguistica semiotica. O
ensino de lingua inglesa (ELI), se organiza, dessa forma, em torno de
concepcdes tedricas e suas praticas se sustentam nesses ideais,
estabelecendo novas metodologias de ensino. Essas novas metodologias,
por sua vez, reorganizam a pratica buscando novas estratégias que
favorecam a aquisi¢do da lingua alvo (KRASHEN, 1980), repensando a
praxis de modo a alcancar os objetivos propostos.

Fugindo de uma tradic&o estruturalista do ELI, fundada nos estudos
behavioristas no qual a aprendizagem de lingua seria apreendida em um
processo mecanico e repetitivo, de estimulo e resposta (LEFFA, 1988), a
proposta aqui apresentada tem como norte tedrico a percepgdo da
multimodalidade e do multiletramento. A associagéo entre texto e imagem
foi muito disseminada apds a invengao da prensa por Gutenberg, mas com
a escrita posicionada hierarquicamente a frente da imagem, deu ao texto
um papel de autoridade, principal modo de representacdo do pensamento
humano (BARTHES, 1986). Entretanto, com o avan¢o da ciéncia, a
relacdo estabelecida entre texto e imagem vem mudando de posicéo,
promovendo a imagem a um lugar especial ha comunica¢do humana, com
0 desenvolvimento da fotografia, cinema e a computagdo grafica. O
desenvolvimento tecnoldégico vem permitindo desdobramentos da
abordagem multimodal e ressignificando novas formas textuais,
aumentando o status da imagem.

As novas TDICs também ajudaram a contribuir para que a
comunicagdo contemplasse novos meios de fazer sentido, para além do
texto, com aumento do status da imagem, bem como sons, gestos etc. de
forma a acelerar o processo de representacdo que compreendesse que uma
unidade elementar de representacéo textual fosse reduzida do caractere ao
pixel (COPE, KALANTZIS, 2009). Assim o pixel passa a representar
palavras, imagens e movimentos em um mesmo espago, a tela do
computador (ANDRADE, 2017) em um processo composicdo por
sobreposicdo. Atualmente, as condi¢Bes de producdo de textos e imagens
se igualam, mudando o foco da lingua para multiplos modos de fazer
sentido. Segundo Barthes, “a imagem ja ndo ilustra a palavra; € a palavra
que, estruturalmente, ¢ parasita da imagem” (1990, p. 20).

Assim, a composi¢do de um texto nos tempos atuais deve, portanto,
ser parte da teorizacdo da multimodalidade. Aliés, a comunicag¢do humana
se constroi através da multimodalidade, em uma percepgdo multisemidtica
dos diferentes modos de fazer sentido que se interrelacionam, e ndo mais
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aquele de lugar de Gnica modalidade. O signo de Saussure, antes definido
pela associacdo do sentido com a imagem acustica, pode ser expandido
pela associacdo do sentido com o espaco, gesto, som e imagem
(ANDRADE, 2017).

Entretanto, se em lingua materna é possivel facilmente deduzir o
sentido dos textos multimodais, em LI o referencial cultural é outro, ou
seja, no ensino tradicional de LE o sentido pode ndo ser alcancado. Dessa
forma, é preciso aproximar as culturas para que haja comunicagdo. A
medida em que as tecnologias foram incorporadas a sociedade atual, a
conversa entre ensino, aprendizagem, educacdo e cultura se torna mais
visivel e substancial, em um mundo online e sem fronteiras. Dessa forma,
as tecnologias digitais disponiveis tém sido responsaveis pelas mudancas
nas praticas que levam ao desenvolvimento da aquisi¢do de LE. Uma das
estratégias facilitadoras da aprendizagem via TDICs é a gamificacdo da
educacéo.

A gamificacdo pode ser uma ferramenta que auxilia no ensino,
especialmente com a popularizagdo da tecnologia e com a facilidade de
encontrar um smartphone nas mdos dos estudantes. Um aumento
expressivo na quantidade e qualidade dos jogos digitais pode tornar
ensino/aprendizagem mais interessante, motivador e auxiliar do professor,
potencializando a aprendizagem significativa da lingua inglesa. A
gamificacdo como ferramenta de ensino/aprendizagem, para além da sala
de aula, utilizando-a como estratégia e ferramenta para explorar contetdos
com diferentes intencionalidades, criando um ambiente que favorece a
interacdo e a motivagdo. Em um mundo que orbita em torno das inovacdes
tecnoldgicas, no qual a Geragédo Z nativa digital esta profundamente ligada
ao seu smartphone, quais os caminhos para utilizar a essa ferramenta de
forma significativa, em um ambiente de ensino?

A ideia de usar pensamento e mecanicas de jogos para resolver
problemas é antiga. Durante o0 jogo, as capacidades mental e emocional do
jogador sdo totalmente ativadas. A tecnologia dos dispositivos méveis esta
ao alcance de boa parte da populacdo e as geragcBes mais novas possuem
grande habilidade com um smartphone na méo. A sala de aula e 0 modo
como se aprende mudou. Instituicbes e professores tem buscado novos
caminhos para potencializar o processo de aprendizagem. Nesse sentido,
manter alunos estimulados e interessados é um dos principais desafios do
século XXI para o campo educacional. Assim, o artigo busca compreender
e delinear o fendbmeno da gamificacdo e sua aplicacdo no contexto
educacional para o ensino de lingua inglesa. Para chegar aos caminhos
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percorridos pela gamificacdo, sera preciso identificar os elementos dos
games usados para fins educativos; abordar mecénicas basicas da
gamificacdo; compreender a importancia do virtual na resolucdo de
situacdes do mundo real; e finalmente apresentar um panorama da
aplicacdo da gamificacdo como método para potencializar a aprendizagem
da geracédo Z.

Nesse sentido, a seguir, o artigo busca apresentar o contetido que
fundamenta teoricamente os ambientes emergentes da aprendizagem e 0s
estudos que tratam da sociedade tecnoldgica atual e a cultura resultante
dessas novas percepcoes. A seguir, a fundamentagédo tedrica desenvolve o
movimento que busca envolver educacdo e a inovagdo tecnolégica. Essa
compreensdo leva ao desenvolvimento de uma nova percepgao do que é a
Educacdo e o que envolve o audiovisual e suas concepcdes tedricas. A
seguir, o artigo trata da Gamificacdo que pode ser vista como uma virada
da Educacdo em seu processo de ensino/aprendizagem para o conteido
audiovisual, agora intereativo, com o uso dos novos dispositivos
eletrénicos, como os smartphones. Assim, a Gamificacdo aplicada a sala
de aula, funciona como um elo comunicacional que pretende incentivar e
modificar o comportamento dos usuérios, alunos e professores, persuasiva
e por isso motivadora e, portanto, estimuladora da aprendizagem como
resultado final.

5. Fundamentacdo tedrica

2.1 Asociedade em rede

Uma revolucdo tecnoldgica vem ocorrendo e transformando a
sociedade desde a década de 80, provocando mudancas significativas. Na
era da informagdo (CASTELLS, 1999) e da modernidade liquida
(BAUMAN, 2001), vemos emergir uma nova cultura telematica ou a
cibercultura (LEVY, 2000) em uma Sociedade em Rede, baseada na
tecnologia da informatica (CASTELLS, 1999). Estamos em um processo
de modificacdo das redes histéricas incapazes de realizar tarefas
complexas, para essas novas redes de comunicacdo digital que sustentam
a base técnica de nossa sociedade. Esse tipo de estrutura social faz parte
do mundo globalizado, de culturas regionais e especificas, potencialmente
mais ou menos afetadas pelas novas tecnologias.
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As mudancas percebidas nas praticas comunicativas suportadas
pelas tecnologias digitais, sobretudo pelo uso da internet, modificam a
experiéncia humana e criam novos paradigmas para a Educacdo. Ser3,
portanto, a partir das novas interagdes, agora sem posicoes definidas e sem
a centralizacdo do conhecimento, em um processo ndo linear de tempo e
espaco geogréafico, que professores e alunos estao transformando espagos
de realidade virtual em novas salas de aula e gerando uma cultura da
virtualidade real (CASTELLS, 1999).

Silvia et al.,(2015) propde que a escola avance com a tecnologia e
rompa com os paradigmas cristalizados da escola tradicional, buscando o
uso de metodologias de aprendizagem ativa. O jovem aluno nativo digital
(PRENSKY, 2001) ndo esta confinado para aprender, na medida em que
carrega consigo um smartphone. Nesse sentido, a escola ndo pode mais
querer confinar o aluno na sala de aula e o professor ndo pode usar pincel
e quadro branco exclusivamente. O jovem que nasceu imerso nas TDIC,
prefere imagens a textos e compreende a linguagem iconografica de forma
que precisa de um ambiente com recursos proporcionados pelas
tecnologias (SALES et al., 2017).

2.1. Um ambiente educacional inovador

Os novos modelos educacionais que jé estdo sendo utilizados, bem
como as implicacOes tedricas e as novidades tecnoldgicas, prometem
mudancas profundas que animam estudiosos no sentido que a Educa¢do
esta se tornando e podera se tornar cada vez mais flexivel e democratica.
Em sua pagina oficial, a Khan Academy apresenta, em letras garrafais, sua
missdo de “proporcionar uma educagdo gratuita e de alta qualidade para
todos, em qualquer lugar”. A Khan Academy ¢ um portal que abriga uma
série de atividades e aulas em video que ajudam ao aluno, de forma
individual e personalizada, a aprender conceitos de matematica, ciéncia,
arte, programacdo de computadores, entre outras. Para usar basta se
inscrever gratuitamente e participar do programa de acordo com o
interesse, para entrar em contato com um mundo de curiosidades, que véo
desde a matemética bem béasica desenhada passo a passo, até cursos
oferecidos por instituicbes parceiras como a NASA e o Museu de Arte
Moderna. Essa mudanga de abordagem, ocupa o espaco do entretenimento
e utiliza todo o potencial da rede para a aprendizagem.

O jovem Khan, fundador desse projeto em 2008, compreendeu as
possibilidades que as novas tecnologias podem trazer para o ambiente
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educacional (THOMPSON, 2013). Essa revolucdo comecou no final da
década de 90 quando o professor Mazur, da Universidade de Harvard
desenvolveu uma nova metodologia de ensino interativo centrado nos
alunos. Na época, ele ja havia compreendido o potencial para a educacédo
que se avizinhava, afirmando que “o computador sera parte integral da
educacdo [...] para fornecer ferramentas dindmicas para aperfeicoar a
qualidade da educagdo” (MAZUR, 1997, p. 59). A atividade chamada de
Instrucdo por Pares, foi mais tarde fundamento para a proposta da sala de
aula “Invertida”, conceito que subverte a logica hegemonica tradicional do
ensino, mudando para um modelo pedagdgico no qual os alunos assistiam
videos antes de irem para aula.

Mas, a revolugdo na Educacdo ndo apenas modifica processos
pedag6gicos e aproxima distancias, mas especialmente se mostra
democrética e funcional. A evolugdo tecnoldgica atinge equipamentos e
modifica comportamentos e se impde as culturas existentes modificando-
as e transformando o grupo social (KENSKY, 2003). Na pagina inicial do
portal Coursera, a promessa de estudar sem sair de casa ¢ “faca os
melhores cursos do mundo online”. Na mesma pagina, aparecem com
destaque os emblemas de universidades participantes estdo muito bem
qualificadas nos rankings internacionais comparativos. Em seu artigo para
a revista Forbes, Adams (2012) pergunta no titulo se o projeto Coursera
sera 0 inicio do fim da educagdo terciaria tradicional. Cursar uma
disciplina em uma universidade estrangeira, portanto, deixa de ser
impensdvel para a maioria (AUDSLEY, 2013), geografica e
financeiramente distante para padrdes brasileiros e assim se estabelecem
novas relagdes para além das perspectivas tradicionais da educacgdo. O
sujeito inserido nesse contexto compreende seu papel atuante e autbnomo.
O estudante que cursa uma disciplina em uma universidade estrangeira,
em um curso onling, faz parte do que Anténio N6évoa (2009) entende como
um dos ambientes entre tantos ambientes que a educacdo oferece. A
“escola” pode estar em varios espagos ¢ o aluno participa de varias agdes
formativas ao mesmo tempo. O conhecimento é formal, a agdo pedagdgica
é intencional e o processo de aprendizagem amplia as competéncias e a
reflexdo critica, a partir de um olhar sobre as outras culturas.

A evolugdo das Tecnologias Digitais da Informacio e
Comunicacdo (TDIC) usam a internet para proporcionar a educacdo
online, desenvolvida em AVAS (Ambiente Virtual de Aprendizagem)
cujos espagos substituiram o0s bancos escolares, em um tipo de
comunicagdo assincrona e sincrona (ROCHA, 2017) e com uma
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surpreendente descentralizacdo do conhecimento e do poder, auxiliar em
uma nova postura dialdgica e emancipat6ria. A0 mesmo tempo em que
interage, 0 aluno encontra seu proprio ritmo de estudo em um espaco
multicultural na qual estdo reconstruidas as concepces de transmisséo do
conhecimento. O processo produtivo, criativo e transformador da
tecnologia (LIMA JR, 2007) é ao mesmo tempo fonte, ferramenta, suporte
e fator mobilizador do contexto educacional.

2.2. 0 audiovisual e a educagdo inovadora

Em um primeiro movimento que busca o entretenimento e a coisa
ludica para dentro da sala de aula, a producéo do contetdo audiovisual é o
percursor de video-aulas e jogos (quiz) voltados para educagdo etc, e
podem ser a ferramenta ideal para cumprir determinados objetivos do
processo de aprendizagem. Nesse sentido, quando discutimos géneros do
discurso oral, audiovisual, multimodal, estamos fazendo um convite a
inclusdo de préticas educacionais centradas na promogdo de
multiletramentos (ROJO e MOURA, 2012). E A rapidez e fluidez com a
qual os textos multimodais sdo criados e compartilhados também permitiu
0 aumento da cultura participativa, que leva em consideracdo a forma
como as pessoas interagem, constroem e compartilham sentidos na rede
(ANDRADE, 2017), se tornando entrelagcados de conhecimento e
comunicagao.

As TDIC (Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacéo)
potencializam a acdo de ensinar e aprender. Elas atendem a chamada
geragdo audiovisual, nascida com o computador e a internet, moldada e
desenvolvida a partir da proliferacdo da cultura das imagens. As TDICs
sdo parte do cotidiano de uma sociedade em rede e modificaram a estrutura
antes fixa das relagcBes educacionais entre professor/aluno/saber
(DALLACOSTA et al., 2004). Em uma construcdo inovadora do saber,
aulas de contetido audiovisual bem planejadas oferecem uma educagéo de
perspectivas multi, inter e transdisciplinares, implicando participagao ativa
de alunos. A transdisciplinariedade abrange uma vasta gama de
entendimentos universais comuns a toda a humanidade e se propde aberta
o suficiente para abracar uma variedade de areas de contetdo:

A transdisciplinaridade como o prefixo “trans” indica, diz respeito aquilo que
estd a0 mesmo tempo entre as disciplinas, através das diferentes disciplinas e
além de qualquer disciplina. Seu objetivo é a compreensdao do mundo presente
para o qual um dos imperativos é a unidade do conhecimento. (NICOLESCU,
1999. p. 22)
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A proposta transdisciplinar entende a Educacdo como um néo-
espaco especifico, no qual ndo existam fronteiras entre disciplinas
buscando superar o conceito de disciplina em si. Nessa perspectiva, a
discussao diz respeito a vida, o sentido da vida, seus questionamentos e
compreende a relacdo entre diversos saberes em uma democracia
cognitiva. Esse processo de ensino fluido, repleta de outros conhecimentos
interligados (ou links externos), proporciona uma infinita possibilidade de
fontes outras, em um procedimento continuo, que ndo se limita e jamais
cessa.

As ferramentas utilizadas, bem como os equipamentos da cadeia
dos audiovisuais, apostam na atitude individual do produtor de contetdo,
fugindo da tradicional posi¢do de “inércia” a que a geragéo anterior estava
acostumada, ou seja, assistir a um contelido pronto e acabado, como na
televisdo. As linguagens mudaram e os suportes também. Celulares se
tornaram equipamentos de filmagem e as imagens, editadas ou ndo,
migraram para 0 Youtube. O celular também pode ser suporte para jogos
e a linguagem inovadora que movimenta esse segmento é a do video, nem
tdo inovadora assim:

O video é um meio de comunicagdo que tem, ou pode potencialmente ter,
conteldo, processo de producéo e espaco de exibicdo proprios, ainda que tenha
muitas caracteristicas técnicas e elementos de linguagem comuns ao cinema e
a televisdo. (SANTORO, 1989, p.18)

Qualquer pessoa pode se tornar um Youtuber, produtor e divulgador
de conhecimento, assim como qualquer pessoa pode também se tornar um
Gamer, jogador na Rede. O audiovisual desperta interesse do estudante,
um discurso pessoal de escrita audiovisual, uma expressdo sobre o real e 0
irreal (MACHADO, 1997). O ambiente dos games, da mesma forma que
outras propostas audiovisuais, tem alcance quase infinito e certamente
imprevisivel, e pode ter seu carater ampliado para o ambiente escolar,
extrapolando seu espaco e audiéncia limitados, cuja interacdo ultrapassa
aquele que a priori era de contexto social Unico.

Dentro do contexto contemporéneo, na sociedade em rede que
vivemos e no qual o audiovisual esta permeado, o ambiente educacional
da comunidade escolar, ndo pode, assim, ficar restrito ao ambiente
limitado da sala da aula. A formag&o do educador deve se adequar ao que
se espera desse novo ambiente, cujo potencial engloba as tecnologias
digitais e a internet, em um entrelagamento de homem e méaquina. Esse
imbricamento busca aprofundar e despertar a potencialidade do
desenvolvimento humano, em um processo que leva ao pensamento critico
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e a um despertar cultural. A internet é, portanto, fator fundamental para
que saiamos da nossa zona de conforto fisica da sala de aula, ou de dentro
de um estudio etc., ou seja de um ambiente controlado para um mundo de
possibilidades e novos contatos ilimitados. A aquisicdo se torna nédo
somente a apreensdo do conhecimento empirico, mas especialmente de
uma compreensdo do mundo tocada por outras pessoas, comunidades,
nagdes, sem limites geograficos. Dessa forma, a internet se torna uma
ponte para a percepgdo de si mesmo como Ssujeito e do outro como
diferente, que se amplia e se renova a cada instante.

E sob esse potencial inovador que se considera a educagéo e dentro
dessa perspectiva que a video-aula deve estar compreendida: potencializar
a interculturalidade da educacéo, aproximar distancias, promover impacto
social, emancipar o sujeito que compreende o lugar que ocupa e seu
entorno que o influencia, perceber e respeitar as diferencas e democratizar
0 conhecimento. A video-aula pode atingir seu potencial maximo, a
medida em que, como produtores de conhecimento e autores, percebemos
o audiovisual como “uma mistura de imagem-som-palavra em uma
composicdo tdo integrada que se apresenta como uma unidade, um
amalgama” (BABIN, 1989 p. 39). O processo de realizacdo do video que
se tornard uma aula, deve conter planejamento ou roteirizagdo, captacéo
das imagens e uma edicdo final. A edicdo pode ser considerada como o
fator mais importante do processo, pois ela ter4 grande efeito sobre o
resultado, porque é apo6s o lancamento do produto que ele atingird seu
potencial maximo, encontrando o seu receptor.

2.3. Gamificacéo

A gamificacdo pode ser conceituada pelo uso dos elementos dos
jogos em contextos de ndo jogos (DETERDINGS et al., 2011). Os
elementos encontrados nos games sao a narrativa, os sistemas de feedback
e recompensas, cooperagdo, conflitos, competicdo, regras e objetivos
claros, os niveis de dificuldade crescente, tentativas e erros, além da
diversdo, interatividade e interacdo, entre outras caracteristicas de jogos
em geral que pressupde envolvimento e a motivagéo. Gamificar, portanto,
ndo é criar um jogo e sim incentivar a aprendizagem de forma alinhada aos
objetivos pedagdgicos através de atividades, a partir desses elementos
usados pelos games (HAKSU E DOH, 2012). A gamificagdo se difere do
design de jogos na medida em que o segundo esta mais ligado a elementos
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intrinsecos e nos elementos emocionais produzidos pelo jogo para que ele
se torne parte do proprio jogo (FALCAO, 2014).

A gamificacdo ndo pretende que o jogo produzido cause esses
efeitos, nem ao menos que seja um game completo. Com isso, o professor,
dentro do contexto no qual esta inserido, busca contemplar objetivos
especificos usando metodologias mais precisas para chegar ao resultado
da aprendizagem. A gamificacao foca-se na motivagéo extrinseca tem uma
proposta educativa explicita, um publico-alvo que consome midias
educativas e, portanto, adequado aos anseios das salas de aula.

Professores e alunos, cujo pensamento estd moldado pela
tecnologia (BAUMAN, 2001), devem estar preparados para acGes
pedagdgicas sem fronteiras, planejadas para a constru¢cdo de um
conhecimento néo linear e participativo, em uma educagdo em rede que
envolve a tudo e a todos de forma sensorial e multidimensional. Por meio
de abordagens hibridas de ensino, o professor usa as novas tecnologias
para desenvolver competéncias. E, assim, a partir do pensamento de
Castells, temos novas metas - devemos nos educar para a flexibilidade,
para a criatividade, para ensinar a aprender a aprender e, principalmente,
para atender ao inusitado, o ndo esperado, isto &, ensinar para a inovagéo.

Isso implica uma educagdo voltada para a cidadania, que transcenda
a contextualizacdo dos saberes, valorize a convivéncia e o didlogo ao
mesmo tempo que incentiva a autonomia. O rompimento com a tradicéo
pedagdgica é a proposta das atividades estruturadas em jogos, que se
baseiam nos anseios da Geragdo Z, que compreende bem o contexto
multimidiatico da era digital que vivemos.

Os alunos se interessam mais a medida em que as atividades sdo
propostas dentro do design de jogos (VON AHN E DABBISH, 2008). O
jogo pode se tornar um elemento de grande importancia para o ambiente
educacional ao incorporar seus elementos aos contetdos e atividades para
aumentar a motivacdo (SHNEIDERMAN, 2004). As atividades nédo se
encerram em si mesmas, e permitem uma reflexdo de partes e do todo, ou
seja, 0 jogo compreende regras, estratégias e objetivos que podem ser, em
suas caracteristicas, transportadas para a proposta pedagdégica, em um
movimento inovador da educac&o.

Em sua pesquisa envolvendo gamificacdo e aprendizagem, Fardo
(2013) destaca a capacidade de criar experiéncias significativas quando ha
interacdo dos principios e estratégias dos games aplicados ao contexto
quotidiano da Educacdo. Para Tolomei (2017), a gamificagdo é uma
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estratégia de engajamento. Para Poffo e Agostini (2018), o uso dos
elementos de jogos em sala de aula produzem resultados positivos com
uma maior motivacdo dos alunos. O ato do ensino/aprendizagem através
dos jogos, em tempos de cibercultura, tem um potencial pedagdgico de
proporcionar o ludico, ativando a imaginacdo e a criatividade, e no qual o
estudante se diverte e aprende e o professor propde novas relacdes de
ensino e a extensao da sala de aula. Esses pesquisadores concordam que é
preciso revisar a percepc¢ao do que se entende por gamificagdo, na medida
em que, muitos trabalhos tém envolvido o design de jogos, levando em
conta o jogo em si. Para eles, a gamificacdo deve ser conceituada a partir
da mecanica e dos elementos que constituem a atividade pedagdgica, sem
que seja necessario a criacdo de um jogo de fato, e sim uma mudanga de
fato na relacéo estabelecida com o contelido dado.

Essas novas relagdes estabelecidas pelo professor tém como
principio norteador o fato de que o jogo é um elemento da cultura que se
manifesta a partir de atividades ludicas, que remetem a lazer, momento de
relaxamento, até mesmo uma suspensdo da atividade humana diaria, na
qual o jogador momentaneamente “desliga”. O jogo ressignifica as
relagGes tradicionais entre sujeito e espacgo, entre o material e o imaterial,
entre o real e o virtual.

Para que a atividade preparada seja considerada gamificada, ela
deve conter elementos essenciais dos jogos como objetivos, regras claras,
metas possiveis de serem alcancadas, feedback e sistema de recompensas
(SALEN e ZIMMERMAN, 2012). De forma geral, os elementos que
estabelecem as novas relagBes supracitadas e que estimulam a
aprendizagem, sdo entre outros, a capacidade que o aluno tera de avaliar e
tomar decisGes, a avali¢do de riscos, o calculo para alcancgar os objetivos,
em curto, médio e longo prazo, a capacidade de gerenciar recursos
disponiveis, a busca pelas recompensas (JOHNSON, 2005); a distancia
que se estabelece, as incertezas e imprevisibilidades, a duplicidade que
envolve jogador e avatar, a ilusdo de viver realidade e virtualidade
(PHILIPPETTE, 2014).

Para fazer uso dos elementos da gamificacdo a disposicdo de quem
produz a atividade, as ferramentas podem ser: os pontos que sao
contabilizados e os niveis que controlam o progresso, ambos criando um
ambiente de estimulo ao jogador; o placar que posiciona e compara o0
desempenho entre os jogadores; as divisas, elementos simbdlicos que
desenham o desenvolvimento do jogador; a integracdo, que propde
elementos narrativos, que impulsionam e encorajam o jogador; 0S
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desafios/missdes para atingir as metas; os loops de engajamento que criam
movimentos e mantém o nivel de emocéo; a personalizacdo do jogador; e
o reforco e feedback que atuam como banco de dados que envolvem o
jogador no jogo (ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2011; ALVES,
2015).

2.4. MALL e a gamificacdo de salas de aula

Em tempos de TDICs, o ensino de lingua inglesa se diversifica e se
adapta. O uso de novos modelos de ensino como o podcast e 0 CALL —
Computer Assisted Language Learning (BELZ, 2002), permitem alteracéo
de formatos por professores e usuérios de modo que estejam atualizados
rapidamente. Assim, com a internet, os atores compartilham experiéncias
com contelido multimidia, que pode ser acessado por qualquer um que
esteja conectado a rede. Né&o se estabelece, portanto, limites entre quem
cria e quem consome as informagdes, e nasce um ciclo de atividades que
fogem do tradicional, do ensino controlado, e do espago limitado, em
propostas de definidas como blendedlearning -  ensino hibrido
(WHITTAKER, 2013; DAVIES et al., 2013).

As TDICs tem influenciado a Educagdo e vem ressignificando os
papeis dos atores envolvidos diretamente e indiretamente com o0 processo
de ensino e aprendizagem. 1sso ocorreu principalmente com o surgimento
de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs). Atualmente, estamos em
outro momento do uso das tecnologias e 0s grandes equipamentos de alto
custo e manutencdo dificil, tem sido substituido por smartphones, ou seja,
pela tecnologia mével, de baixo custo e alta familiaridade dos usuarios.
Vivemos em tempos de modalidade de ensino MALL — Mobile Assisted
Language Learning, o M-learning, ou aprendizagem movel como
subcategoria da aprendizagem mediada pela internet (SAD, 2008; PILAR;
JORGE; CRISTINA, 2013; HUANG; YANG; CHIANG; SU, 2016)
especialmente no ensino de linguas estrangeiras.

A expressdo MALL pode ser traduzida por aprendizagem de lingua
assistida por dispositivos maéveis, o que significa de forma simplificada,
atividades propostas para a aprendizagem de linguas, que se utilizam de
smartphones ou tablets. Devido a caracteristicas desses dispositivos, 0s
alunos tornam-se mais autbnomos e compreendem o processo de forma
mais complexa (ANDRADE, 2017). A mobilidade MALL permite
aprender a qualquer hora e em qualquer lugar(SHARPLES et al., 2002;
TAYLOR et al., 2006; TRAXLER, 2009; ALLY, 2009; PACHLER et al.,
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2010; MOURA, 2010; DIAZ-VERA, 2012; ZHANG, 2015, entre outros).
Essa representacdo de ubiquidade (JONES, 2012) aumenta as condi¢des
de ampliacdo do alcance do conhecimento do inglés.

Essa nova forma de m-learning impacta a aprendizagem de segunda
lingua. Quando falamos de input, ou seja, 0 insumo ou o conteldo
proposto, o input estatico tem sido substituido por uma abordagem de input
interativo, em um processo acelerado (ANDRADE, 2017). Esse ambiente
colaborativo, semelhante aos ambientes das redes sociais ajudam a
desenvolver a lingua melhorando a competéncia comunicativa em lingua
inglesa. Os estudantes que participam de ambientes de aprendizagem de
linguas mobiquos (m-learning e u-learning) buscam e definem o que
melhor se adapta individualmente, de forma bastante flexivel, continuada,
autbnoma e interativa, envolvendo um panorama construtivista,
individual, cooperativo e colaborativo.

M-learning pode ocorrer dentro ou fora da sala de aula [...] O ambiente pode ser
parte da aprendizagem de experiéncia (por exemplo, escaneando c6digos para
obter informagao completa sobre uma exibicdo em um museu) ou o ambiente
pode ter um papel neutro na experiéncia de aprendizagem (por exemplo, lendo
artigos da Web enquanto viaja de dnibus) (CROMPTON, 2013, posicao 1479).

Em uma nova abordagem de ensino que requer uma nova teoria, a
tecnologia voltada para Educacéo, oferece um movimento diferenciado na
medida em que se personaliza, se contextualiza e se torna ilimitada em
termos temporais e espaciais; ao contrario das pedagogias centradas no
aluno. Essa nova teoria da aprendizagem define m-learning é “Aprender
em contextos multiplos, por meio de interacbes com conteGdos e
interacdes  sociais, usando  dispositivos eletronicos  pessoais”
(CROMPTON, 2013 p. 2647).

Diversos recursos tecnologicos e softwares gratuitos estdo
disponiveis para ajudar no projeto de gamificagdo da sala de aula. Algumas
dessas ferramentas sdo do tipo SRS (Student Response System) sistema de
respostas de estudantes, permite que os estudantes respondam perguntas
sobre um determinado contetido usando a internet em seus smartphones
em atividades controladas pelo professor. Esse sistema entende as
mudancas da sociedade e atende as necessidades da geragdo Z,
compreende seus habitos digitais de aprendizagem, mantendo alunos
motivados e engajados (BUNCE, VANDEN PLASE HAVANKI, 2006).

Os SRS conseguem armazenas as respostas dos estudantes, e suas
opiniBes sobre a atividade, facilitando a pesquisa do professor. Ainda,
essas ferramentas estdo alinhadas com a ideia de que os grandes
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laboratérios de informatica estdo em desuso para a aprendizagem de
linguas e alinhados ao uso dos dispositivos moéveis conforme o conceito
de BYOD (Bringyourowndevice) traga seu préprio dispositivo, o que
barateia custos e leva a aprendizagem aonde quer que o smartphone va
(LLAMAS-NISTAL et al.,2012). Algumas plataformas atuam como
espaco que se adequa para a educacdo, como 0 KAHOQOT!. Esse tipo de
plataforma, de uso gratuito provendo contetdos adaptativos, abriu as
portas para um novo processo de ensino/aprendizagem, implementando a
tecnologia na educacdo de forma definitiva e facilitadora, através da
interatividade de perguntas e respostas (WANG, 2015). Com a ajuda do
Kahoot!, a aprendizagem de lingua é assistida e melhorada com o uso do
dispositivo mével e por causa dele, o que permite que professores recorram
a propostas de ensino complexas, permitindo uma apropriagdo da lingua
estrangeira de forma mais completa.

O Kahoot! foi criado com propdsitos educacionais e ajuda
professores a usar as estratégias dos jogos e tornar a aprendizagem mais
desafiadora e engajada. A gamificacdo € vista como um processo que
aproxima elementos dos games do contexto educacional gerando uma
reagdo emocional (KAPP, 2012). O Kahoot, uma ferramenta tecnoldgica
muito popular, simplificada e intuitiva, e pode tornar a linguagem da
aprendizagem notadamente composta por elementos utilizados no design
de jogos que envolvem e motivam alunos. A atividade proposta dentro do
Kahoot! busca impactar positivamente a performance e competéncia
linguistica do jogador/aluno, despertando conhecimento e curiosidade nos
nativos digitais (GAZOTTI-VALLIM; GOMES; FISCHER, 2017;
ANDRADE, 2018; SILVA, 2018).

6. Metodologia

A pesquisa buscou trazer uma discussdo teorica e pratica. De cunho
bibliogréfico, a pesquisa do ponto de vista tedrico buscou tracar um
panorama da gamificagfo via dispositivo mdvel e seu impacto para o
ensino de lingua inglesa. Em um esfor¢o de aproximar esferas atualmente
distantes na educacdo tradicional, como professores/alunos,
contetidos/motivacdo; e, a0 mesmo tempo, propor uma atividade que
traduzisse a gama de conhecimentos contemplados durante o curso de
Especializacdo em Producdo de Midias Online para Educacéo, criamos
uma midia com uma atividade-proposta para as aulas de lingua inglesa. A
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atividade propde revisar contetdos dados a partir de uma série de
perguntas com alternativas para escolha do aluno.

A metodologia de ensino buscou utilizar a lingua alvo como Unica
opcdo de comunicacdo. Essa estratégia busca ndo utilizar regras
gramaticais sistematizadas e sim o contexto, em uma abordagem
comunicativa. A pesquisa realizada quanto aos elementos essenciais e
objetivos € descritiva e quanto a abordagem é qualitativa de procedimento
bibliografico. Pode-se dizer que em sua proposicdo de aplicacdo da
atividade via Kahoot! ndo foram estabelecidos critérios para interpretar as
descobertas, pois a atividade é experimental, nunca havendo sido tentada
ou testada anteriormente. Em seu curso de especializacdo, devido a pouca
experiéncia, a professora reconhece o pouco tempo para compreender e
finalizar a experiéncia e propde a continuidade da pesquisa para fins
quantitativos mais adiante.

Os critérios para a escolha do Kahoot! como aplicativo
educacional, partiu da compreensdo geral da gamificagdo como uma
proposta motivadora para a aprendizagem de linguas. O primeiro deles foi
a gratuidade e o acesso aberto da plataforma. Entre outros critérios para
selecdo, como seu uso livre em smartphones, em conjunto foram
observadas a adequacdo para as necessidades dos estudantes de forma
multimodal, interativa e autbnoma. O Kahoot permitiu a criagdo da
atividade, o acesso aos alunos através do uso do seu proprio smartphone
em uma metodologia ativa da aprendizagem sem ficar preso a laboratérios
de informatica.

Assim, a atividade proposta foi elaborada para aulas da disciplina
Lingua Inglesa Il do Curso de Licenciatura em Letras e Artes da UESC
(Universidade Estadual de Santa Cruz) na cidade de llhéus, Bahia,
segundo semestre de 2018, para revisar o contetdo aprendido em sala de
aula. A expectativa foi de que os alunos pudessem estudar de forma
motivadora para a prova a ser aplicada posteriormente. Além disso, hd uma
percepcao de que as atividades podem ter vinte por cento de carga horéria
a distancia, o que permitiu que este tipo de atividade fosse inserida no
cronograma da disciplina. A atividade foi preparada por mim, utilizando
questbes de provas anteriores. Foram aplicadas 15 questdes de multipla
escolha sobre os contetdos de duas unidades em curso, € a atividade foi
apresentada em sala de aula. A atividade atribuiu pontos por resposta
correta e por tempo de resposta.

334 Anais do XXII Congresso Nacional de Linguistica e Filologia.



XXI11 CONGRESSO NACIONAL DE LINGUISTICA E FILOLOGIA

A atividade proposta com o Kahoot! abre no link kahoot.it no
celular do aluno, durante a aula, ou em um desafio chamado challenge
ativado como dever de casa no link kahoot.it/challenge/636434 (vide
Quadro 1), em data e hora marcada, e foi facilmente absorvida pela turma
de 29 alunos, de forma naturalizada devido a familiaridade com as
tecnologias. Partiu-se do fato ideal de que toda a turma possuia um
smartphone para completar a tarefa, um caso explicito de BYOD e para
realizar a tarefa bastava que o aluno tivesse acesso a internet. A aprovagao
da nova metodologia como caminho para aprendizagem foi unanime,
conforme atestado pelo feedback apresentado pelo préprio jogo.

Join with the Kahoot! app or st kahootit (]
b

m 636434

@ Weiting for players..

Quadro 1 Fases de envio para o aluno

7. Andlise dos resultados e conclusao

A andlise a partir da pesquisa bibliogréfica aponta que o uso do
dispositivo mével quando inflado por uma plataforma como o Kahoot!
pode ser motivadora e potencializa o ensino de lingua inglesa. Ao
finalizarem o jogo de revisdo, os alunos participam de uma avaliacdo que
teve resultados muito positivos. O Kahoo! se apresentou como parte do
processo que utilizou o smartphone e que pode motivar 0s estudantes a se
engajarem no processo de ensino e aprendizagem como um instrumento
que revisa conteddos, avalia e motiva o aluno.
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Figura 1 EXCELL RESULTADOS DOS JOGADORES

As novas e inovadoras ferramentas das tecnologias da informacéo
e comunicacdo tem apresentado bons resultados e tem crescido em uso na
&rea da Educacdo. Assim, as estratégias da gamificacdo com o emprego de
SRS tem se tornado bastante relevantes e ganhado consisténcia em
pesquisas e artigos publicados recentemente.

Nesse sentido, uma das maiores contribuicdes desse estudo é para
o aprofundamento da reflexdo do professor que entende as situacfes de
ensino e aprendizagem como situadas em um ambiente que pode ir além
do presencial. Dessa forma, o uso dos dispositivos méveis permite que 0s
ambientes virtuais e as novas tecnologias entrem de forma definitiva na
vida de professores e alunos, também no quesito educacéo, especialmente
para o ensino de lingua inglesa.

Pesquisas futuras podem gerar muitos dados em futuras pesquisas
do tipo pesquisagdo, na qual o professor investiga sua propria sala de aula
e 0s atores envolvidos. Quanto mais atividades forem geradas, mais dados,
propriedade e crédito haverd em atestar o smartphone como ferramenta
potencializadora do ensino/aprendizagem. Entre outras situacdes a serem
pesquisadas podemos investigar outros usos do smartphone para
aplicacéo, revisdo e avaliacéo de contelidos e outros cendrios possiveis do
ensino de lingua inglesa, com outras plataformas e apps. Afinal, as novas
tecnologias captam as possibilidades da Educagdo, tornando-a mais
interessante e gamificacdo aplicada a sala de aula, funciona como um elo
comunicacional que pretende incentivar e modificar o comportamento dos
usuarios, alunos e professores, de forma persuasiva e por isso motivadora
que estimula a aprendizagem como resultado final.
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