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RESUMO

A motivagado possui diferentes niveis e origens para cada individuo participante do
processo de aprendizagem. Trata-se de uma tarefa dificil para o professor conseguir
manter os alunos motivados, assim, muitos buscam novas formas de ensinar e criar
engajamento, dentre as tentativas, encontra-se a gamificagdo. O objetivo geral desta
pesquisa € verificar se a gamificagdo influencia na motivagdo e aumenta o
engajamento, bem como a participagado ativa dos alunos de um curso de pos-
graduacgao. As questdes de pesquisa que norteiam os objetivos especificos sdo: os
alunos demonstram motivagdes expressas? Os alunos participaram ativamente na
disciplina? Quais fatores podem ter influenciado no engajamento, ou n&do, dos alunos
na disciplina? A pesquisa se justifica pela baixa incidéncia de estudos em gamificacao
para o ensino de linguas no Brasil, e especificamente pesquisas que investiguem as
raizes da motivagao dos alunos em cursos de nivel superior e o papel da gamificagao
no contexto apresentado. A pesquisa toma como base os pressupostos teéricos de
Kapp (2012), Cuningham e Zichermann (2011) que definem a gamificagdo como a
utilizacdo dos elementos de jogos em contextos que ndo sao jogos, e sua
sistematizagao por mecanicas e dinamicas de jogos tais como: medalhas, feedback,
desafios e missdes. Kapp (2012) também traga um paralelo entre a gamificagao e os
jogos sérios (serious games), que contribui na discusséo acerca das diferengas entre
a aprendizagem baseada em jogos e a gamificacdo. James Paul Gee (2007)
estabelece principios de aprendizagem baseados em bons videogames, dentre os
quais estdo os espacgos de afinidade (espago onde pessoas com interesses em
comum em determinada atividade se reunem), ressignificacdo e aprendizagem
contextualizada. Com base na psicologia buscamos definir a motivagéo extrinseca,
intrinseca e no contexto escolar (cf. DECI; RYAN, 2000; MALONE; LEPPER, 1987).
Os participantes do estudo eram professores, graduados em Letras com habilitagéo
em lingua estrangeira, que frequentaram um curso de formagcdo em uma universidade
no interior paulista. Tendo em vista a dificuldade em conseguir medir o grau de
motivagcao e como ela € experimentada pelos sujeitos de pesquisa em virtude de sua
subjetividade, consideramos que os diarios de aprendizagem seriam uma fonte
confiavel de informacgao (cf. ZABALZA, 2004; SIGNORINI, 2006; REICHMANN, 2013).
Acreditamos que os participantes em sua maioria tragam como motivagao extrinseca
a obrigacao de ser aprovado e, intrinseca, a satisfacdo de ser bem sucedido na
disciplina, e cremos que a motivagcdo tende a ganhar novo foco em virtude da
gamificacdo da disciplina. Esperamos que os professores considerassem as
atividades prazerosas e nao as vissem apenas como condi¢cdo para ser aprovado ou
mera brincadeira. Como designers, consideramos que alguns elementos sao
essenciais para proporcionar condigdes para que haja aumento da motivagao, tais
como: narrativa, personagens, competi¢ao, colaboracao e o feedback. E acreditamos
que toda atmosfera criada por meio dos elementos utilizados na gamificagao
favoregam a vivéncia dos participantes em uma nova realidade, influenciando em suas
agdes, comportamentos e significagbes desvinculando-se dos papéis sociais
desempenhados na escola, em casa ou no trabalho.

Palavras-chave: Gamificagdo. Motivagao. Diarios de aprendizagem.



ABSTRACT

Motivation has different levels and origins for each individual participant in the learning
process. It is a difficult task for the teacher to keep the students motivated, so many of
them seek new ways to teach and create engagement, one of these ways is
gamification. The main objective of this research is to verify if gamification influences
the motivation and increases the engagement, as well as the active participation of the
students in the Master’s degree program. The specific objectives are: Do the students
demonstrate any motivations? Did the students participate actively in the classes?
What factors may have influenced the students' engagement during the classes? The
research is justified by the low incidence of gamification studies that investigates the
roots of students' motivation in higher education courses and the role of gamification
in the presented context. The research is based on the theoretical assumptions of Kapp
(2012), Cuningham and Zichermann (2011) that define gamification as the use of game
elements in contexts that are not games, and their systematization by game mechanics
and dynamics such as: medals, feedback, challenges and missions. Kapp (2012) also
states a parallel between gamification and serious games, which contributes to the
discussion about the differences between gaming-based learning and gamification.
James Paul Gee (2007) establishes principles of learning based on good video games,
among which are the spaces of affinity (spaces where people with common, shared
interests in a certain activity get together), resignification and contextualized learning.
On the basis of psychology we aim to define extrinsic and intrinsic motivation, and
motivation in the school context (cf. DECI & RYAN, 2000; MALONE & LEPPER, 1987).
The study participants are teachers, most of them holding a BA in Languages, with
foreign language qualification, who attend a Master’s program at a university in the
interior of the state of Sdo Paulo. Given the difficulty in being able to measure the
degree of motivation and how it is experienced by the research subjects by virtue of
their subjectivity, we considered that the learning diaries would be a reliable source of
information (cf. ZABALZA, 2004; REICHMANN, 2013). We believe that most of the
participants present the obligation to be approved as extrinsic motivation, and
intrinsically, the satisfaction of being successful in the discipline, and we believe that
motivation tends to change as they begin the gamified course. We expected teachers
to consider the activities enjoyable and that they would not just view them as a
condition to be approved or as mere play. As designers, we consider that some
elements are essential to provide conditions for motivation, such as: narrative,
characters, competition, collaboration and feedback. And we believe that any
atmosphere created through the elements used in gamification helps to build the
participants' experience in a new reality, influencing their actions, behaviors and
meaning-making processes, dissociating themselves from the social roles played at
school, at home or at work.

Key-words: Gamification. Motivation. Learning journal.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, com o desenvolvimento tecnoldgico e seu facil acesso por
grande parte da populagéo, tem sido crescente a procura, por parte de professores e
educadores, por alternativas para motivar os alunos em sala de aula. Os chamados
nativos digitais interagem o tempo todo com aplicativos e jogos em seus dispositivos
moveis, imersos, portanto, na linguagem e metafora dos jogos (BUNCHBALL, 2012,
p.2). A escola, porém, ainda ndo abarcou os recursos tecnolégicos como ferramentas
de ensino e os alunos veem a educag¢ado como ultrapassada e pouco motivadora. A
motivacdo possui diferentes niveis e origens para cada individuo participante do
processo de aprendizagem: alguns sao motivados pelo clima instaurado em sala de
aula, pois nao tém interesse ou necessidade de aprender; outros tém sua motivagao
extraida da necessidade, uma vez que aplicardo os conteudos em seu trabalho, por
exemplo.

Nesse sentido, trata-se de uma tarefa demasiadamente dificil para o professor
conseguir manter os alunos motivados durante a jornada de aprendizagem, ainda
mais com tantos atrativos na internet e com o livre acesso que eles possuem. De certa
forma, ha uma competicdo entre professor e equipamentos eletrénicos. Diante de tal
tensao, muitos professores buscam novas formas de ensinar e manter os alunos
motivados e, dentre as tentativas, encontra-se a gamificagao.

Kapp (2012, p. 22) em seus estudos considera que: “[glamificacado é a utilizagao
de mecanicas, estética e raciocinio baseado em jogos para engajar pessoas, motivar
agoes, promover a aprendizagem e a solugdo de problemas”!. Em outras palavras,
entende-se como gamificagdo a aplicacao de elementos de jogos em contextos que
nao sao jogos. No Brasil, as pesquisas sobre essa aplicagdo se concentram nas areas
de administragao e marketing e, mais recentemente, na de educagao e na linguistica.

Este estudo pode ser considerado multidisciplinar, ja que busca aporte tedrico
em diferentes areas, quais sejam: educacao, linguistica, psicologia e teorias de jogos,
para compreender a influéncia dos elementos da gamificagdo na motivagdo e
engajamento dos individuos participantes. Essa pesquisa esta vinculada ao projeto de

pesquisa “Ludicidade e aprendizagem de linguas estrangeiras: brincar, jogar, narrar e

" Todas as tradugdes sdo de nossa autoria.



gamificacdo de conteudo”, do Grupo de Estudos LUDIFICAR, coordenado pela profa.
Dra. Karin Quast, no programa de Mestrado em Linguistica Aplicada da Universidade
de Taubaté (UNITAU). O objetivo do projeto é estimular o desenvolvimento de
atividades, unidades didaticas e/ou material didatico que trabalhem conteudo didatico
de forma ludica, mais préxima da realidade dos alunos, especialmente o aluno do
século XXI, e que permitam que eles participem ativamente, sendo sujeitos ou atores
do/no processo de aprendizagem. Esse projeto € recente, tendo inicio em 2015 e, na
area de gamificagcéo ja conta com outros trabalhos. Um deles é de Rafaela de Souza
Alves (2017), cuja pesquisa, que trabalha a gamificagdo com duas turmas do 8° ano
do Ensino Fundamental de escola publica, busca identificar como a gamificagéo da
disciplina de lingua inglesa pode promover a motivagado e autonomia em relagéao a
aprendizagem e se as emogdes dos alunos se alteram nesse processo.

Um Seminario de Gamificagao proposto e realizado pelo grupo no inicio de
2016 incentivou varios professores a elaborarem projetos de gamificagdo em
contextos diversos e os aplicaram em seus contextos de atuagdo. Desses projetos,
alguns foram incorporados em dissertagdes inseridas em outros projetos de pesquisa.
Esse é o caso, por exemplo, da pesquisa de Laila Alves Santos (2017) que embora
esteja vinculada a outro projeto de pesquisa nesta mesma instituicdo, investiga “como
se da o processo de apropriagdo da gamificagdo como instrumento utilizado pelo e
para o professor durante o seu agir’. Ha também a pesquisa de Leonardo Meirelles
Alves (2017), cujo objetivo €& oferecer um recurso que contribua para o
desenvolvimento do letramento digital dos alunos, propondo atividades em um
ambiente virtual de aprendizagem gamificado, por ele desenvolvido.

O mundo dos games é o assunto do momento, pois com frequéncia é associado
ao engajamento dos alunos em sala de aula e, consequentemente, a um desempenho
satisfatério nas atividades escolares. No entanto, € importante ressaltar que a
gamificacdo ndo necessariamente € o emprego de jogos em sala de aula, ha uma
grande ambiguidade entre a aprendizagem baseada em jogos e a gamificagao.

Alguns pesquisadores no Brasil vém se dedicando aos estudos nesta area de
jogos e educagdo (cf. ALVES, 2004, 2014; MATTAR, 2010, 2014, dentre varios
outros), o foco nesses casos € na aplicagao e desenvolvimento de jogos em sala de
aula com fins educacionais. Os trabalhos sdo desenvolvidos sob a perspectiva de

Huizinga ([1938]1980) na qual os jogos sao vistos como fendbmeno cultural e que,
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atualmente, vém modificando as formas de interagdo social, comportamentos e
formas de aprender. Os jogos, quando bem empregados, corroboram para o
desenvolvimento de uma série de habilidades, tais como: tomadas de decisao,
planejamento e gerenciamento de recursos, dentre outras.

A aprendizagem baseada em jogos se preocupa com a criagdo e/ou aplicagao
de jogos em sala de aula. A aplicagédo de jogos abrange desde jogos comerciais aos
jogos educacionais, também conhecidos como Serious Games, sejam eles digitais ou
analdgicos?. A exemplo de como os jogos comerciais podem ser utilizados em sala de
aula, Mattar (2014) informa que eles podem ser utilizados para discutir questdes
subjacentes a eles, tais como ética, politica, historia, literatura, entre outros temas. O
fendmeno recente dessa aplicacdo € o Minecraft, um jogo que consiste em montar
cenarios tridimensionais com cubos, encontrar minerais e materiais por meio da
escavagao, produzir armas, e € adorado pelas criangas que podem manipular o
cenario. Também é uma oportunidade para que os professores possam desenvolver
aulas nas disciplinas de matematica, fisica, geografia e ciéncias, por exemplo.
Atualmente existem inumeros blogs e canais no Youtube que auxiliam professores a
utilizar o jogo, além da plataforma MinecraftEdu. A plataforma educativa do Minecraft
permite que os alunos construam cenarios e os explorem de acordo com as
necessidades suscitadas pelas propostas dos professores. Ja os jogos educacionais
permitem desenvolver conteudos didaticos ao mesmo tempo que se engaja os alunos,
promovendo uma aprendizagem auténoma, na qual o professor pode atuar como
mediador.

Outra vertente desse campo € a criagao de jogos, principalmente nos cursos
de tecnologia, nos quais os alunos aprendem a programar e desenvolver jogos. No
entanto, a criacdo de jogos, sobretudo os jogos educacionais, necessitam da
colaboracao de outros profissionais que nao sao da area de design de games. Essa
troca permite que sejam desenvolvidos jogos visualmente e mecanicamente atrativos

e com conteudos adequados para o contexto escolar.

2 Jogos digitais referem-se aos jogos eletronicos, isto é, aqueles que sdo jogados via computador,
consoles de video games, celulares e tablets, enquanto na categoria de jogos analégicos enquadram-
se os jogos de tabuleiros, atléticos e de sorte.

3 cf. <https://education.minecraft.net/> para detalhes.
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Em suma, a aprendizagem baseada em jogos envolve a aplicagdo de jogos em
sala de aula, ou o desenvolvimento de jogos. Ja a gamificacdo concentra-se na
aplicacao de elementos de jogos em contextos que ndo sao jogos.

Os estudos em gamificagdo séo relativamente novos e buscam em grande
parte compreender sua sistematizagao e aplicagcdo em diferentes areas. Por esse
motivo, muitos termos sao cunhados de diferentes formas por diversos autores. Ao
detalhar o sistema de jogos, alguns autores nomeiam cada unidade que o compde
como elemento de jogos, ja outros os dividem em mecénicas e dinamicas de jogos
e incluem também a estética, ou seja, as respostas emocionais que desejam suscitar
no jogador. Também circulam opinides diversas quanto ao numero de elementos e/ou
mecanicas que compdem o sistema de jogos. Em nossos estudos foram selecionados
cerca de 36 elementos de jogos que consideramos relevantes para o campo da
Educacao, mas para alguns autores esse numero pode ser maior. Marczewski (2015),
por exemplo, que utiliza a gamificagdo no campo de negdcios e marketing, lista 47
itens sob a categoria elementos e mecanicas de jogos, de acordo com o tipo de
jogador.

Contudo, ao desenhar uma disciplina, o designer nao necessita utilizar todos
os elementos disponiveis, conforme aponta, por exemplo, Kapp (2012). H3,
entretanto, um consenso de que alguns elementos sdo fundamentais para gamificar
em qualquer contexto. Os mais empregados sdo os relacionados ao sistema de
pontuacdo. A gamificacdo baseada apenas nos critérios de pontuagao e recompensa
deixa a desejar em termos de experiéncia aprofundada para o participante, sendo,
pois, denominados de aspectos rasos da gamificacéo (e, infelizmente, os unicos
utilizados em muitos projetos e plataformas gamificados). Muitos elementos de jogos
sdo importantes, uma vez que propiciam uma experiéncia de imersao, significacado e
ressignificagao, além de levar o aluno, por exemplo, a experimentar novas praticas.
Eles se correlacionam com diversas teorias subjacentes ao design de jogos e ensino-
aprendizagem, como: aprendizagem cognitiva, aprendizagem significativa, memoria

episddica, scaffolding.*

4Tratam-se de teorias de ensino-aprendizagem que buscaram na psicologia cognitivista encontrar
formas eficazes de promover a aprendizagem. A aprendizagem cognitiva esta associada a
aprendizagem significativa, ambas estdo relacionadas a contextos e atividades auténticas, ou seja,
préximas da realidade. Nessa concepc¢édo, a aprendizagem esta naturalmente ligada ao contexto real
do aprendiz. A memoria episddica € a capacidade do individuo em armazenar experiéncias e
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Uma das teorias que embasam o design de videogames e, portanto, deveria
nortear a gamificagdo, e que sera objeto desta pesquisa, € a Teoria da experiéncia de
Flow (Fluxo), que esta diretamente ligada a teorias motivacionais. O psicélogo o
hangaro Csikszentmihalyi (1990), criou o conceito de fluxo enquanto buscava explicar
0 que tornava uma pessoa feliz. Para tanto, o autor realizou experimentos coletando
informagdes sobre o grau de imersdo de diversos individuos enquanto realizavam
alguma atividade. O estado de flow (fluxo) compreendia um grau de imerséo téao
intenso a ponto de nada ao redor interferir nesse processo, e proporcionar um certo
prazer, ou felicidade.

De acordo com o autor (1975, p. 36-37), essa experiéncia ndo € normalmente
vivenciada em atividades cotidianas, ja os jogos, por sua vez, “sdo atividades obvias
de fluxo, e jogar é a experiéncia de fluxo por exceléncia®. Na gamificagéo, portanto,
o flow é a forma de perceber o quanto os participantes se encontram engajados,
motivados para cumprir as missdes (atividades propostas), concentrar-se e persistir
diante das dificuldades e momentos de frustracéo. O fluxo, segundo o pesquisador,
esta entre o estado de tédio e a ansiedade, ambos sendo proporcionados pelas
habilidades que o individuo possui e o nivel de dificuldade (desafio) que lhe é
proposto. Dessa forma, se o individuo possui um alto nivel de habilidade, mas as
atividades propostas exigem um baixo nivel, ele tendera a ficar desmotivado, o
processo inverso também cria um ambiente de baixo engajamento.

Na gamificag&o, outros fatores também influem sobre o flow. O feedback € um
dos elementos cruciais para a manutencao do fluxo, visto que sem a nogéo do que é
adequado ou inadequado, do sucesso ou nhao na realizagao de tarefas, ha falta de
parametros para que o participante compare suas habilidades frente aos desafios

propostos.

informagdes na memoria e acessa-las quando necessario, possibilitando reviver a experiéncia. Ja o
scaffolding (WOOD; BRUNER,; ROSS, 1976), ou andaimagem, € um processo no qual o professor é
facilitador, visto que ele controla os elementos da atividade que estdo além da capacidade do aluno.
Assim, o aprendiz tem a oportunidade de observar a solugdo do problema que ndo conseguiria resolver
sem ajuda, o acesso ao conhecimento de alguém mais experiente possibilita que o aprendiz continue
desenvolvendo suas habilidades. (cf. WOOD; BRUNER; ROSS, 1976; BROWN; COLLINS; DUGUID,
1989; GREDLER, 2009;)

5 “Games are obvious flow activities, and play is the flow experience par excellence”
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Para o designer € muito sutil, ou seja, quase intuitiva a percepgédo de como o
flow ocorre, dificultando a escolha dos elementos de jogos que podem ser
empregados no processo de gamificagdo, bem como a melhor estratégia para
gamificar a disciplina a fim de favorecer a ocorréncia do flow.. Além disso, o fluxo influi
no desenvolvimento e no desenho da disciplina, ja que € necessario, ao estabelecer
uma fase ou nivel, decidir o grau de dificuldade que tera e por quanto tempo o aluno
devera permanecer nela para que desenvolva completamente a habilidade exigida ou
pretendida.

Ainda que participar de uma disciplina gamificada ja seja um fator de motivagao,
ela ndo garante a permanéncia e a dedicagdo no cumprimento das tarefas. Todos
esses fatores corroboram para a compreensao de que ndao ha uma férmula para
gamificar, pois associados aos elementos empregados e ao design ha as questdes
pessoais dos participantes, suas preferéncias, faixa etaria, aspectos culturais,
concepgdes sobre ensino-aprendizagem, etc. Ademais, gamificar uma disciplina é
muito diferente de gamificar um aplicativo, ou de elaborar jogo comercial, pois nesses
casos o0s elementos escolhidos sdo direcionados a um publico especifico que se
interessa por aquele tipo de jogo. Em sala de aula lidamos com diferentes perfis de
alunos, dai a dificuldade em elaborar a gamificagcdo de modo que todos os alunos se
interessem pelo ‘jogo’, exigindo, portanto, maior dedicagao e cuidado no projeto de
gamificacao por parte do designer.

Nesse sentido, o objetivo geral desta pesquisa é verificar se a gamificagao
influencia a motivagdo e aumenta o engajamento, bem como a participagao ativa dos
alunos de um curso de pés-graduacéo. As questdes de pesquisa que norteiam os
objetivos especificos sdo: os alunos demonstram motivagdes expressas? Os alunos
participaram ativamente na disciplina? Quais fatores podem ter influenciado no

engajamento, ou ndo, dos alunos na disciplina?

6 De acordo com a Universidade Anhembi-Morumbi, o designer de jogos, também conhecido como
designer de games ou game designer, é responsavel por criar, planejar e desenvolver jogos. Compete
a esse profissional conceber: tipo de jogo a ser desenvolvido, numero de participantes, regras, sistema
de pontuacéo etc. Em nosso entendimento, o professor que se propde a gamificar conteddos de uma
disciplina, necessitara engendrar, esbocar e implementar elementos de jogos, tais como regras,
sistemas de recompensas e a forma de participagao dos alunos, assim como o designer de jogos atua.
Por essa razéo, o professor que desenvolve projetos de gamificacdo em sala de aula serd também
intitulado, nessa pesquisa, de designer.
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Com relagédo as motivagdes dos participantes acreditamos que a maioria traga
como fator extrinseco a obrigacédo de ser aprovado e, intrinseco, a satisfagao de ser
bem sucedido na disciplina. Tendo em vista os relatos de experiéncia de outros
pesquisadores e de nossa propria pratica docente, a motivacao tende a ganhar novo
foco em virtude da gamificagdo da disciplina. Esperavamos que os alunos
considerassem as atividades prazerosas e nao as vissem apenas como condi¢ao para
ser aprovado, além disso que fosse perceptivel que ndo se trata apenas de uma
brincadeira.

Como designers, acreditamos que alguns elementos s&o essenciais para
desenhar a disciplina e proporcionar condicdes para que a motivagao se mantenha. A
narrativa e inser¢gdo de personagens costuma envolver os participantes, pois a
fantasia encanta independente da faixa etaria. Em experiéncias anteriores’, os alunos
participantes mostraram-se interessados na narrativa criada e, ao realizarem as
missdes (tarefas propostas e inseridas no contexto da narrativa) estabeleceram
conexdes com a historia, interagiram com os personagens ficticios, e demonstraram
sua criatividade na execugéao de tarefas, incluindo elementos fantasiosos criados por
eles mesmos e que complementavam a narrativa inicial. A competicdo e a
colaboracao contribuem para manter elevada a vontade de cumprir as atividades de
forma satisfatéria a fim de receber os pontos necessarios para passar de nivel. A
manutencao desse clima se da também em virtude da divulgacdo dos placares de
lideres, da pontuacéo alcangada na semana, ou seja, elementos que envolvem um
feedback relacionado ao progresso no jogo.

Cremos também que toda atmosfera criada por meio dos elementos utilizados
na gamificagdo favorecam a vivéncia dos participantes em uma nova realidade,
influenciando suas acgbes, comportamentos e significagdes, desvinculando-os dos
papeéis sociais desempenhados na escola, em casa ou no trabalho. Isso nos remete
ao Circulo Magico, conceito cunhado por Huizinga ([1938]1980). Segundo o autor,
‘uma das caracteristicas [...] € que o jogo nao é vida "corrente" nem vida "real". Pelo
contrario, trata-se de uma evasao da vida "real" para uma esfera temporaria de
atividade com orientagao prépria” (p. 8-9). Para ele, o circulo magico € um espago no

qual o participante vive regras proprias do jogo; também é um momento de vivéncia

7 Uma delas esta relatada em Quast, 2016a, 2016b, bem como Nascimento, 2016 e a outra em Alves,
2016.
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absorta em uma nova realidade diferente das coisas comuns e reais. Supunhamos,
assim, que as condi¢des criadas na disciplina propiciariam um engajamento baseado
nao somente nas motivagdes extrinsecas e nas intrinsecas ja existentes, mas no
prazer que a gamificagdo poderia proporcionar as tarefas.

A pesquisa se justifica pela baixa incidéncia de estudos em gamificagdo para o
ensino no Brasil, em especial no campo da Linguistica Aplicada e, especificamente,
pesquisas que investiguem as raizes da motivagdo dos alunos em cursos de pos-
graduacao e o papel da gamificagao no contexto apresentado. Ademais, os resultados
contribuirdo para uma melhor compreensdo da teoria do flow e sua relacdo com
elementos de jogos utilizados no desenho da disciplina e, uma vez verificadas tais
relagdes, sera possivel perceber os caminhos que poderao ser tracados em cursos
futuros. A aplicagdo desta pesquisa possibilitara uma melhor compreensdo do
funcionamento de uma disciplina gamificada por meio da experiéncia, desmistificando
essa estratégia pedagogica.

Os sujeitos de pesquisa s&o nove alunos que frequentaram uma disciplina de
um curso de pos-graduacdo na area de formacdo de professores de linguas
estrangeiras, em uma universidade do interior paulista. A maioria possui graduagao
em Letras com habilitagdo em lingua estrangeira, e atuam como professores de
linguas estrangeiras (inglés em sua maioria e espanhol) em escolas do estado,
municipio e particulares. A disciplina foi ministrada por uma professora vinculada ao
programa de pds-graduacao da universidade e tinha como objetivo discutir os
meétodos e abordagens do ensino de lingua estrangeira e as concepgdes de ensino-
aprendizagem, linguagem e sujeito a eles subjacentes.

Os sujeitos de pesquisa, bem como a docente da disciplina, foram orientados
pela pesquisadora sobre os objetivos, procedimentos riscos e beneficios do estudo.
Todos os participantes concordaram em colaborar com a pesquisa, e autorizaram a
coleta de dados. O projeto, somado aos termos de consentimento e autorizagao da
professora da disciplina, foram submetidos e aprovados pelo Comité de Etica em
Pesquisa com seres humanos, sob o numero 60419716.0.0000.5501.

Tendo em vista a dificuldade em conseguir medir o grau de motivacao e como
ela é experimentada pelos sujeitos de pesquisa em virtude de sua subjetividade,
consideramos que a aplicacdo de questionarios ao final de cada aula poderia induzi-

los a respostas favoraveis aos questionamentos dessa pesquisa. Assim sendo,
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buscamos uma forma mais natural para a coleta de dados e, 0 que nos pareceu uma
fonte confiavel de captacdo de informagdes foram os diarios de aprendizagem.

Os diarios vém sendo aplicados amplamente em estudos que buscam
compreender as concepgoes filosoficas, psicolégicas, emocionais e didatico-
pedagdgicas que envolvem o processo de ensino-aprendizagem. Para Dornelles e
Irala (2013, p. 21) o diario reflexivo funciona como o diario pessoal e “objetiva
promover o entrelagamento entre o fazer e o refletir [...], através da retomada, por
meio da palavra, dos dilemas e dos imaginarios que lhes sdo constitutivos”.

Nessa mesma linha, Pereira e Vitorino (2013) consideram que diarios de
aprendizagem fazem parte do contexto educacional e devem incorporar
caracteristicas relacionadas ao processo de ensino-aprendizagem e complementam
que o escrevente ndo se vé apenas como redator de diarios, “mas como participante
ativo da atividade educacional” (p.141). No contexto de aplicagao proposto aqui, os
diarios serviram de base para captar, nos relatos, as motivagdes extrinsecas e
intrinsecas para realizar a disciplina, e se tais motivagdes se modificaram ao longo do
semestre.

Os diarios foram parte constitutiva da proposta gamificada da disciplina. Apos
a apresentacdo da narrativa, foram descritas as primeiras missdes que os alunos
realizariam e, entre elas, a misséo de redigir seu diario de bordo8. Os diarios foram
apreciados pela pesquisadora quinzenalmente, a fim de verificar o andamento e
progresso na disciplina. Em posse desse material, foi realizada uma analise e
compilados os dados significativos para a pesquisa que serdo apresentados no
capitulo de metodologia e analise dos dados.

A pesquisa toma como base os pressupostos tedricos de Kapp (2012),
Cuningham e Zichermann (2011) que definem gamificacdo como a utilizagdo de
elementos de jogos em contextos que ndo séo jogos. Cuningham e Zichermann (2011)
entendem a sistematizagcéo de jogos por mecanicas e dindmicas de jogos tais como:
medalhas, feedback, desafios e missdes. Ja Kapp (2012), define o sistema como
elementos de jogos, além de tratar a gamificagdo no ambito voltado para o treinamento

e educacgdo. O autor também traga um paralelo entre a gamificagdo e os serious

8 Nessa pesquisa o termo diario de bordo corresponde ao diario reflexivo de aprendizagem, uma vez
que o termo empregado € significativo no contexto da narrativa apresentada na gamificagao.
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games, que contribuira na discussdo acerca das diferengas entre a aprendizagem
baseada em jogos e a gamificacao.

Também nos baseamos em Gee (2007), linguista, que pesquisa as questdes
de significagao que os jogos e a gamificagdo proporcionam aos alunos. Com base em
seus estudos, o autor estabeleceu principios de aprendizagem baseados em bons
videogames. Entre os conceitos desenvolvidos ou discutidos por Gee, estdo espacgos
de afinidade®, ressignificagdo e aprendizagem contextualizada. Teorias que explicam
a relacao do homem com os jogos também serdo apresentadas nesse trabalho, tais
como os estudos de Huizinga ([1938]1980) e Caillois (1990)

Com base na psicologia, buscaremos definir a motivagdo, as motivagdes
extrinsecas, ligadas a fatores externos, e intrinsecas, de ordem pessoal, além de
caracterizar a motivagao no contexto escolar. Associado as teorias motivacionais
usaremos a teoria do Flow concebida por Csikszentmihalyi (1990) para compreender
o nivel de engajamento dos alunos. Os estudos do psicologo hungaro compdem o
aporte tedrico desta pesquisa, por se tratar de um assunto tdo subjetivo e imensuravel,
ao passo que é tao significante para manter o envolvimento e dedicagdo dos
individuos em alguma atividade.

Nas préoximas secdes, esta dissertacdo apresenta a fundamentacao tedrica
composta dos seguintes subitens, quais sejam: definicdes de jogos; gamificagao e
seus elementos; motivacao e flow. Nela explicitaremos todos os construtos teéricos
que serao norteadores para analise dos dados levantados.

No capitulo dois sera explanada a metodologia adotada na pesquisa, na qual
explicaremos os procedimentos de coleta de dados por meio de diarios de
aprendizagem. Também, nessa secao sera exposta a analise dos dados coletados,
bem como a discussao acerca deles. A seguir, serdo apresentadas as consideragdes

finais relacionadas a pesquisa. Por fim, seguem as referéncias bibliograficas e anexos.

® Trata dos espagos nos quais o engajamento social permite trocar experiéncias sobre o jogo,
melhorando suas habilidades. Nestes espagos ocorrem a maior parte da aprendizagem sobre 0s jogos.



18

CAPITULO 1
FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo explicitaremos os construtos tedricos que norteardo o percurso,

as analises e compreensao desta pesquisa.
1.1 Definigao de jogo

Para que se compreenda melhor a concepg¢ao de jogo, suas modificagdes e
evolugdo, optou-se por apresentar de forma cronoldgica as defini¢ées de jogo. Assim
sendo, a medida que se insere um novo autor, novas premissas surgem agregando-
se ao conceito anterior, ou substituindo antigas premissas.

Huizinga (1980), historiador holandés, em sua pesquisa, buscou relacionar o
jogo com suas manifestacbes em diversos meios culturais, tais como os ritos
religiosos, a poesia, a filosofia, a arte, o direito, a guerra, entre outros. Sua concepg¢ao
€ de que o jogo € imaterial em sua esséncia, ultrapassando os limites da existéncia
fisica, ou seja, € parte constitutiva das relagdes sociais humanas, e que o homem é€,

em sua natureza, ludico. Segundo o autor:

O objeto do nosso estudo é o jogo como forma especifica de atividade,
como “forma significante”, como fungéo social. [...] Se verificarmos que
0 jogo se baseia na manipulagdo de certas imagens, numa certa
‘imaginagcao” da realidade (ou seja, a transformagdo desta em
imagens), nossa preocupagao fundamental serd, entdo, captar o valor
e o significado dessas imagens e dessa “imaginacao”. (HUIZINGA,
1938/1980, p.4)

Tendo em vista sua concepgéo de jogo, e suas analises do jogo como fungao
social, Huizinga definiu diversas caracteristicas do jogo. Para ele a primeira delas é
que o jogo ¢é livre, isto &, a participagcado do individuo é “voluntaria®, caso contrario
perde o sentido, “podendo ser uma imitagao forcada” (p. 7). A segunda caracteristica
€ que o jogo é verossimil a realidade, mas ndo uma copia exata da vida real, pois
possui orientagao propria e foge dos padrdes da vida cotidiana criando um “intervalo”
nessa realidade (p. 9). No universo do jogo, ao assumirmos um papel, nos

transformamos em algo que o contexto do jogo e nossa imaginacao permitem. A
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proxima caracteristica diz respeito ao tempo e espago no qual ocorre o jogo, dos quais
sdo proprios dele, o “isolamento” e a “limitagédo”. De acordo com o autor, 0 jogo inicia-
se e termina depois de determinado tempo, e pode ocorrer em um determinado local,
seja ele material ou imaginario, como “arena, mesa de jogo, circulo magico”, etc.
Associado ao tempo e espaco especificos do jogo estdo as regras. As regras
determinam a ordem nos jogos, uma vez estabelecidas, sdo inalteraveis e devem ser
obedecidas por aqueles que participam do jogo. ‘Sdo estas que determinam aquilo
que “vale” dentro do mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos os
jogos sao absolutas e ndo permitem discussao’. (p.11)

Podemos afirmar que Huizinga define jogo como:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e
exterior a vida habitual; mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo
e qualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter lucro,
praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a formagao de grupos
sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e de sublimarem sua
diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou
outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 1938/1980, p.13)

E evidente em sua definicdo, que o autor exclui os jogos de azar de sua
definigdo ao pensar que a atividade ndo gera lucros, uma vez que os jogos de aposta
podem, sim, render ganhos (ou perdas) materiais para aqueles que participam destes.
Podemos afirmar que a questéao ligada a recompensa nao é considerada por Huizinga,
e que, apesar de nao ser o principal fim e fator motivacional do ato de jogar, pode
influenciar o envolvimento do individuo nessa atividade.

Justamente devido a preocupagdo em associar o jogo as questdes culturais e
ao homem, € que o autor se absteve de distinguir tipos de jogos, pois para ele todo e
qualquer ambito social em que o homem fosse livre para escolher participar, estivesse
alheio a realidade, seu contexto fosse determinado por um periodo de tempo, local e
regras determinados, além de ser esteticamente harmonioso, poderia ser considerado

jogo. Caillois (1990, p. 23) ao sintetizar a obra de Huizinga afirma:

A sua obra ndo € um estudo dos jogos, mas uma pesquisa sobre a
fecundidade do espirito de jogo no dominio da cultura e, mais
precisamente, do espirito que preside a uma determinada espécie de
jogos — os jogos de competicao regrada.
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A maior contribuicdo de Huizinga em seus estudos, segundo nosso ponto de
vista, € demonstrar o engajamento do homem nos jogos em virtude do circulo magico.
Huizinga compara o jogo com diversos nichos culturais dos quais fazemos parte e que
possuem as mesmas caracteristicas definidas por ele com relagao ao jogo. Uma delas
€ a religido: para o pesquisador, o culto religioso acontece em tempo e espago
especifico, € livre, possui normas proprias e proporciona ao participante um
“‘desligamento” da vida cotidiana, pois é transcendental. A esse desligamento da
realidade ele denominou “circulo magico”.

Para ele, o circulo magico € um espago no qual o participante vive as regras
préprias do jogo; também € um momento de vivéncia absorta em uma nova realidade
diferente das coisas comuns e reais. Isto €, um corte no espaco-tempo da realidade,
que o jogo proporciona ao jogador. Frequentemente Huizinga relaciona o lapso
espaco-temporal ao faz de conta e a ilusdo. No entanto, ele também atenta o leitor

que, apesar disso, 0 jogo pode conter um carater sério conforme observamos a seguir:

Verificamos que uma das caracteristicas mais importantes do jogo é
sua separacdo espacial em relacdo a vida cotidiana. E Ihe reservado,
quer material ou idealmente, um espaco fechado, isolado do ambiente
quotidiano, e é dentro desse espago que 0 jogo se processa € que
suas regras tém validade. (HUIZINGA, 1938/1980, p. 19)

Salen e Zimmerman (2004), com base nos estudos sobre o circulo magico,
explicam que o participante € responsavel por seu engajamento na atividade ludica,
sendo ele também responsavel por seu comprometimento e entrega no espaco ludico,
e que é denominada atitude ludica. Tal definicdo determina uma caracteristica
essencial para que os jogadores tenham, isto €, o espag¢o do jogo, bem como suas
regras exigem que o jogador aceite o papel que lhe cabe no circulo magico, numa
especie de aceite do contrato social.

Retomando o conceito de jogo, o sociélogo francés, Caillois (1990), ocupou-se
em resgatar o conceito de Huizinga, repensa-lo e agregar novos conhecimentos a ele,
em especifico, ele se atentara pela classificagdo dos jogos que néao foi explorada por
Huizinga. O primeiro aspecto levantado por Caillois € que apesar de se tratar de um
estudo com grande importancia, Huizinga ndo leva em consideragao a descricéo e
classificagdo dos proprios jogos ao defini-lo. A partir da definigdo construida por

Huizinga, o autor ocupa-se em discutir os conceitos ali inseridos.
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A aproximacao entre o jogo e o mistério para Caillois € uma importante
constatagao realizada por Huizinga, mas para ele & preciso que “o divertimento e a
ficcdo prevalecam” (p. 24). O pesquisador sustenta, ainda, que ao afirmar que ndo ha
interesse econdmico nos jogos, Huizinga exclui de sua definicdo os jogos de azar.
Para ele, realmente os jogos de azar nao produzem bens, mas ha deslocamento de
propriedades. “O jogo € ocasido de gasto total: de tempo, de energia, de engenho,
de destreza e muitas vezes de dinheiro, para compra dos acessoérios ou para
eventualmente pagar o aluguer do local’. (p. 25).

Ao que nos parece, a ficcdo tem um papel importante na definigdo dos jogos
para Caillois, pois, concordando com a definicdo de Huizinga, ele acredita que o jogo
ocorre em um tempo e espacgo proprio e regido por regras a que os participantes
obedecem. Contudo, alguns “jogos” — denominados por nés como brincadeiras —
como brincar de bonecas, carrinhos, entre outros ndo possuem regras fixas, ha
nesses casos a liberdade de se estabelecer regras conforme o desenrolar da
brincadeira. Nesse sentido, o faz de conta proporciona uma experiéncia ao individuo
inserido no jogo, de modo que mesmo que as regras sejam incoerentes com a
realidade, sao irrefutaveis e serao cumpridas pelos participantes. Nas palavras de
Caillois (1990, p. 28):

Desse modo, ndo existem regras, pelo menos em termos fixos e
rigidos, para brincar as bonecas, aos soldados, [...], em geral, aos
jogos que supdem uma livre improvisagao e cujo principal atractivo
advém do gozo de desempenharmos um papel, de nos comportarmos

como se fossemos determinada pessoa ou determinada coisa, uma
maquina, por exemplo.

Assim sendo, mesmo que O jogo seja uma simulacdo da vida real, os
participantes tém consciéncia de que se trata de uma imitacdo, o que os afasta do
mundo real constituindo, assim, o circulo magico.

Caillois, entao, definiu o jogo como uma atividade: (1) livre, pois a participagao
nao é obrigatdria; (2) delimitada dentro de limites de espago e de tempo; (3) incerta,
uma vez que nao se pode determinar previamente o resultado nem o seu desenrolar;
(4) improdutiva: porque nao gera bens, apenas ha troca de propriedade no interior
entre os proprios jogadores; (5) regulamentada, por regras; e, (6) ficticia, ja que os
participantes sdo conscientes da irrealidade apresentada no jogo.
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A maior contribuicdo de Caillois para os estudos sobre os jogos e
desenvolvimento das ideias de Huizinga, € a reflexdo acerca de suas possiveis
categorias. Para tanto, a divisdo, levando-se em consideragdo os instrumentos,
numero de participantes ou locais em que sao disputados, ndo parecia ser tao
abrangente, uma vez que um “determinado jogo pode mobilizar varias qualidades ao
mesmo tempo ou ndo exigir nenhuma”. (p. 31). A percepcéo de Caillois quanto a
classificagdo dos jogos se da com base no tipo de experiéncia vivenciada pelos
jogadores, por exemplo tanto o jogador de xadrez, quanto o pugilista, agem no sentido
de vencer a competicdo. “Pouco importa que esses jogos sejam atléticos ou
intelectuais. A atitude do jogador € idéntica: € o esforgo de vencer um rival colocado
nas mesmas condi¢des”. (p. 32)

Fundamentado nessas premissas, Caillois entdo divide os jogos em quatro
categorias, ou rubricas, sdo elas: Agdn, na qual predomina o papel da competi¢ao;
Alea, em que a sorte sobressai; Mimicry, em que o foco se concentra na imitacéo ou
simulacro; e llinx, em que prevalece a vertigem. Além dessa categorizagao, os jogos
que se enquadram em cada uma dessas rubricas sdo ainda hierarquizados, levando-
se em conta a intensidade da experiéncia num eixo paidia-ludus.

O autor (1980, p. 32) denomina paidia como “um principio comum de diversao,
turbuléncia, improviso e despreocupada expansao, através do qual se manifesta uma
certa fantasia contida”. Ja a necessidade de se submeter a regras, superar obstaculos
constantemente e cada vez mais dificeis, que exigem frequentes tentativas, e o
desenvolvimento de habilidades, é chamada por ele de ludus.

A seguir explicaremos de forma breve como se caracteriza cada rubrica
identificada por Caillois. Daremos inicio por Agbn, que € caracterizado pela
competicdo e rivalidade que ocorre em situagbes nas quais os participantes
encontram-se em condigdes de igualdade de competitividade. Trata-se da
autoafirmacdo dos competidores em se mostrarem melhores em determinadas
habilidades, que Ihes exige dedicagao e perseveranga para continuar no jogo.

Alea consiste nos jogos de sorte nos quais a agao dos jogadores € passiva,
pois eles ficam a espera de que a sorte os presenteie com a vitéria. O resultado a ser
obtido independe da ac¢ao dos jogadores, contrapondo-se a Agén. “A Alea nega o

trabalho, a paciéncia, a habilidade e a qualificacdo, elimina o valor profissional, a
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regularidade, o treino. [...] Surge como uma insolente e soberana zombaria do mérito.”
(p. 37)

A terceira rubrica, Mimicry, corresponde aos jogos que exigem de seus
participantes um constante “faz de conta”. O termo Mimicry remete ao mimetismo, a
fantasia, a consciéncia de estar exercendo um papel que, embora seja verossimil, ndo
€ real. Trata-se de uma representagcdo na qual o prazer em jogar reside em
desempenhar um papel, ser um personagem.

llinx diz respeito a vertigem, ou seja, a busca por um instante em que o individuo
quebra a lucidez entrando em um panico prazeroso. A sensacgao experimentada é a
mesma que sentimos quando giramos freneticamente em algum brinquedo, ou

quando vamos a uma montanha russa. Caillois (1990, p. 47) afirma:

O essencial reside na busca desse disturbio especifico, desse panico
momentaneo que o termo “vertigem” define e das indubitaveis
caracteristicas do jogo que Ihes estdo associadas, ou seja, liberdade
de aceitar ou de recusar a prova, limites precisos e imutaveis,
separacao da restante realidade.

Apesar de considerar as quatro rubricas somado ao /udus e paidia, Caillois ndo
exclui a possibilidade de determinados jogos possuirem caracteristicas de duas ou
mais rubricas; no entanto, uma delas se sobressai em relagio as outras, por exemplo,
um jogo de cartas como pbquer, depende da sorte, Alea, da mao que foi distribuida
ao jogador, no entanto o carater competitivo de Agén esta presente, de modo que ele
aplicara suas habilidades para tentar vencer a competicdo. Além disso, o péquer
também se enquadra no perfil de Ludus, uma vez que o competidor se submete a
repetidas tentativas de lograr éxito tendo que desenvolver suas habilidades, e se
subordinando as regras impostas pelo jogo. O quadro a seguir esquematiza os jogos

em suas categorias:
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Quadro 1 — Diviséo de jogos

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(Competicéo) (Sorte) (Simulacro) (Vertigem)
PAIDIA
corridas lengalengas imitagbes infantis “piruetas” infantis

algazarra A lutas } nao cara ou coroa ilusionismo carrocel

agitagao etc. regulamentadas bonecas, balougo

brinquedos
risada atletismo mascara valsa
disfarce
papagaio boxe bilhar apostas volador
“solitario” esgrima damas roleta teatro atraccgdes das
feiras

paciéncias futebol xadrez ski

palavras alpinismo
cruzadas

LUDUS lotarias simples, artes do espetaculo | acrobacias

competicdes desportivas em compostas ou em geral
geral transferidas
N. B. — Em cada coluna vertical os jogos sdo classificados aproximadamente numa ordem tal que o elemento paidia
é sempre decrescente, enquanto que o elemento /udus é sempre crescente.

Fonte: CAILLOIS, 1990, p. 57

Passaremos agora a autores mais modernos na literatura dos games, na
tentativa de ilustrar a conceituagdo do que € jogo. Salen e Zimmerman (2004)
apresentam duas logicas para definir o jogo. Eles situam jogo como um subconjunto
do ato de jogar, uma vez que o jogo esta sob julgamento das normas impostas no ato
de jogar caracterizando ou nao a brincadeira como jogo.

Ou o ato de jogar € visto como subconjunto do jogo, uma vez que esta
experiéncia € um elemento que compde o0 jogo para um designer. Ou seja, ao
desenhar (pensar) um jogo € necessario pensar como sera a experiéncia do ato de
jogar para que ela seja parte do jogo. (p. 2)

Os autores buscam definir jogo sob a perspectiva do game design. Uma critica
realizada pelos autores € de que a maior parte das definicbes de jogos ja publicadas
costumam ter uma abrangéncia muito ampla ou bastante reduzida, como nas
definicbes dadas por Huizinga ([1938]1980) e Caillois (1990) que abrangem
fendmenos culturais, tais como: poesia e teatro. Sob a concepgao do design de jogos,

a definicdo de jogo ndo pode ser tdo abrangente, nem restritiva demais. A fim de



25

chegar a um meio termo, os autores buscaram, por meio de comparagdes entre oito
autores, chegar a um consenso e elaboraram sua propria definicdo de jogo.

Salen e Zimmerman (2004, p. 93, traduc&o nossa) definiram jogo da seguinte
forma: “Um jogo é um sistema no qual jogadores se engajam em um conflito artificial,
definido por regras, que implica um resultado quantificavel”. Eles consideraram muitos
conceitos apresentados pelos autores antecedentes para criar sua prépria definigéo.

Os elementos constituintes do conceito apresentado por eles sdo: o sistema,
os jogadores, o aspecto artificial que confere ao jogo uma quebra com a realidade; o
conflito, considerado por eles como central no jogo, gerando a competitividade; regras
e resultados quantificados.

O pesquisador americano Kapp (2012) aproveita a definicdo de jogos
construida por Salen e Zimmerman (2004) agregando-lhe mais elementos, a fim de
que ela se adeque ao perfil instrucional a que ele direciona suas pesquisas. Kapp
acredita que todo jogador ao jogar aprende alguma coisa, pode ser até mesmo
aprender a jogar o jogo em si. Entretanto, para que essa aprendizagem seja eficiente,
se faz necessario haver um feedback continuo que elucida o participante quanto aos
acertos e erros em suas agodes, propiciando oportunidades de corrigir seu curso. Além
disso, um jogo promove a interagdo seja com o jogo, seja com outros jogadores.
Interacéo implica em troca de informacgdes e aprendizado. Esses fatores implicam em
outro elemento dos jogos que é a agéncia (GEE, 2003) - um aspecto importante que
se deseja desenvolver com os alunos, dado que geralmente apenas se permite que
assumam uma posi¢cao passiva em sala de aula. Kapp traz também o aspecto
emocional que o jogo possibilita, pois causa uma reagao emocional que pode variar
entre frustracao, raiva, a “agonia de ser derrotado” ou “a excitagdo de vencer”. Logo,

segundo Kapp (2012, p. 31, tradugao nossa):

Um jogo é um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio
abstrato, definido por regras, interagao e feedback, que implica um
resultado quantificavel frequentemente obtendo uma reagao
emocional.

E importante observar que, apesar de serem proximas ou apresentarem
elementos similares, nao ha um consenso acerca da definigcdo de jogo, visto que cada
pesquisador busca definir jogo de acordo com suas necessidades e contexto e area
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de pesquisa. Para esse trabalho, a definicdo que mais se enquadra em nossos
propdsitos € a de Kapp. Ademais, no contexto de aprendizagem, o conceito do circulo
magico de Huizinga e seus desdobramentos nos estudos de Caillois e Salen e

Zimmerman, sera util na discussao acerca da motivagao e da aprendizagem.

1.2. Gamificagao e seus elementos

A palavra gamificagao por si s6 ja nos lembra jogo. O termo ganhou forga a
partir de 2010 e, apesar de associarmos aos jogos, ele ndo implica necessariamente
o uso deles. Ainda, por se tratar de um assunto recente, ndo ha um consenso sobre a
definicdo de gamificagdo por parte dos pesquisadores. Deterding (2011, p. 29,
tradugao nossa), um dos precursores nos estudos de gamificagdo, a definiu da
seguinte forma: “Gamificacdo” € o uso de elementos de design de jogos em contextos
que ndo sao jogos.’ .

Zichermann e Cunningham (2011), game designers, definem gamificagdo como
“O processo de pensamento orientado a jogos e mecéanica de jogos para engajar
usuarios e solucionar problemas.” (p. xiv, traducédo nossa). Nesse sentido, o cotidiano
das pessoas tem sido cada vez mais gamificado. Ha diversos aplicativos disponiveis
para serem utilizados em dispositivos modveis, como celulares e ftablets, que
promovem o engajamento de pessoas na realizacdo de tarefas consideradas
enfadonhas ou de dificil manutencao, por exemplo: tomar agua durante o dia, praticar
exercicios, aprender uma lingua, avaliar um estabelecimento, etc.

Kapp (2012), trata a gamificagdo como estratégia pedagdgica e, em virtude
dessa visao, ele se preocupa em incluir a aprendizagem no conceito de gamificacao.
Para o autor, “Gamificacdo € o uso de mecanicas, estética e raciocinio baseados em
jogos para engajar pessoas, motivar agoes, promover a aprendizagem e a solugao de
problemas” (p. 22, tradugao nossa).

Quando propomos um ensino gamificado, seja ele de linguas ou de outra area,
a primeira vista parece tratar-se da criacdo de jogos ou aplicagao de jogos em sala de
aula, mas ndo. Tomando os conceitos acerca da gamificagao que foram apresentados
até o momento, gamificar uma disciplina ou conteudo significa aplicar os elementos/

mecanicas, e o raciocinio baseado em jogos para promover a aprendizagem e motivar
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os alunos nesse processo. Logo, a proposta da gamificagao é de que o individuo se
engaje em uma atividade com a mesma motivagao que se tem quando esta jogando.

Se considerarmos que o ato de jogar por si s6 implica em aprendizagem, pois
necessitamos aprender as regras, entender o funcionamento do jogo, bem como criar
estratégias que melhor atendam nossas expectativas na busca pela vitoria,
poderemos transportar essa experiéncia para o contexto escolar. Isso posto, no jogo
alcancamos o melhor resultado por tentativa e erro, levantando hipoteses e as
testando, desenvolvemos o pensamento exploratério; consequentemente, enquanto
jogadores prestamos atengao aos erros e buscamos corrigi-los em vez de desistirmos.
Assim sendo, o erro no jogo ndo € visto como frustragdo apenas, mas como alerta
para autoavaliagdo e por essa razao jogamos muitas vezes até que consigamos
passar de fase ou nivel. Gee (2007), questiona o comportamento de um aluno diante
da frustragao no jogo em superar-se, e o desestimulo diante da frustragdo no ambiente
escolar. Para ele a gamificacdo poderia, nesse caso, ajudar no engajamento dos
discentes.

Ao confrontarmos o contexto aula com o contexto jogo, observamos que a
forma como sao apresentados os conteudos e tarefas a serem realizadas sao muito
diferentes, ademais, no jogo temos a percepg¢ao do quanto progredimos e se estamos
conseguindo evoluir, o senso de progressao ou estagnagado é constante no jogo,
enquanto na escola essa percepgao € dubia ou muito espagada sem, na maioria das
vezes, deixar claro o objetivo final da atividade. No caso de uma experiéncia
gamificada adequadamente elaborada, ela permite que o aluno tenha acesso a esses
dados permitindo que ele se autoavalie, e construa solugdes efetivas e significativas
para seus problemas.

Tal dindmica ocorre no jogo em virtude dos elementos que o compdem. Os
elementos que estao inseridos na gamificagdo podem ser muitos, e séo responsaveis
por manter, ou ndo, o jogador comprometido com as tarefas, e motivado a superar as
dificuldades. Portanto, a gamificagao utiliza-se de elementos de jogos para engajar e
manter os participantes motivados em processos nem sempre excitantes. Na
sequéncia, serao descritos 0os elementos de jogos para que se possa compreender a

funcao de cada um deles na gamificagao.
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1.2.1 Elementos de jogos

Nos dedicaremos nesta subsec¢ao a explanar os principais elementos de jogos,
principalmente aqueles que foram empregados nos processos de gamificacdo
experimentados, bem como observados nesta pesquisa.

O levantamento teorico dos elementos de gamificagao foi realizado com base
no design de jogos. A discussao sobre quantos e quais sdo os elementos de jogos €
ampla, e ndo ha consenso sobre esse tema entre os tedricos da area. O numero de
elementos de jogos, bem como os tipos, variam de jogo para jogo, reforgando a
concepgao de que ndo ha uma féormula para gamificar e talvez mais uma raz&o para
as diversas opinides dos estudiosos.

Em virtude dessa caréncia de consenso acerca dos elementos de gamificagao,
seus numeros também variam. Marczewski (2015), por exemplo, lista 47 itens sob a
categoria elementos e mecanicas de jogos. Entretanto, percebemos que alguns
elementos sédo elencados por todos os tedricos (cf. CUNNINGHAM; ZICHERMANN,
2011; KAPP, 2012), além disso nos pareceram fundamentais para gamificar em

qualquer contexto.

1.2.1.1 Objetivos, regras, missoes e desafios

Na gamificagdo, o que nos orienta em como proceder sao os elementos
elencados neste subitem: objetivos/metas, regras e desafios.

E imprescindivel que, na gamificagdo, assim como num jogo, haja objetivos. “A
simples insercdo de um objetivo agrega propdsito, foco e resultados mensuraveis”.
(KAPP, 2012, p. 45, tradugdo nossa). Quando realizamos tarefas, sobretudo as
escolares, ndo compreendemos muito bem porque devemos fazé-las, uma vez que
muitas vezes ndo conseguimos perceber qual € sua finalidade. Apenas sabemos que
necessitamos aprender e que um dia aquilo nos sera util. No momento em que nos é
dado um objetivo, as mesmas tarefas passam a ter propdsitos e compreendemos a
necessidade de realiza-las.

Ainda que estejamos tratando de objetivos, € importante salientar que os
objetivos pedagdgicos diferem dos objetivos da gamificagdo. Um objetivo atrativo para

o aluno ndo € a explicacédo de o que € aquele conteudo, mas sim a apresentagao de
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uma situagao problema na qual o emprego da matéria sera necessaria. Em outras
palavras os objetivos pedagdgicos subjazem as metas do jogo.

Tendo em vista que muitas vezes os enunciados das atividades propostas no
contexto escolar ndo orientam de forma clara quanto aos objetivos, € comum que os
alunos nao se empenhem em fazer as tarefas solicitadas pelos professores. Ademais,
a linguagem que expde os objetivos na gamificagdo é extremamente clara quanto a
meta a ser atingida, e muito mais atraente em virtude do contexto na qual esta
inserida. Outro aspecto do linguajar € que a instrugdo do objetivo nao interfere na
solucao do problema, o individuo ¢ livre para escolher o caminho que desejar dentro

dos limites das regras do jogo. De acordo com Kapp,

Objetivos em jogos, diferentemente de objetivos instrucionais, os quais
costumam ser sentengas muito amplas e abrangentes (compreensao do bom
atendimento ao cliente), sdo especificos e ndo sdo ambiguos. (KAPP, 2012,
p. 46, tradugdo nossa)

Alcancar os objetivos com éxito transmite a sensacdo de que se esta
progredindo; obviamente o participante dependera de outro elemento importante do
processo gamificado, o feedback, para informar os resultados obtidos. Kapp (2012, p.
46) afirma que, “o objetivo sustenta o jogo e mantem os jogadores avangando”. Para
tanto, os objetivos precisam ser bem estruturados e sequenciados, pois pequenos
objetivos devem preceder a um objetivo maior, visto que pequenos passos ajudam a
desenvolver habilidades que auxiliardo na conquista da grande meta. Ainda de acordo
com Kapp, a estrutura e sequéncia dos objetivos devem ser significativos para manter
os participantes motivados a alcancarem a meta.

As regras sao orientadoras, assim como 0s objetivos, ndo com relagao a qual
tarefa realizar, mas quanto aos fatores que limitam as acdées do participante. Na
gamificacdo, a concepg¢ao de regra ndo foge das ideias apresentadas no inicio do
capitulo na definicdo de jogo. As regras proporcionam um contexto de agéo, as quais
os participantes aceitam ao jogar, e elas determinam o que € licito e ilicito. Salen e
Zimmerman (2004) afirmam que as regras limitam a agao dos jogadores; sao claras e
nao dao margem a ambiguidade; sdo compartilhadas com todos os jogadores; séo
fixas e ndo podem ser alteradas durante o jogo; devem ser acatadas, caso contrario

0 jogo pode perder a credibilidade entre os jogadores; por fim, podem se repetir de
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jogo para jogo, bem como podem ser repassadas de um grupo de jogadores para
outro.

Elas podem delimitar o numero de jogadores, quem pode jogar, como sera
realizada a pontuagao, assim como se comportar durante o jogo. Nesse sentido, no
caso em que o individuo num jogo de tabuleiro necessita atravessar o campo, mas
sem passar por dentro dele (regra), sua criatividade sera colocada a prova para que
ele crie a melhor estratégia e alcance seu objetivo com sucesso.

Kapp, com base em Salen e Zimmerman (2004, p. 47), elenca tipos de regras
que podem existir em jogos, quais sejam: “‘regras operacionais, constitutivas ou
fundacionais, implicitas ou comportamentais e instrucionais”. As regras operacionais
sdo aquelas que informam ao jogador como ele deve agir para alcangar o objetivo ou
mudar de fase. No jogo Trace Effects’®, por exemplo, para conseguir renovar sua
carteirinha na biblioteca, o personagem Trace primeiramente necessita coletar os
verbos necessarios para se comunicar com a bibliotecaria.

A imagem a seguir € uma captura de tela do jogo Trace Effects, na qual é
possivel observar os objetivos da fase do lado direito da tela, enquanto um feedback

instrucional aparece no lado esquerdo da imagem:

10 O videogame Trace Effects foi produzido com apoio do governo norte-americano em 2009 a fim de
contribuir com o ensino de lingua inglesa em diversos paises. O jogo é direcionado para adolescentes
na faixa etaria de 12 a 14 anos, e é distribuido pelo escritério de educacdo da embaixada brasileira
para algumas escolas no formato DVD, além de estar disponivel online para o publico em geral no site
http://americanenglish.state.gov/trace-effects.
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Figura 1. Imagem do videogame Trace Effects

Lo ] Trace Effects Chapter 1 - 0
= : 7 = > R . A T o

-

Find Kit

- Find clues

Fonte: Trace Effects, 2009

As regras constitutivas ou fundacionais, colocam o jogo em funcionamento e
necessitam ser compreendidas apenas por quem desenvolveu jogo, por exemplo,
quando um personagem vai surgir e como ele interagira com os jogadores. No entanto,
essas regras podem ser alteradas em funcédo do feedback dado pelos participantes.
Essa € uma das vantagens da gamificagédo, que é flexivel e pode ser customizada
conforme as necessidades surgem e com a participacao dos ‘jogadores’. Um exemplo
experimentado por nds enquanto designers, ocorreu durante um seminario de
gamificagéo online aplicado em um curso de formagao de professores quando foi
necessario alterar os critérios de avaliagdo para respostas no forum de discussao, ja
que muitos alunos apenas parafraseavam a resposta do colega. Assim, passaram
ent&o a receber pontos pela originalidade das respostas.

O terceiro tipo de regras estd relacionado com a concepgdo de regra
introduzida por Huizinga ([1938]1980): tratam-se das regras implicitas ou
comportamentais. Elas selam o contrato entre os jogadores sobre como eles devem
se portar e o que é considerado ético ou ndo. ‘Sao estas que determinam aquilo que

“vale” dentro do mundo temporario por ele circunscrito’ (p. 11, ). As instrucionais, por
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sua vez, sdo regras criadas para reforgar outras regras, as quais o designer quer que
o jogador se lembre apds o jogo.

A este contexto cabe incluir os elementos de missdes e desafios, que estao
conectados ao objetivo e as regras. As missdes, assim como os desafios, sdo as
atividades que serdo desenvolvidas pelos participantes da gamificagdo. Para
Cunningham e Zichermann (2012, p. 64, tradugcdo nossa), “desafios e missdes
direcionam os jogadores sobre o que fazer no ambiente do jogo”. Nessas atividades
€ que os participantes terdo contato com os objetivos e a partir deles determinarao
suas estratégias de resolugao do problema. Contudo, suas estratégias deverao se
enquadrar nos limites permitidos pelas regras.

Ao designer cabe estipular os niveis das atividades, bem como a quantidade,
pontuacao para elas e no caso de missdes, se elas serao individuais ou colaborativas.
E importante que as atividades ndo subestimem a capacidade dos individuos, pois, o
nivel adequado contribui para manutengéo do engajamento. Segundo Cunnigham e
Zichermann (2012, p. 65, tradugéo nossa):

A ideia é garantir que sempre havera um desafio para os jogadores
(idealmente, vocé vai oferecer alguns). Os jogadores devem ser capazes de
entrar na experiéncia e sempre ter algo interessante e substancial para

realizar ou tentar o que estd em seu caminho pretendido para a sua
experiéncia global.

Para o designer é interessante que ele consiga de certa forma desafiar o
jogador, tanto nas missdes quanto nos desafios, forcando-o a elaborar estratégias de

resolucao de problemas, tornando o processo interessante e significativo.

1.2.1.2 Conflito, competicao e cooperagao

Muito se critica o carater competitivo que pode ser reforgado na gamificagao,
pois 0 processo tenderia a ndo ser saudavel, ou at¢é mesmo nao significativo.
Certamente a competicdo fara parte da gamificacdo, além disso ela é parte
constitutiva do ser humano e mantém os jogadores motivados. Para Kapp (2012),
competicdo ocorre quando oponentes esforcam-se para terem um excelente
rendimento e dedicam-se a isso, e ndo confrontam-se. “O significado de jogar é
alcangar a melhor realizagdo possivel contra o ambiente, obstaculos e o oponente.”

(p. 48, tradugao nossa)
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Para Salen e Zimmerman (2004), todo jogo € competitivo, ja que os
participantes lutam entre si, ou contra o sistema do jogo. Os autores afirmam ainda
que sem a competicdo os jogadores ndo estariam aptos a perceber seu progresso e
consequentemente jogar nao teria sentido. Assim sendo, a competitividade € aliada
da motivagao corroborando para a manutengao do individuo no jogo.

Os conflitos sdo situagdes criadas no jogo que geram adversidades para os
participantes. O conflito pode surgir a medida que os jogadores se esforcam para

atingir seus objetivos. Para os autores:

O conflito € um elemento intrinseco de cada jogo. O conflito em um
jogo emerge dentro do circulo magico enquanto os jogadores lutam
para alcancar os objetivos de um jogo. (SALEN; ZIMMERMAN, 2004,
p. 265)

Eles podem ser individuais, entre jogadores; entre grupos, isto €, grupos
enfrentando-se; conflitos diretos, frente ao oponente; e indireto quando nao ha
confronto direto, enfrentando-se um por vez. A maior parte dos jogos mescla tais tipos
de conflitos. Por exemplo, no jogo de xadrez temos um conflito individual e direto.
Kapp (2012, p. 47-48) define conflito apenas como “um desafio fornecido por um
adversario significativo”. E para isso, o jogador necessita derrotar o adversario. O
oponente aqui pode ser um outro jogador, ou um time, ou elementos do jogo que
tentam derrubar o jogador.

Com relagao a cooperagao, Salen e Zimmerman (2004) afirmam também que
todo jogo é cooperativo no sentido de que o jogador se envolve no significado do jogo
que é compartilhado por todos os jogadores, isto €, eles compreendem a linguagem
do jogo a fim de conseguirem jogar. Os autores diferenciam o compartilhamento de
conhecimento sobre o jogo citado acima, cooperagao sistémica, da cooperagao entre
jogadores. “A cooperacao entre jogadores se refere a jogos nos quais os jogadores
trabalham todos juntos para atingir um objetivo” (p. 245, tradugdo nossa). Esse
conceito de cooperagdo é defendido também por Kapp (2012), Cunnigham e
Zichermann (2011).

Ha diferentes tipos de cooperacgao nos jogos: os jogadores podem experimentar
ajuda mutua, ou trabalharem em grupos visando uma pontuagao individual. Numa

comunidade forte, é interessante que seja implementado no design a cooperacao, de
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acordo com Cunnigham e Zichermann (2011). A cooperagdo € um elemento bem
interessante para a gamificagdo no contexto educacional, visto que contribui para a
troca de experiéncias e o aprendizado com os pares.

A competicao esta relacionada a superacéo de obstaculos e desenvolvimento
de habilidades, isto &, os elementos conflito e cooperacao se articulam entre si e entre
o elemento competicdo. Nao necessariamente a gamificagdo precisa conter os trés

elementos, porém eles funcionam bem juntos.

1.2.1.3 Feedback

O feedback pode ser considerado como um dos elementos de maior
importancia na gamificagdo. Sua atuacado se da em conjunto com outros elementos
da gamificagdo que teriam sua eficacia comprometida se nao fosse por sua acéao.

Responsavel por manter os participantes informados sobre seu desempenho,
sinaliza os erros e acertos e seu progresso. Segundo Cunnigham e Zichermann
(2011), trata-se da mecanica mais importante e direta de informar o movimento da
gamificacdo, contribuindo para que o jogador tenha no¢dao de onde se encontra no
jogo. O papel do feedback na aprendizagem ou em jogos funciona no intuito de
provocar o comportamento, pensamento e acgbes corretos, de acordo com Kapp
(2012).

Apesar de informar como estd o desempenho do jogador, o feedback nao
mostra o caminho correto para alcangar a meta. De acordo com Kapp (2012, p. 42)
“[o] feedback informa imediatamente ao aprendiz se ele(a) fez a coisa certa, errada,
ou em algum lugar no meio, mas nao diz como corrigir a agao”.

Feedback e orientagado fornecem respostas imediatas do sistema ao jogador.
Isso possibilita que falhas possam ser evitadas, ou que o sujeito possa ser conduzido
na recuperagdo de algum erro, caso ocorra alguma dessas situagcbes. Além de
corroborarem o maior aproveitamento do jogador no jogo, também aumentam os
niveis de engajamento do individuo.

Segundo Cunnigham e Zichermann (2011, p. 78) “[...] o feedback forma a
mecanica de jogo abrangente mais importante, intrinsecamente ligada a pontuacgéao e
ao progresso”. No jogo, o feedback é constante, tanto no tabuleiro quanto no ambiente

digital, contudo, na gamificagao de contexto educacional, essa tarefa ndo é nada facil,
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pois € um elemento de suma importancia que afeta a interagdo, desenvolvimento de

habilidades e avango no processo.

1.2.1.4 Pontos, medalhas e placar de lideres

Pontos, medalhas e placar de lideres sdo os elementos mais utilizados na
gamificacdo. De fato, “eles sdo uma exigéncia absoluta para todos os sistemas
gamificados” (CUNNINGHAM e ZICHERMANN, 2011, p. 36); sdo essenciais para
manter os jogadores alertas quanto a seu progresso, pois sao unidades de medida do
sucesso no jogo.

Os pontos podem ser atribuidos em virtude da experiéncia vivida pelo jogador,
pelo aperfeicoamento de suas habilidades, bem como sua reputagao entre os demais
jogadores. Um mesmo jogo pode conter mais de um tipo de pontuagao, por exemplo:
a cada tarefa executada o jogador podera ganhar pontos de experiéncia,
denominados XP, e moedas que podem ser utilizadas para comprar bens virtuais.

Associado a pontuagdo ou ao progresso, € comum distribuir badges aos
jogadores, que normalmente sao recebidas quanto o jogador alcanga uma meta ou
mudancga de fase. Normalmente, sdo representadas por imagens, tais como: fitas,
medalhas, escudos, troféus e simbolos associados ao jogo. Na area de marketing é
frequentemente utilizada, a exemplo do aplicativo Foursquare. Entretanto, no contexto
proposto por nés, € necessario um cuidado com a premiagao sem significado, ou
desvinculada dos objetivos da gamificagao. A imagem a seguir exemplifica as badges

no aplicativo Foursquare:
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Figura 2: Badges do aplicativo Foursquare
-all ATET 3G

0060

Mewbie Adventurer Explorer Superstar

Super User

Player School Night Far Far Brooklyn 4
Please! Away Lifa

Photogenic Socialite Gossip Girl Douchebag

Fonte: RIGGS, 2010.

O placar do lideres também esta relacionado a pontuacéo, tratando-se de uma
lista atualizada frequentemente na qual os jogadores sao classificados em ordem
decrescente por pontuacdo, ou seja, aqueles com maior pontuagdao ficam em
destaque.

Apesar de serem os elementos mais empregados, configurando um sistema
denominado de PBL, ou seja, points, badges e learderboards, a gamificagao baseada
apenas nesses trés elementos de jogos deixa a desejar em termos de experiéncia
aprofundada para o participante, sendo, pois, esses elementos, denominados de
aspectos rasos da gamificacdo (e, infelizmente, os unicos utilizados em muitos
projetos e plataformas gamificados). Outros elementos sao tao importantes quanto e,
dependendo do contexto, ainda mais importantes, por exemplo: narrativa,
personagens, missdes, niveis, feedback, competicdo, colaboragdo, dentre outros. E
importante salientar que o designer precisa relacionar a pontuagao e a premiagao com
outros elementos da gamificagdo, para que nado se torne uma premiagao vazia,

baseada apenas na realizagao da tarefa.
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1.2.1.5. Niveis

Os niveis indicam a conquista de um objetivo, tanto em tarefas especificas,
como em pontuagao alcangada, € marcam a mudanga de etapa na gamificagdao. A
medida que o jogador passa de nivel, ele caminha para o fim do jogo e, ao mesmo
tempo, enfrentara maiores dificuldades nos obstaculos que encontrar.

Kapp (2012) explica que os niveis podem ser baseados em missdes, e esses
niveis garantem o gerenciamento do jogo. Para garantir a progressao, o jogador
necessita cumprir um conjunto de objetivos, passando de nivel ao final dele. Os niveis
asseguram também que as habilidades desenvolvidas sejam refor¢cadas, além de
buscar motivar os participantes por meio de uma forma de visualizacdo de suas
realizacoes e aperfeicoamento, aprendizagem, e manté-los engajados.

O designer deve se preocupar em alternar tarefas faceis com outras mais
dificeis para que consiga atingir jogadores com habilidades menos e mais
desenvolvidas. Além disso, os niveis vao se tornando mais dificeis, pois crescem de

forma exponencial e nao linear.

1.2.1.6. Narrativa

Este elemento tem grande peso na gamificagcdo, uma vez que a narrativa
funciona como o elo para os demais elementos; € ela que garante sentido as missoes
e aos desafios, conferindo-lhes propdsitos. Segundo Kapp (2012, p. 54-55, tradugéo

nossa),

Jogos educacionais bem desenvolvidos mesclam tarefas relacionas a
narrativa com elementos de jogos interativos para ajudar o jogador a
aprender um comportamento desejado, acgbes, e padroes de
pensamento que d&o suporte ao resultado desejado em um contexto
particular.

Ainda segundo o autor, ela fomenta um contexto para as ag¢des do jogador,
caracterizando a imersao da experiéncia vivida no projeto gamificado. A narrativa
pode ser considerada o elemento que concretiza o circulo magico, pois fornece o
tempo e o espaco criando a atmosfera ideal, que mesmo que seja verossimil, ndo é a

realidade. Tal atmosfera abre precedente para que o clima de fantasia desponte, e
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que o jogador realize atividades que antes eram consideradas chatas, de forma
prazerosa.

A narrativa permite ainda que outros elementos fagam parte da gamificagao,
como 0s personagens, elementos surpresa, tensdao e resolugdo de conflitos. Os
personagens podem surgir como forma de interagdo com os jogadores, eles podem
orientar, dar feedback, introduzir novos objetivos e conflitos ao projeto de gamificagao.

Sobre o elemento personagem, Schell (2008) compara personagens de jogos
com os de livros, no qual o leitor pode ter contato com seus pensamentos e falas; e
com os de filmes, em que o espectador ndo tem acesso ao pensamento dos
personagens, apenas suas falas e acgdes. Ele afirma que o que determina o
personagem € a midia no qual ele circulara. Dessa forma, os personagens de um jogo
estdo envolvidos em conflitos fisicos, ndo pensam (o jogador pensa por eles), e
ocasionalmente podem falar. Além disso, o personagem € um produto do ambiente
do jogo, na maior parte das vezes fantasioso, logo, os personagens tendem mais para
a fantasia do que a realidade e sdo planos, isentos de profundidade psicolédgica. ""Em
suma, pode-se concluir que os personagens sao simples, fantasiosos e engajados
principalmente em acoes fisicas. O que nao significa que eles nao possam ser mais
complexos, mas implica em maiores desafios para o designer.

Considerando o elemento narrativa no ensino gamificado, € interessante
pensar que o aluno podera deixar de ser apenas aluno e assumir diferentes
personagens, isto é, a gamificacdo propicia vivenciar novas praticas e diferentes
papéis sociais nas mais variadas esferas da atividade humana, que provavelmente
nao seriam vivenciadas naquele momento na vida real.

E importante ressaltar que em uum processo de gamificacdo ndo é necessario
ter todos os elementos citados, mas o suficiente para manter o engajamento do
participante do curso.

Fava (2016) aponta que, em termos de jogos, devemos pensar no “design para
experiéncia” ao invés de “design de experiéncia” como muitas vezes se emprega,
dado que a experiéncia € particular, pois se da em nés mesmos, e singular. Da mesma
forma que um enunciado, ela é sempre Unica. Ela é unica “ndo apenas em sua

instancia mental ou interpretativa [...], mas em sua propria existéncia enquanto jogo’

" Em virtude do desenvolvimento dos estudos na area de game design é possivel que essa realidade
tenha mudado, e que novos jogos ndo apresentem somente personagens planos.
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(NESTERIUK, 2009, p. 28 apud FAVA, 2016, p. 78). Nesse sentido, complementa
Fava, a partir de Swink (2009), essas experiéncias “s6 poderiam ser pensadas ou
sentidas pelo outro de forma indireta, imaginaria”.

Desta forma, a gamificagao também precisa ser pensada, do ponto de vista do
“‘design para experiéncia”, pois desejamos que nossos alunos vivenciem a
aprendizagem como uma verdadeira experiéncia (que, portanto, nunca esta
desvinculada da afetividade).

Devido a experiéncia ser algo particular e unico, ela é influenciada por diversos
fatores, inclusive caracteristicas individuais, experiéncias anteriores (e/ou a falta
delas), concepgdes e crengas individuais, dentre muitos outros; ela n&do pode,
portanto, ser tida como algo que pode “determinar uma experiéncia divertida”, nas

palavras de Fava (2016, p. 78)

1.3 Motivacao e Flow

1.3.1 Motivacgao intrinseca e extrinseca

Sentir-se motivado a agir em determinadas situagdes do cotidiano € quase uma
garantia de sucesso na realizagao da atividade. Um individuo focado em encontrar as
melhores solugdes para a resolugdo de um problema ou em cumprir atividades é um
individuo motivado, seja por suas proprias convicgoes, seja por fatores externos, tais
cOmo recompensas.

Uma pessoa verdadeiramente motivada é capaz de se dedicar até mesmo as
atividades consideradas mais tediosas por ela, e fazé-las de bom grado. Estar
motivado ndo necessariamente implica na sensag¢ao de prazer em realizar atividades;
muitas vezes a satisfacdo se dara somente ao final da atividade, quando o individuo
recebera sua recompensa.

A psicologia busca compreender como a motivagao influencia a forma de agir
e de solucionar problemas das pessoas. Deci e Ryan (2000) definem estar motivado
como “estar movido a realizar algo” (p. 54, tradugao nossa), isto €, uma pessoa que
nao sente vontade de desenvolver alguma tarefa é considerada desmotivada. Por este
angulo, a motivagao tende a ser considerada apenas como um fendmeno unico, que

varia em quantidade, ou seja, o individuo pode estar mais motivado ou menos
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motivado. Para os autores, a motivagdo nao é unica e variavel apenas no aspecto
quantitativo, mas ela pode ter naturezas diferentes.

Tais naturezas estdo associadas aos diferentes objetivos que permeiam as
acgdes que serao realizadas. Comumente a motivacdo é dividida em dois tipos:
intrinseca e extrinseca.

Deci e Ryan (2000), explicitam a definicdo classica dos dois tipos de motivagao
como: motivagado extrinseca € caracterizada quando o individuo se engaja em
determinada atividade por estimulos externos, tais como recompensas ou mesmo
para evitar punicdes; ja a motivacao intrinseca implica na realizacdo de tarefas por
interesses inerentes ou por prazer em realizar determinadas atividades. O conceito
apresentado se enquadra em qualquer tipo de atividade, e nido seria diferente no
contexto educacional.

E evidente a facilidade em aprender sobre determinados assuntos quando o
interesse parte do proprio aluno, ndo ha apatia frente aos afazeres e as dificuldades
servem ainda como trampolim para superagao pessoal. De acordo com Deci e Ryan
(2000), a motivacao intrinseca € um importante fenébmeno a ser compreendido por
educadores, uma vez que “resultam em aprendizagem e criatividade de alta
qualidade, € especialmente importante detalhar os fatores e as forgas que engendram
contra isso.” (p. 55). Infelizmente, o curriculo escolar ndo permite que o aluno aprenda
apenas assuntos de seu interesse, assim sendo, em grande parte de sua vida escolar,
ele se mostra desmotivado frente aos conteudos estudados.

Cordova e Lepper (1996), apontam como fatores para o declinio da motivagao
intrinseca no ambiente escolar, 0 emprego de materiais didaticos muito “abstratos e
descontextualizados” (p. 715). Deci e Ryan (2000) afirmam, ainda,que o excesso de
controle do professor sobre as agdes dos alunos também compromete a motivagao
intrinseca, e muitas vezes os estudantes perdem a capacidade de tomar iniciativas na
hora de aprender.

No impeto de reverter esse quadro de desestimulo, muitos professores
utilizam-se de recompensas para elevar a motivacgéo extrinseca. E comum a criangas
receberem estrelinhas por entregarem o dever de casa. O fato de receberem um
prémio as estimula a realizarem tarefas cujo contexto de aplicagao em situagdes reais
€ desconhecido. Essa dindmica que ocorre entre a realizacdo de tarefas e a

recompensa, € sem duvidas associada ao conceito de estimulo-resposta de Skinner
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(1953). E, de acordo com Harter (apud LEPPER, CORPUS e IYENGAR 2005), que
verificou que a motivacdo intrinseca diminui conforme o envelhecimento dos alunos,
acredita-se que a supervalorizacdo das notas em avaliacdes, associado ao uso
excessivo de motivagao extrinseca, sejam os fatores que contribuam nesse processo.

Pensando que a motivagao extrinseca pode contribuir no processo de
aprendizagem dos alunos, alguns teoricos buscaram revisar os conceitos de
motivacéo e ressignifica-los por meio de novas pesquisas. Alguns estudos revelam
que a motivagao extrinseca pode ter diversas origens, e algumas delas se
assemelham com as regulagdes da motivacédo intrinseca; outros buscaram nos
estimulos extrinsecos criar um ambiente de aprendizagem que motive os alunos
intrinsecamente.

Deci e Ryan (2000), movidos pelos resultados de diferentes comportamentos
apresentados por individuos diante de motivacgdes intrinsecas e extrinsecas, apos 30
anos de pesquisas na area, propuseram-se a revisar as definicdes de motivagao
intrinseca e extrinseca que eram baseadas apenas no conceito da realizagao por
ineréncia (vontade propria), ou por resultados (recompensas ou beneficios). Em
decorréncia de anos de estudos e, verificando a necessidade de muitos professores
desejarem que seus alunos realizem tarefas de modo intrinseco, tal revisdo demonstra
que a motivagao extrinseca pode ser uma “estratégia essencial para o ensino” (p. 55).

Diferentemente do conceito anterior de motivacédo extrinseca que se resume
aos beneficios recebidos pela realizacdo de uma atividade, Deci € Ryan (2000, p. 61-
62) definem cinco tipos de regulagdes para a ocorréncia de motivagao extrinseca, vide

quadro abaixo:
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Quadro 1 - Tipos de regulagédo de motivagéo extrinseca

Tipo de regulagao

Como ocorre

Externa Uma recompensa €& oferecida em troca da
realizacido da atividade.
Introjetada Atividade é realizada por receio de sofrer alguma

puni¢ao ou sang¢ao.

Envolvimento do ego

As acgdes visam melhorar a performance do
individuo no intuito de melhorar sua autoestima,
ou se autoafirmar.

Identificagéo O aprendiz compreende a importancia ou
necessidade da atividade e a realiza por vontade
propria, caracterizando um comportamento
autbnomo.

Integrada O aluno internaliza as razdes para agir. Ocorre

nesse caso a presuncgao do valor, dos beneficios
e da voligao; caracteriza-se como uma atividade
de comportamento auténomo.

Fonte: quadro elaborado pela pesquisadora.

Embora os trés primeiros tipos de regulacdo ocorram da forma mais extrinseca,

pois visam apenas receber recompensas, evitar sangdes ou satisfazer o proprio ego,

os dois ultimos muito se assemelham ao comportamento empregado por pessoas

intrinsecamente motivadas, uma vez que, apesar das influéncias externas o individuo

percebe o quanto a atividade Ihe sera util na realizagao de outras tarefas e a faz por

vontade propria.

Figura 3 — Os tipos de motivagdo de autodeterminagdo continua apresentando seus estilos
regulatérios, local de causalidade e processos correspondentes
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Conforme o diagrama proposto por Deci e Ryan (2000, p. 71), que ilustra a
sistematica entre o comportamento do ser humano em relagdo as razdes e as origens
de suas motivagdes, a motivagao extrinseca regulada por identificagdo tem origem em
alguns aspectos de ordem interna, ja a regulagdo integrada tem como loco de
causalidade a origem interna. E importante salientar que, nos dois casos, a origem da
motivagcéo é interna, assim como a origem da motivagao intrinseca. Desse modo é
possivel afirmar que a aplicagdo de estratégias de motivagédo extrinseca pode gerar

resultados de aprendizagem positivos e efetivos tal como ocorre de forma intrinseca.

1.3.2 Motivagao intrinseca e ambientes de aprendizagem

Para se criar um ambiente de aprendizagem motivador € necessario que se
empreguem diferentes estratégias de motivacdo, na maioria das vezes os recursos
utilizados séo extrinsecos. Na gamificagdo é comum que se ganhe recompensas, tais
como: pontos de experiéncia, bonus, moedas, medalhas, vantagens, entre outros;
algumas propostas implicam em perda de vidas, ou seja, as chances de passar na
fase sdo reduzidas a cada insucesso do participante. No ambiente escolar, os
motivadores extrinsecos comuns sdo: notas e aprovagédo. Ao passo que nao realizar
uma determinada atividade pode acarretar numa penalidade, tal como a reprovagéo.

Malone e Lepper (1987) buscaram quais motivadores extrinsecos, quando
aplicados, poderiam influenciar a aprendizagem positivamente, tal como no processo
intrinseco. Em seus experimentos foram observadas criangas interagindo com jogos
educacionais e, a partir desse processo, foram consideradas sete categorias de
motivacdo extrinseca. Criaram, entdo, a taxonomia de motivagao intrinseca para
aprendizagem.

Malone e Lepper (1987) partem da premissa que a motivacao intrinseca € uma
“pré-condigao para que ocorra o envolvimento em certas atividades” (p. 223-224), isto
€, se o aluno ndo quiser aprender por motivagdes proprias, a aprendizagem nao
ocorrera. Os pesquisadores observaram o comportamento e o processo de
aprendizagem de criangas que foram motivados de forma extrinseca, e concluiram
que alguns principios extrinsecos colaboravam para que os aprendizes se

envolvessem nas atividades por vontade propria, por exemplo, as criancas se
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envolveram mais em atividades nas quais os objetivos eram mais explicitos, como os
jogos.

Uma discusséo atual que diz respeito aos ambientes de aprendizagem é acerca
do curriculo escolar. O curriculo, que € organizado e expedido pelo ministério da
educacgao, determina quais conteudos devem ser ensinados na escola. Muitos paises,
na atualidade, estido flexibilizando seu curriculo escolar permitindo que os alunos
possam escolher quais assuntos, ou que de forma estudar. Pesquisadores como
Prensky (2005) e Gee (2007) ja criticavam os -curriculos engessados que
desencorajam os jovens.

Engessar a maneira de os alunos estudarem implica em minar quase todas as
possibilidades de engajamento inerente, pois ndo ha permissdo para testar suas
proprias hipoteses acerca de um problema. Assim, a realizagado de atividades com
base em recompensas ou nas possiveis sangdes que irdo receber caso nao as
cumpram, se perpetua durante muito tempo da vida escolar do aluno.

Aprendizagem motivada intrinsecamente na concepgao de Malone e Lepper
(1987) é qualquer atividade que envolve o engajamento do individuo por vontade
propria. Nesse escopo, segundo os autores, enquadram-se atividades que os
individuos n&o fariam por vontade propria, mas que séo pré-requisitos para que haja
melhor resultado em outras atividades, essas sim que lhes proporcionam prazer, por
exemplo, num jogo de corrida automobilistica: um aluno, mesmo nao gostando de
matematica, realiza calculos para saber o quanto de combustivel necessitara para
completar o trajeto sem precisar fazer paradas e assim ter mais chances de conseguir
vencer a competigao.

Dessa forma, a vontade de vencer o levou a cumprir atividades que nao faria,
ou seja, a tarefa de calculo foi motivada extrinsecamente, porém sem a certeza da
recompensa. Tal observagao dos autores nos remente a concepg¢ao postulada mais
tarde por Deci e Ryan (2000), descrita no subitem anterior, em que ha motivagoes
extrinsecas que sdo internalizadas e se transformam, como a regulagdo por
identificacao e a regulacao integrada.

Ao observarem a interagdo das criancas com os jogos e a forma como se

envolveram com as atividades, os pesquisadores categorizaram motivagoes



45

extrinsecas individuais e interpessoais'?. Inicialmente, serdo explicitadas as
categorias individuais de motivagado que sao: o desafio, a curiosidade, o controle e a
fantasia.

Na gamificagdo, um importante elemento e que colabora no engajamento dos
alunos, é o desafio. Os estudos de Malone e Lepper (1987) demonstram que os alunos
tendem a rejeitar uma tarefa que acreditam ser facil ou dificii demais. Em
contrapartida, uma atividade de nivel intermediario estimula o engajamento. Assim,
acreditam que sejam necessarias atividades que desafiem os alunos, mas que este
desafio seja compativel com sua capacidade de desempenho.

O desafio articula-se diretamente com outros dois conceitos, que embora nao
sejam considerados como categorias, sdo importantes para compreender a dimenséo
do desafio. O primeiro articulador apresentado aqui sao os objetivos: sua relagdo com
os desafios aumenta a autoestima dos alunos, pois apresentar ou estabelecer
objetivos claros ajuda o aluno a priorizar quais passos seguir.

Os autores creem que o0 ambiente de aprendizagem motivado necessita ter dois
tipos de objetivos: os objetivos a curto prazo e a longo prazo. Outros estudos
demonstraram que objetivos a curto prazo mantém os individuos motivados a realizar
as atividades, enquanto os objetivos a longo prazo tendem a enfadar os envolvidos.
Em ambientes gamificados é comum ser apresentado um objetivo a longo prazo cuja
resolucao € orientada por pequenos objetivos alcangados mais rapidamente.

Outro fator relacionado ao desafio é a incerteza do sucesso. Os estudos
realizados pelos autores demonstraram que o individuo se sente mais motivado
quando ele sabe que a probabilidade de se sair bem na tarefa é de 50%. Contudo, se
ele perceber que sua chance de sucesso € de 100%, € muito provavel que ele nao se
engaje na atividade.

As técnicas baseadas em jogos e verificadas por Malone e Lepper (1987) se

correlacionam com os conceitos de elementos de gamificagdo que encontramos nos

12 Os autores utilizam-se dos termos enddgeno e exdgeno também para explicar intrinseco e extrinseco
respectivamente. A endogenia leva em consideragdo a relagado entre o conteldo instrucional e os
quesitos das atividades que influenciam o apelo motivacional; ja no dmbito exdgeno, essa relagédo é
arbitraria. Logo, o critério para elaborar materiais didaticos e criar atividades cujo conteudo se relaciona
com apelo motivacional, € o endégeno. A hipétese utilizada por ele é de que quanto mais se usa
motivagdo intrinseca ou critérios endégenos na instrugdo no ambiente de aprendizagem, mais e melhor
se aprende o conteudo.
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estudos de design de jogos na atualidade. Na gamificacdo, € aconselhavel que os
niveis variem aumentando gradativamente a dificuldade; além disso a cada nivel s&o
inseridos novos objetivos. O clima de incerteza de sucesso pode ocorrer em fungao
dos elementos surpresa, que na pesquisa de Malone e Lepper foram denominados de
informacdes ocultas.

Somado as questdes relacionadas ao desafio tratados até o momento, ainda é
discutido pelos autores o feedback. Na concepgao dos autores, € importante que o
feedback seja exposto para que o individuo capte o desenvolvimento de suas
capacidades, competéncias e esfor¢co. Dessa forma, o feedback tera efeito positivo
sobre os alunos, uma vez que ele fornece aos envolvidos a nogdo do quanto estéao
progredindo, ou se necessitam melhorar algumas habilidades. Por esta razdo é
considerado importante para manter a autoestima dos alunos elevada.

O desenvolvimento de habilidades e competéncias perante os desafios
propostos estimula a autoestima dos alunos, dessa forma eles sentem-se mais
dispostos a completar as atividades propostas e permanecer engajados nas
atividades.

A curiosidade é tratada por Malone e Lepper (1987) como a motivagcao
intrinseca com influéncia mais direta na aprendizagem, pois € ela quem regula a
vontade em buscar novas informagdes e descobrir diferentes possibilidades para a
solucado de problemas. Numa concepgao cognitivista, como os autores colocam, a
curiosidade “é evocada pela prospeccdo de modificar estruturas cognitivas
superiores.” (p. 236)

O conceito de controle, também apontado pelos autores, denota a capacidade
do individuo em agir por conta prépria realizando escolhas conforme suas convicgoes.
Nesse sentido, um ambiente de aprendizagem empoderador oferece oportunidades
de escolha aos estudantes, permitindo que tenham maior controle sobre seu proprio
aprendizado, além de suas agdes causarem efeito em sua progresséo académica.

Ainda que nado seja discutida com frequéncia no contexto motivacional, a
fantasia € considerada por Malone e Lepper (1987) como uma categoria que esta
presente em quase todas as atividades que envolvem motivagao intrinseca. Os
autores definem “um ambiente de fantasia como aquele que evoca imagens mentais

de situagdes fisicas ou sociais ndo realmente presentes” (p. 240).
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A fantasia promove associag¢des entre a teoria e pratica contribuindo, dessa
forma, para o desenvolvimento efetivo das habilidades do aprendiz e a compreensao
de novas informag¢des por meio da comparagdo que eles conseguem estabelecer
entre informacdes ja internalizadas e novas informagdes. Ainda, tais percepgoes e
associagdes fornecem um feedback construtivo, principalmente quando as
associagbes que surgirdo na fantasia estdo relacionadas as habilidades em
desenvolvimento'?.

Além das relagdes logicas que contribuem para a internalizagdo de novos
conteudos, a fantasia estabelece conexdes com o0s aspectos emocionais dos
aprendizes. A sensacao de controle numa situagdo fantasiosa pode proporcionar
sensagdes de sucesso, poder e fama, ja o processo de identificagdo por parte dos
alunos pode se caracterizar como uma empatia com personagens e isso também pode
contribuir no processo imaginativo e emocional da fantasia. Nesse sentido, a narrativa
como elemento de significagdo subsidia os aspectos fantasiosos do processo de
aprendizagem, como por exemplo personagens que podem surgir ao longo da
narrativa fortalecendo um envolvimento emocional e cognitivo.

Dentre as motivagdes individuais, os autores definem como motivagdes
interpessoais aquelas que dependem de outro individuo para que ocorra. Assim
sendo, classificaram trés categorias de motivagcdes interpessoais, sdo elas: a
competicdo, a cooperagao e o reconhecimento.

Embora a competigdo néo seja considerada saudavel para muitos educadores,
sua utilizagdo em ambientes de aprendizagem gamificados pode contribuir para que
haja maior interesse na realizagdo de atividades. A competicdo, nesses casos, pode
ser caracterizada de varias formas, muitas vezes apenas um ranking de pontos ja
proporciona o clima de competitividade.

Ja a cooperacdo caminha paralelamente com a competicdo e pode ser
caracterizada por combinacdo de pontuacbdes, ou colaboragcdo nas atividades
propostas. No primeiro caso, cada um dos participantes realiza as atividades de forma
individual e os pontos dessas atividades sdao somados para criar um placar. No
segundo, ela ocorre a partir de uma atividade na qual cada um dos integrantes realiza

uma parte especifica, colaborando entre si para realizagédo do todo.

3 No ambiente de aprendizagem no qual a fantasia é dependente da habilidade em desenvolvimento,
ela é denominada enddgena pelos autores.
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Por fim, o fato de se contabilizar o rendimento dos individuos e torna-lo publico
a fim de valorizar seu progresso no desenvolvimento de habilidades e dedicacéo,
implica em reconhecimento, que pode estimular a motivagao interpessoal. O
reconhecimento pode ser realizado por meio de um placar de lideres, por exemplo,
elemento muito utilizado entre os gamificadores.

A taxonomia de motivagdes intrinsecas para aprendizagem, segundo Malone e
Lepper (1987), permite classificar diferentes categorias de motivagao intrinseca que
podem ser consideradas no momento de desenvolver ambientes de aprendizagem.
Uma outra questdo observada pelos autores trata-se do conteudo especifico no qual
as diferengas individuais podem ser relevantes no engajamento dos alunos,
principalmente no que diz respeito a relagdo entre o desafio e o nivel de habilidade.

Em suma, os estudos de Malone e Lepper (1987) demonstram que qualquer
atividade que tenha por finalidade ser intrinsecamente motivacional necessita de
variaveis nas quais os individuos se sintam convidados a se engajar nas atividades,
como a fantasia, o desafio, os objetivos, considerando que a incerteza de sucesso na
realizacdo das atividades propostas nesse ambiente favorece o engajamento e

melhoria no desempenho das atividades conforme a progressao dos desafios.

1.3.2 Flow

O psicélogo hungaro Mihaly Csikszentmihalyi (1990), buscava compreender o
que tornava uma pessoa feliz. Buscando respostas para seu questionamento,
realizou experimentos coletando informagdes sobre o grau de imerséo de diversos
individuos enquanto realizavam alguma atividade. O estado de flow (fluxo)
compreendia um grau de imersao tao intenso a ponto de nada ao redor interferir nesse
processo, € proporcionar um certo prazer, ou felicidade. O autor menciona, ainda, sete
caracteristicas que estao presentes quando as pessoas afirmam estar em estado de
fluxo: foco e concentragao; sensagao de éxtase; clareza/feedback (o retorno imediato
torna-se uma condicdo para que a atividade continue sendo desenvolvida com
satisfagdo e prazer) e que possui relagdo com objetivos e metas claros; habilidades
(e um equilibrio entre habilidade e desafio); crescimento pessoal; perda da sensagao
do tempo; motivagao intrinseca (sendo a prépria realizagdo da atividade que serve

como recompensa e ndo suas consequéncias).
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Na gamificacdo, o flow representa engajamento, motivagdo para cumprir as
missdes, concentracdo e persisténcia diante das dificuldades e momentos de
frustragao. Para atingir o flow o individuo pode passar por uma série de sensagoes,
tais como excitagao, apatia, preocupagao, ansiedade, controle e tédio. Tais sensacdes
estdo associadas aos niveis dos desafios e habilidades dos participantes.

O fluxo, segundo o pesquisador, esta entre o estado de tédio e a ansiedade. O
tédio e a ansiedade estio relacionados as habilidades desenvolvidas pelo individuo e
o nivel de dificuldade oferecido pela atividade. Se a tarefa for muito facil, isto €, a
habilidade do individuo € alta, ocasionara o sentimento de tédio no jogador. Caso as
habilidades ainda n&do tenham sido suficientemente desenvolvidas para o grau de
dificuldade da tarefa, gerara o sentimento de ansiedade. O flow ocorre no meio,

quando a habilidade ndo é maior do que a dificuldade e vice e versa.

Grafico 1 - Flow

y N
Alto
; Flow
Ansiedade

w :

el

[

@ 5

[72] o

o)

a

Tédio
Baixo ‘,«‘:
Baixo Habilidade Alte

Dessa forma, se o individuo possui um alto nivel de habilidade, mas as
atividades propostas exigem um baixo nivel, ele tendera a ficar desmotivado; o
processo inverso também cria um ambiente de baixo engajamento.

De acordo com Diana et. al. (2014), o flow e a gamificagdo se entrelagam a
medida que uma atividade gamificada pode proporcionar aos participantes as mesmas

sensagdes que ocorrem no flow por meio de elementos de gamificacao, tais como: o
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feedback, metas, narrativa que proporcionam clareza ao jogador; os desafios, a
curiosidade e a antecipagao levam o participante a ter foco e concentragao;
globalidade, historia, interagdes sociais resultam na perda de sensacao de tempo.
Um projeto gamificado por um professor que desconhece as teorias de design
tende a ser dificil, pois muitos fatores estdo associados ao flow. Os elementos como
niveis, missdes, desafios e regras relacionam-se diretamente com o fluxo, ja que eles
concentram o grau de dificuldade que sera apresentado ao aluno. Se o professor nao
conseguir balancear o grau de exigéncia das tarefas solicitadas e o quanto seus
alunos estao progredindo, € bem provavel que a gamificagao se torne chata e pouco

motivadora.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA DE PESQUISA

Esta € uma pesquisa qualitativa interpretativista, cujo objetivo é: verificar se a
gamificacdo influencia a motivagcdo e aumenta o engajamento, bem como a
participacao ativa dos alunos de um curso de pos-graduagao. E que € norteado pelas
seguintes questdes: os alunos demonstram motivagbes expressas? Os alunos
participaram ativamente na disciplina? Quais fatores podem ter influenciado no
engajamento, ou ndo, dos alunos na disciplina?

Neste capitulo serdo apresentados os sujeitos de pesquisa, uma descrigao de
como foi realizada a coleta de dados, bem como as categorias e procedimentos de

analise dos dados.

2.1. Descricao do contexto e dos sujeitos de pesquisa

2.1.1. Sujeito — pesquisador

O sujeito-pesquisador foi aluna da turma, designada Turma 2015, participante
da mesma disciplina ofertada a Turma 2016. A disciplina foi ministrada no primeiro
semestre de 2015 pela mesma professora € com 0S mMesmos recursos
disponibilizados a turma posterior.

Na época, a Turma 2015 era formada por 13 integrantes. A abordagem de
ensino seguia 0s mesmos preceitos aplicados pela professora na Turma 2016. As
leituras obrigatérias eram entregues previamente para os alunos com o objetivo de
discutir conceitos a respeito dos métodos e abordagens para o ensino de lingua
estrangeira.

Os critérios de avaliacdo da Turma 2015 também foram semelhantes, os alunos
apresentaram seminarios sobre os métodos, além de uma demonstracdo do
funcionamento de cada um deles; criaram tabelas sobre os métodos; trouxeram
materiais extras; por fim, produziram um artigo remetendo as questdes discutidas
durante o semestre. O contato estabelecido entre a professora e os alunos ocorreu

exclusivamente por e-mail, e em encontros presenciais.



52

Os participantes da Turma 2015 se encontravam na faixa etaria acima dos 25
anos; 12 alunos eram formados em Letras com habilitagdo para o ensino de lingua
inglesa, e uma participante possuia graduagdo em engenharia, porém atuava no
ensino de lingua inglesa como professora particular ha muitos anos.

A maior parte dos alunos lecionava lingua inglesa em turmas do ensino
fundamental e médio; trés ministravam aulas em cursos de inglés para fins
especificos, sendo dois em escola militar; outros trés trabalhavam em escolas de
idiomas. E importante ressaltar que nenhum dos alunos da Turma 2015 havia
experimentado vivenciar uma proposta de ensino gamificada.

A pesquisadora também participou de um seminario online de gamificagao no
inicio de 2016, a partir deste momento chamado de Seminario, proposto pela mesma
professora. A experiéncia da pesquisadora nessa modalidade ocorreu de duas
maneiras diferentes: enquanto aluna, e como co-designer do Seminario.

Participaram cerca de 22 alunos, de faixa etaria acima dos 20 anos. Em sua
maioria eram docentes graduados em Letras com diferentes tipos de habilitacéo, e
todos eram alunos regularmente matriculados em um programa de pos-graduagao.
Cabe destacar que a aprovagao no Seminario contou créditos para o programa.

O Seminario ocorreu a distancia, por meio de um grupo fechado na rede social
Facebook. O sistema de grupo fechado permite que apenas usuarios convidados
possam ter acesso as informagdes publicadas la, bem como interagir com os
participantes. No total foram cerca de 8 semanas de atividades, que foram ministradas
ao longo do periodo de férias dos alunos, ou seja, de 9 de janeiro a 29 de fevereiro do
ano de 2016.

Por se tratar de um curso virtual, o material de aulas foi disponibilizado
semanalmente via pasta de arquivos compartilhada pela professora. Nela havia
videos de curta duracdo que explanavam sobre o tema da semana, e textos para a
leitura que complementavam os videos. A cada semana era explorado um tema
relacionado a teorias de gamificagdo ou a discussdes sobre a gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem.O conteudo publicado pelos alunos no grupo
deveria atender em termos de adequabilidade e embasamento ao tema do seminario.
Tais publicagdes compunham os critérios de avaliagdo semanal que eram:

e Postagens no grupo no Facebook em resposta a um tema proposto pela

professora;
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e Comentario em resposta de colegas;

e Resumos ou resenhas de artigos postados no grupo;

e Publicagbes compartilhando e resumindo brevemente artigos, jogos,
videos, projetos e etc. relacionados ao tema;

e Propostas de novas questdes para discussao no grupo.

Além das publicagdes no grupo, os alunos deveriam cumprir uma missao ou
desafio por semana que consistia em uma tarefa mais elaborada, como, por exemplo,
rebater argumentos contrarios a gamificagdo de maneira criativa e bem embasada
teoricamente. E, por fim, entregar uma proposta didatica usando gamificagdo de
algum conteudo, fosse ele especifico ou de um periodo de aulas como um bimestre,
por exemplo.

E importante salientar que muitos alunos desconheciam qualquer assunto
relacionado ao tema do Seminario, e nunca tinham experimentado participar de

atividades em ambientes gamificados.

2.1.2. Coleta de dados sujeito de pesquisa

A coleta de dados se deu no segundo semestre de 2016, numa disciplina de
curso de pés-graduacdo. A disciplina ministrada pela professora da turma tinha o
objetivo de discutir conceitos desde o0 método gramatica e tradugao até o enfoque em
géneros e multiletramentos e compunha a grade curricular de um programa de pos-
graduacao de nivel stricto sensu. A perspectiva adotada pela professora é a historico-
cultural, e durante o semestre foram debatidos conceitos que subjazem as
abordagens e metodologias de ensino de linguas estrangeiras, tais como: concepgéao
de lingua(gem), ensino-aprendizagem, sujeito, interagao, mediagdo e do papel das
emocgoes/afetividade. As aulas ocorreram em uma universidade do interior paulista
uma vez por semana, cuja sala tinha como recursos projetor de imagens, computador,
lousa e giz.

Para que as discussdes ocorressem, o material de leitura era disponibilizado
uma semana antes da aula, assim os alunos teriam tempo habil para ler e refletir sobre
o assunto. Além das leituras semanais e analises, foram solicitados como critérios de

avaliacdo da disciplina apresentacbes de seminarios, levantamento de materiais
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bibliograficos complementares, bem como a produgdo de um artigo académico que
relacionasse temas da disciplina.

A turma, denominada a partir de deste momento de Turma 2016, era composta
de nove alunos. Todos apresentavam idade acima de 20 anos, e possuiam formagéao
de nivel superior. Sete alunos possuiam formacdo em Letras com habilitagdo em
lingua estrangeira e atuavam em escolas regulares, em turmas do ensino fundamental
II, médio e superior. Outros dois atuam em escolas de idiomas e sdo graduados em
outras areas de conhecimento.

A fim de subsidiar melhor a analise dos dados e obter uma compreensao mais
eficaz acerca dos fatos ocorridos, serao utilizados os relatos pessoais do pesquisador

em duas diferentes experiéncias prévias.

2.2 Cenarios de gamificagao

Explicitaremos aqui o contexto das trés experiéncias de gamificagdo citadas
neste trabalho. Sdo denominados de cenarios de gamificacdo, nessa pesquisa, as
narrativas utilizadas pela professora como elemento de conexao entre as tarefas a
serem realizadas e um contexto de aprendizagem significativa.

O primeiro cenario corresponde a disciplina ministrada para as Turmas 2015 e
2016, cujo objetivo era discutir as teorias de ensino-aprendizagem e as concepgoes
de lingua(gem) e de sujeito que embasam os principais métodos e abordagens de
ensino de linguas estrangeiras, além de verificar se aspectos afetivos sdo levados em
consideragdo em cada um. Para tal, os participantes viajariam no tempo (para 5 ‘eras’
diferentes), por meio de portais (que geralmente tinham um guardido ou inimigos a
espreita), buscando recuperar o conhecimento de cada época, as principais teorias
gue embasavam o processo de ensino-aprendizagem, além de artefatos, como livros,
planos de curso e aulas, exercicios, e todo tipo de material representativo do método
ou abordagem de cada ‘era’. Além de se concentrarem nos aspectos teoricos, e
fazendo apresentagdes de seminarios, realizando uma espécie de resumo
esquematico com os principais aspectos de cada método ou abordagem, os
participantes (divididos em ‘squads’) também deveriam fazer uma apresentacéo de
como cada método ou abordagem funcionava. Havia, também, discussdes em grupos

e/ou duplas.
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Tudo isso em meio a missdes, desafios, batalhas, resolucédo de puzzles. Sem
mencionar os proprios jogos que cada squad foi tendo a iniciativa de elaborar para
que se pudesse obter um feedback em relagcdo a quanto do que havia sido
apresentado havia sido apropriado pelos outros membros da turma. Havia até entrega
de prémios pelos squads.

Primeiramente, foi introduzida a narrativa da gamificacdo THE ELT PALADINS
briefing (ver anexo 1V). A narrativa foi apresentada em PowerPoint e o texto foi enviado
por e-mail aos alunos.

A historia se passa num futuro distante e pds-guerra na qual os paises tentam
reestabelecer suas relagdes comerciais e diplomaticas. Para narrar e ilustrar esse

cenario, foram projetadas em sala de aula imagens como a que reproduzimos abaixo.
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Figura 4 - llustracao da narrativa

Fonte: elaborada pela professora

Para tanto, as pessoas necessitavam aprender outros idiomas, contudo todo
material didatico e bibliografias referentes a ensino de linguas fora destruido de modo

que os professores nao tinham recursos para ensinar uma lingua estrangeira.
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Nesse contexto, os alunos da disciplina sao paladinos e passarao por portais
para diferentes eras, com o intuito de descobrir como as pessoas aprendiam outras
linguas, quais eram as metodologias e trazer o maximo de informagdes e artefatos

que conseguissem.

Figura 7 — Objetivo da narrativa

Fonte: elaborado pela professora

Os paladinos se organizaram em Squads’#, a fim de cumprir a meta estabelecida
na narrativa incitando a cooperacao dos membros de cada equipe. A ‘aventura’ foi
entdo se desenrolando no decorrer do semestre, com os alunos desenvolvendo
pesquisas, fazendo apresentagdes de seminarios, discussdes em pequenos grupos,

buscando cumprir as missdes a eles atribuidas e tentando vencer batalhas e desafios.

14 A palavra squad do inglés significa esquadrdo ou time. Esse foi o termo escolhido pela professora
para chamar os grupos formados em sala de aula.
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Figura 8 — Divisdo dos squads
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Fonte: elaborado pela professora

Em meio a tudo isso, na Turma 2016 cada paladino ficou encarregado de redigir
um diario de bordo pessoal, relatando os encontros com a professora e sua jornada
pelas eras. A escrita dos diarios n&o era obrigatéria, razdo pela qual nem todos os
alunos os escreveram e nem todos escreveram todos os diarios solicitados. Foi pedido
que escrevessem ao menos uma entrada quinzenal no diario. Como poderemos
verificar na analise dos dados, ndo houve empenho em realizar essa atividade.

Para que a entrega dos diarios ndo ficasse distorcida da realidade criada na
narrativa foi inserido um personagem chamado Chris Spyladin. A identidade de Chris
foi elaborada pela pesquisadora, que concebeu seu sobrenome a partir da ideia de
um paladino espido, ou aquele que teria acesso aos segredos dos diarios de bordo.

Chris Spyladin, era um cavaleiro templario e assessor da professora durante a
jornada na disciplina. Dessa forma, passou a ter endereco eletrénico proprio além de

uma conta no Facebook.
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Figura 9 - Foto de perfil de Chris Spyladin no Facebook

Fonte: Pagina da internet Saldo dos Herois'

E importante destacar que a narrativa descrita até o momento foi utilizada nas
turmas 2015 e 2016. Na Turma 2015 também foram solicitados diarios, porém nao
havia a figura do personagem Chris. Além disso, o fato de nao ser obrigatdrio fez com
que praticamente todos os alunos nao produzissem seus diarios.

O proximo cenario a ser descrito € a narrativa inserida no Seminario de
gamificacdo, proposto pela mesma professora. Assim como na disciplina presencial,
os alunos receberam por e-mail uma apresentacao em PowerPoint com a narrativa
que nortearia o processo de gamificagao.

Os alunos de pos-graduagéao receberam uma carta da (ficticia) Associagao
Brasileira de Linguistica Indisciplinar, a ABLAI, solicitando ajuda para combater os
argumentos que difamavam o uso da gamificagao para o ensino, conforme ilustrado a

seqguir.

15 Disponivel em: < http://rpglegado.blogspot.com.br/2011/05/classe-de-rpg-12-cruzado-ou.html>
Acesso em: 30 de jul. de 2016.
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Figura 10 — Comunicado da ABLAI

Prezados mestrandos,

A ABLAI (Associacdo Brasileira de Linguistica Indisciplinar) acaba de nos
convocar para realizar uma importante misséo, devido a matérias
sendo veiculadas na midia e que colocam este campo de estudo em
uma posi¢do muito negativa perante a sociedade.

A ABLAI espera que tomemos a iniciativa de alterar tal visdo. Ao
mesmo tempo, esse estado de coisas parece fazer parte de um
compld para denegrir a imagem da Linguistica Aplicada no Brasil,
minimizar sua atuagao, retirar o apoio dos institutos de fomento a
pesquisa em nosso campo.

VejJamos, pois, algumas das manchetes que levaram a ABLAI a tomar
essa decis3o:

Fonte: elaborado pela professora

A professora buscou na internet ferramentas disponiveis para criar noticias e
publicagdes do Facebook falsas. Tais medidas conferiam maior credibilidade a

narrativa provocando uma imersao no contexto criado.
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Fonte: elaborado pela professora

Dessa forma, os participantes tinham que reverter esse quadro buscando
justificativas por meio de leituras e pesquisas sobre as teorias que embasam a
gamificacdo, além de criar uma proposta de ensino utilizando gamificagao.

Nesse contexto, por se tratar de um curso a distancia e, portanto, a interacao
entre professor e aluno, e alunos e alunos ser totalmente digital foram inseridos mais
personagens do que no cenario anterior.

O protagonista dessa narrativa é o personagem Luardo Funha, um deputado
que decide aprovar uma decisdo que veta o uso da gamificagdo em projetos de
Linguistica Aplicada, pois, a concepgao do politico € de que os jogos subvertem o

ensino, e por isso os alunos nao aprenderiam nada com essa estratégia.
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Figura 12 — Luardo Funha

Terca-feira, 17 de Novembro de 2015 Educaqﬁo

EDUCACAO NA
CONTRAMAO gﬁicada nao aceitam

projetos de gamificacao

Luardo Funha aprova decisdo de Universidades de vetar
projetos de pesquisa em Linguistica Aplicada envelvendo
gamificacdo. Para o deputado, tais projetos nio contribuem
com a melhora do ensino de linguas pois encara-se a
aprendizagem como uma mera brincadeira, desvirtuando

as mentes das criancas e adolescentes.

EDUCAGAO FORA DA
CAIXA

O abismo gue separa a educacdo brasileira da
realidade da scciedade € aflifivo. Uma revolucdo &

Luardo Funha vai lancar projeto que delimita veroas da LU DL L L S R LR

GAPES para pesquisa. Projetos envolvendo m&ame,,ten]ﬂﬂ. avoz de RE@E&?Q{?E £ alunos
gamificagdo ndo mais receberio verbas plblicas. raramente & ouvida. O gue eles fem dito a respeito da
Educacao no Brasil? O que suas acdes e mobilizaclies
tém revelado?

Fonte: elaborado pela professora

Além de Luardo Funha, foram criados os personagens Heidi Janetsky e Vincent
Kapwerhgee. Tanto Heidi, quanto Vincent tinham como fungao receber dos alunos os
trabalhos que consistiam em missdes secretas.

Esses sao, pois, 0s cenarios da disciplina presencial (oferecida para as turmas
2015, da qual esta pesquisadora fez parte como aluna, e da turma 2016, foco desta
pesquisa) e do Seminario, realizado a distancia. A seguir detalhamos os instrumentos

de coleta utilizados para coletar os dados com a Turma 2016.
2.3. Instrumentos de coleta de dados
Para a coleta de dados inicialmente foi aplicado um questionario (ver anexo )

individual e anénimo, a fim de conseguirmos captar quais eram as expectativas e as

motivagdes extrinsecas e intrinsecas iniciais dos alunos participantes da disciplina.
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O questionario continha trés questdes abertas nas quais os alunos dissertavam
sobre o quao motivados estavam para cursar a disciplina, e quais atividades eles
consideravam importantes para manter a motivacao durante as aulas. Também havia
duas questdes fechadas. Na primeira eles deveriam avaliar de zero a dez o quao
motivados eles estavam para cursar a disciplina, sendo zero para pouco motivado e
dez extremamente motivado.

A ideia de aplicar um questionario antes de qualquer apresentagao sobre a
disciplina era para podermos avaliar se, apds o contexto da gamificacdo ser mostrado
aos alunos, ocorreram mudangas com relagéo ao estado motivacional do grupo.

Entdo, apdés o grupo responder, os questionarios foram recolhidos pela
pesquisadora para posterior analise. Em seguida, a professora prosseguiu com a
apresentacao da disciplina e a descricdo do cenario de gamificacdo, que sera
detalhado no préximo subitem.

Perceber o quanto o aluno esta motivado nas aulas é uma tarefa complicada
por ser subjetiva, e dificil de ser medida. Ademais, os questionarios podem induzir as
respostas dos participantes mascarando os resultados obtidos. Por essas razdes, a
pesquisadora optou pelo seguinte tipo de registro: os diarios de aprendizagem.

Os diarios proporcionam ao pesquisador meios de buscar no discurso indicios
linguisticos que respondam aos questionamentos da investigagdo. Dessa forma,
depreende-se que os diarios sdao uma fonte confiavel e com menor chances de
inducao na captacao de informacoes.

Esta metodologia de coleta de dados vem sendo amplamente aplicada em
estudos que buscam compreender as concepgoes filosoficas, psicologicas,
emocionais e didatico-pedagogicas que envolvem o0 processo de ensino-
aprendizagem. Zabalza (2004) afirma que o emprego dos diarios em metodologias de
pesquisa se enquadra em uso de narrativas autobiograficas, uma proposta qualitativa
de analise dos dados cada vez mais difundida nos estudos na area de educacao.

Séao diversas as definicdes de diarios de aprendizagem, e a aplicagdo mais
comum é voltada para o registro de aula dos professores e ndo de seus alunos.
Contudo, nada impede que o professor solicite aos estudantes que redijam diarios
registrando como ocorreu cada uma das aulas, seu relacionamento com os

conteudos, colegas e o professor.
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Miguel Zabalza (2004) define os diarios de aula como “os documentos em que
professores e professoras anotam suas impressdes sobre 0 que vai acontecendo em
suas aulas.” (p. 13). Para Dornelles e Irala (2013, p. 21) o diario reflexivo funciona
como o diario pessoal e “objetiva promover o entrelagamento entre o fazer e o refletir
[...], através da retomada, por meio da palavra, dos dilemas e dos imaginarios que
Ihes s&o constitutivos”.

Nessa mesma linha, Pereira e Vitorino (2013) consideram que diarios de
aprendizagem fazem parte do contexto educacional e devem incorporar
caracteristicas relacionadas ao processo de ensino-aprendizagem e complementam
que o escrevente ndo se vé apenas como redator de diarios, “mas como participante
ativo da atividade educacional” (p. 141).

Zabalza (2004) pontua que para se compreender melhor a definigado de diarios
€ necessario observar os seguintes pontos: haver uma linearidade de entradas de
registros nos diarios, ndo necessariamente todos os dias; sdo narragdes realizadas
por professores tanto ja formados, quanto os em formagéo; o conteudo das narrativas
pode ficar aberto, ou estar conectado a alguma ordem; e a informacédo deve,
preferencialmente, estar conectada ao contexto de aula.

As observacdes de Zabalza sao importantes para essa pesquisa, uma vez que
0s sujeitos de pesquisa ndo s&do apenas alunos, mas também professores em
formacao, justifica-se, também, o uso dessa modalidade de metodologia. Afora isso,
€ importante levar em conta que as concepgdes de ensino-aprendizagem desses
alunos-professores poderao surgir em seus registros.

No contexto de aplicagcdo proposto aqui, os diarios serviram de base para
captar, nos relatos, as motivacdes extrinsecas e intrinsecas para realizar a disciplina,
e se tais motivacdes se modificaram ao longo do semestre. Ainda de acordo com o
autor, dois aspectos sdo importantes sobre os diarios: a sua riqueza de informacgdes,
pois quanto mais diferentes informagdes o diario traz mais rico ele é; e a possibilidade
de verificar a evolugdo dos fatos de forma diacrénica, como foi a intencdo nessa
pesquisa.

Para tanto, a producdo dos diarios foi atrelada ao processo de gamificagao
desenhado pela professora da disciplina. Foi solicitado aos participantes que fizessem
os relatos escritos de cada aula ministrada e entregue via correio eletrénico a cada

quinze dias.
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A pesquisadora seguiu os preceitos de Zabalza quanto o conteudo dos diarios,
direcionando os alunos sobre o tema que deveria ser discutido nas duas primeiras
quinzenas, e deixando-os livres no ultimo relato. A intencdo desse processo era
verificar o andamento e progresso na disciplina.

Tento em vista o grande numero de feriados nacionais e municipais, além dos
eventos académicos dos participantes, a quantidade dos registros dos alunos foi
pequena e os relatos muitas vezes ndo foram tdo bem desenvolvidos (ver anexo ).

Somado a isso, muitos alunos deixaram de enviar seus relatos durante o
semestre reduzindo ainda mais o numero de dados a serem analisados, ja que a
entrega dos diarios ndo era obrigatoria, pois os alunos aceitaram participar da
pesquisa de forma voluntaria. Ao todo foram recebidos 25 relatos e pelas razdes
expostas anteriormente € que se decidiu analisar todos os diarios em busca de
informacdes relevantes e que respondessem aos objetivos da pesquisa.

ApOs a leitura dos diarios coletados, foram levantados aspectos que poderiam
nortear a analise dos dados. A partir de tais observagdes foram extraidas categorias
de andlise com base nos elementos de gamificagao utilizados pela professora e os
relatos fornecidos pelos alunos sobre cada uma das categorias.

Assim, os elementos de gamificacdo utilizados e, portanto, que seréo
analisados nessa pesquisa sao: narrativa, missao, feedback, cooperagdo e
competicdo. Afora tais elementos de gamificagao a categoria motivacao, grande mote
da pesquisa, também foi elencada.

Para os procedimentos de analise dos diarios, a pesquisadora apoiou-se no
sistema de analise de Miguel Zabalza (2004). O autor divide a anadlise em trés niveis:
basico, médio e complexo.

O nivel basico de analise permite que qualquer pessoa observe os dados sem
a necessidade de instrumentos técnicos. Nesse nivel, foi realizada uma leitura simples
do diario para uma aproximagao com a narrativa, sem, no entanto, estabelecer uma
“antecipacao dos conteudos” do relato (p.147). Ainda no nivel basico, uma segunda
leitura propicia observar repeticdes ou padrdes deixadas pelo autor do texto. Tais
marcas podem se manifestar tanto em repeticdes de eventos registrados, como em
estrutura de producéo textual do diario.

Para o nivel médio de analise, quem o faz necessita ter mais habilidade em

examinar o contelido de forma técnica. Na analise de nivel médio sao observados os
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temas que surgem no diario bem como uma analise qualitativa dos elementos
implicitos e explicitos no diario.

O autor determina para o exame transversal dos pontos tematicos que surgem
no diario atuar da seguinte forma: realizar uma leitura completa primeiramente; fazer
anotagdes nas margens numa segunda leitura; depois agrupar os conteudos; o quarto
passo consiste em verificar as mudangas ocorridas de acordo com o tempo, ou seja,
se houve uma evolugdo ou ndo com relagdo aos topicos de conteudo; e, por fim,
mapear os topicos citados nos diarios.

A analise qualitativa, também considerada de nivel médio pelo autor, busca
identificar opinides, crencas que podem estar explicitos ou implicitos no texto.
Segundo Zabalza, é possivel categorizar um diario em trés tipos de niveis: descrigdes,
que permite “reconstruir parte mais objetiva dos eventos narrados” (p. 149); avaliagbes
positivas e negativas, alcangando as particularidades expostas pelo autor do diario;
finalmente, perceber os topicos implicitos que vao surgindo nos diarios; € nesse
momento que podemos alcancar as concepgdes tedricas e crengas.

Por se tratar de uma analise de diarios de professores, o autor indica o nivel de
analise dificil, no qual sédo identificados os conflitos entre a reflexdao acerca das
praticas de ensino.

Neste trabalho, os dados foram analisados qualitativamente até o nivel médio,
pois os diarios foram solicitados aos sujeitos de pesquisa como alunos, e nao lhes foi
cobrado em nenhum momento registros enquanto professores.

Ao final da disciplina foi solicitado aos participantes que respondessem ao
questionario final (ver anexo lll). O objetivo da inser¢ao desse questionario foi obter
mais informacdes sobre as concepgdes de ensino, crengas, experiéncias anteriores
com jogos € a opinido quanto a estratégia de gamificacao, ja que os diarios elaborados
pelos alunos nao deixaram tao claros tais aspectos.

O questionario foi disponibilizado por meio de formulario Google online, porém
alguns alunos tiveram dificuldades em responder nesta modalidade e por isso foi
encaminhado por correio eletrdbnico uma versdo em editor de texto (ver anexo Ill). No
total o questionario tinha 20 questdes, das quais trés eram fechadas e as demais de
cunho dissertativo. Apenas sete, dentre os nove alunos participantes da disciplina,

responderam o questionario final.
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CAPITULO 3
ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Considerando os perfis delineados no capitulo de metodologia, a analise do
corpus de pesquisa inicia-se pontuando as questdes motivacionais extrinsecas.
Segundo o conceito de Deci e Ryan (2000), estar motivado extrinsecamente, € estar
inclinado a realizar algo a partir de estimulos externos. O principal fator externo a ser
considerado neste contexto € a aprovagao na disciplina.

Faz-se necessario reforcar que ser aprovado na disciplina € um ponto decisivo
no andamento do curso pois a reprovacao implicaria na exonerag¢ao do curso, isto €,
no reingresso por meio de um novo processo seletivo. Nesse contexto, atentando para
as categorias de motivagao extrinseca de Deci e Ryan (2000), pode-se afirmar que
esse fator motivacional se enquadra na categoria de introjecdo uma vez que a
reprovagcao na disciplina implica em uma consequéncia muito séria na vida
académica, ou seja, o aluno participante realiza as atividades pelo receio da puni¢gao
que sofrera.

Sem duvidas ndo se pode descartar as demais categorias, visto que as
motivacdes sdo diferentes para cada um dos individuos participantes, isto €, alguns
podem considerar mais relevante obter uma média alta a fim de satisfazer o préprio
€go, enquanto outros podem compreender o quanto tais atividades serdao importantes
para seu desempenho em outras atividades e decidir as realizar por vontade propria.

Dessa forma, ser aprovado na disciplina deveria automaticamente elevar o
grau de comprometimento por parte dos alunos na realizagdo das atividades
propostas. Tal motivacdo é comum a todas as turmas que a cursaram e cursarao, pois
ela esta acima de qualquer outro fator que possa desmotivar os participantes, tais
como falta de conhecimento prévio, dificuldades etc.

Nesse sentido a gamificagdo corroboraria para a manutengdo e aumento do
engajamento dos alunos na disciplina, pressupondo que a estratégia de gamificagéo
pode ser considerada um ambiente de aprendizagem motivador, ja que incorpora
elementos relacionados na taxonomia elaborada por Malone e Lepper (1987), tais

como: fantasia, objetivos, cooperagao, competigao e feedback.
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No processo de gamificagao aplicado em sala de aula da turma em analise, os
elementos utilizados pela professora foram: narrativa, missdes, desafios, feedback,
pontuagdo, medalhas e niveis, além de outros que estdo associados aos elementos
citados, tais como: objetivos, regras, cooperagao e competicao.

ApOs o contato com a narrativa, apresentada neste trabalho na metodologia e
conforme anexo, alguns alunos aparentavam estar animados com uma abordagem de
ensino diferente da que estavam acostumados, como podemos observar nos relatos
a sequir: “Fiquei mais motivada e interessada com a apresentag¢ao da narrativa.”,
expos a aluna R.

Boa parte dos relatos dos diarios analisados fazem mengé&o a narrativa,
contudo o desenrolar das missbées mostrou o ndo envolvimento dos individuos no
elemento fantasia do processo de ensino. Embora a palavra jornada seja empregada
em muitos diarios da segunda quinzena, infere-se que se trata de uma influéncia, de
certa forma positiva, do personagem Chris. Isso deve-se ao fato de o personagem,
nas instrucoes para a realizagdo dos relatos, designar o vocabulo jornada para lhes
perguntar sobre a trajetéria da disciplina, conforme imagem a seguir. Esse vocabulo
estava em consonancia com a narrativa elaborada pela professora e buscava

favorecer a imersao dos alunos na fantasia criada.

Figura 13 — Email instrucional do personagem Chris Spyladin
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Travel journal # 2  Entwada
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Chris Spy <assessor elfpaladins@amall.com

Good evening, Explorers!

Espero que todos estejam bem! Chegamos ao segundo didrie de bordo, mas antes das instrugles para realizar ©
proximo retato faz-se necessano alguns esclarecimenios

Os diarios enviades para mim por e-mail, ficam sob minha supervisdo e ndo s3o repassados para a professora
I Cuanto a pontuagio ela sera notificada por mim para que sejam acrescentados ao placar de vocés.

Seguem as instrugdes para realizacio do proximo didnio, vools podem me entregar até o dia 18/09/16

Relate em seu diaric como tem sido a jornada ate o momento, explicite os bons momentos e tambem suas
insatisfagoes. Como estd ocorrendo o feedback do professor quanto ao andamento da jornada, ex.: pontuagao,
conquistas, derrotas e vitorias? Vocé acha gue poderia ser diferente, ha alguma sugestie? Segundo a
protessora il vocés participaram de uma batalha Krashen pré e contra, relate como fol participar. Conte
tambem come anda a troca com seus colegas de squad. Por fim, explique o quac motivadeo voces estado para
participar das aulas, quais dificuldades & IIIIIF[H'I;EI!'!- até o momento.

Grande abraco
Chiris

Fonte: print screen de correio eletrdnico
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Podemos observar, pelos diarios, que os alunos-professores nao se
envolveram com a narrativa, mesmo aqueles que se mostraram mais empolgados
inicialmente com a historia. O quadro abaixo demonstra a entrada nos relatos que

mencionam a narrativa.

Quadro 2 - Relatos dos participantes sobre a narrativa
“Ola, Chris!
A jornada tem sido muito proveitosa, com discussdes tedricas bem ricas, em que 0s
gamers tém contribuido bastante, com suas opinides acerca dos temas, e com relatos de
experiéncias pessoais.” (G.)

“Chris,

O feedback da jornada esta ocorrendo satisfatoriamente bem, tudo por meio do
facebook ou por email.” (C.)

“Bom dia Chris,

Conforme solicitado, segue meu relato.

Iniciei a disciplina com a expectativa de aprofundar meus estudos nas metodologias
de ensino de linguas desenvolvidas ao longo do tempo, honestamente, fiquei surpreso ja
de pronto com a contextualizagdo tdo bem elaborada que foi feita pela professora, tornando
todo o assunto da matéria significativo para nossa pratica na sala de aula. ©

“Até o momento a jornada tem sido proveitosa, cheia de discussdes sobre temas
interessantes que compde e influenciam de forma pratica minhas atitudes, crencgas e
identidade docente.” (J.)

“A jornada tem fluido bem até o momento. Os bons momentos s&o sempre aqueles
que compartilhamos apdés o cumprimento das tarefas. Sensagdo de dever cumprido,
embora com dificuldades, porque as leituras sdo muitas e extensas e o tempo € curto. Afinal,
nao fazemos somente esta disciplinal

No comeco da semana tivemos o feedback do professor quanto ao andamento de
nossa jornada.” (V.)

“A estratégia de ensino também chamou a atencdo. Fiquei mais motivada e
interessada com a apresentacao da narrativa. Por mais que sejamos adultos, um pouco de
fantasia sempre faz bem. E além do mais, essa proposta de trabalho pode nos inspirar nas
aulas que ministramos também.” (R.)

Fonte: quadro elaborado pela pesquisadora

Nos excertos dos diarios acima, apenas dois participantes demonstram um
maior envolvimento com a narrativa. A aluna R. afirma que a apresentagao da
narrativa a deixou mais interessada na disciplina, sendo muito provavel que esse fato
esteja relacionado a observagdo exposta pelo participante J.. Apesar de J. ndo
mencionar diretamente a palavra narrativa em seu relato, ele chama atencao para o
fato de a professora contextualizar de forma “elaborada” a disciplina, conferindo maior
significagdo para esse aluno. Nesse sentido, o relato do aluno corrobora com a
percepcao de que o ensino de maneira contextualizada é motivador.

Entretanto, a narrativa ndo teve influéncia sobre as acbes e empenho dos

alunos, pelo que pudemos depreender. Isso pode ser claramente verificado em duas
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ocasides: quando um desafio ou missao foi colocado aos squads no grupo criado no
Facebook'®; e um puzzle'” publicado também no grupo.

O objetivo do primeiro desafio era que participantes dos squads lessem e
refletissem sobre o texto de Carl Rogers indicado para leitura. O post, do dia 19 de

setembro, é reproduzido na Figura 14:

Figura 14 — Desafio 1

n FLT Paladins Q

FLT Paladins

Discusséo

DESAFIO 1- ERA 3: Mal comecamos a nossa jornada na nova Era e
Membros descobrimos que temos que vencer um desafio. O Guardido da Floresta nos
desafia a responder a seguinte questdo: "Como podemos pensar o

Eventos : . : : :

Humanismao no ensino de linguas estrangeiras sob a perspectiva de Carl

Fatas Rogers?" Se conseguirmos responder, podemos avancar. Se ndo
conseguirmos responder adequadamente, sofreremos danos &

Arquivos precisaremos de algo para recuperar nossa satide ao final da jornada.
Assim, facam o possivel para vencer o desafio. Postem suas respostas
aquil

. G il Curtir @ Comentar
{:}‘ Vocé e 1 outra pessoa " Visualizado por 10

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

Ainda que dez participantes tenham visualizado a postagem da professora,

somente trés alunos responderam a quest&o proposta.

16 Trata-se de um grupo fechado na rede social Facebook que foi criado especialmente para a disciplina
e para a turma 2016.

17 O dicionario Oxford define puzzle como um jogo, ou problema designado para testar a ingenuidade
ou conhecimento. (tradugdo nossa); “A game, toy, or problem designed to test ingenuity or knowledge.”
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Em outro momento, para buscar promover maior engajamento dos alunos, a
professora da disciplina postou um puzzle no grupo do Facebook, no dia 26 de

setembro, como pode ser visto na Figura 15:

Figura 15 — Puzzle 1
| §} FLT Paladins Q

FLT Paladins

Discussdo ERA 3 - Puzzle 1
05! Socomo! Precizamos de ajuda! Enguanto exploravamos a nova Era, o

Membros Chris Spyladin & eu fomos capiurados por esse ser ai na foto, que ia nos

Fenle matar. Mas uma n?c:-radora das redondezas, Myrna, !esier‘f‘uunhnu NOSSa
captura. Ela, que & muito curiosa e guer saber que coisa e essa de

Fotas Humanismo na Educacdo. fez um acorde com a criatura. Se nds
conseqguirmas responder as duas perguntas abaixo, ele fera que nos

Arquives libertar: “0 que James Asher, Georgi Lozanov e Charles & Curran tem em

comum?” e “Quais =40 os principios do ensino de linguas humanista™
vocés podem consultar, por exemplo, o livro do Stevick e também o
Routledge Encyclopedia of Language Teaching and Learning {p. 324}
[topico: Humanisiic language teaching]

W Comentar

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

A proposta foi publicada no dia 26 de setembro e no dia 3 de outubro apenas
uma pessoa havia ido ao socorro da professora e de Spyladin. Para tentar contornar
a situacdo, ja que a professora, estando presa, ndo poderia dar aula, um outro
personagem (Heidi Janetsky) entrou na histéria no dia 04 de outubro. Na ocasido, a
personagem comentou na postagem que a professora tinha sido libertada gracas a
resposta de uma das alunas, e apelou para o resgate de Chris Spyladin.
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Curiosamente, a aluna em questdo é sargento e leciona na Academia Militar das
Agulhas Negras.
Como a situagado do personagem Chris ndo se resolveu, ela foi retomada no

dia 02 de novembro, conforme pode ser visto no seguinte post:

Figura 16 — Post sobre resgate do personagem Chris

Ola a todos! Para a infelicidade de vocés, meu computador esta finalmente
de volta... ufal Mas... vejamos as novidades, A Heidi conseguiu contato com
a Mayra, que continua segurando as pontas com o nosso sequestradaor e
que ainda mantém o Chris preso. O Instituto esta desolado com a falta de
movimentacao da parte de vocés para resgatar o Chris Spyladin. Mas
conseguimos um novo acordo. Sempre nos intrigou o fato da Mayra
interceder por nés. Porém, descobrimos que ela ensina lingua estrangeira
para as criangas em sua area. Foi por isso que ela se sentiu impelida a nos
ajudar. Em troca de um novo acordo com o sequestrador, ela pediu que nds
explicassemos a influéncia de Piaget no ensino de linguas estrangeiras. Ela
acredita que saber isso podera ajuda-la a realizar um trabalho melhor com
as criancas. O Instituto espera que consigamos fazer a nossa parte do
acordo e ainda disse gue havera uma recompensa se Conseguirmaos a
liberacdo do Chris.

il Curtir B Comentar
O + Visualizado por 10

\er mais 1 comentario

(0} processo de aprendizagem tem sido estudado, de modo
===

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

Apenas duas pessoas enviaram suas respostas nessa ocasiao. Para tentar dar
um desfecho a situacao, a professora avancga na narrativa do evento, postando, no dia

13 de novembro, a seguinte mensagem:
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Figura 17 - Mensagem da professora sobre a missao solicitada

n @ location

Gente... parece que em breve teremos noticias do Chris Spyladin! A Heidi
esta conversando com a Myrna no momento. Aguardemos...

s Curtir P Comentar

R e " Visualizado por 10

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

Ainda no dia 13 de novembro a professora tenta apelar para a empatia dos

alunos, ja que o Chris continuava preso, publicando o seguinte:
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Figura 18 — Apelo para a missao de resgate

Bom._.. a Mymna leu as respostas sobre Piaget. mas ainda ndo esta
satisfeita. Disse que algumas coisas est3o um tanto rasas e ndo a estdo
ajudando a pensar o ensino das criancas. O Chris continua preso, porgue
ela quer saber mais. Ela disse que nos estamos embromando... ela disse
gue ainda ndo entendeu direito a questdo da assimilagdo e da acomodacao.
Também falou gque ouviu falar que Piaget divide a infancia em periodos e
que em cada periodo existem algumas caracteristicas especificas. Gente...
vocés precisam se empenhar mais!ll Vou postar uns links para ajudar
vocés! Viejam nos comentarios! Gente vocés precisam ajudar o Chris!

il Curtir @ Comentar
+* Visualizado por 11

Ver mais 7 comentarios

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

Na ocasiao, a publicacao foi visualizada por cinco alunos, porém respondido,
na pagina, por apenas 4. Percebe-se que os alunos também nao entravam no grupo
no Facebook, apesar das recomendacdes da professora de que algumas atividades
seriam realizadas naquele meio, além dos materiais e noticias de interesse que seriam
colocados ali.

Esse evento especifico na narrativa da gamificacao finalmente chega a um

desfecho no dia 17 de novembro, quando a professora posta a mensagem
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reproduzida abaixo. Entretanto, apenas trés alunos curtiram a publicagédo e seis o

visualizaram.
Figura 19 — Resgate do personagem Chris Spyladin

de mbro de 2016

1

ufal finalmente conseguimos & podemos agora atravessar o portal para
vivenciar as experiéncias na Era das Abordagens Comunicativas! Tenham
uma travessia segural

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

Ao pensar na proposta gamificada, a professora objetivava levar os alunos-
professores a vivenciar uma forma diferente de trabalhar com os alunos, que eles
pudessem levar para suas salas de aula. Viver a experiéncia seria muito mais

enriquecedor do que apenas ouvir e ler a respeito. Conforme relato a seguir:
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Quadro 3 — Relato da professora
Sobre o meu projeto (18/04/2015)

Estava buscando levar os professores a serem mais criativos, ndo somente a partir da
experiéncia da disciplina gamificada, que eles poderiam entdo transpor para outros
contextos nos quais atuam, mas o proprio fato de pedir que demonstrassem como cada
método ou abordagem era utilizado, poderia ampliar o seu leque de possibilidades de
enfrentamento de situacdes ou dificuldades diferenciados.

Assim, mesmo sem saber, o processo se apoiava, também, na abordagem de
pensamento conhecida como design thinking (BROWN, 2009, p. 4) que reflete “nossa
capacidade de ser intuitivo, de reconhecer padrdes, de propor solu¢gdes com fungao e
sianificado emocional. de nos expressar em midias. além de palavras ou simbolos”.

Fonte: elaborado pela pesquisadora

O néo envolvimento dos alunos desmotivou a professora ao longo do percurso,
tanto que novos desafios e formas de passar de uma era a outra ndo foram realizados
com esta turma, ao contrario da turma anterior.

Como podemos notar, elementos de jogos tais como a narrativa, personagens,
conflito, cooperacdo, desafios, puzzles e nem o epic meaning (McGonigal, 2010)
foram efetivos no sentido de mobilizar a agao dos alunos. Ao elaborar o seu framework
de Gamificagao, o Octalysis, Yu-kai Chou (2013), coloca, dentre os oito core drives da
motivacdo, o Epic Meaning & Calling (Sentido Epico e o Chamamento). De acordo
com Chou, quando esse aspecto motivador é ativado, os participantes escolhem ser
membros do sistema e atuar ndo em beneficio proprio diretamente, mas por algo que
os transcende. O sistema entdo inspiraria as pessoas a participarem de algo que
possui um propdsito mais amplo; elas se disporiam a embarcar em uma jornada épica,
poderiamos dizer, em conjunto com quem a propds (esse era, na verdade, o proposito
almejado pela professora para os paladinos). A motivagéo se daria devido ao fato de
as pessoas se sentirem engajadas em uma causa maior, mais nobre, devido a sua
paixdo em relagdo a uma visdo mais profunda. Chou cita, ainda, cinco técnicas de
jogos que podem instigar o Epic Meaning and Calling, que seriam:

e anarrativa

e 0 herdi humanitario

e 0 elitismo - Segundo o autor, ao permitir que os envolvidos formem um
grupo com base em, por exemplo, crengas ou interesses em comum, faz com que eles
se sintam parte de uma causa mais ampla e cria uma sensagao de orgulho do grupo,

0 que, por sua vez, leva os membros do grupo a atuarem de forma a assegurar o
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orgulho do grupo, enquanto buscam frustrar os rivais. Isso gera um senso de
competicdo, em que cada grupo busca superar os outros, melhorando a qualidade de
suas acoes. Muitas vezes isso também é criado ao se colocar um inimigo comum.

e Sorte de principiante — técnica que consiste em fazer com que o
envolvido se sinta como uma pessoa especial, escolhida dentre muitos ao ganhar algo
bastante representativo e, muito dificil de conseguir, logo no inicio do jogo. No
processo de gamificacao nesta pesquisa, os envolvidos ganharam a chave para abrir
o primeiro portal, além de receberem algum tipo de material ja recuperado por outros
membros do Institute for Foreign Language Revival (o Instituto ficticio que esta
incentivando a busca de conhecimento e artefatos relacionados a ensino de LEs ao
longo de mais de um século). Esses aspectos estdo também relacionados com a
proxima técnica:

e Free lunch — consiste em conceder gratuitamente itens que normalmente
sdo adquiridos monetariamente. Isso faz com que a pessoa se sinta especial e a
encoraja a agir.

Nesse sentido, tentar suscitar um senso de propésito ndo foi uma experiéncia
bem sucedida com essa turma. Talvez porque os proprios nao joguem jogos e entao
nao conhecem a sensacgao de estar vinculados a missdes inspiradoras e que podem
mudar o mundo ou eventos a nivel planetario, como afirma McGonigal. Ou talvez,
porque o propaosito real, ou seja, de conseguir o conceito necessario para ser aprovado
na disciplina suplantou o propdsito da narrativa ficcional para esses alunos. Talvez,
ainda, porque o Epic Meaning de cada um dos participantes nao tenha relagdo com o
que a professora buscou despertar. Talvez o Epic Meaning dos alunos fosse ser
aprovado na disciplina. Isso alerta para o fato de que € preciso conhecer um pouco os
alunos para elaborar um projeto gamificado.

Assim sendo, ao contrario da turma anterior, eles ndo se desvincularam de seus
papéis de alunos e professores. Na outra turma os alunos desempenharam diversos
papéis: alunos, professores, desbravadores, pesquisadores, investigadores, criadores
de jogos, viajantes do tempo, protetores e resgatadores do conhecimento, cagadores
de reliquias, estudiosos de teorias de aprendizagem e linguagem etc.

Acreditamos poder afirmar, portanto, que ndo houve, na Turma 2016 a criagao
do Circulo Magico (Huizinga, [1938]1980); que ndo houve a suspensao de descrenca

(Coleridge, 1817); que parece nao ter havido a sensacao de flow (Csikszentmihalyi,
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1990). Entretanto, isso nao significa que a maioria dos alunos nao tenha lido os textos
propostos, ou seja, que n&o tenha ‘cumprido’ suas tarefas enquanto alunos. O que é
possivel verificar € que os participantes nao tiveram uma atitude ludica, capaz de
firmar o contrato social proposto em tais atividades. E que sem a curiosidade, a
sensacao de desafio, a competi¢ao, entre outros elementos, a experiéncia do flow nao
€ alcancada.

Na Turma 2015, os alunos ndo se restringiram ao que era pedido pela
professora, tendo ido além. Tanto que eles mesmos traziam jogos para que fosse
verificada a aprendizagem dos outros squads apds as leituras e apresentagdes de
seminarios e contribuiram bastante para o desenvolvimento da narrativa. Sem
mencionar o cuidado em coletar reliquias e também de buscar retratar, de forma nao
superficial, em forma de demonstracdo em sala de aula, como cada método ou
abordagem funcionava.

Nao podemos perder de vista, no entanto, que uma das caracteristicas de jogo
€ ser um ato voluntario. Embora a gamificagdo ndo seja um jogo, néo se trata de um
ato voluntario, no qual se concorda participar. A participacdo dos alunos nao é
voluntaria e, aparentemente, nesse caso, poderiamos dizer que varios alunos optaram
por nao participar; eles ndo ‘entraram no jogo’. Por outro lado, o fato de ser uma
proposta diferente do que se esta habituado em termos de trabalho em sala de aula,
pode ter sido o motivo dos alunos nao terem ‘entrado no jogo'.

Contudo, Chou (2013) também afirma que, embora esse “core drive” seja
poderoso, se nao for utilizado com cautela, os resultados podem ser desastrosos. Sem
entrar na discussdo envolvendo marketing e pensando em nosso contexto, é

interessante a observacao realizada pelo autor:

[...] vocé deve se certificar de que o usuario esta preparado para
acreditar no proposito maior da fantasia naquele contexto. [...] Uma
vez que vocé tenha estabelecido a credibilidade do seu Epic Meaning
& Calling, vocé tera grandes chances de apelar para este Core Drive
de forma eficaz para fazer emergir a diversdo e senso de altruismo
nas pessoas. (CHOU, 2013, tradugédo nossa)

Enquanto participante da disciplina gamificada da turma anterior e do seminario

de gamificagdo, além das observagdes acerca da agéncia dos alunos ja feitas, no
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squad do qual esta pesquisadora participava buscou-se aliar o plano de
desenvolvimento das missdes de forma conectada com o que nos foi apresentado na
narrativa. Tratou-se de uma tentativa de dar sequéncia a histéria e fazer com que oas
suas atividades fizessem sentido no roteiro inicial.

Dessa forma, a narrativa dava prosseguimento de forma fluida sem necessitar
de tantas intervengdes por parte da professora, e conseguiamos passar de fase com
maior rapidez.

Outro fator que leva a crer que a narrativa nao foi significativa no processo de
ensino aprendizagem é a falta de empatia para com os personagens. Retomando a
discussao acerca da missao solicitada pela professora, os alunos nao se identificaram
com O personagem, caso contrario, teriam solucionado a questéo libertando Chris
Spyladin do cativeiro com maior rapidez.

No seminario online sobre gamificagdo proposto pela mesma professora, os
alunos, que também eram alunos de pés-graduacgéo, interagiram bastante com os

personagens que compunham a narrativa, vide exemplos nas figuras 20 e 21:



Figura 20 — Interagdo com personagem |

Heidi Janetsky
17 de feversim de 2018

Prezados ludificadores! Lembram-se gue temos muitas batalhas a
enfrentar? Os espides da ABLAI esido monitorande as redes socizis para
tentar identificar alguns dos nossos opositores. Vejam uma mensagem que
eles encontraram:

Hedwiiy Do al i Pl g5l

i e TS SR ST GO LTRE NOIC G DAs O R
o - B O Nl -
srEficacio - 3 o & 5 . &
s TANIE & & = el = e TR L
1. B I’ B oo F . i 7 A
3 1
= = =T
Tl - ¥ C0ARS & TOToCa DCFEI0ET O MDDC G TR
E i EGg T = ol & s
i (O b il o Tt}
a W .
S poopsy Elr o

|i Courtir l:: Comentar
[ 8 2 OUtras 3 pessoas w isualizado por 38

| mais uma . tem dd...come assim, balds de Sgus fria
3gora’ lsso tem um nome muits moderninha.. recal. nem vou falar porque
£55E & LT SEMINN0 S260._,
1

Curtir -Responder @) 1 - 21 de fevereiro d2 2018

Se 2553 pessod soubesse, 0 guanio pode ser trabalhoss,
apesar de agradavel, uma disciplins pelo facebook. Quanta teoris temos de ler,
refletir @ colocs-la em pratica
Cortir Responder ﬂ 3 fi

=

Curtir - Respondar - 21 de feversino de 2015 3s 2303

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

iro da 2018 2= 13:54
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Figura 21 - Interagdo com personagem Il

compariilhou a publicacdo de @ Luarde Funha

& de fevereiro ¢

Gente... olha ail O Luardo Funha esta tentando nos ahater!

'-. Luwardo Funha
{ & de fevereiro de 2016

Conto com o apoio de vocés, educadores brasilefros, para que juntos possamos
lutar em beneficio da educacdo em nosso pais combalendo essas ideia de
gamificacan gue assolam nossas escolas

entre outros: TODOS MA LUTA CONTRA A
GAMIFICACAD!

ply Curtir [ Comentar

D w0 ' Visualizado por todos
Mao vamos permitir, Professora | Temos argumentos de
sobra para convencé-lo de que esta equivocade em relacdo & gamificacdo na
educacdo!
Curlir - Responder- @ 1 - 6 de feversio de 2016 35 18:44
mandem ver!
Curlir - Responder - 6 de feversire de 2016 a5 19:05

Jamais. Hesse embate eslamos provando gue as
colocaces dele estdo equivocadas.
Curlir - Responder - ) 1 6 de feversiio de 2016 as 19:05

Agui ndo tem comupcdo ndo. Nossas convicces ndo
estdo a vendalll
Curtir - Responder € 2 - 7 de fevereiro de 2016 35 11:23
CIEVa Um comeniario Y o e Gp

Fonte: print screen do grupo fechado do Facebook

Durante o seminario, os alunos nao s6 publicavam comentarios com relagao as
agdes dos personagens, mas também interagiam por meio de mensagens privadas
com personagens a fim de completar missdes ou desafios, como se pode observar na

ilustragao abaixo:
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Figura 22 — Chat com personagem

Prezada ludificadora colaboradora,

Sua missao essa semana & definir dentro da
gamificacdo o termo: agio. Solicito que a resposta seja
enviada por aqui e para mim. Mantenha sigilo para

que planos maquiavélicos ndo venham atrapalhar o
andamento de nossas pesquisas.

Conto com sua colaboracio.

Mensagem recebida!
Conte comigo! Enviarei o mais breve possivel.

A

Fonte: print screen do chat online do Facebook

Tais interagdes demonstram o alto grau de envolvimento desses alunos com a
narrativa. Na ocasido, os alunos abusaram na criatividade criando videos e noticias
de jornal dramatizadas para combater as situagées problemas suscitadas pelo vildao
da narrativa. Até mesmo um bate-papo com o personagem vildao foi promovido por um
grupo de alunos para discutir as ideias contra a gamificacdo. Essa comparagao nos
permite inferir novamente que os alunos-professores que compunham a disciplina
presencial em estudo ndo se comprometeram com a narrativa, muito menos
simpatizaram com os personagens dela.

Esse projeto de gamificagéo é baseado em uma narrativa e, portanto, contém
personagens. Parte dos personagens sao os proprios alunos, que deveriam encarnar
o papel de paladinos e tentar resgatar tanto o conhecimento que havia sido perdido,
quanto artefatos relacionados ao ensino de linguas, sendo este o propdésito do ‘jogo’.
No decorrer de sua jornada por diferentes periodos, eles tiveram que cumprir
determinadas missdes e enfrentar alguns inimigos. Ou seja, eles precisavam encarar

desafios e resolver os conflitos (ou adversidades) que emergiram no desenrolar da
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narrativa. Conforme ja discutido anteriormente, o conflito € intrinseco aos jogos e,
segundo Salen e Zimmerman (2004, p. 25), ele “emerge dentro do circulo magico
enquanto os jogadores lutam para alcangar os objetivos de um jogo”. Pode-se
concluir, portanto, que para o outro grupo houve a imersao na narrativa, no papel do
personagem e a criagao do Circulo Magico.

Percebe-se também, que o projeto coloca em cena as categorias mimicry e
agoén, que Callois (1990) descreveu, pois 0s alunos assumiram seus papéis e 0s
desempenharam da forma esperada no contexto da narrativa ou seja, se envolveram
‘na encarnagdo de um personagem ilusério e na adogcdo do respectivo
comportamento” (CALLOIS, 1990, p. 39). Ja os alunos participantes desta pesquisa
nao encarnaram realmente o personagem; sua participagao nao foi imersiva, nem tao
engajada, ativa, criativa, autbnoma, quanto a da outra turma.

A outra turma também colocou em agao a categoria agén (CALLOIS, 1990),
pois se instaurou uma espécie de competicdo. No nosso contexto, o agdn estaria
relacionado a uma espécie de competicao entre eles, ndo consistindo em rivalidade
em si, nem em que haja um campeao, como nos jogos de competicao como futebol,
ténis, boxe etc. ou mesmo os jogos de competicao intelectual, como xadrez, damas,
bilhar etc., mas que coloca em cena a questao da demonstracdo de habilidades, de
superacao de limitagbes e a disputa (ndo necessariamente entre os alunos entre si,
mas na tentativa de vencer os ‘inimigos’ que a narrativa trazia).

O autor também destaca que no agdn o interesse dos participantes é que sua
maestria em determinado dominio seja reconhecido, o que “supbe uma atengao
persistente, um treino apropriado, esforcos assiduos e vontade de vencer. Implica
disciplina e perseveranca” (p. 35). Embora Callois faca mencao a superioridade do
vencedor, o mérito pessoal, podemos ter essas caracteristicas também em uma
equipe e sem que necessariamente haja uma competicdo e/ou rivalidade e
vencedores e perdedores.

Ademais, a forma dessa turma interagir com a narrativa contradiz a afirmacao
que eles fazem no questionario final, anexo a este trabalho, aplicado pela
pesquisadora. Todos os participantes responderam que as missdes fizeram sentido
no contexto da gamificagao, porém suas agbes demonstraram que mesmo fazendo

sentido no contexto, elas ndo foram prioridades na disciplina.
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Fica claro, também, a predilecido da maioria dos alunos pela aula presencial e
a preocupagao maior com 0s seminarios, portanto um modelo de aula mais proximo
ao tradicional e tipico de um curso de pds-graduacgéo.

Dentre as missbdes e desafios propostos pela professora, uma delas chama
atencao positivamente. Tratou-se de um debate entre os prés e contras da Teoria do
Monitor postulada por Krashen. A ideia da atividade foi transmitida a pesquisadora

conforme o quadro abaixo.

Quadro 3 — Concepgao da Batalha Krashen

De llm******" <m******@***.com.br>

Enviada: 2016/09/01 15:29:15

Para b********@******-com

Assunto: ENC: MESTRADO LA LA46_02/09 Krashen

oi J******!

Seguem os textos de amanha. Como eles pediram para adiar as
apresentagdes do Método Audiolingual e Situacional devido a muitos
estarem na Unicamp apresentando trabalho hoje, amanha nos centraremos
em Krashen.

A ideia que tive para uma das atividades € dividir a sala em 2 grupos e um
grupo ira defender as hipéteses de Krashen e o outro ird ataca-lo.

Vamos ver no que da.

Bjs!

Fonte: elaborado pela pesquisadora

A atividade foi a mais comentada pelos participantes em seus diarios, todos
relatos se mostraram positivos, pois foi descrita como uma experiéncia positiva,
interessante, divertida e produtiva, de acordo com os excertos no quadro a seguir. A
principio nos leva a crer que o nivel do desafio frente a suas habilidades foi elevado o

suficiente para que o debate se tornasse interessante.
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Quadro 4 — Relatos dos participantes sobre a Batalha Krashen

“A batalha Krashen foi muito proveitosa, rica de informacdes e com varias

contribuicdes de varios colegas.” G.

“Sobre a batalha Krashen pré e contra, meu grupo teve dificuldade de encontrar
argumentos contra o Krashen, mas durante 0 debate conseguimos construir bons

argumentos e dessa maneira ficou bem interessante”. (C.)

“Usar a dindmica da defesa e acusacéo é divertido ja que abre a necessidade do
tomada de posicionamento procurando enxergar uma teoria ja antiga dependendo do lado

com o qual vocé esta. (F.)

“Gostei de participar da batalha Krashen porque percebo esta atividade como uma
oportunidade para podermos questionar os principios aprendidos. [...] Gosto da forma de

abordagem e creio que as discussbes sdo importantissimas para nosso desenvolvimento.”

(J.)

“A batalha do Krashen foi legal e produtiva. Minha equipe ficou com a parte contra,
entao tinhamos que encontrar defeitos, lacunas na teoria dele. Nem todos os integrantes

da equipe ajudaram, entao foi um pouco cansativo.” (R.)

“Com relagao a participacdo na batalha Krashen pré e contra achei interessante
participar e ter que defender pontos de vista que ndo eram nossos. Alguns até se

confundiram e colocaram argumentos que eram do grupo adversario.” (V.)

Fonte: elaborado pela pesquisadora

Apesar de ter sido a atividade mais comentada por eles e, portanto, motivadora,
trata-se de um tipo de atividade muito similar aos debates comuns realizados em sala
de aula. Nao se trata de uma dinamica de aula totalmente inovadora para os alunos,
e sim de uma atividade ja conhecida com algumas regras que modificam em parte
essa interacdo. Talvez a aproximagao com uma atividade tradicional tenha contribuido
para a apreciacao da tarefa.

A pouca interacdo do grupo com a gamificagdo também fica evidente na

organizagéo dos squads’®. No diario de uma das participantes pdde-se observar que

8 Equipes
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seu grupo buscou criar um nome para a equipe e um avatar'®, e foi o Unico grupo a
ter tal iniciativa.

Ainda que um grupo tenha apresentado um quesito diferente e que poderia
agregar mais pontos para seu grupo, nenhuma das outras equipes se interessou em
elevar o nivel de criatividade para resolver as missoes, diferentemente da turma
anterior. Naquela ocasido, os grupos instauraram o clima de competicdo entre eles
trazendo a cada semana novos elementos que incrementavam o andamento da
narrativa.

Assim como o clima de competi¢gao nao foi uma constante durante o semestre,
a cooperagao entre os membros dos grupos também mostrou-se falha. A grande
vantagem e desvantagem ao mesmo tempo de trabalhar em grupo é dividir opiniées

ao mesmo tempo fazendo com que elas se multipliquem, contudo é necessario o

engajamento dos alunos. (F.) No excerto exposto a seguir, o relato de um dos

participantes evidenciou os conflitos internos do grupo e o quanto isso afetou o
andamento da missdo da semana e os desmotivou. Squads, alias, que foram
modificados, devido a problemas de relacionamento entre os membros de uma
equipe. (G.)

A falta de cooperacdo também foi observada na batalha Krashen como

podemos observar no relato “Nem todos os integrantes da equipe ajudaram, entdo foi
um pouco cansativo.” (R.).

Dentre os diarios coletados nessa pesquisa um deles se destaca pela grande
expectativa relatada quanto a alguns elementos de gamificacdo, em especifico o
feedback das acdes realizadas em sala de aula. O feedback da professora as vezes

demora _a aparecer. Como o da primeira apresentacdo, que levou mais de uma

semana. (R.)

Em mais de um caso foi relatado a demora no feedback da professora com
relagcdo aos resultados das missdes, nesse em destaque a aluna ja possuia um
conhecimento prévio sobre gamificagao, o que pode ter elevado sua expectativa com
relagcado aos feedbacks e a pontuagao, uma vez que sao importantes elementos da

gamificacdo. Como esta planejada com a gamificagdo, sugiro que os feedbacks sejam

9 Trata-se uma identidade visual, um personagem.



88

dados mais rapidamente para que a nossa motivacdo se mantenha alta durante o

jogo”. (R.)
Em experiéncia anterior, no seminario de gamificacdo, a pesquisadora

percebeu que a interagéo entre jogadores e as missdes propostas era alta; para ela
o feedback das agdes e caminhos buscados pelos participantes os estimulavam a
estarem sempre participando e apresentando solugdes para os problemas propostos
pela narrativa.

Ainda que o feedback constante possa ser um critério essencial para o senso
de progressdo no andamento da disciplina, outros elementos s&o igualmente
importantes e podem suprir esse distanciamento entre o participante e o feedback.
Levando em consideracédo a participacdo dessa pesquisadora na disciplina no ano
anterior, a motivagao se manteve gragas a imersao na narrativa proposta inicialmente,
além da cooperacgao dentro dos grupos e a competitividade entre eles.

No contexto de gamificagdo vivenciado pela pesquisadora em sala de aula, os
alunos incorporaram no processo um sistema de feedback que ocorria ao final de cada
aula, pois ap0s a realizacdo das apresentacdes de seus squads o0s alunos propunham
uma atividade ludica para os demais a fim de perceberem se o conteudo daquela aula
foi compreendido. Ainda que n&o houvesse claramente a pontuagéao obtida pelo grupo,
ficava explicito o grau de envolvimento dos colegas e a sensagao de que a estratégia
empregada foi boa.

Destaca-se, nesse caso, que o feedback pode dar a nogdo de progresso sem
necessariamente mostrar a pontuagao ou estabelecer um ranking entre jogadores. Tal
constatagdo, demonstra que a gamificagdo vai além dos pontos, medalhas e placar
de lideres (PBL), concepgao esta que desmerece o emprego da gamificacdo por
explorar os aspectos mais simplorios da teoria.

Por outro lado, um ponto que chama ateng¢ao no relato da aluna R. foi a
importancia dada a atribuicdo dos pontos para as tarefas, visto que a aluna relata ter
se desmotivado ja que seu grupo havia criado o avatar e o nome da equipe, porém
receberam a mesma pontuagao que os demais grupos. Confesso que estava bem
ansiosa para ver o resultado, pois 0 meu squad tinha feito algumas coisas diferentes

como criacdo de avatar, slogan entre outros. Mas no final acabou que recebemos a

mesma_pontuacdo dos outros, entado desanimei-me um pouco. (...) Nao estou tao




89

motivada para as aulas como estava no inicio (ideia da gamificagéo), porém estou
aprendendo bastante. (R.)

Ainda que a pontuacéo tenha sido questionada por alguns participantes quanto
a frequéncia com a qual eram divulgados, aparentemente a divulgagao no grupo do
Facebook nao foi um fator atrativo para os alunos, tendo em vista o pouco numero de
acessos e comentarios nas postagens.

Supomos a partir dessas observacbes, que a pontuagdo, bem como as
medalhas n&o foram fatores motivacionais para os alunos. Soma-se a isso,
acreditamos, a falta de habito em usar a rede social aliado a falta de experiéncia com
jogos, uma vez que muitos alunos responderam no questionario final (ver anexo V)

que nao tinham habito de jogar, ou que jogavam com pouca frequéncia®®

20 Qutro aspecto, salientado pela profa. Maria José M. Abud em nota pessoal, é que talvez os
professores desta turma, ao contrario da outra, ndo tenham conseguido visualizar uma aplicagao pratica
para a gamificacdo. Eles ndo conseguiram visualizar a gamificagdo como um recurso ou instrumento
para aplicar em sua pratica pedagdgica, provavelmente devido a atitudes ou crengas enraizadas sobre
0 processo de ensino-aprendizagem.
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CONCLUSAO

Esta pesquisa objetivou averiguar se o processo de ensino-aprendizagem
gamificado influencia a motivagdo e aumenta o engajamento, bem como a
participacdo ativa dos alunos de um curso de pés-graduagdo. Como obijetivos
especificos buscou identificar as motivagdes expressas dos alunos, verificar se os
alunos participaram ativamente na disciplina, além de quais fatores ou elementos de
gamificacdo podem ter influenciado agéncia e comprometimento, ou ndo, dos alunos
na disciplina.

Inicia-se essa sintese pela identificacdo das motivagcdes expressas dos alunos,
por meio das respostas do primeiro questionario, que permitiram verificar que a grande
motivagao para participar das aulas era a condi¢cdo de ser aprovado na disciplina. Ao
serem questionados sobre quais itens eram relevantes para manter a motivacao, cinco
alunos dos nove que responderam ao questionario sinalizaram a opgao “ser aprovado
na disciplina”; pelo menos seis alunos também sinalizaram a alternativa “aprender”;
poucos alunos marcaram a opg¢ao “prazer” ou indicaram outras opgodes.

Observa-se nas respostas que ha motivacdes expressas dos alunos envolvidos
na disciplina, e que ha uma mescla de fatores extrinsecos e intrinsecos, pois, além
das alternativas, as questdes dissertativas também indicaram a aprendizagem para
atender a necessidades externas, tais como aplicagao de diferentes métodos em sala
de aula ou para produgao escrita do trabalho final do programa de pds, como um fator
influenciador na participacao dos alunos em sala.

Nesse sentido, a aprovagao se confirma como um importante estimulo externo
e a aprendizagem como um estimulo extrinseco internalizado, pensando na
abordagem de motivagao utilizada neste trabalho, uma vez que necessidade os leva
a desejarem aprender.

Com relagdo ao segundo objetivo especifico, pode-se depreender que nao
houve participacao ativa. Pudemos verificar por meio do relato da professora que a
Turma 2016 nao era proativa, e parecia até mesmo estar deixando de cumprir os
requisitos minimos, tais como as leituras obrigatérias e as demonstracdes dos

métodos de ensino.
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A falta de participagao ficou muito clara ao analisarmos o puzzle que consistia
no resgate do personagem Chris. A atividade durou cerca de dois meses, devido a
falta de interagdo dos alunos com a tarefa proposta. Retomando um dos
questionamentos da professora, o fato da disciplina ser gamificada pode entrar em
choque com as concepgodes de ensino desses professores.

Constatou-se na observagao dos dados, que os elementos de gamificagao que
poderiam motivar os alunos da Turma 2016 nado foram eficazes. Considera-se que a
narrativa € um elemento de suma importancia na gamificagao, justamente, porque ela
da um sentido as atividades propostas, ela agrega significancia e contextualiza o
conteudo. Entende-se que a contextualizacdo do conteudo corrobora para que o
engajamento nas aulas aconteca, e ndo foi o caso.

Outros elementos que na maior parte das vezes atuam como fatores de
extrema relevancia para os alunos séo os pontos, medalhas e o feedback. Na situagao
analisada, apesar da cobranga de alguns com relagdo a demora no feedback e falta
de visualizagdo dos pontos, quando estes aspectos foram solucionados,
aparentemente nao provocaram nenhuma reagdo que pudesse indicar mais
envolvimento com as aulas.

Neste momento, poder-se-ia afirmar entdo que a gamificagcdo ndo € uma
estratégia motivadora. Entretanto, a comparagdo com a participagéo dos estudantes
da Turma 2015 e do Seminario demonstram que outros fatores podem ter influenciado
na ineficacia da gamificagdo com a Turma 2016.

Percebe-se que nas duas disciplinas anteriores, apesar de serem voltadas para
0 mesmo publico, o perfil dos participantes era diferente. O perfil da turma anterior era
de professores engajados em atividades ludicas, participavam ativamente da
disciplina buscando pesquisar além do que foi solicitado e inclusive produzindo novos
conteudos para a disciplina. A exemplo disso foram os jogos ou atividades ludicas que
a Turma 2015 aplicou ao final de cada seminario para averiguagao da aprendizagem,
e nas demonstragdes fiéis dos métodos de ensino. Portanto, a gamificagdo pode, sim,
motivar e engajar alunos numa disciplina de pds-graduacao.

Apesar de tal constatacdo, muitos questionamentos surgiram a partir da
observacao dos dados, questionamentos estes que, talvez, poderao ser respondidos

em pesquisas futuras.
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A primeira observagdo que nao pdde ser aprofundada no momento esta
relacionada as crencgas dos participantes e sua concepc¢ao de ensino. Ainda que todos
tenham afirmado que utilizam ferramentas tecnoldgicas e estratégias diferenciadas de
ensino, alguns alunos explicitamente declararam que a gamificagdo ndo € uma
estratégia para ser utilizada em disciplinas de pods-graduagao, ou que nao é uma
abordagem pedagdgica confiavel.

Um dos alunos manifesta tal questionamento antes mesmo de produzir o
primeiro diario solicitado na disciplina (ver anexo V) ao responder o e-mail com as
instrugdes perguntado se gamificar seria mesmo o caminho para a disciplina da pés.
Ha indicios, observando por este prisma, que ndo ocorreu a apropriagao da estratégia
pedagogica por estes alunos, ao passo que na Turma 2015 se observou que a maior
parte dos alunos tentou aplicar estratégias parecidas em suas aulas no decorrer da
disciplina, resultando, inclusive em uma dissertagdo sobre a apropriagcdo da
gamificac&o e o agir do professor (SANTOS, 2017).

Outro aspecto pouco explorado e, muito provavel de relevancia para
compreender os fatos, &€ a experiéncia com jogos dos participantes. Ao que parece,
eles ndo possuiam habito de jogar, mais uma razao pela qual a tentativa de gamificar
a disciplina nao resultou no efeito esperado. Soma-se a isso, o0 desconhecimento por
parte do designer dos tipos de jogadores que sado esses alunos, ainda que durante o
processo de gamificagdo, a professora tenha tentado descobrir aplicando um teste
que somente dois alunos responderam.

Por fim, ndo se tinha ideia de quais eram as concepgdes de jogo que esses
alunos tinham em mente em contraste com as ideias do professor gamificador.
Atualmente, pensamos em usar a gamificagcdo, em virtude do contexto dos nossos
alunos, e estimulamos o emprego dessa estratégia. Contudo, é importante que o
professor tenha consciéncia da sua concepg¢ao de jogo, e que esta podera nao ser
condizente com a realidade de seus alunos, podendo resultar em uma proposta

frustrante para ambas partes.
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ANEXOS

Anexo |
Questionarios aplicados no primeiro dia de aula do semestre.

Questionério

Considerando de 0 a 10, sendo 0 pouco motivado e 10 extremamente motivado, O qudo motivado vocé se
sente para participar da disciplina? b

Liste de dois a trés itens que vocé considera importantes para o engajamento na disciplina.

% ok e T

Dos itens abaixo, quais sdo relevantes para manté-lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma

opgdo.
( x} aprendizagem () obter nota maxima na disciplina () ser aprovado na disciplina
( &) prazer ( )Outro (s) Especifique:

0 qudo motivado vocé se encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.

r ~

\l‘lui Parer e g o A oo S

Na sua opinido, que tipo de aula ou atividades contribuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante

a disciplina?
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Questiondrio

Considerando de 0 a 10, sendo O pouco motivado e 10 extremamente motivado. O quio motivado vocé se
sente para participar da disciplina? 10

Liste de dois a trés itens que vocé considera importantes para o engajamento na disciplina.

Fsarn ymolivado | emprnhado < ducutslinado .

Dos itens abaixo, quais sao relevantes para manté-lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma

opgao.
(*) aprendizagem { ) obter nota maxima na disciplina  [¥ ) ser apravado na disciplina
(%) prazer ( JOutro (s) Especifique:

0 qudo motivado vocé se encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.
_Hharx cerbecornenlc @ €xpotiencion

Na sua opiniao, que tipo de aula ou atividades contribuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante
a disciplina?
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Questiondrio

Conwderando de 0 4 10, sendo 0 pouco motivado e 10 extremamente motivade. O qudo motivado vocé se
SENtE para participar da i iphna? é

Liste de dois a trés itens que vocé considera importantes para o engajamento na disciplina

HQE&M . LL!LLL&-.LS-'.«J R

Dos itens abaixo, quais sdo relevantes para manté lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma
OpLan

(}q‘.mmnduagwn [ ) obter nata maxima na discipling | ) ser aprovado na disciplina

[ ) prazer [ )Outro (s) Especifiqgue

0 qudo motivado vocé se encontra para frequentar essa discipling howe ? Explique
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Na sua opinido, que tipo de aula ou atradades contrnibuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante
a disc npl:na’
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Questionario

Considerando de O a 10, sendo 0 pouco motivado e 10 extremamente motivado. O qudo motivado vocé se
sente para participar da disciplina? _1 Y

Liste de dois a trés itens que vocé considera importantes para o engajamento na disciplina.

Dos itens abaixo, quais sdo relevantes para manté-lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma
opgdo.

(¥ ) aprendizagem { ) obter nota maxima na disciplina () ser aprovado na disciplina

{ «) prazer { JOutro (s) Especifique:

0 qudo motivado vocé e encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.
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Na sua opinido, que tipo de aula ou atividades contribuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante
a disciplina?
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Questionario

Considerando de 0 a 10, sendo 0 pouco mativado e 10 extremamente mativado. O qudo motivado vocé se
sente para participar da disciplina? ¢

Liste de dois a trés itens que vocé considera importantes para o engajamento na disciplina.
]ﬂl’.’.r.'c‘a' (a8 nulr'.n'r 17'.[-.-,3.-,..- -:liu l \.l \ 5

Dos itens abaixo, quais sdo relevantes para manté-lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma
opgdo.

(<) aprendizagem { ) obter nota maxima na disciplina [ »{ ser aprovado na disciplina
() prazer ( JOutro (s) Especifique:
0 qudo motivado vocé se encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.

\
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Na s opmiﬁc:u:’ﬁe tipo de aula ou atividades contribuiriam para gue vocé se mantivesse motivado durante
a disciplina?
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Questionario

Considerando de 0 a 10, sendo 0 pouco motivado e 10 extremamente motivado. O qudo motivado vocé se
sente para participar da disciplina? 19

Liste de dois a trés itens que vocé considera importantes para o enga{amento na disciplina.
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Dc}.r.r:'t:ns abaixo, guais sdo relevantes para mantéhl'o motivado na :Hsnplma? Pode assinalar mais de uma

opgao.

(] aprendizagem () obter nota méxima na disciplina  ()x] ser aprovado na disciplina

(>4 prazer ( )Outro (s) Especifique:

O quido motivade vocé se encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.
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Na sua opinido, que tipo de aula ou atividades contribuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante
a disciplina?
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Questiondrio

Considerando de 0 a 10, sendo 0 pouco motivado e 10 extremamente motivado. O quio motivado vacé se
sente para participar da disciplina? {

Liste de dois a trés itens que vocé considera impartantes para o engajamento na disciplina.

Mo Nvee |, PAamcPac)  wpd  an o OAdes

T
Dos itens abaixo, quais sdo relevantes para manté-lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma
opgao.

(fﬂ’aprendizagern l?_ifobter nota maxima na disciplina  ( }ser aprovado na disciplina

( ?Jprazer ( )Outro (s) Especifique:

0 qudo motivado vocé se encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.
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Na sua opinido, que tipo de aula ou atividades contribuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante
a disciplina?
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Questiondrio

Considerando de 0 a 10, sendo O pouco motivado e 10 extremamente motivado, O qudo motivado vocé se
sente para participar da disciplina? 1)

Liste de dois a trés itens que vacé considera importantes para o engajamento na disciplina.
- -
1. ,11'. Lt eong . 2o ‘_ll.l’?{lnLr'lAf\{fZ
7 3 )
Dos itens abaixo, quais sdo relevantes para manté-lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma

opgao.

(™) aprendizagem () obter nota maxima na disciplina () ser aprovado na disciplina
() prazer ( )Outro (s) Especifique:
0 quao motivado vocé se encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.
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Na sua opinido, que tipo de aula ou atividades contribuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante
a disciplina?
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Questiondrio

Cansiderando de 0 a 10, sendo 0 pouco motivado e 10 extremamente motivado. O qudo motivado vocé se
sente para participar da disciplina? _ 10

Liste de dois a trés itens que vocé considera importantes para o engajamento na disciplina.
Emolyrato ¢ (ontparube g gropes 5AL

Dos itens abaixo, quais sao relevantes para manté-lo motivado na disciplina? Pode assinalar mais de uma

opgao

:/;} aprendizagem () obter nota maxima na disciplina  { ) ser aprovado na disciplina

/ ) prazer [\/}Outro (s) Especifique: Movos Olhages € _!}'uSS*b’Lf(jﬁtés
O quao motivado vocé se encontra para frequentar essa disciplina hoje? Explique.
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Na sua opinido, que tipo de aula ou atividades contribuiriam para que vocé se mantivesse motivado durante
a disciplina?
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Anexo Il
Tratam-se dos diarios que foram encaminhados por e-mail, e que foram
organizados em quadros.

Aluno: G.
Diério 1 | Periodo: 12/08 a 26/08

Ola, este é o relato das minhas primeiras impressdes sobre a disciplina.
A dinamica do estudo de textos proposta foi bastante valida, através de analise e
apresentagcdo dos trés grupos, em que a turma esta dividida.
Para mim, pessoalmente, ainda estou sentindo uma certa estranheza quando se
parte para os momentos de gamificacao em sala, porque, aparentemente, estio
aparecendo de forma estanque, contudo acredito que se trata apenas da minha falta
de intimidade com a abordagem e que nos préximos encontros estarei melhor
adaptado a gamificacao da disciplina.
Sinto -me bastante motivado com os ensinamentos que podem ser adquiridos com a
disciplina, com a professora e com a interacdo entre o0s colegas.
Grato,
Savio

Aluno: G.
Diario 2 | Periodo: 2/09 a 16/09

Ola, Chris!
A jornada tem sido muito proveitosa, com discussoes tedricas bem ricas, em que os
gamers tém contribuido bastante, com suas opinides acerca dos temas, e com relatos
de experiéncias pessoais.
Essa semana nos foi dado o primeiro feedback, com conquistas e pontuagdes
individuais, independentemente dos Squads aos quais pertenciamos, e com os itens
avaliados. Aqui fagco uma ressalva, pois ndo foram divulgados previamente. A
professora argumentou que estamos em um jogo e assim sendo existirdo elementos
surpresas. Porém, quando entramos em um jogo conhecemos as regras
previamente. De qualquer forma, tema ja resolvido.
A batalha Krashen foi muito proveitosa, rica de informacbes e com varias
contribuicbes de varios colegas.
Squads, alias, que foram modificados , devido a problemas de relacionamento entre
0s membros de uma equipe.
Em relagdo a motivacao, dificuldades e realizagdes, confesso que problemas extra-
jogo me tiraram um pouco o foco essa semana. Porém, tento manter a motivagao e

participar das atividades ativamente.
Por enquanto é tudo.
Abraco,
Geraldo Savio

Aluno: G.

Diario 3 | Periodo: 7/10 a 21/10

Ol4,

A aula de 07 de outubro iniciamos, como de costume, entre 19h e 19h15. Neste
encontro, os squads tinham a incumbéncia de apresentar trés diferentes tipos de
abordagem de ensino de lingua inglesa. Meu squad ficou responsavel pelo método
TPR. Fomos os primeiros a se apresentar, seguidos pelos outros squads. Apos um
breve break para um café fizemos os comentarios e questionamentos acerca das




apresentagbes e a prof. Karin encerrou os trabalhos em seguida.

Na noite de 21 de outubro a aula comegou com um pouco de atraso porque a prof
Karin ndo conseguia encontrar o arquivo sobre Sugestopedia, método de ensino que
ficou sob sua responsabilidade para apresentagao. Por volta das 20h30 iniciamos os
trabalhos, que nao foi seguido de questionamentos ou comentarios, ja que parte da
turma precisou sair pra viajar. A prof encerrou as atividades por volta das 20h30.

Aluno: C.

Diério 1 | Periodo: 12/ 08 a 26/ 08

Chris,

até agora tive duas aulas e me surpreendi bastante. Primeiro que a aula € dinémica,
sendo muito importante para o horario (parte da noite) onde o cansago bate mais
forte. Quando eu via ja era o horario do intervalo. Quanto ao trabalho realizado
sobre Direct Method, achei de suma importancia estudar sobre os métodos
educacionais. Consegui aprender historicamente como o ensino de linguas
estrangeiras era baseado e ao fazer as leituras e preparar os slides pude adquirir
esse conhecimento. Ainda, nas apresentagcdes dos outros squads também pude
aprender bem, pois achei que todos se empenharam e se apresentaram bem. Por
ultimo, a vibragéo da minha parceira de squad em escolher o nome do grupo e
escolher um avatar foi o toque final para terminar bem essa primeira quinzena da
matéria.

Atenciosamente,

Cassia

Aluno: C.

Diério 2 | Periodo: 2/09 a 16/09

Chris,

O feedback da jornada esta ocorrendo satisfatoriamente bem, tudo por meio
do facebook ou por email. Trabalhar com os colegas de squad é muito bom, pois
trocamos informagdes e quando um tem duvida o outro ajuda. Sobre a batalha
Krashen pro6 e contra, meu grupo teve dificuldade de encontrar argumentos contra o
Krashen, mas durante o debate conseguimos construir bons argumentos e dessa
maneira ficou bem interessante. As apresentagdes do grupo sobre os métodos de
ensino foram muito boas e conseguiu me esclarecer sobre o funcionamento dos
métodos apresentados. Os assuntos relatados em sala sdo bons, por isso continuo
motivada para as aulas.

Aluno: C.

Diario 3 | Periodo: 7/10 a 21/10

Chris,

a aula do dia 7/10 foi muito boa, pois teve a apresentacao de mais 3 métodos de
ensino. O primeiro squad apresentou sobre TPR e foi motivador, ja que pude
analisar um bom método de ensino para criancas. Teve um video e uma aula
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mostrando o método. No segundo momento, foi a apresentagdo do meu squad
Power Spanglish. Meu grupo apresentou sobre o Community Language Learning.
Eu fui a responsavel por apresentar a aula demonstrativa e escolhi uma musica e
embaralhei as frases. Em seguida, passei os videos da musica e corrigi o exercicio.
O ultimo grupo apresentou o silent way approach. Dos 3 métodos, foi o menos
motivador, porque foi mais dificil de entender.

A aula do dia 21/10 a professora apresentou o método suggestopedia. Pude
perceber que esse método tem como objetivo aumentar a capacidade mental e
ampliar a memoéria mediante a estimulagdo dos hemisférios do cérebro humano. E
também seria um bom método para criangas. Achei que a aula fluiu bem e o tempo
passou rapido.

Abraco,

Cassia

Aluno: Claudecy

Diario 1 | Periodo: 12/ 08 & 26/ 08

RELATO DO PRIMEIRO DIA DE AULA

No primeiro dia de aula, achei que a disciplina iria ser muito dificil a ponto de
eu ter pensado em migrar para outra. Fiz comentarios com colegas que eu néo iria
dar conta da disciplina, tendo em vista que, na minha concepg¢ao, seria muito pesada.
Porém, no segundo dia, me encontrei, principalmente apds termos defendido o nosso
primeiro trabalho em grupo. Com isso, fiquei mais encorajado e, cada vez mais, estou
me identificando com o trabalho da prof. Karin. Estou gostando muito, pois vou atingir
meus objetivos.

Tenho expectativas de que a disciplina vai contribuir muito no meu
amadurecimento académico e na minha pratica docente. Nessa perspectiva, espero
adquirir técnicas e métodos inovadores que subsidiem meu trabalho em sala de aula,
pois ao ensinar uma LE, deve-se planejar um trabalho voltado para o desenvolvimento
dos alunos em suas habilidades de comunicacédo oral e escrita. Em razdo disso,
sempre se busca por estratégias inovadoras que possibilitem tais habilidades. Sendo
assim, sinto-me mais motivado para, cada vez mais, buscar por conhecimentos que
possam somar na minha vida cotidiana e profissional, visto que a motivacao é um
fator de grande relevancia na aprendizagem e exerce um papel decisivo para a
aquisicao de conhecimentos.

Claudecy Campos Nunes

Aluno: Claudecy

Diario 2 | Periodo: 2/09 a 16/09

A disciplina Ensino-Aprendizagem de Linguas Estrangeiras tem contribuido
muito para o meu desenvolvimento cognitivo e para a minha pratica docente. A
professora Karin tem apresentado os tipos de métodos que muito ja contribuiram no
ensino de linguas estrangeiras e, ainda hoje, alguns desses métodos ainda sao
empregados em sala de aula. Todos os momentos estdo sendo agradaveis, visto que
as aulas sao debatidas e, assim, contribuem para a compreensao e aprofundamento
no assunto.
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A aula, a professora sempre passa uma tarefa a ser cumprida na aula
seguinte: algumas vezes sao s6 debates, outras sdo apresentacdes de trabalhos
seguidas de debates, além das tabelas que cada squad faz sobre os tipos de
meétodos. Isso € muito bom para o desenvolvimento e amadurecimento intelectual e
pessoal, tendo em vista que o aluno vai perdendo o medo de falar ao publico e se
interage com a disciplina e com a turma. Agora ja entramos na terceira ERA. Espero
que essa etapa seja tdo boa quanto as anteriores. Nessa perspectiva, a professora
deve seguir com essa forma de avaliar a turma.

Quanto ao debate sobre a teoria de Krashen — o processo de aquisigéo e
aprendizagem de segunda lingua — foram bons os questionamentos, mas ainda
ficaram muitas duvidas em relacdo as terminologias “aquisicdo” e “aprendizagem”.
Segundo Krashen, a aquisicado € o processo de internalizar uma segunda lingua
semelhante ao processo de adquirir a lingua materna, ou seja, ocorre de forma
inconsciente. Inversamente, a aprendizagem ocorre de forma consciente. Sendo
assim, todos os alunos, com minha excec¢ao, discordaram dessa teoria de Krashen.
No ponto de vista deles, “aquisicao” e “aprendizagem” sao termos sinbnimos, dessa
forma, nao fazem distingao entre um ou outro termo, entretanto, na minha concepc¢ao,
concordo com Krashen.

Por fim, a disciplina para mim esta sendo muito proveitosa, assim como a
troca de experiéncias com os meus colegas de squad e com os demais da turma.
Diante disso, sinto-me muito motivado para, cada vez mais, aprender e pdr em
praticas aquilo que estou aprendendo teoricamente.

Aluno: Claudecy

Diario 3 Periodo: 7/10 a 21/10

N&o enviou

Aluno: Cleber

Diario 1 | Periodo: 12/ 08 a 26/ 08

Impressdes sobre as duas primeiras semanas de aula:

As duas primeiras semanas de aula da disciplina ensino-aprendizagem de
lingua estrangeira: concepgdes de linguagem, ensino-aprendizagem e sujeito foram
de carater dialégico de conhecimento, em que a professora descobriu sobre o
passado dos alunos. Foram expostos aos alunos os objetivos e o modo de
funcionamento da disciplina, que funcionarao guiados pelos conceitos de gamificagao
no ensino. A hipotese levantada pela Professora Karin é de que se no ensino as
frustagbes sao encaradas como erro e os alunos parecem desistir do conteudo, o
mesmo nao acontece no ambito dos jogos: ao errar e perder a partida ou nao se
classificar para o préximo nivel, o aluno parece se motivar, cada vez mais, a desbravar
o conteudo pelo qual ndo conseguiu passar. Dotado dos conhecimentos e dos erros
anteriores, mobiliza estes conhecimentos para a resolu¢cdo de problemas. Sendo
assim, por que nao nos apropriarmos destes conhecimentos sobre gamificagdo e nao
nos apropriamos deles para a rotina de sala de aula?

As abordagens tedricas que foram apresentadas foram a do ensino no nivel
de traducdo e gramatica, o método direto e o audiolingual, em que os alunos
apresentaram os conceitos teéricos que fundamentam a disciplina e apresentaram
uma aula baseada naquele método. Também foram mostradas algumas reliquias,
objetos que retratam o periodo em que vigoraram estas concepg¢des de ensino.
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Aluno: Cleber

Diario 2 Periodo: 2/09 a 16/09

N&o enviou

Aluno: Cleber

Diario 3 Periodo: 7/10 a 21/10

N&o enviou

Aluno: Fabiano

Diério 1 | Periodo: 12/ 08 a 26/ 08

Boa noite Chris,

desculpe o atraso no envio do relato, minha esposa acabou de ter bebé e as
coisa ficaram um pouco corridas.

Achei bastante interessante o modo como a disciplina vai ser trabalhada por
meio da gamificagao, na verdade estou curioso em ver como a motivacao ludica pode
orientar o interesse dos alunos. O conteudo das linhas metodoldgicas eu ja havia visto
anteriormente em outra oportunidade, contudo tenho desejo de saber se ha
informacdes novas das quais ndo me lembro ou ainda nao aprendi.

Até mais,

Fabiano.

Aluno: Fabiano

Diario 2 | Periodo: 2/09 a 16/09

A grande vantagem e desvantagem ao mesmo tempo de trabalhar em grupo
€ dividir opinides ao mesmo tempo fazendo com que elas se multipliquem, contudo é
necessario o engajamento dos alunos. A maioria dos colegas mestrandos leu os
artigos enviados pela professora Karen, e foi bastante interessante revisitar Krashen
pois havia muitas teorias as quais eu nao em lembrava. Contudo ficaria ainda mais
interessante se todos os colegas participassem das discussdes suscitando diferentes
informacgodes e enriquecendo a aula. Usar a dindmica da defesa e acusagéo é divertido
ja que abre a necessidade do tomada de posicionamento procurando enxergar uma
teoria ja antiga dependendo do lado com o qual vocé esta.

Aluno: Fabiano

Diario 3 | Periodo: 7/10 a 21/10
N&o enviou

Aluno: Johny

Diario 1 | Periodo: 12/ 08 & 26/ 08
Bom dia Chris,

Conforme solicitado, segue meu relato.

Iniciei a disciplina com a expectativa de aprofundar meus estudos nas
metodologias de ensino de linguas desenvolvidas ao longo do tempo, honestamente,
fiquei surpreso ja de pronto com a contextualizagao tdo bem elaborada que foi feita
pela professora Karin, tornando todo o assunto da matéria significativo para nossa
pratica na sala de aula.

Apesar de ja ter estudado as caracteristicas principais das metodologias,
considero que esta oportunidade sera impar para revé-las.
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Creio que esta disciplina é importantissima para a validagao de muitos conceitos
e que ainda ha muito a ser aprendido.

A divisdo das atividades por grupos potencializa as oportunidades de
construcdo de conhecimento através da interacdo e, através das discussdes ao
desempenharmos as tarefas de forma ludica, teremos melhores condi¢cdes para nos
apoderarmos dos conceitos de forma pratica, o0 que em meu caso, penso ser
primordial para a criacdo de materiais voltados para as necessidades especificas de
meus alunos.

Portanto, espero realizar todas as atividades com esmero e que durante o
semestre eu possa me apropriar de todo o conhecimento que me for apresentado
para, desta forma, utiliza-lo ndo somente em minha dissertacdo, mas também em
minhas praticas dentro da sala de aula.

Muito obrigado, tenha um 6timo final de semana.

Johny F. Barbosa.

Aluno: Johny

Diario 2 | Periodo: 2/09 a 16/09

Até o momento a jornada tem sido proveitosa, cheia de discussdes sobre
temas interessantes que compde e influenciam de forma pratica minhas atitudes,
crencgas e identidade docente.

Considero as aulas produtivas, em minha opinido, ndo ha nada que possa ser
chamado de negativo. A professora Karin administra com muita habilidade as
discussdes propostas. Tenho me esforcado, apesar da falta de tempo, para manter
meu ritmo de leitura porque o tema e as aulas me interessam bastante. Gostei de
participar da batalha Krashen porque percebo esta atividade como uma oportunidade
para podermos questionar os principios aprendidos.

Minha motivagdo em participar das aulas continua inalterada, ou seja, alta.
Gosto da forma de abordagem e creio que as discussdes sdo importantissimas para
nosso desenvolvimento.

Aluno: Johny

Diario 3 | Periodo: 7/10 a 21/10
N&o enviou

Aluno: Rafaela

Diario 1 | Periodo: 12/ 08 a 26/ 08

Desde o inicio do mestrado eu estava esperando ansiosa por essa disciplina.
Uma das razdes sao os assuntos que ela aborda, pois estdo todos relacionados com
o que eu fago na minha profissdo que € dar aulas de inglés.

Apbs a apresentacdo dos conteudos que iremos trabalhar durante o semestre,
ficou claro que iremos aprofundar nossos estudos com relagdo as metodologias de
ensino de lingua estrangeira, tornando-nos assim, mais criticos ao discutir suas
possibilidades, vantagens e desvantagens de cada método.

Em respeito as formas de avaliagdo, a disciplina demonstra ter muitas
atividades a fim de que compreendamos a fundo as teorias que nos sao
apresentadas.
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Gostei também de termos um grupo no Facebook, é uma forma diferente e
moderna de interagir e uma possibilidade para compartilhar nossos conhecimentos.

A estratégia de ensino também chamou a atencao. Fiquei mais motivada e
interessada com a apresentacdo da narrativa. Por mais que sejamos adultos, um
pouco de fantasia sempre faz bem. E além do mais, essa proposta de trabalho pode
nos inspirar nas aulas que ministramos também.

Quando a professora apresentou a primeira missao, ja tive algumas ideias
diferentes para a minha equipe, criamos um avatar e um slogan para o nosso squad,
foi bem legal.

Eu espero que a disciplina me surpreenda cada vez mais. Como esta
planejada com a gamificagdo, sugiro que os feedbacks sejam dados mais
rapidamente para que a nossa motivacdo se mantenha alta durante o “jogo”.
Proponho também que haja mais interagdo no nosso grupo no Facebook e alguns
desafios por |a, para dar uma atmosfera competitiva e € uma forma de discutirmos os
assuntos da aula a fim de que construamos ainda mais conhecimento.
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Aluno: R.

Diario 2 | Periodo: 2/09 a 16/09

Diario de bordo 2

Estou gostando das nossas aulas. A maneira pela qual a professora articula
as informacgdes € bem dinamica. Nao s6 faz uso da gamificacdo, mas como outras
estratégias: debates, interacéo entre os grupos, perguntas para direcionar o estudo.

As leituras que estamos fazendo sdo bem interessantes e pertinentes para o
nosso trabalho como professores de lingua estrangeira. E o trabalho com o squad
tem sido bom também, pois podemos contar com os colegas e aprender com eles.

O meu squad foi sorteado com um “free pass” e nao tivemos que apresentar
um seminario como os outros squads. Foi bem divertido quando isso aconteceu, rimos
muito e ficamos contentes por nao ter que fazer o trabalho.

O feedback da professora as vezes demora a aparecer. Como o da primeira
apresentagao, que levou mais de uma semana. Confesso que estava bem ansiosa
para ver o resultado, pois 0 meu squad tinha feito algumas coisas diferentes como
criacao de avatar, slogan entre outros. Mas no final acabou que recebemos a mesma
pontuacao dos outros, entdo desanimei-me um pouco.

Eu pensava que nés teriamos um placar de lideres no Facebook. As vezes
sinto falta de algo mais visual para perceber a gamificagdo. Também esperava que
tivesse uma recompensa no final da disciplina, ou algo mais visivel quando terminar
as aulas (pontuagao e notas por exemplo).

A batalha do Krashen foi legal e produtiva. Minha equipe ficou com a parte
contra, entdo tinhamos que encontrar defeitos, lacunas na teoria dele. Nem todos os
integrantes da equipe ajudaram, entéo foi um pouco cansativo.

Gostei do meu squad inicial, nos demos bem. Todos ajudaram, fizeram suas
partes, entdo deu tudo certo. Agora iremos mudar de squad, espero que seja
produtivo também.




S6 acho que perdi o que tinhamos criado como avatar e slogan, pois mudaram
os grupos. E também nao sei como fica a relagdo da pontuacgéao, se sera individual ou
por grupo. Acredito que haja uma falta de informagdes da gamificagéao.

Nao estou tdo motivada para as aulas como estava no inicio (ideia da
gamificagao), porém estou aprendendo bastante.

Aluno: R.

Diario 3 | Periodo: 7/10 a 21/10

Diario aula 07/10

Na aula do dia 07 n6s tinhamos um seminario para apresentar. O meu
squad ficou com o método Total Physical Response. Eu cheguei uns 5 minutos mais
cedo e pedi para a professora que deixasse arrumar o aparelho de data show e ja
colocar o notebook, para agilizar um pouco. O data show estava com problema e nao
quis aceitar o meu notebook, assim tive que usar o do Mestrado, o que acabou
disconfigurando os slides que tinhamos feito. Fiquei um pouco chateada com isso,
pois tinha planejado os slides com uma fonte diferente, que mostrasse mais
movimento, a fim de ilustrar ainda mais o método, s6 que nao foi possivel devido aos
problemas técnicos.

A aula comegou com a professora pedindo para fazermos uma “feel
wheel” e escrevéssemos como estavamos nos sentindo. Com o episédio do data
show, eu tinha ficado um pouco chateada, entdo os sentimentos que coloquei no
circulo ndo foram tdo positivos assim. Depois a professora pediu para que
compartilhassemos o que haviamos colocado. Achei a atividade bem interessante e
diferente (nunca tinha visto). Foi legal ver a preocupacao que a professora teve com
nossos sentimentos, e foi uma maneira contextualizada de ilustrar a fase que
estdvamos estudando: o humanismo.

Depois ela nos deu um pedaco de papel no qual tinhamos que escrever
trés sentimentos bons. Logo, a professora recolheu e entregou um papel a cada aluno.
O papel simbolizava o que a outra pessoa desejava a voceé.

Gostei bastante dessas duas atividades, pois nos ajuda até a refletir na
nossa sala de aula, o qudo interessados estamos nas emocdes dos alunos. E muito
importante para nos professores nos atentarmos a esses fatores afetivos, pois eles
contribuem, e muito para a aprendizagem.

Em seguida comegaram as apresentagées dos squads. O meu foi
primeiro. Apresentamos o que tinhamos feito. Achei bem legal a parte da
demonstragao, pois 0 nosso método era um pouco diferente, mais movimentado.
Levamos uma musica também para os movimentos. Foi divertido ver os colegas
‘encenando” a musica.

Depois prestamos ateng¢do no trabalho dos colegas, ainda mais pois
tinhamos que avalia-los também. Achei pertinente essa ag¢ao da professora, pois é
valido que tenhamos esse olhar critico para o que estamos sendo expostos.

Diario da aula do dia 21
Eu ndo estava presente na aula.
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Anexo Il

Aqui estao inseridos os questionarios que foram aplicados na ultima semana.

de aula.
1. Nome: Johny Ferreira Barbosa
2. Idade: 44
3. Formacdo (graduagdo): Pds-Graduagdo
4. Ha quanto tempo atua como professor? 16 anos
5. Experiéncia de ensino
CIEnsino Fundamental | x[1 Ensino Fundamental Il x[IEnsino Médio
xCICurso de Idiomas x[J Ensino Técnico e Tecnolégico x[] Ensino Superior
6. Atualmente leciona para quais séries? Ensino técnico
7. Descreva brevemente sua concepgao de ensino. Escolher o assunto e materiais apropriados para
planejar aulas com o intuito de intermediar o conhecimento, motivando o aprendiz a buscar e
perceber que o processo de aprendizagem é produtivo, prazeroso e continuo.
8. Para que haja aprendizado é necessario que (pode selecionar mais de uma opgdo):
x[] Uso de tecnologias L] Aulas tradicionais x[] Troca de experiéncia entre os pares
x[J Uso de jogos, musica e videos ~ x[] Material auténtico x [J Abordagem adequada em cada turma
x[Trabalho com tarefas e/ou projetos x[J Uso de técnicas e/ou estratégias variadas
9. Quais ferramentas vocé costuma usar em suas aulas? Ex.: Filmes, videos do youtube...

Planejamento de aula especifico para as necessidades da turma, filmes, videos do youtube, musicas,
dindmicas adaptadas a turma, warm ups, monitoramento, materiais especificos para a aula, pausas
durante a aula para atender as necessidades do s alunos, jogos adaptados.

10.

Vocé tem hébito de jogar? [ Sim x[I N3o

11.

Se sim, com que frequéncia, e quais jogos?

12.

Vocé se considera competitivo? [J Sim x[J Nao

13.

Quais foram suas impressGes com relagdo a disciplina durante o semestre? (Rendimento,
motivacdo, participacdo). O rendimento superou minhas expectativas porque a professora
administrou muito bem tanto as aulas como tarefas extraclasse. As atividades foram produtivas,
motivavam os alunos a buscarem conhecimentos especificos sobre os assuntos e, além disso,
promoviam a participagdo de todos em discussdes na sala de aula.

14.

As missdes solicitadas foram apropriadas na sua opinido? Sim

15.

Em que sentido o contexto criado pela narrativa influenciou sua participacdo na disciplina?
Porque a narrativa estd contextualizada como propésito dos estudos e demanda a participagao
do individuo e dos grupos nas atividades.

16.

De quais atividades, missGes e interagGes vocé ndo gostou de participar, ou considera
dispensavel na disciplina? Nenhuma.

17.

O que vocé considera que poderia ser modificado na disciplina? Nada

18.

Descreva brevemente sua ideia de gamificagdo. Utilizagdo de jogos com o propdsito de promover
interacdo, educacgdo e conhecimento entre os envolvidos.

19.

Vocé consideraria utilizar uma estratégia gamificada em suas aulas? Por qué? Sim, sempre,
porque o jogo demanda que o aluno “mergulhe” na situacdo / contexto criado e, dessa forma, ele




Nome: Claudecy Campos Nunes

Idade : 42 anos

Formacdo (graduagdo): Letras Licenciatura Portugués/Inglés e Portugués/Espanhol

el

Ha quanto tempo atua como professor? 19 anos

5. Experiéncia de ensino

CJEnsino Fundamental | Ensino Fundamental Il X Ensino Médio
[JCurso de Idiomas [ Ensino Técnico e Tecnoldgico [J Ensino Superior

6. Atualmente leciona para quais séries?

Atualmente estou licenciado do trabalho em virtude do curso de Mestrado. Entretanto, quando estava
em exercicio, eu lecionava nos 72, 82 e 92 anos do Ens. Fund. e nas 12 e 22 séries do Ensino Médio
Formacdo Geral.

7. Descreva brevemente sua concepgdo de ensino:

E um processo por meio do qual se compartilha conhecimentos para a aquisicdo do aprendizado.

8. Para que haja aprendizado é necessdrio que (pode selecionar mais de uma opg¢do):

[J Uso de tecnologias [ Aulas tradicionais Xl Troca de experiéncia entre os pares
Uso de jogos, musica e videos [] Material auténtico ] Abordagem adequada em cada turma
X Trabalho com tarefas e/ou projetos Uso de técnicas e/ou estratégias variadas

9. Quais ferramentas vocé costuma usar em suas aulas? Ex.: Filmes, videos do youtube...

Livro didatico, data show e filmes.

10. Vocé tem habito de jogar? [ Sim X N&do

11. Se sim, com que frequéncia, e quais jogos?

12. Vocé se considera competitivo? [1 Sim X N3o

13. Quais foram suas impressdes com relagdo a disciplina durante o semestre? (Rendimento,
motivagdo, participagdo)

A disciplina foi excelente.

14. As missdes solicitadas foram apropriadas na sua opinido?

Sim

15. Em que sentido o contexto criado pela narrativa influenciou sua participagao na disciplina?

No sentido de cooperagao

16. De quais atividades, missGes e interagGes vocé ndo gostou de participar, ou considera
dispensavel na disciplina?

Gostei de tudo. A disciplina contribuiu muito na minha experiéncia profissional e pessoal.

17. O que vocé considera que poderia ser modificado na disciplina?

Em virtude de a disciplina ter sido muito boa, ndo tenho sugestdes contrarias.

18. Descreva brevemente sua ideia de gamificagdo.

E uma estratégia gamificada, essencial para motivar o aluno a aprender um contetdo qualquer.

19. Vocé consideraria utilizar uma estratégia gamificada em suas aulas? Por qué?

Creio que entre a locugdo verbal, esteja faltando um termo. Sendo assim, esta pergunta ndo esta clara.

20. Sua avaliagdo de uma disciplina gamificada, de 0 a 10? Nota 10

110
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Nome: Rafaela de Souza Alves

Idade : 23

Formagao (graduagdo): Letras

A

Ha quanto tempo atua como professor? 4 anos

5. Experiéncia de ensino

XEnsino Fundamental | Xl Ensino Fundamental Il X Ensino Médio
XlCurso de Idiomas Ensino Técnico e Tecnoldgico [J Ensino Superior

6. Atualmente leciona para quais séries? Ensino Fundamental Il, Ensino Médio (Escola publica)
criangas, adolescentes e adultos (escola de idioma)

7. Descreva brevemente sua concepcdo de ensino. E uma tarefa dificil pensar em ensino sem levar
em consideragdo a aprendizagem; assim, na minha opinido, é um processo relacionado: ensino-
aprendizagem. Isso devido ao fato de os dois se afetam e se influenciarem. Nesse processo esta
inserido as metodologias que o professor tem para auxiliar na construgao de conhecimento do
aluno. O professor é um facilitador, que por meio de seus conhecimentos, didatica tenta mostrar
ao aluno uma gama de informagdes, que através de sua mediagdo, podera ser transformada em
conhecimento.

8. Para que haja aprendizado é necessdrio que (pode selecionar mais de uma opg¢do):

Uso de tecnologias I Aulas tradicionais Troca de experiéncia entre os pares
Uso de jogos, musica e videos Material auténtico Abordagem adequada em cada turma
X Trabalho com tarefas e/ou projetos Uso de técnicas e/ou estratégias variadas

9. Quais ferramentas vocé costuma usar em suas aulas? Ex.: Filmes, videos do youtube...

Jogos, musica, filme, videos, gamificacdo, viagens, Internet, entre outros.

10. Vocé tem habito de jogar? X Sim [ Ndo

11. Se sim, com que frequéncia, e quais jogos? Quatro vezes na semana. Ultimamente tenho jogado
Farm super heroes, Piano tiles, pool.

12. Vocé se considera competitivo? X Sim [ Ndo

13. Quais foram suas impressdes com relagdo a disciplina durante o semestre? (Rendimento,
motivagdo, participacdo) Eu aprendi muito com essa disciplina, foi bom relembrar os métodos de
ensino que permearam o ensino de lingua estrangeira. Foi muito produtivo, para eu fortalecer
meus conceitos e crengas acerca de diversos fatores que estdo presentes no ensino-
aprendizagem de linguas. Fiquei muito motivada pelo assunto e conteudos tratados na disciplina,
pois sdo de muita importancia para mim. Também gostei do fato da disciplina ser gamificada,
pois o “diferente” sempre nos chama atengdo. Participei da aula, fiz as leituras, tudo a fim de que
tivesse um bom rendimento durante o semestre.

14. As missdes solicitadas foram apropriadas na sua opinido? Foram sim, as vezes as achava muito
exigentes, pensava que ndo daria conta, mas no final deu tudo certo. Tenho certeza que elas
foram adequadas o suficiente para que aprendéssemos o conteudo.

15. Em que sentido o contexto criado pela narrativa influenciou sua participagdo na disciplina?

Mesmo que ndo existisse esse contexto, eu teria participado da disciplina, mas acredito que ela foi mais
acentuada devido a termos um propdsito a cumprir. Sem falar que também é uma sugestdo para
trabalharmos na nossa sala de aula.

16. De quais atividades, missGes e interagGes vocé ndo gostou de participar, ou considera
dispensavel na disciplina? Todas foram importantes, talvez o foco em certos conteldos poderia
ter sido menor, a fim de que tivéssemos mais tempo para cobrir assuntos importantes.
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04/08/2017 Feadback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

"Prezados participantes, este € um questionario para eu poder coletar uma impressdo geral do background de
vocés em relagdo a disciplina de Concepgdes de linguagem, métodos e abordagens de ensino de LE e
gamificagdo. As respostas poderao ser utilizadas no projeto de pesquisa (FLOW E MOTIVAGAO EM UMA
DISCIPLINA GAMIFICADA DE UM CURSO DE FORMAC:\O DE PROFESSORES DE UMA UNIVERSIDADE DO
INTERIOR PAULISTA) e/ou artigos cientificos. Agradego muito a participagdo e cooperagao!”

Nome

Geraldo Savio

Idade

46

Formacao (Graduagéo)

Letras - port ing

Ha guanto tempo atua como professor?

17 anos

https:/idocs. google.com/forms/d/1owY08BbYn101BJTZbGIPpE Qka2 Xarrn BEYTiUdRzvg/edit¥response=ACYDENjucZjk FM3bXdRXdVEgngFBR... 1/5
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Experiéncia de ensino

Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental Il
Ensino Médio

Curso de Idiomas

Ensino Técnico e Tecnologico
Ensino Superior

Outro:

Atualmente, leciona para quais séries?

60 ao 90 ano e EM

Descreva brevemente sua concepcao de ensino

Na minha concepgao, as pessoas aprendem observando outras pessoas no interior do
contexto social e a aprendizagem se da em fungéo da interagdo da pessoa com outras
pessoas.

hitps:iidocs.google.com/forms/d/ 1owY0BBbY n101 BJFZbGIPipEQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACYDEMNjjucZkFM3bXdR XdVEfgngFBD... 2/5
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Para que haja aprendizagem é necessario: (pode selecionar mais de uma
opgéo)

Uso de tecnologias
Aulas tradicionais
Troca de experiéncia entre os pares

Uso de jogos, musicas e videos.

(<]

Material auténtico

(<

Abordagem adequada a cada turma

&

Trabalho com tarefas e/ ou projetos

Uso de técnicas ou estratégias variadas

(<

Outro:

Quais ferramentas vocé costuma usar em suas aulas? Ex.: Filmes, videos
do youtube

Videos, filmes, musica

Vocé tem habito de jogar

Sim

(® Nao

Se sim, com que frequéncia, e quais jogos?

https:iidocs . google.com/forms/d/ 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENjjucZjk FM3bXdR XdVEfgngFBS... 3/5
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Vocé se considera competitivo
Sim

® Nao

Quais foram suas impressdes com relacao a disciplina durante o
semestre? (rendimento, motivacéo, participacao)

Boas

As missdes solicitadas foram apropriadas na sua opinido?

Sim

Em que sentido o contexto criado pela narrativa influenciou sua
participagdo na disciplina?

Sem resposta

De quais atividades, missoes e interagdes vocé ndo gostou de participar,
ou considera dispensavel na disciplina?

Sem resposta

0 que vocé considera que poderia ser modificado na disciplina?

Sem resposta

Descreva brevemente sua ideia de gamificacéao.

Semn resposta

https:iidocs . google.com/forms/d/ 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENjjucZjk FM3bXdR XdVEfgngFBR... 4/5
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Vocé consideraria utilizar uma estratégia gamificada em suas aulas? Por
qué?

Nao

Sua avaliacao de uma disciplina gamificada, de 0 a 10?

8

Este comteddo ndo foi eriado nem aprovado pelo Google,

https:iidocs . google.com/forms/d/ 1owY08BbY n101BJ7ZbGIPipBQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENjjucZjk FM3bXdR XdVEfgngFBY... 5/5
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Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

"Prezados participantes, este € um questionario para eu poder coletar uma impressdo geral do background de
vocés em relagdo a disciplina de Concepgdes de linguagem, métodos e abordagens de ensino de LE e
gamificagdo. As respostas poderao ser utilizadas no projeto de pesquisa (FLOW E MOTIVAGAO EM UMA
DISCIPLINA GAMIFICADA DE UM CURSO DE FORMAC:\O DE PROFESSORES DE UMA UNIVERSIDADE DO
INTERIOR PAULISTA) e/ou artigos cientificos. Agradego muito a participagdo e cooperagao!”

Nome

Fabiano

Idade

38

Formacao (Graduagéo)

Letras

Ha guanto tempo atua como professor?

13 anos

https:/idocs. google.com/forms/d/1owY08BbYn101BJTZbGIPpE Qka2 Xarrn BEY7iUdRzvg/edit¥response=ACY DENhPYhHILmd_tiMgJnZDZtB2kT... 1/5
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Experiéncia de ensino

Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental Il
Ensino Médio

Curso de Idiomas

Ensino Técnico e Tecnologico
Ensino Superior

Outro:

Atualmente, leciona para quais séries?

6°ano ao 1° ano EM/ 5° ano de engenharia

Descreva brevemente sua concepcao de ensino

0 ensino de idiomas deve estar baseado nas necessidades dos alunos e ser abordado por
meio de diferentes praticas, uma vez que cada um aprende de uma maneira particular.

https:iidocs google. com/forms/di 1owY0BBLY n101 BJTZbGIPIpBQka2XarrnBEyTiUdRavg/adit¥rasponse=ACYDBNRPYhHILmd_tiMgJnZDZtBzkT... 25
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Para que haja aprendizagem é necessario: (pode selecionar mais de uma
opgéo)

Uso de tecnologias
Aulas tradicionais
Troca de experiéncia entre os pares
Uso de jogos, musicas e videos.
Material auténtico
Abordagem adequada a cada turma
Trabalho com tarefas e/ ou projetos

Uso de técnicas ou estratégias variadas

Outro:

Quais ferramentas vocé costuma usar em suas aulas? Ex.: Filmes, videos
do youtube

aula expositiva, livros, videos, lousa digital, Internet.

Vocé tem habito de jogar
® Sim

Néao

Se sim, com que frequéncia, e quais jogos?

Jogos de computador, atualmente com baixa frequéncia.

https:iidocs . google.com/forms/d/ 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENhPYhHILmd_tiMgJnZDZtBzkT... 3/%
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE
Vocé se considera competitivo

® Sim

Nao

Quais foram suas impressdes com relacao a disciplina durante o
semestre? (rendimento, motivacéo, participacao)

As aulas motivadas por competicao sempre sao mais motivadoras porque naturalmente
instiga o sentimento de competicdo ainda que ndo exista a materialidade da competigdo.

As missoes solicitadas foram apropriadas na sua opiniao?

Sim

Em que sentido o contexto criado pela narrativa influenciou sua
participacgédo na disciplina?

A narrativa funciona como fio condutor das agoes e nao apenas o intuito da competicao
pela atividade em si.

De quais atividades, missdes e interacdes vocé nao gostou de participar,
ou considera dispensavel na disciplina?

Das batalhas de opinides baseadas nas concepgoes de Krashen.

0 que vocé considera que poderia ser modificado na disciplina?

a possibilidade de cada aluno escolher o seu Squad.

https:iidocs . google.com/forms/d/ 1owY08BbY n101BJ7ZbGIPipBQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENhPYhHILmd_tiMgJnZDZtBzkT... 4/5
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Descreva brevemente sua ideia de gamificacao.

E a possibilidade por meio de atividades lidicas de estimular os interesses pela
aprendizagem por meio de agdes que despertam a motivagdo intrinseca de seus
participantes.

Vocé consideraria utilizar uma estratégia gamificada em suas aulas? Por
qué?

As vezes, dependendo da atividade e do perfil dos alunos.

Sua avaliacdo de uma disciplina gamificada, de 0 a 10?

8

Este conteiido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

https:iidocs . google.com/forms/d/ 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENhPYhHILmd_tiMgJnZDZtBzkT... 5/5
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04/08/2017 Feadback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

"Prezados participantes, este € um questionario para eu poder coletar uma impressdo geral do background de
vocés em relagdo a disciplina de Concepgdes de linguagem, métodos e abordagens de ensino de LE e
gamificagdo. As respostas poderao ser utilizadas no projeto de pesquisa (FLOW E MOTIVAGAO EM UMA
DISCIPLINA GAMIFICADA DE UM CURSO DE FORMAC:\O DE PROFESSORES DE UMA UNIVERSIDADE DO
INTERIOR PAULISTA) e/ou artigos cientificos. Agradego muito a participagdo e cooperagao!”

Nome

Cleber

Idade

25

Formacao (Graduagéo)

Letras e Jornalismo

Ha guanto tempo atua como professor?

8 anos

https:/idocs. google.com/forms/d/ 1owY08BbYn101BJTZbGIPpE Qka2 Xarrn BEYTiUdRzvg/edit¥response=ACY DENgGIE-25ICvodFvPmAnXiSDmf... 15
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Experiéncia de ensino

Ensino Fundamental |
Ensino Fundamental Il
Ensino Médio
Curso de Idiomas
Ensino Técnico e Tecnologico
Ensino Superior

Outro:

Atualmente, leciona para quais séries?

Todos os niveis

Descreva brevemente sua concepcao de ensino

Lingua{gem) é acdo. Somos seres gue existimos na e por ela. Ensinar lingua significa
ensinar a existir no mundo.

hitps:iidocs.google.com/forms/d/ 1owY0BBbY n101 BJTZbGIPipEQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACYDBEMNgjGIE-2siCvedFvPmAnXiSDmf... 2/5



124

0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Para que haja aprendizagem é necessario: (pode selecionar mais de uma
opgéo)

Uso de tecnologias
Aulas tradicionais
Troca de experiéncia entre os pares
Uso de jogos, musicas e videos.
Material auténtico
Abordagem adequada a cada turma
Trabalho com tarefas e/ ou projetos

Uso de técnicas ou estratégias variadas
Outro:

Quais ferramentas vocé costuma usar em suas aulas? Ex.: Filmes, videos
do youtube

Realia, musicas, authentic material.

Vocé tem habito de jogar

Sim

(® Nao

Se sim, com que frequéncia, e quais jogos?

https:iidocs . google.com/forms/d 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBEQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DEMgjGF-2sICvodFvPmAnXisDmf... 3/5
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE
Vocé se considera competitivo

® Sim

Nao

Quais foram suas impressdes com relacao a disciplina durante o
semestre? (rendimento, motivacéo, participacao)

Poderia ter havido mais exposicao tedrica por parte da professora.

As missdes solicitadas foram apropriadas na sua opinido?

Senti que a carga de atribuigoes foi intensa. Ponto positivo foi o ensino centrado no aluno.

Em que sentido o contexto criado pela narrativa influenciou sua
participagdo na disciplina?

Pouco ou nada.

De quais atividades, missoes e interagdes vocé ndo gostou de participar,
ou considera dispensavel na disciplina?

Ndo me motivo com games, ndo faz parte da minha subjetividade. Acho vélido para alunos
mais jovens. Nao acho que esta seja a abordagem mais rentavel no ensino superior.

0 que voceé considera que poderia ser modificado na disciplina?

Estrutura de estimulo aos alunos.

Descreva brevemente sua ideia de gamificacao.

Criar uma atmosfera baseada no universo dos jogos para estimular os alunos a
aprenderem com experiéncias negativas de nao sucesso no ensino.

https:iidocs . google.com/forms/d 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBEQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DEMgjGF-2sICvodFvPmAnXisDmf... 4/5
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Vocé consideraria utilizar uma estratégia gamificada em suas aulas? Por
qué?

Depende do perfil da turma. O perfil muda constantemente. Acho valido com alunos mais
jovens.

Sua avaliacao de uma disciplina gamificada, de 0 a 10?

Depende do contexto. Para o nivel superior, ndo acho que seja eficiente; para alunos mais
jovens, acho apropriado.

Este conteiido ndo foi erlado nem aprovado pelo Google,

https:iidocs . google.com/forms/d 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBEQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DEMgjGF-2sICvodFvPmAnXisDmf... 5/5
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04/08/2017 Feadback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

"Prezados participantes, este € um questionario para eu poder coletar uma impressdo geral do background de
vocés em relagdo a disciplina de Concepgdes de linguagem, métodos e abordagens de ensino de LE e
gamificagdo. As respostas poderao ser utilizadas no projeto de pesquisa (FLOW E MOTIVAGAO EM UMA
DISCIPLINA GAMIFICADA DE UM CURSO DE FORMAC:\O DE PROFESSORES DE UMA UNIVERSIDADE DO
INTERIOR PAULISTA) e/ou artigos cientificos. Agradego muito a participagdo e cooperagao!”

Nome

Cassia

Idade

31

Formacao (Graduagéo)

Letras portugués-espanhol

Ha guanto tempo atua como professor?

9 anos

https:/idocs. google.com/forms/d/ 1owY08BbYn101BJTZbGIPpE Qka2 Xarrn BEYTiUdRzvg/edit¥response=ACY DENICVE1 YPIWOIlGIYKpBZGLAY ... 115
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Experiéncia de ensino

Ensino Fundamental |

Ensino Fundamental Il

Ensino Médio

(<)

Curso de Idiomas
Ensino Técnico e Tecnologico
Ensino Superior

Outro:

Atualmente, leciona para quais séries?

Primeiro ao quarto ano do ensino superior.

Descreva brevemente sua concepcao de ensino

0 ensino deve ser dinamico e lddico.

https:iidocs . google.com/forms/d 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENICVE1YPIWDIIG IYKpBZGLAY ... 2/5
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0:4/08/2017 Feedback da Disciplina Métodos e Abordagens de LE

Para que haja aprendizagem é necessario: (pode selecionar mais de uma
opgéo)

Uso de tecnologias

Aulas tradicionais

Troca de experiéncia entre os pares
Uso de jogos, musicas e videos.

Material auténtico

Abordagem adequada a cada turma
Trabalho com tarefas e/ ou projetos

Uso de técnicas ou estratégias variadas
Outro:

Quais ferramentas vocé costuma usar em suas aulas? Ex.: Filmes, videos
do youtube

Videos e misicas.

Vocé tem habito de jogar

Sim

(® Nao

Se sim, com que frequéncia, e quais jogos?

https:iidocs . google.com/forms/d 1owY08BbY n101 BJ7ZbGIPipBEQka2XarrnBEyTiUdRzvgladittresponse=ACY DENICVE1YPIWDIIG IYKpBZGLAY ... 3/5
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Vocé se considera competitivo
® Sim

Nao

Quais foram suas impressdes com relacao a disciplina durante o
semestre? (rendimento, motivacéo, participacao)

Fiquei mais motivada nas aulas das apresentactes dos grupos.

As missdes solicitadas foram apropriadas na sua opinido?

As missdes foram boas para incentivar o estudo e a leitura.

Em que sentido o contexto criado pela narrativa influenciou sua
participagdo na disciplina?

Influenciou de modo positivo.

De quais atividades, missoes e interagdes vocé ndo gostou de participar,
ou considera dispensavel na disciplina?

Nenhuma.

0 que vocé considera que poderia ser modificado na disciplina?

Os grupos poderiam ser formados pelos proprios alunos. Sem sorteio.

Descreva brevemente sua ideia de gamificacéao.

Aula gamificada € ter mais dinamicidade.
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Vocé consideraria utilizar uma estratégia gamificada em suas aulas? Por
qué?

Sim. Porque os alunos interagem e se interessam mais pela matéria.

Sua avaliacao de uma disciplina gamificada, de 0 a 10?

9

Este comteddo ndo foi eriado nem aprovado pelo Google,
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Anexo V

Imagem do email questionando o processo de gamificagao.

< @haotmail.com> 14/08/2016 L ¥
para mim |«
Ola td bem?

Ainda té tentando entender o objetivo de tudo isso. Gamificar a disciplina do
mestrado!? Serd que & o caminho?



