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Resumo

SANTOS, Maria Eduarda Motta dos. Para além dos bons jogos: os principios da
competéncia comunicativa em atividades gamificadas. 2018. 111f. Dissertacao
(Mestrado em Letras - Estudos da Linguagem) — Programa de Pds-Graduacdo em
Letras, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2018.

As novas tecnologias predominam no cotidiano de todos e o ensino-aprendizagem
esta inovando para acompanhar esta constante evolucdo. Uma das novidades é a
gamificagdo, que trata de colocar caracteristicas de jogos em atividades que ndo sdo
jOgos, ja que 0s games se mostram bastante atrativos, principalmente para os jovens.
Aplicativos e sites online para aprender linguas ja utilizam a gamificagdo como um
modo de melhorar suas atividades e motivar mais os estudantes. Assim, este trabalho
€ uma andlise de atividades gamificadas para a aprendizagem de lingua inglesa em
aplicativos e plataformas online que busca observar e identificar quais elementos dos
games estao presentes e que principios metodolbgicos sédo utilizados. Para isso, tem-
se como base tedrica, além de estudos dos novos letramentos, os dezesseis
principios dos bons jogos de Gee (2005), que tratam de elementos atuantes em bons
jogos para a aprendizagem, e as seis competéncias comunicativas apresentadas por
Celce-Murcia (2007), que € uma abordagem que defende um ensino focado nao
apenas em questfes gramaticais da lingua, mas também em aspectos comunicativos
e de compreensdo. Este também é considerado um dos pilares tedricos mais
abrangentes para o ensino de linguas. As atividades analisadas foram retiradas de
duas plataformas diferentes, o Duolingo, que € um aplicativo gamificado de celular
para aprendizagem de linguas, e o ELO, que é um site de livre acesso no qual
professores criam atividades para a aprendizagem de linguas. Como trata-se de uma
pesquisa qualitativa, a analise se deu por meio de interpretacdo evidenciada com base
nas teorias definidas que mostra quais principios e competéncias estdo
potencialmente fomentadas nas atividades. A partir das analises, constatou-se que as
atividades do Duolingo propdem um ensino estrutural da lingua, com uma
preocupacdo maior em relacdo ao design e aparéncia do que com metodologia de
ensino, sem indicios da competéncia comunicativa como um todo, enquanto as
atividades do ELO proporcionam um ensino mais contextualizado, com caracteristicas
gue abrangem boa parte dos bons jogos e a competéncia comunicativa.

Palavras-chave: gamificacdo; bons jogos; competéncia comunicativa.



Abstract

SANTOS, Maria Eduarda Motta dos. Beyond the good games: the communicative
competence principles in gamified activities. 2018. 111f. Dissertation (Master
Degree in Letras - Estudos da Linguagem) — Programa de Pds-Graduacgdo em Letras,
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2018.

The new technologies are prevalent in the routine of everyone, and the teaching and
learning process is innovating to follow this constant evolution. One of these novelties
is gamification, which is putting game characteristics on activities that are not games,
since they seem to be very attractive, mainly to young people. Apps and online
websites to learn languages already use gamification as a manner to improve their
activities and motivate the students. Thus, this research is an analysis of gamified
activities to learn English language in online websites and apps, which seeks observe
and identify what elements of games are presented and which methodological
principles are used. To achieve this, it has as theoretical basis, besides new literacies
research, the sixteen good games principles by Gee (2005) that are about the elements
present in good games to learn. Also the six communicative competences by Celce-
Murcia (2007), which is an approach that defends a teaching not only focused on
grammatical issues of language but also on comprehension and communicative
aspects. In addition, this is considered one of the most embracing theoretical pillars to
language teaching. The activities to be analyzed were taken from two different sites,
the Duolingo, that is a gamified smartphone app to language learning, and ELO, that
is a free access website in which teachers create activities to language learning. Since
this is about a qualitative research, the analysis will occur through interpretation based
on the defined theories that will show which principles are potentially fomented in the
activities. Based on the analysis, it was found that the Duolingo’s activities propose a
structural language teaching along with a bigger concern about design and
appearance than teaching methodology, without indications of communicative
competence as a whole, while the ELO’s activities provide a more contextualized
teaching and characteristics that include a great part of the good games and the
communicative competence.

Key-words: gamification; good games; communicative competence.



Lista de Figuras

T T = U SR 23
1o 11 = USSP 32
T T = U SR 35
FIQUI 4 e 39
1o 11 = U T SSPPP 40
FIQUI B . 41
1o T = U SRR 41
FIQUI 8 ..ttt 42
1o T = U USSP 43
1o T = U SRR 44
1o 18] = RN 44
1o T = U 52 SRR 45
10 18] = 46
1o T = U PSPPI 47
1o U] = T 47
1o U] = G N 48
1o T = U PSPPI 49
1o U] = N 49
1o T = U PSPPI 52
10 18] = 2 53
T U > 0 PP 54
FIQUIA 22 ..t 54

10 18] = 2 55



FIQUIA 24 .. 56

1o 11 = U2 TSR 57
FIQUIA 26 ... 57
1o 11 = U2 USSP 59
FIQUIA 28 ...t 59
FIQUIA 29 ..o 60
T 11 = U SR 75
1o U] = N TN 76
1o T = U 7 PSP 76
1o U] = N I TN 77
1o T = U 7 USSP 77
Lo U] = 1 TN 78
FIQUIA 30 ..ttt 78
1o T = U USSP 79
Lo U = 1 N 79
1o T = U 1 PPN 80
1o U] = L N 80
1o T = U 5 PSPPI 81
FIQUIA 42 .o 81
10 U] = o 82
T UL 2 PP 82
10 1] > L 83
FIQUIA 4B ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaas 83

10 18] 84



FIQUIA A8 ... 84

1o T = U L SRR 85
FIQUIA 50 .t 85
1o 11 = U 1 USSP 86
FIQUIA 52 . 86
FIQUIA 53 ettt 87
1o 11 = U 7 SRR 87
FIQUIA 55 .ttt 88
1o 10 = U TSR 88

1o U] = TR AT 89



Sumario

(N (N2 I0] 5161070 T 11
1.1 OBJIETIVOS ...t e e e e e e e e e e e s 14
I @ o =3 1Yo 1= - | O USPPPRIN 14
1.1.1 ODbjetiVOS ESPECITICOS. ...uuiiiii i 14

2. REFERENCIAL TEORICO.......ciiiiiiieeieeeeee e eee ettt 15
2.1 OS NOVOS LETRAMENTOS ..o e e 15

2.2 A GAMIFICACAO E O USO DOS DEZESSEIS PRINCIPIOS DOS BONS

JOGOS DE GEE ... ettt aa e 22
2.3 PRINCIPIOS DA COMPETENCIA COMUNICATIVA NA GAMIFICACAO ...... 29
3. METODOLOGIA ..t e e e e et n e e e e eba e e e e eeaa e eaaees 37
3.1 DUOLINGO ...ttt e e et e e e e e e e e e e ena e e e e eennneaeees 38

TN R I TP PRSPPI 45
B, ANALISES ..ottt 52
4.1 DUOLINGO ...ttt e e e e e et e e e e eea e e e e eeaa e eeeees 52
4.1.1 Os bons JOgOS NO DUOKINGO .......cuuuiiiii e 60
4.1.2 As competéncias comunicativas No DUolingo................veeeiiiieeeieeeeiiinnnnnn. 70

A2 ELO ..ttt e e e et e e et e aees 75
4.2.1 Os bons jJogoS NO ELO.......cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 89
4.2.2 As competéncias comunicativas N0 ELO...........ccccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee, 99

5. CONSIDERACOES FINAIS ......ooiiiiiiieeeieee et 105

6. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ...ttt 109



1. INTRODUCAO

J& esté claro que os videogames fazem parte da vida da grande maioria dos
jovens que frequentam a escola. Professores, pais e todos que convivem com esses
jovens descrevem que eles ndo tém problemas em passar horas na frente da tela
concentrados jogando. N&o sO as criangas e adolescentes, mas também varios
adultos, que até entdo tinham pouco ou nenhum contato com esses jogos, ja se
renderam aos prazeres que 0S games proporcionam. Essa fascinacdo pelos games
vem despertando a curiosidade de diversos pesquisadores das mais variadas areas
da educagdo, a fim de entender esse deslumbramento e buscar como a aprendizagem
pode se beneficiar deste fascinio. Afinal, € perceptivel que a disposicdo que as
pessoas apresentam para jogar esta muito acima daquela que eles mostram para a
aprendizagem, principalmente em sala de aula.

De acordo com Leffa e Pinto (2014), pesquisadores tém percebido que tudo
aquilo que acontece durante o jogo € o que os professores gostariam de ver acontecer
na sala de aula: motivacao, interesse e aprendizagem. Essa relacdo entre os games
e a aprendizagem ja vem sendo estudada ha algum tempo por diversos autores
(ALVES, 2009; GARCIA, 2016). O que se vem buscando atualmente sdo maneiras
efetivas de unir estes dois itens para que o sucesso de jogar games seja alcangado
na aprendizagem. Gee (2006) acredita que os games tém muito a nos ensinar sobre
como a aprendizagem se dara no futuro se e quando desistirmos de seguir as
gramaticas antigas do ensino tradicional.

Um dos métodos de unir games e aprendizagem que estd sendo bastante
aplicado e pesquisado € a gamificacdo. Segundo Kim (2011), gamificacdo é o uso dos
mecanismos de games para transformar aprendizagem e instrug¢do em algo mais
cativante e divertido. Ou seja, é uma técnica utilizada para transformar atividades fora
do contexto dos jogos em algo com suas caracteristicas sem ser um jogo propriamente
dito. Para Kapp (2012), que estuda o conceito na aprendizagem, a gamificacdo € usar
a estética e o pensamento de jogo para envolver as pessoas, motivar a acao,
promover a aprendizagem e resolver problemas.

Desse modo, trata-se de um processo recente que consiste em aplicar
caracteristicas de games em atividades que ndo tém nenhuma relagdo com jogos.
Caracteristicas como, por exemplo, metas a serem alcancadas, regras a serem

seguidas, recordes a serem batidos, evolugdo recompensada, entre outras que
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veremos adiante. Varios aplicativos de celulares e computadores, por exemplo, ja
utilizam esse método para chamar a atencéo de usuarios e manté-los ativos em suas
atividades, como aplicativos para monitorar exercicios fisicos, melhorar o ambiente de
trabalho, organizar a agenda diaria e até mesmo aprender novas linguas.

No que se trata da aprendizagem, Gee (2005) considera dezesseis principios
fundamentais para o que ele chama de “bons jogos”, que sao aqueles que nao sé
entretém, mas também buscam que o jogador aprenda. No processo da gamificacéo,
estes principios vém sendo trazidos para a aprendizagem e se tornando uma das
referéncias para classificar uma atividade gamificada como boa para aprender algo.
Vérias disciplinas e areas estdo se beneficiando da gamificacdo para melhorar o
processo de ensino/aprendizagem, tais como matematica, administracdo e outras, e
assim nédo é diferente quando se trata do ensino de linguas. Inimeros aplicativos
gamificados! estdo sendo utilizados para aprender uma segunda lingua,
principalmente a lingua inglesa, e professores também estdo utilizando este recurso
e gamificando atividades ja existentes ou criando novas atividades gamificadas para
incrementar suas aulas.

Assim, tendo em vista que Gee (2005) coloca seus principios voltados para
questdes de aprendizagem, uma das questdes dessa pesquisa é: serd que as
atividades e aplicativos gamificados para aprender uma segunda lingua? seguem os
principios dos bons jogos criados por Gee? Além disso, levando em conta que a
aprendizagem de linguas é uma area que possui teorias proprias de ensino, iremos
considerar que outro aspecto importante para a aprendizagem de uma lingua é a
metodologia utilizada. Para tanto, a outra questao é: além dos dezesseis principios de
Gee, que principios metodoldgicos da aprendizagem de linguas permeiam as
atividades gamificadas?

Para isso, nesta pesquisa iremos analisar atividades gamificadas criadas por
professores através da plataforma ELO?® e aplicativos de aprendizagem de lingua

inglesa gamificados e identificar se estes contém os dezesseis principios dos bons

1 Aplicativos gamificados para a aprendizagem de Linguas como Duolingo, Busuu, Lingualeo, Upmind,
entre outros.

2 Aqui ndo entraremos em questdes metodoldgicas de nomenclatura, portanto o termo utilizado
“segunda lingua” também abarca os termos “lingua estrangeira”, “lingua adicional” ou qualquer outro
que trate da lingua que n&o é materna.

8 ELO é um sistema de producdo e montagem de Recursos Educacionais Abertos, que possibilita a
criacdo de atividades voltadas para o ensino de linguas. Mais sobre isso sera visto no capitulo 3, no
gual trataremos de nossa metodologia.
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jogos. Além disso, vamos observar quais principios metodolégicos estdo presentes
em todas essas atividades, nos baseando no conceito de competéncia comunicativa
para ensino e aprendizagem de linguas.

A justificativa para esse estudo surge a partir do grande interesse que os alunos
tém nas tecnologias e também o facil acesso que possuem a isso, como por exemplo,
a internet, aplicativos de celulares e redes sociais, junto com a vontade de aprender
linguas, que tomou um espaco muito vasto seja por interesses pessoais ou pelo
discurso da importancia de saber uma segunda lingua, fazendo com que o aluno
busque por métodos faceis e na maioria das vezes gratuitos que essas tecnologias
proporcionam.

Outra razdo pessoal para a escolha deste tema é que como estudante, sempre
tive interesse sobre tecnologias e meios de entretenimento, tais como séries
televisivas e jogos, como ferramentas de aprendizagem de linguas, pois aprendi a
entender e me comunicar na lingua inglesa sozinha e aperfeicoei meus
conhecimentos na universidade. Nao tive a oportunidade de estudar Inglés fora da
escola de Ensino Béasico, onde muitas vezes o ensino dessa disciplina se mostra
precério, e consegui desenvolver a comunicacao na lingua principalmente através de
musicas, jogos online e filmes legendados, tendo dificuldades menores que muitos
colegas com a mesma experiéncia durante a graduacdo. Entdo, linguagem e
tecnologia sempre despertaram a minha atencdo e curiosidade, principalmente para
a aprendizagem.

Além disso, o interesse pelo tema também surgiu por ser professora de Inglés
em uma escola especializada na lingua, em que ndo apenas se aplica materiais
prontos, como na grande maioria das grandes escolas de linguas, mas também os
professores montam sua prépria aula com seus materiais e tém a liberdade de inserir
atividades variadas que julgam ser melhores para a aprendizagem do aluno, desde
que dentro do conteudo determinado para a aula e também seguindo a metodologia
da escola. Por isso, me preocupo com o que devo inserir em sala de aula e acredito
gue nao basta colocarmos tecnologia na sala de aula, mas que estas ajudem o aluno
a desenvolver sua aprendizagem de maneira mais eficaz.

Assim, buscamos analisar atividades gamificadas para o ensino de lingua

inglesa para perceber se estas estdo atendendo as demandas necessarias para que
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o aluno consiga alcancar a aprendizagem necessaria na lingua, considerando que

este tipo de recurso esta se tornando cada vez mais popular.

1.1 OBJETIVOS
1.1.1 Objetivo Geral:
Analisar atividades gamificadas para identificar se contém os principios dos

bons jogos de Gee e as competéncias comunicativas do ensino de linguas.

1.1.2 Obijetivos especificos:
¢ Analisar atividades gamificadas criadas por professores no ELO, observando a
presenca ou ndo dos dezesseis principios dos bons jogos e que competéncias
comunicativas séo identificadas;
¢ Analisar atividades contidas em aplicativos gamificados para a aprendizagem
de linguas, observando a presenca ou ndo dos dezesseis principios dos bons

jogos e que competéncias comunicativas séo identificadas.
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2. REFERENCIAL TEORICO
2.1 OS NOVOS LETRAMENTOS

Antes de falar sobre gamificacdo e sua entrada no ensino e aprendizagem, é
importante mencionar 0s novos letramentos. Ha algum tempo que pesquisadores
estdo trazendo inovagdes para o ensino e aprendizagem, tanto dentro como fora da
sala de aula. Isso porque, com a evolugdo da sociedade, esta surgindo a necessidade
de novas formas de ensinar. Os fatores que motivam essas novas formas de
atividades para a aprendizagem s&o muitos, e o principal € o crescimento da presenca
da tecnologia na vida das pessoas, seu facil acesso e suas muitas plataformas de uso.
Por isso, tem-se a necessidade de surgir novas formas de percep¢ao, novas
mentalidades, 0os novos letramentos.

Larson e Marsh (2014) acreditam que as tecnologias recentes sinalizam um
movimento do consumo para a producdo (que, como veremos, € o modo de
funcionamento da web 2.0), tendo os novos aplicativos e seu facil acesso como um
incentivador (p.62). Bruns (2007) ja falava deste movimento através do conceito de
“produsage”, em que as barreiras entre consumir e produzir sdo quebradas e o usuario
€ ao mesmo tempo consumidor e produtor da informacgéo e conhecimento, ou seja, 0
participante € um “produsuario” (produser). Segundo o autor, esse movimento foi
construido com base nas “affordances presentes na estrutura tecno-social do
ambiente em rede”, isto é, o proprio ambiente propicia tais condicbes para o
movimento, ja que affordances sdo os recursos e suportes presentes no meio. Como

0 autor coloca:

Os produsuarios se engajam ndo em uma forma tradicional de produgéo de
contelido mas estédo envolvidos em produzir e usar (produsage) — a extensao
e construgcdo continua e colaborativa de contetdo existente na busca de
novas melhorias.* (BRUNS, 2007, traducdo minha®)

Segundo Kress (2003), o que estéa transformando as formas de letramento séao
dois fatores: o dominio da imagem como uma escrita, ou seja, a imagem pode ser lida
como qualquer outro texto e ndo é mais considerada como apenas um complemento,

e 0 dominio da tela, que é a capacidade de o individuo localizar-se diante de uma tela,

4 Trecho original: Produsers engage not in a traditional form of content production, but are instead

involved in produsage - the collaborative and continuous building and extending of existing content in

pursuit of further improvement.

5 Todas as traducgGes de trechos originais e estiverem neste trabalho sdo de minha responsabilidade.
15



compreender a distribuicdo de seus itens e utilizar adequadamente seus recursos.
Estes dois fatores estao produzindo uma “revolucdo nos usos e efeitos do letramento
e dos meios associados para representar e comunicar em qualquer dominio”® (p. 1).
Ou seja, novos letramentos sdo necessarios para que se obtenha maior éxito no
ensino-aprendizagem.

Para definirmos o0 que séo esses novos letramentos, nos baseamos na obra A
New Literacies Sampler, em que Lankshear e Knobel (2006) descrevem o0s
letramentos ndo como uma questéo de saber ler e escrever um tipo particular de texto,
mas sim de aplicar esse conhecimento em especificos propdsitos e contextos de uso
(2006, p. 4). Eles também propbem que a palavra “novos” ndo € empregada
simplesmente por causa das novas tecnologias e seu uso, pois, segundo eles,
podemos utilizar as novas tecnologias e ainda simplesmente reproduzir as praticas de
letramento antigas ou tradicionais. Esses letramentos sdo novos porque eles
mobilizam tipos de valores e prioridades e sensibilidades muito diferentes dos
letramentos aos quais estamos familiarizados (2006, p. 7).

Isso tudo é o que eles chamam de “nova coisa técnica” e “nova coisa ética”. A
nova coisa técnica trata de novos recursos tecnolégicos, novos meios de interagir,
NOVOS espacos para expor, comunicar e conviver. Em outros termos, sdo o0s
computadores, celulares, tablets, outros dispositivos méveis e seus aplicativos, modos
de arquivar documentos (geralmente online), videos, masicas, 0 modo como paginas
virtuais sao projetadas, enfim, tudo de “novo” que a tecnologia nos proporciona.
Também é o que encontramos na web 2.0, que € uma segunda geracao de servicos
que sdo oferecidos na internet e a que esta circulando atualmente. Ela se diferencia
da web 1.0 em seu design e modo de uso, pois € mais colaborativa, interativa,
participativa e com um ambiente mais dinamico, onde todos os usuarios contribuem
para a organizacao de seu contetdo reforcando a prevaléncia da producao em relagcéo
ao consumo.

JA a nova coisa ética é referente aos valores que sao colocados nos
letramentos e é o fator determinante para classificar um letramento como novo ou nao,
independentemente da presenca ou ndo da nova coisa técnica. Ou seja, é o contetudo

que encontramos dentro da nova coisa técnica, como novas visdes e perspectivas

6 Trecho original: These two together are producing a revolution in the uses and effects of literacy and
of associated means for representing and communicating at every level and in every domain.
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sobre algo a partir das evolugdes que estdo acontecendo no mundo. Esses valores,
entdo, vém ao encontro das novas formas de percepcdo e aprendizagem. As
limitacbes do mundo moderno ja ndo sdo mais cabiveis no mundo contemporaneo e
por isso devemos ir além do que ja é conhecido, encontrar e enfrentar novos desafios
com a mente aberta para as diferentes possibilidades dessa era.

Entdo, os novos letramentos sao mais participativos, colaborativos e
distribuidos. Menos publicados, individualistas e autor-centrados em relacdo aos
letramentos convencionais. Também sdo “menos dominados por especialistas, suas
regras e normas sdo mais fluidas e menos duradouras”™ (LANKSHEAR e KNOBEL,
2006, p. 9). Tudo isso € consequéncia de uma nova sociedade que desde cedo esta
cercada por novos meios tecnolégicos e, portanto, adquire formas de pensar
diferentes das convencionais, afinal, o papel das novas tecnologias na forma de
pensar é de absoluta importancia.

Lankshear e Knobel (2006) entendem a diferenca ética entre os letramentos
Novos e 0s convencionais como termos de um fendmeno histérico e social muito maior
que envolve uma “fratura do espago” acompanhada da emergéncia de um novo tipo
de pensamento denominado como mindset. Essa fratura do espaco consiste na
emergéncia do ciberespaco, um espaco virtual que coexiste com o espaco fisico.
Scheifer (2014) também aborda o quanto o avanco das tecnologias estao trazendo

uma nova experiéncia espacial:

Hoje, qualquer individuo que tenha um computador em casa sabe que é
possivel ‘estar em diversos lugares’ ao mesmo tempo apenas gerenciando
as janelas do Windows ou utilizando dispositivos méveis conectados a
internet. (SCHEIFER, 2014, p. 4)

A autora ainda complementa que “a interacdo em sala de aula produz e
reproduz continuamente diferentes espacos e tempos sociais através da mobilizacéo
de textos, discursos, artefatos e corpos” (SCHEIFER, 2014, p. 9). Assim, para a
maioria dos jovens, o ciberespaco € parte integrante da experiéncia de espacialidade
desde cedo, e por isso, com essa fratura do espaco surgiu um novo mindset (que
denominaremos como segundo mindset ou mindset 2) diferente do convencional (que

em contraponto denominaremos como primeiro mindset ou mindset 1).

7 Trecho original: “They are less “expert-dominated” than conventional literacies. The rules and norms
that govern them are more fluid and less abiding (...)".
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Como é mencionado no trabalho de Lankshear e Knobel (2006), estes
conceitos surgiram a partir de Barlow, que apresenta em uma entrevista
(TUNBRIDGE, 1995) uma distin¢do entre as pessoas que nasceram e cresceram no
contexto do ciberespaco e aquelas que vieram a esse novo mundo do ponto de vista
de uma socializacdo ao longo da vida no espaco fisico. Ele distinguiu estes dois
grupos como insiders e outsider-newcomers respectivamente e, a partir destes dois
grupos, classificou dois tipos de mindsets, que, como ja dito, s&o maneiras de pensar.

De acordo com a descricao de Lankshear e Knobel (2006), o primeiro mindset
€ o0 que eles chamam de “fisico-industrial”’, do periodo moderno, e o segundo mindset
€ a “ciberespacial pés-industrial’, do periodo pés-moderno ou contemporaneo. A
“nova coisa ética” presente nos novos letramentos reflete 0 segundo mindset e muito
deste “ético” esta dentro do discurso que surgiu em torno do conceito de web 2.0, em
gue interagao, participacdo e colaboracdo séo essenciais em seu funcionamento. O
segundo mindset considera e utiliza-se de elementos ignorados pelo primeiro mindset.
No quadro a seguir € possivel visualizar uma tabela feita pelos autores (2006)

contendo as principais diferencas entre o primeiro e o segundo mindset:
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Mindset 1 Mindset 2

O mundo opera basicamente em légicas e O mundo opera crescentemente em

principios fisicos, materiais e industriais. principios e légicas ndo  materiais
O mundo é centrado e hierarquico (ciberespaco) e pds-industrial.
e Valor é uma funcéo de escassez. e Valor é uma funcéo de disperséo.
e Producéo é baseado em um modelo e Uma visdo  pds-industrial de
industrial. producao.
e Produtos sdo artefatos materiais e e Produtos como  servicos de
comodidades. habilidade.
e Producao é baseada em e Um foco em influéncia e participacao
infraestrutura e centros e unidades de néo finita.
producdo (ex.. uma firma ou
companhia).
e Ferramentas sdo principalmente e Ferramentas s8o crescentemente
ferramentas de producéo. ferramentas de mediagdo e
tecnologias de relacionamento.
e A pessoa individual é a unidade de e O foco é cada vez mais nos
producdo, competéncia, inteligéncia. “coletivos” como a unidade de
producédo, competéncia, inteligéncia.
e Conhecimento e autoridade sé&o e Conhecimento e autoridade s&o
“‘localizados” em individuos e distribuidas e coletivas. Especialistas
instituicbes. hibridos.
e Espaco € fechado e proposito e Espaco é aberto, continuo e fluido
especifico.
e Relagbes sociais de ‘“livro espago” ¢ Relagdes sociais de emergéncia do
prevalecem; uma estavel ordem “espaco da midia digital” cada vez
textual. mais visivel. Textos em mudanca.

Quadro 1: Tabela de comparacéo das caracteristicas dos dois mindsets apresentados por Lankshear
e Knobel. Fonte: Lanskshear e Knobel (2006, p. 11).

Como podemos ver, a principal diferenca entre os dois mindsets apresentados
pelos autores € que o0 primeiro mindset considera o mundo contemporaneo
praticamente como sendo o mesmo do periodo moderno industrial, s6 que agora
“tecnologizado”. Ja o segundo mindset pressupde que o mundo contemporaneo é
diferente em importantes formas e por isso busca novas formas de fazer as coisas
acontecerem, utilizando e explorando todos os recursos disponiveis para tal.

Portanto, a mudanca do mundo é resultado de pessoas que imaginam e
exploram novas formas de fazer as coisas devido ao potencial das tecnologias, em
vez de usa-las para fazer coisas familiares de uma maneira mais tecnolégica, o que
representa a segunda modalidade. Como apontado pelos autores, o problema de
guem traz os valores do primeiro mindset para o ciberespaco é que essa pessoa vai
diminuir ao invés de aumentar o seu potencial, tudo pelas limitacdes caracteristicas
do periodo moderno. Por isso que para um letramento ser considerado novo € preciso
nao s6 uma nova plataforma, mas um novo ponto de vista que néo se limite ao ja

sabido e, desse modo, é crucial essa mudancga para o ensino-aprendizagem.
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Scheifer (2016) contribui com essa perspectiva que valoriza a questao ética dos

novos letramentos ao falar sobre os desafios dos letramentos digitais.

Sob o pano de fundo da cultura digital, pensar as tecnologias digitais da
informacdo e comunicacdo em contextos educacionais significa pensar em
outros modos de estarmos juntos, produzirmos sentidos juntos e, acima de
tudo, aprendermos juntos. (...) Diante do risco de promovermos uma espécie
de pedagogia da redundancia, uma educacéo acolhedora desses letramentos
precisa ser capaz de incorporar ndo somente uma outra estética, mas
também uma outra ética. (SCHEIFER, 2016, p. 61)

A tecnologia nos trouxe importantes mudancgas quando se trata de producéo,
como vimos, de forma mais coletiva. De nada adianta termos variados recursos
tecnoldgicos a nosso favor se ndo repensarmos nossas praticas, irmos além do que
ja conhecemos e temos estabelecido para explorar novas formas no contexto
educacional que talvez sejam mais abrangentes e mais engajadoras e, por que néo,
mais motivadoras.

Um dos principais fatores, se ndo o principal, que estdo levando toda essa
mudanca para a area de ensino e aprendizagem, tanto dentro como fora da sala de
aula, é o novo perfil dos estudantes de hoje. Com o rapido avanco e a facilidade tanto
de uso quanto de obtencdo das tecnologias digitais atualmente - como celulares,
tablets, computadores - as criancas ja nascem inseridas nesse mundo tecnoldgico e
conectado, e, assim, sdo “nativos digitais” (PRENSKY, 2001). Esse termo significa
gue os estudantes que estdo atualmente na escola tém suas vidas rodeadas pelas
tecnologias digitais e estdo confortaveis e acostumados com esse ambiente.
Enquanto isso, adultos, incluindo a grande maioria dos professores, sdo considerados
“‘imigrantes digitais” (PRENSKY, 2001) ja que foram apresentados a este mundo
conectado posteriormente e precisam se esfor¢car um pouco mais para aprender sobre
essas novas praticas.

Larson e Marsh (2014, p. 63) problematizam o que Prensky (2001) diz sobre o
conceito dos nativos digitais, porque, de acordo com o0s autores, a idade nem sempre
se correlaciona com a confianga e o uso das tecnologias e, entdo, os mindsets,
apresentados por Lankshear e Knobel para descrever as diferencas de competéncias
e praticas nessa area, explicam melhor essa relacdo. Entretanto, em um trabalho mais
recente, Prensky (2012) traz o conceito de sabedoria digital, que vem para
transcender com a divisdo posta entre nativo e imigrante digital, j& que neste século

cada vez mais tem-se nativos digitais. Segundo o autor, sabedoria digital se refere a
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“sabedoria decorrente do uso da tecnologia digital para acessar o poder cognitivo além
da nossa capacidade usual™® (2012, p. 202) e também a “sabedoria no uso da
tecnologia para melhorar nossas capacidades inatas™ (2012, p. 202). Ou seja, um
sabio digital € um individuo que sabe usar a tecnologia a seu favor tanto para utilizar
as ferramentas tecnoldgicas como para adquirir conhecimento através delas. Como o

proprio autor estabelece:

Sabedoria digital significa ndo apenas manipular a tecnologia facilmente ou
até mesmo criativamente, mas também significa tomar decis6es mais sabias
porque sdo aprimoradas pela tecnologia®®. (PRENSKY, 2012, p. 212)

Desse modo, € inegavel que toda essa mudanca tem relacdo direta com a

entrada das novas tecnologias em nossas vidas. Segundo Damasceno (2013):

A grande presenca das tecnologias acarreta em uma realidade que condiz
com as novas formas de relagdes que surgiram com 0s avancos tecnoldgicos.
O professor, a escola e o aluno ndo podem se manter & margem dessa
realidade deixando de desfrutar das positividades que as ferramentas
tecnologicas disponibilizam. (p. 51)

Assim, utilizando a é&rea das linguagens como exemplo, com 0S novos
letramentos, pudemos perceber uma outra perspectiva de aprendizagem, utilizando-
se de diferentes plataformas e recursos (geralmente digitais, embora ndo seja uma
regra), como dispositivos moveis, redes sociais na internet, diferentes géneros
discursivos como memes, fanfiction e outros, e metodologias que abrangem mais do
que as tradicionais pregavam como o “certo” e/ou “importante”, ou seja, vamos além
das regras gramaticais de um texto, com um olhar discursivo, multimodal e
abrangente. Até mesmo o conceito de texto, tal como é entendido em termos
convencionais, se torna um conceito confuso quando se considera a enorme
variedade de meios expressivos agora disponiveis para as pessoas (LANKSHEAR e

KNOBEL, 2006, p. 8). Além disso:

As novas tecnologias em educacao colaboram de maneira significativa para
tornar o processo de educacdo mais eficiente, também auxiliam o professor,

8 Trecho original: (...) wisdom arising from the use of digital technology to access cognitive power
beyond our usual capacity.
9 Trecho original: (...) wisdom in the use of technology to enhance our innate capacities.
10 Trecho original: Digital wisdom means not just manipulating technology easily or even creatively; it
means making wiser decisions because one is enhanced by technology.
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pois podem favorecer a criagé&o de novos ambientes de aprendizagem para o
trabalho pedagoégico em sala de aula. (DAMASCENO, 2013, p. 52)

Dessa forma, temos esse novo olhar sobre a aprendizagem porque a partir do
progresso histdrico-social, também é preciso avancar sobre o que é necesséario no
ensino e como, quais sao as melhores formas de aprendizagem para os estudantes
nos dias de hoje, considerando todos os fatos mencionados anteriormente.

Como ja dito acima, muitos podem ser os recursos utilizados quando se trata
dos novos letramentos, sejam eles tecnolégicos ou ndo. Um dos meios tecnoldgicos
gue mais vem sendo usado por jovens de todos os lugares € o videogame. Segundo
Garcia (2016, p. 17), embora um game seja, antes de tudo, um jogo, a evolugéo
tecnologica vem possibilitando que eles alcancem cada vez mais espaco, e ainda

complementa sobre sua popularidade através das tecnologias:

Atualmente, os games habitam as mais diversas plataformas — consoles de
video game, computadores, tablets, celulares — e representam a maior
industria de entretenimento do mundo, tendo superado a do cinema ha alguns
anos (GARCIA, 2016, p. 18).

Os jogos em si, quando utilizados para o ensino e a aprendizagem, podem se
encaixar nas atividades dos novos letramentos, desde que, como mencionado
anteriormente, tragam praticas que ndo figuem presas apenas ao tradicional. Assim,
nao é diferente com aprendizagem por meio da gamificacdo que, por ser um recurso
novo, esta sendo inserida na area da aprendizagem e trazendo um novo olhar ao
ensino. Segundo Fardo (2013) a gamificacdo traz caracteristicas ja usadas pelos
professores e designers instrucionais ha muito tempo, porém de uma forma mais

engajadora:

A diferengca € que a gamificagdo prové uma camada mais explicita de
interesse e um método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os
individuos inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como
resultado, conseguem alcancar essas metas de forma aparentemente mais
eficiente e agradavel. (p. 63)

Assim, com base nisso, € possivel dizer que a gamificacdo de atividades de
aprendizagem pode ser considerada como uma pratica dos novos letramentos se,
além das caracteristicas de jogos, a gamificacdo também vier acompanhada de

praticas pedagogicas inovadoras, aqui especialmente as de segunda lingua. Portanto,
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a seguir iremos debater principios que mostram quando a atividade gamificada
apresenta caracteristicas proprias para a aprendizagem. Na sequéncia resgataremos
0s principios da abordagem comunicativa para a aprendizagem de linguas, 0os quais
acreditamos que devem ser contemplados em atividades para ensino e aprendizagem

de linguas.

2.2 A GAMIFICACAO E O USO DOS DEZESSEIS PRINCIPIOS DOS BONS JOGOS
DE GEE
Antes de mais nada precisamos deixar claro o conceito de gamificagdo. Vimos
anteriormente que gamificar significa transpor caracteristicas de jogos para outras
atividades que ndo sao jogos. Se pesquisarmos em sites de busca na internet,
obteremos a resposta de que gamificagao € “o uso de mecanicas e dindmicas de jogos
para engajar pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando acdes

e comportamentos em ambientes fora do contexto de jogos”.

Go g|e gamificacio o que &

(=

All Videos mages News Shopping More = Search tools

About 103,000 results (0.31 seconds)

Gamificagdo € o uso de mecéanicas e dinamicas de
jogos para engajar pessoas, resolver problemas e
melhorar o aprendizado, motivando actes e
comportamentos em ambientes fora do contexto de
jogos. Jul 22, 2013

Vocé ja sabe o que é gamificacéo | Opusphere
www.opusphere com/voce-ja-sabe-o-gue-e-gamificacao/
You visited this page

Figura 1: busca por “gamificacdo” na internet. Fonte: <https://www.google.com.br/search?>.

Partindo do pressuposto que todos conhecem como um jogo funciona, ja que
trata-se de uma atividade milenar que inclusive caracteriza o ser humano (HUIZINGA,
1938), e simples compreender o que & a gamificagdo. Entretanto, cabe ressaltar
alguns elementos principais que geralmente entram no conceito, como objetivo (uma
missao ou tarefa, por exemplo), desafios (algo que esteja dentro das possibilidades
do jogador mas que ao mesmo tempo ele tenha que se “esforgar” para mostrar tais

habilidades) e recompensa (medalhas, pontos, titulos).
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Fadel, Ulbricht e Busarello (2014) destacam alguns elementos encontrados nos
jogos como favoraveis a motivagéo e, portanto, importantes de serem atribuidos na
gamificacdo. Sao eles: situacdes fantasiosas; objetivos claros; feedback e orientacao;
crescimento continuo de habilidades; tempo e presséo; recompensas; e estimulo,
sendo que este ultimo item é considerado relativo porque, segundo os autores,
depende de outros fatores externos e internos para ter relagdo com a motivacao.

Além disso, Alves e Teixeira (2014) dizem que na gamificacdo a estética
também é algo importante, sendo crucial para considerarmos uma atividade como
algo gamificado. Para os autores, quando um objeto de aprendizagem é gamificado
espera-se mudancas em todos os sentidos, como em sua interface, seus elementos
visuais (imagens, simbolos, graficos e diagramas), ndo simplesmente a
implementacéo dos elementos de jogo.

Com base em todas essas informacgfOes e elementos considerados acima,
podemos concluir que o objetivo da gamificacao € incrementar atividades para torna-
las mais atrativas, independente do seu objetivo. Além disso, gamificar atividades,
entdo, vem sendo considerada uma técnica motivadora, que engaja 0s participantes
de tais atividades e provém melhores resultados.

Quando falamos da gamificacao para a aprendizagem, precisamos mencionar
principios que as caracterizam como proprias para aprender algo. Os principios dos
bons jogos, apresentados por Gee (2005) e os quais serdo usados como uma das
bases para esta pesquisa, ndo foram escritos para o contexto da gamificacdo
propriamente dita, mas para o uso dos jogos para a aprendizagem, em que Gee
destacou quais caracteristicas definem o jogo como bom para aprender (bom jogo).
Entretanto, estes principios foram trazidos para o estudo, pois assim como nem todo
0 jogo € bom para a aprendizagem, nem toda a atividade gamificada possui
caracteristicas que busquem proporcionar a aprendizagem.

O interesse do autor surgiu quando percebeu a fascinagéo do seu filho ao jogar
videogames e, por curiosidade, resolveu jogar também um jogo “mais maduro” e
percebeu o0 quao complexos eram esses games que milhdes de adolescentes passam
horas jogando. Concluiu, a partir de seus estudos, que o que chama tanta a atencao
nos games € o fato de aprender alguma coisa com o jogo e aprender o proprio jogo e
por isso nao é qualquer jogo que vira uma febre entre os jogadores, mas aqueles que

sdo bons jogos. Assim, o autor determinou que 0s bons jogos possuem principios de

24



aprendizagem, trata-se, entdo, de dezesseis principios!! que abordam diferentes
caracteristicas que um jogo pode possuir e suas funcionalidades principalmente
guanto a aprendizagem para o jogador.

O primeiro principio é a identidade, pois o0 jogador deve assumir uma nova
identidade para se envolver no mundo virtual apresentado no jogo, seja através de um
personagem que o atraia ou um personagem construido pelo jogador logo no inicio.
No caso, antes de o aluno iniciar as atividades gamificadas, ele pode criar um perfil,
seja real ou ficticio e que possa incluir caracteristicas fisicas (fotos e imagens) ou
interesses pessoais, ou ainda escolher um personagem para representa-lo na(s)
atividade(s) em questéo.

O segundo principio trata da interacdo, ndo necessariamente com outros
jogadores, mas com o ambiente do jogo em si, reagindo as acdes do jogador a partir
de feedback e novos problemas. Sempre que um aluno faz uma atividade ele espera
algum tipo de resultado, ainda que apenas um “certo” ou “errado” e, mais além, ser
encaminhado para outras atividades a partir do que ele ja fez.

O terceiro principio é a respeito da producdo, porque o0s jogadores ndo séo
meros consumidores ou leitores, mas produtores e autores. Eles devem construir o
jogo também através das suas acfes e modos de executa-lo. Em atividades
gamificadas, acreditamos que, para que o aluno possa contribuir efetivamente, seja
necessario um design mais avancado, pois nem mesmo todos os videogames
possuem recursos para que cada jogador consiga agir na histéria de maneira
diferente.

O quarto principio considera a tomada de riscos, pois deve-se encorajar o
jogador a correr riscos, reduzindo as consequéncias das falhas, porque falhar é algo
bom nos jogos. Com o fracasso € possivel avaliar quais outras alternativas séo
possiveis para chegar a vitéria. Se o aluno fica com medo de errar, ele acaba nem
executando ou finalizando uma atividade ou ainda buscando respostas prontas para
reduzir o risco de erro, é preciso que ele se sinta seguro caso coloque as respostas

erradas e ainda assim estimulado a cometer o menor indice de erros possivel.

11 Nas descricbes a seguir, traduzimos as nominagdes dos dezesseis principios sendo que
originalmente sdo nominados como: 1° Identity; 2° Interaction; 3° Production; 4° Risk Taking; 5°
Customization; 6° Agency; 7° Well-Order problems; 8° Challenge and Consolidation; 9° “Just in Time”
and “On demand”; 10° Situated Meanings; 11° Pleasantly Frustrating; 12° System thinking; 13° Explore,
Think Laterally, Rethink Goals; 14° Smart Tools and Distributed Knowledge; 15° Cross-Functional
Teams; 16° Performance Before Competence.
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O quinto principio consiste na customizacdo, no qual os jogadores adaptam o
jogo para as suas necessidades e especificidades. E possivel resolver um problema
de diversas maneiras, cada jogador deve encontrar a melhor para si ou tentar novos
estilos (ja que o quarto principio Ihe da suporte). E importante pensar que um problema
nem sempre tem apenas uma solucao, cabe ao jogo (ou atividade gamificada, neste
caso) considerar todos os possiveis caminhos para chegar em todas as possiveis
respostas. Se pensarmos em atividades gamificadas que contemplem a
aprendizagem de linguagem, esses caminhos se multiplicam ainda mais, pois o
contexto é determinante para permitir as mais variadas respostas adequadas.

O sexto principio trata sobre a agéncia, para que, gracas a todos 0s outros
principios, o jogador se sinta no controle, com a sensac¢do de dominio do que esta
fazendo. Em atividades gamificadas, o aluno deve ter liberdade de escolhas o
suficiente para que possibilite a impresséao de controle sobre a atividade.

O sétimo principio € sobre ter problemas bem ordenados, porque quando o
jogador é deixado livre para resolver uma série de problemas complexos, acaba
chegando em solugcdes que, apesar de criativas, ndo constroem boas hipoteses para
resolver problemas posteriores. Nos bons jogos os problemas estdo ordenados para
que os problemas anteriores sejam bem construidos e problemas posteriores mais
dificeis também possam ser resolvidos a partir das hipoteses ja formuladas pelo
jogador. Um exemplo em atividades gamificadas é quando o aluno precisa utilizar um
certo conhecimento (vocabulario ou forma linguistica) que ja foi visto em um momento
anterior da atividade.

O oitavo principio é o desafio e a consolidacdo, que consiste em um ciclo
chamado “Ciclo da Expertise” (BEREITER E SCARDAMALIA, 1993). Bons jogos
oferecem aos jogadores problemas desafiadores e os deixam resolverem esses
problemas até a automatizacéo das solucdes, para depois lan¢car uma nova classe de
problemas que exige que eles repensem a maestria adquirida e integrem um novo
aprendizado ao anterior. Podemos dizer que este principio esta diretamente ligado ao
sétimo, pois aos poucos o jogador vai aprendendo a melhor forma de resolver os
problemas e, quando a solucdo acaba por se tornar Obvia, o0 jogo vai langcando novos
desafios.

O nono principio é a respeito de “na hora certa” e “sob demanda”, que € quando

e como a informacdo necessaria aparece. Nos bons jogos a informacéo verbal sé
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aparece nos momentos em que € preciso e pode ser usada ou quando é pedida
(demandada), quando o jogador quer. Informacdo demais na tela pode acabar
atrapalhando a execucédo da atividade, portanto é necessario que as informacdes,
dicas, avisos e feedback estejam para o aluno/jogador exatamente quando e se
necessario, seja automaticamente ou requisitado pelo proprio.

O décimo principio € sentido contextualizado, visto que 0s jogos contextualizam
os significados das palavras através de acfes, imagens, diadlogos e isto da as palavras
sentidos contextualizados e néo apenas significados verbais. Algumas palavras
podem ter um significado especifico dentro do jogo ou atividade, mas fora dela o
significado ndo fazer sentido, trata-se de uma questéo sociolinguistica do vocabulario
utilizado na atividade.

O décimo primeiro principio consiste na “frustracéo prazerosa”, porque 0s bons
jogos ficam dentro do “regime de competéncia” do jogador, mas na borda externa, ou
seja, sdo manejaveis, mas desafiadores. Sabemos que o aluno quer vencer a
atividade para ganhar as recompensas, entretanto, quando um exercicio esta facil
demais acaba desmotivando um pouco, portanto é preciso que 0 aluno precise se
esforcar e tentar ir além da sua zona de conforto para conseguir realizar uma atividade
CcOm sucesso.

O décimo segundo principio € a respeito do pensamento sistematico, porque
para alguns jogos o0s jogadores precisam pensar em como cada acao ira impactar
acOes futuras ou nas ramificacdes de suas acdes em relacédo ao jogo e aos jogadores.
Tal pensamento é crucial em nosso mundo complexo. Um modo de exemplificar este
principio em uma atividade gamificada é quando esta possibilita que a resposta do
aluno o leve a caminhos e recompensas diferentes (resposta w gera uma medalha,
resposta x gera duas, e quem tem uma medalha é encaminhado para atividade vy, ja
quem tem duas é encaminhado para atividade z) e, por isso, ele deve ficar atento a
com qual resposta ele ira atingir seu objetivo.

O décimo terceiro principio trata-se de explorar, pensar lateralmente e repensar
0S objetivos, pois € aprendido que ser inteligente é alcancar os objetivos 0 mais rapido
possivel, enquanto os bons jogos encorajam jogadores a explorarem completamente
antes de seguirem em frente rapidamente, pensar lateralmente e ndo apenas

linearmente. Algumas atividades mais complexas podem exigir que o aluno pense
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mais antes de encontrar uma resposta correta automaticamente, como normalmente
estdo acostumados.

O décimo quarto principio é sobre ferramentas inteligentes e conhecimento
distribuido, j& que o(s) personagem(ns) é(sdo) uma ferramenta inteligente —
possui(em) habilidades e conhecimentos proprios que empresta(m) ao jogador — e 0
conhecimento central para jogar o jogo € distribuido entre um conjunto de pessoas e
seus personagens virtuais. Este principio também é um pouco mais dificil de ser
encontrado em atividades educacionais gamificadas, o que podemos pensar aqui é
se 0 jogador pode escolher uma opcdo de ferramenta (assim como quando pode
escolher um personagem) que possivelmente o auxilie durante a execucao das
atividades. Por exemplo, se o aluno escolher realizar a atividade através da opcéo 1
de personagem, podera ver a resposta correta através de palavras embaralhadas e
se escolher a opcao 2, ir4 ver uma palavra chave das respostas.

O décimo quinto principio é a respeito de equipes transfuncionais, pois em
alguns jogos de multiplos jogadores é possivel jogar em equipes e cada jogador tem
um conjunto de habilidades diferente e cada um deve dominar sua especialidade e
entender a especialidade do outro o suficiente para integrar-se. Além disso, essas
afiliagbes em equipes ocorrem pelo compromisso que todos tém com uma misséo em
comum e nao por raga, classe ou género. Por exemplo, em um jogo onde um jogador
representa um médico, o outro um detetive, o outro um lutador, todos da mesma
equipe com o objetivo de chegar até o fim com vida. Em atividades gamificadas, esta
nao é uma caracteristica comum, porém pode ser que alguma atividade que permita
a execucdo em grupo (dupla, trio ou mais) exija uma pratica diferente para cada aluno.

O décimo sexto principio é desempenho antes da competéncia, dado que, ao
contrario de como funciona nas escolas, nos bons jogos os jogadores podem ter
desempenho antes de serem competentes, apoiados pelo design do jogo, ferramentas
inteligentes e pelo apoio de jogadores mais avancados (em jogos de mdultiplos
jogadores ou em salas de bate papo). Nas atividades gamificadas, o aluno pode atuar
em determinado contexto de linguagem antes de aprender (através de licbes, por
exemplo) tais conhecimentos necessarios. Aqui, também podemos pensar em
desempenho assistido, proposto por Vygotsky, pois Cazden (1981) coloca que

desempenho assistido ndo se trata apenas de desempenho sem competéncia, mas
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sim desempenho antes da competéncia e ainda diz que “0 desempenho assistido
contribui de fato para o desenvolvimento subsequente” (p. 7).

Gee (2005) ressalta sempre, ao final de cada descricdo de cada principio, que
a escola, seu curriculo e seu modo de ensinar aos alunos deveria seguir esses
principios, o que infelizmente n&o ocorre porque estdo presas ao método moderno
tradicional de ensino focado mais em ensinar através de estruturas (gramatical, por
exemplo) do que contexto. Portanto, esse cenario que aparece nos bons jogos nao
deve estar presente apenas em atividades isoladas, mas em todo o sistema escolar e
de ensino-aprendizagem, para que assim 0s alunos consigam alcancar um
aprendizado mais produtivo através destes elementos de games.

Além disso, Gee (2005) ainda deixa como sugestdo que ndo use jogos na sala
de aula, mas torne a aprendizagem na/da escola mais parecida com a sistematica dos
(bons) jogos. Ou seja, esta claro que a proposta do autor com 0s dezesseis principios
dos bons jogos ndo € que se escolha o0 jogo certo, mas que se aproveite as
caracteristicas destes jogos para a aprendizagem como um todo.

Podemos perceber que alguns dos principios contém uma complexidade maior
encontrada nos jogos eletronicos e, portanto, ndo sdo comuns em atividades
educacionais gamificadas. E o caso do décimo quarto principio, por exemplo, em que
traz a utilizacdo das habilidades de um personagem do jogo como um conhecimento
extra ao que o jogador jA possui, ja que em atividades gamificadas ndo € comum
utilizar a sabedoria do personagem, pois este conta apenas com 0s conhecimentos e
habilidades do proprio jogador/aprendiz. Além disso, por tratar de uma atividade e ndo
de um jogo com um amplo ambiente, é provavel que as limitacBes para 0 uso das
habilidades do jogador também sejam maiores.

Outro exemplo é o décimo quinto principio, em que se trata de equipes e seus
diferentes papéis, e isso também néo é algo comum de se encontrar nas atividades
educacionais gamificadas, pois, como exemplo, as atividades gamificadas que
separamos para a pesquisa sdo individuais e podem até ser consideradas
competitivas, qualquer jogador/aprendiz tera a mesma chance de fazer a mesma
atividade. Visto isso, € praticamente impossivel que os alunos desempenhem papéis
diferentes dentro de uma mesma atividade.

Portanto, os principios vistos neste capitulo irdo guiar nossa pesquisa quando

se trata de caracteristicas da gamificacdo para a aprendizagem, especificamente a
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aprendizagem de linguas. Iremos perceber de que forma eles estdo situados nas
atividades, sempre entendendo que cada uma tem seus objetivos especificos e suas

particularidades.

2.3 PRINCIPIOS DA COMPETENCIA COMUNICATIVA NA GAMIFICA(;AO

Quando se trata de uma atividade gamificada, ndo sado apenas 0S Seus
elementos de games e sua estética que irdo determinar o quéo eficiente esta atividade
pode ser para o aprendizado do estudante. Também é preciso olhar para os aspectos
metodoldgicos especificos da area que esta sendo abordada na atividade, pois como
dito anteriormente, o que nédo falta sdo atividades que esteticamente parecem muito
atuais, usam muitos recursos tecnologicos a seu favor, mas apresentam uma
metodologia tipica dos primérdios do ensino. Desse modo, iremos também discorrer
metodologicamente sobre o ensino de Lingua Inglesa, area de estudo deste trabalho.

Para esta pesquisa, no que se trata da metodologia existente nas atividades
gamificadas, iremos nos basear nos principios da competéncia comunicativa
presentes no trabalho da autora Celce-Murcia, publicado em 2007, em que ela revisita
0s principios apresentados por Canale e Swain, precursores quando se trata da
competéncia comunicativa do ensino de linguas, com seu trabalho lancado em 1980,
e ainda reconsidera seu proprio texto de 1995, onde ela ja discutia e atualizava os
principios apresentados pelos autores anteriores. A preferéncia por nos basearmos
apenas nos principios apresentados em 2007 se deu porque acreditamos que eles ja
englobam os anteriores, ndo precisando utiliza-los separadamente, e ainda se
mostram atuais com a demanda dos estudos da linguagem, abordando mais pontos
gue antes passavam desapercebidos.

Ainda assim, como no préprio trabalho de Celce-Murcia (2007), vamos
brevemente perpassar pelas mudancas nos principios da competéncia comunicativa
desde os primeiros estudos linguisticos até a versao revisada da autora. Explicitamos
também que estamos utilizando a competéncia comunicativa como base metodolégica
porque entendemos que o método defende um ensino que ndo foque apenas nos
conhecimentos gramaticais sobre uma lingua, mas sim em todos 0s seus aspectos
comunicativos para uma melhor compreensao néo s6 da linguagem, mas do mundo

gue ela proporciona. Como foi dito por Lima e Filho (2013):
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(...) aprender uma lingua estrangeira significa mais do que conhecer
vocabulario, gramatica e a prondncia; significa ter competéncia para
comunicar-se através dela, visto ser este o objetivo final do estudo de um
novo idioma, ja que uma nova lingua deve ser aprendida para a comunicacao

(p.2)

O termo competéncia comunicativa circula ha muitos anos no meio da
linguistica e sempre foi utilizado para justificar e explicar o ensino comunicativo de
linguas. Tudo comecou com Hymes (1972), que, em resposta ao que Chomsky
propés, defendeu que conhecimento era diferente de habilidade, e que ndo bastava
ter conhecimento, era necessaria a habilidade de usar tal conhecimento. Também
colocou que o uso real da lingua em situacdes concretas ndo dependia apenas da
competéncia linguistica, também era necessério que noc¢cbBes de competéncia
sociolinguistica fossem consideradas para a aquisicdo e uso das linguas, prezando
outros contextos em que a lingua pode aparecer e mudar. Afinal, como ele
argumentou, a estrutura da lingua e sua aquisi¢cdo nao estao livres de contexto, além
de que ndo era uma questao de apenas ter o conhecimento, mas a habilidade de usar
esse conhecimento.

Assim, o modelo de competéncia comunicativa de Hymes compreende a
integracdo de duas competéncias (ou sub competéncias): a linguistica, que se refere
as estruturas da lingua, desde combinacées de sons, morfemas até frases; e a
sociolinguistica, que aborda as regras para usar a lingua apropriadamente no contexto
(Celce-Murcia, 2007, p. 42).

Este modelo de competéncia comunicativa foi sistematizado por Canale e
Swain (1980), que o trouxeram para um contexto mais pedagdgico, pratico e de
ensino/aprendizagem e aquisicdo de segunda lingua, para que os formadores e
professores pudessem aplica-lo ao ensino e a avaliacdo. Os autores seguiram a ideia
da importancia da habilidade de uso da lingua, de que o conhecimento ndo bastava
ser apenas linguistico ou apenas social, mas uma juncdo de ambos. Eles ainda
acrescentaram a competéncia linguistica (que eles renomearam em seu trabalho
como competéncia gramatical) e a competéncia sociolinguistica que Hymes prop6és a
competéncia estratégica. Esta (ltima refere-se a capacidade de compreender
problemas ou déficits ha comunicacao e fazer varios tipos de planejamento (Celce-
Murcia, 2007, p. 42).

Este modelo inicial pioneiramente apresentado por Canale e Swain em 1980,

entdo, integrava trés competéncias. Alguns anos mais tarde, Canale (1983) adicionou
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mais uma competéncia ao modelo: a competéncia discursiva, que trata da habilidade
de produzir e interpretar a linguagem além do nivel de uma sentenca, ou seja,
considerando a indexicalidade presente nos discursos. Concluiu, portanto, seu
trabalho com quatro competéncias.

No meio dos anos noventa, Celce-Murcia (1995) propds em seu trabalho que a
competéncia acional deveria ser parte do modelo de competéncia comunicativa. Esta
altima competéncia se refere a habilidade de compreender e produzir todos os atos
de fala significantes. De acordo com a prépria autora, uma das suas contribuicbes
mais significantes para o modelo da competéncia comunicativa foi mostrar como todos
0S componentes estavam inter-relacionados (como veremos mais adiante na figura 4)
e isso foi importante para descrever apropriadamente a natureza dessas inter-
relacdes ao invés de simplesmente entender o modelo como um todo.

Na figura abaixo podemos visualizar como a autora ilustrou toda a evolugdo da

competéncia comunicativa até sua publicacdo do ano de 1995:

Chomsky Hymes Canale and Swain Canale Celce-Murcia et al.
(1957. 1965) (1967, 1972) (1980) (1983) (1995)
Competéncia Competéncia »| Competéncia Competéncia p——p| Competéncia
Linguistica Linguistica Gramatical Gramatical Linguistica

Competéncia »] Competéncia Competéncia . Competéncia

Sociolinguistica Estratégica Estratégica Estratégica
Cor{:lp.eten(’:m‘ '(S:'orfl;])jetenf:m‘ * Competéncia
Sociolinguistica oclolinguistica Sociolinguistica

Competéncia
Acional

Competéncia
Discursiva

v

Competéncia
Discursiva

Figura 2: Esquema explicitando as mudancas das competéncias comunicativas ao longo dos anos.
Fonte: Celce-Murcia (2007, p. 44).

Podemos perceber aqui que cada vez mais os autores foram percebendo tracos
singulares importantes para o ensino/aprendizagem de linguas pela abordagem
comunicativa. A competéncia comunicativa, dessa forma, traz os conhecimentos e
habilidades requeridas para que possa haver a comunicacdo em determinada lingua

através de competéncias especificas que juntas permitem essa comunicacgao.
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Assim, Celce-Murcia revisitou seu proprio trabalho sobre a competéncia

comunicativa em meados de 2007 para acrescentar mais componentes e reflexdes ao

modelo. Por fim, temos as seguintes competéncias, de acordo com o0 que a autora
coloca (2007):

Competéncia Sociocultural: leva em consideracdo o contexto social dos
participantes, tais como idade, género, status, posicéo social e suas relacbes
de poder e afeto, além de fatores culturais. Esté ligada as regras socioculturais
de uso da lingua, ou seja, na utilizagdo da lingua apropriadamente em
diferentes contextos sociolinguisticos, pois, segundo a autora, um erro social
ou cultural pode ser considerado bem mais sério do que um erro linguistico
(2007, p. 46). Também trata sobre interpretar o significado social dos
enunciados. Por exemplo, o uso de uma linguagem extremamente formal em
um ambiente ou situagao informal, ainda que “gramaticalmente correto”, acaba
por ser inadequado e pode causar muitas divergéncias de entendimento entre
interlocutores.

Competéncia Discursiva: se refere a selecdo, sequéncia e arranjo de
palavras para alcancar uma mensagem falada unificada. Também discorre
sobre a capacidade de compreender e expressar mensagens e atitudes e criar
textos coerentes. A autora destaca a importancia de quatro subareas aqui: a
coesao, que sao convencdes do uso de referéncias, substituicdes, conjuncdes
e cadeias lexicais; a déixis, que trata da base situacional alcancada através do
uso de pronomes pessoais, termos espaciais, temporais e referéncia textual; a
coeréncia, que é a expressao de propdsito ou intencdo através de esquemas
de contetudo apropriado, gerenciamento de informacfes novas e antigas e
outros esquemas organizacionais; e a estrutura genérica, que é sobre
esquemas formais que permitem o usuario a identificar um segmento discursivo
oral, como uma conversa, narrativa, entrevista. Aqui, consideramos, entéo, a
capacidade de compreender diferentes discursos e também produzi-los
adequadamente aos diferentes contextos e ambientes, além de interpretar as
escolhas de cada interlocutor.

Competéncia Linguistica: inclui o conhecimento fonolégico, lexical,

morfologico e sintatico. Refere-se também a compreender o significado literal
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das palavras, seu som, sua formacdo. Em suma, € compreender a linguagem
a partir de questdes voltadas para a graméatica e a estrutura, tais como entender
o significado estrito das palavras, em que lugares elas se adequam quando
aplicadas em frases e oragcdes, que mudancas ocorrem quando acrescentamos
sufixos, prefixos ou flexdes (de género, nimero, etc.), além da busca por uma
prondncia que seja considerada adequada ou padrdo. E importante sua
diferenciacdo da competéncia formulaica.

Competéncia Formulaica: refere-se a linguagem usada nas interac¢des do dia-
a-dia, como os chunks, que sdo expressoes fixas e pré-formuladas, ou seja,
uma relacdo sequencial de sentido entre duas ou mais palavras que sao
frequentemente usadas juntas; as expressoes proprias da lingua, e a transmitir
e entender tais atos de fala. A autora destaca expressdes de rotina, tais como
“tomar banho” ou “pegar o énibus”; colocacdes, por exemplo “6dio mortal”’, em
que a palavra “mortal” aqui n&o significa que causa a morte, mas sim “intenso”;
expressodes do idioma, como a expressao “uma mao na roda”, que significa uma
grande ajuda, ou “a prego de banana”, que é algo muito barato, abaixo do valor
especulado; e estruturas lexicais, tais como “gosto de (algo)” ou “até
(amanha/mais/mais tarde/etc.)”. Isto €, este principio considera o quanto muda
o significado das palavras quando juntas em uma certa combinacao.
Competéncia Interacional: trata de compreender todos os atos de fala e tem
trés subdivisbes: a competéncia acional, que é como desenvolver uma
conversa, introducdes sociais, como reclamar, como se desculpar, enfim, como
se comunicar com o0 outro; a competéncia conversacional, que abrange como
iniciar e finalizar uma conversa, estabelecer e mudar tépicos, como
interromper, entre outros; e a competéncia nao verbal, que € perceber
linguagem corporal, como gestos e contato visual, expressfées nao linguisticas
e o papel do siléncio e da pausa. Ou seja, € a competéncia para conseguir
interagir com outros individuos no meio social, buscando as melhores maneiras
(como os recursos da linguagem ja vistos nas competéncias anteriores) para
tal e compreendendo os recursos utilizados pelo outro.

Competéncia Estratégica: sdo comportamentos especificos ou processos de
pensamento que alunos usam para aprimorar sua propria aprendizagem de

segunda lingua. Existem as estratégias de aprendizagem, que sao: cognitiva
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(uso da ldgica para aprender uma nova lingua, resumindo ou tomando nota),
metacognitiva (planejamento e auto avaliagcdo) e relativo a memoria (recordar
ou recuperar palavras através do uso de siglas, imagens, sons); e as
estratégias de comunicacéao: realizacao (estratégias de aproximacao, mudanca
de codigo, mimica), parar ou ganhar tempo (usando frases como “onde eu
estava?”’ e “poderia repetir?”), auto monitoramento (usando frases de auto
reparo, como “quero dizer”), interagdo (pedir ajuda, negociar significados) e
social (procurar nativos para a pratica e oportunidades de utilizar a lingua alvo).
Ou seja, esta competéncia abrange as estratégias que o individuo emprega
para pér em prética todas as outras competéncias.

E importante destacar que, como vimos nas descricbes, ndo se trata de
competéncias isoladas e que funcionam sozinhas, mas de um conjunto de
competéncias correlacionadas que estao totalmente ligadas entre si. Na figura abaixo,
podemos visualizar o esquema feito por Celce-Murcia para mostrar a interacao entre
as competéncias apresentadas, as seis competéncias propostas em 2007 e que

vamos utilizar em nossa pesquisa.

COM-
PETENCIA
SOCIOCULTURAL

1
}

COMPETENCIA (), COMPETENCIA 1, COMPETENCIA

LINGUISTICA DISCURSIVA FORMULAICA
COMPRJENCIA l
ESTRATRGICA .
COMPETENCIA
INTERACIO-
NAL

Figura 3: Esquema de interagdo entre as seis competéncias comunicativas. Fonte: Celce-Murcia
(2007, p. 45).

35



Podemos notar que na figura, a autora mostra a conexdao entre todas as
competéncias e ainda relaciona diretamente as competéncias sociocultural e
interacional e as competéncias linguistica e formulaica. Além disso, todas estédo
diretamente ligadas com a competéncia discursiva e ainda rodeadas pela
competéncia estratégica. Ou seja, como foi descrito nas definicdes de cada uma, o
uso das competéncias comunicativas s6 atinge o seu propdésito com éxito quando
estao juntas.

Assim, 0 que compreendemos € um conjunto de competéncias que permitem
gue o aluno consiga se comunicar, considerando ndo apenas as regras gramaticais
de uma lingua, mas também o contexto e o entendimento da situa¢cdo comunicativa
em gue se encontra. Por este motivo, o conceito de competéncia comunicativa é
considerado até hoje como um dos pilares teéricos mais abrangentes e muito usado
para permear o ensino de linguas na atualidade.

Desse modo, iremos analisar nas atividades selecionadas para esta pesquisa
a presenca ou nao das seis competéncias comunicativas apresentadas no trabalho
de Celce-Murcia (2007), reforcando que uma competéncia interage com a outra e
todas estao diretamente relacionadas para se alcancar a competéncia comunicativa,
ou seja, ainda que uma atividade enalteca apenas uma das competéncias presentes
no conceito, € importante que consigamos encontrar aspectos que abranjam a

competéncia comunicativa como um todo.

36



3. METODOLOGIA

Em nossa pesquisa, iremos analisar atividades gamificadas para a
aprendizagem de Lingua Inglesa para identificar a presenca ou auséncia dos
dezesseis principios dos bons jogos de Gee, mencionados no capitulo anterior, e a
presenca ou auséncia das seis competéncias comunicativas do ensino de linguas
pautadas por Celce-Murcia, também ja apontadas anteriormente. Para isso,
selecionamos atividades contidas em um aplicativo para computador e/ou dispositivos
moveis e um website que possuem acesso gratuito para a populacdo através da
internet.

Esta é uma pesquisa de cunho interpretativo, na qual analisaremos as
atividades selecionadas de maneira qualitativa e nao quantitativa. Buscaremos
evidéncias que mostrem quais principios dos bons jogos e competéncias
comunicativas estao potencialmente fomentadas nas atividades.

Apesar de nos basearmos em principios bem definidos no referencial teérico,
trata-se de uma pesquisa qualitativa, portanto os dados estardo sujeitos a

interpretacdes proprias com as devidas argumentacdes. Como propde Demo:

A informacgéo qualitativa ndo busca ser neutra ou objetiva, mas permeavel a
argumentacdo consensual critica, dentro de meio termo sempre dificil de
exarar: num extremo estara o questionamento de tudo, sem que nada fique
de pé; no outro, a crenca facil em tudo se atinar para o implicito e o
contraditorio. (2001, p.30)

Além disso, inevitavelmente nossa posicdo ird aparecer ainda que de modo
implicito na analise, pois todos somos sujeitos e, portanto, estamos contextualizados
no espaco e no tempo. Acreditamos que cientifico ndo é o que foi verificado, mas o
que se mantém discutivel (DEMO, 2001, p. 33).

Para a realizacdo desta pesquisa, iremos analisar diferentes atividades
gamificadas feitas para o ensino de Lingua Inglesa retiradas de diferentes
plataformas, mais especificamente algumas atividades presentes no aplicativo
Duolingo e outras presentes na plataforma ELO. Essa analise serd baseada nos
principios dos bons jogos e competéncia comunicativa, ja explicitados na pesquisa,
levando em conta o quanto as atividades comtemplam ou ndo esses principios.

Escolhemos dois tipos de atividades distintas, o primeiro séo atividades

gamificadas feitas por professores em plataformas acessiveis na internet, neste caso
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o ELO, e o0 segundo sao atividades de aplicativos gamificados de celular, que aqui
optamos pelo Duolingo. Decidimos por estes dois tipos diferentes de atividades
porque acreditamos que, apesar de ambos conterem o processo da gamificacdo, sao
planejadas de forma diferentes para a mesma finalidade, que é a aprendizagem de
uma lingua.

Além disso, a escolha do Duolingo entre tantos outros aplicativos se deu porque
ele € o aplicativo para aprender linguas de forma gratuita mais popular do mundo, com
mais de cem milhdes de downloads pelo Google Store, a loja de aplicativos do sistema
Google, e também é compativel com outros sistemas de dispositivos moveis muito
usados ao redor do mundo, como I0OS e Windows. Enquanto a escolha do ELO
ocorreu pela grande facilidade com que professores de linguas conseguem montar
suas atividades com diversos recursos disponiveis de forma simples e gratuita, além
da disposicdo de acesso para a populacdo as atividades feitas no website. A seguir

descreveremos estas duas plataformas:

3.1 DUOLINGO

O Duolingo € um aplicativo gratuito cujo download pode ser feito através de
computadores, tablets ou celulares e que promete a aprendizagem de uma lingua com
seu curso de aproximadamente trinta e quatro horas. De acordo com o proprio site do
aplicativo’?, este tempo equivale a um semestre de aprendizagem de lingua em uma
universidade (aproximadamente 126 horas). No mesmo site, também encontramos
descricbes do aplicativo tais como: “Aprenda Idiomas de Graga. Para sempre.” Na

figura a seguir podemos visualizar a pagina inicial do site:

12 https://pt.duolingo.com/
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dUoLingo Idioma do site: Portugués v @

: Aprenda idiomas de graca. Péra sempre.

Comece agora

3 Espanhol l Francés

A nova melhor maneira de aprender um idioma.

Aprender com o Duolingo € divertido e viciante. Ganhe pontos ao acertar,
aposte corrida contra o relogio e avance de nivel. As nossas aulas divididas

em pedacinhos sdo eficazes e nds temos provas de que funcionam mesmo.

@ Saiba como

Cada licao é um jogo.

Contagem de ofensivas

@ Leia, Ouca, Fale 0

Figura 4: Pagina inicial do site do Duolingo com as descri¢6es do aplicativo. Fonte: Site do Duolingo
<https://www.duolingo.com/>.

Trata-se, entdo, de um curso online separado por modulos de niveis. No curso
de Inglés, cada mddulo contém de uma até no maximo dez atividades, também

nomeadas de licbes, variacdo que depende do que estd sendo abordado e a
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quantidade de palavras e vocabulario trabalhados, que envolvem diferentes exercicios
de tradugéo, escuta e fala.

O aprendiz tem uma meta de estudos por dia que pode ser personalizada entre
cinco e trinta minutos por dia, sendo que cada licdo tem duracdo estimada de cinco
minutos, e determina o niumero de XP (pontos) minimos que deve ser feito. Estas
configuragdes, que sao vistas na primeira imagem da figura 5, podem ser mudadas a
qualquer momento que o jogador queira. Quando a meta € atingida o aluno ganha
pontos e lingots, que é o dinheiro do Duolingo e podem ser utilizados na loja, que se
mostra na segunda e terceira imagens da figura 5, por diversos servi¢os, tais como
maneiras de ndo perder pontos, trajes para o mascote do jogo ou até mesmo licoes
extras (como moédulos sobre ditados populares e cantadas na lingua que esta sendo

aprendida).

& Configuragdes Vocé ganhou 5 lingots! = Loja s @

Reqular (20 XP por dia) ~ Bloqueio de ofensivas

‘ O blogueio de ofensivas faz
W com que o numero de
ofensivas ndo caia mesmo
que voceé fique inativo por

Sons O um dia.
Exercicios de conversacio (@ Dobro ou nada
., Ganhe o dobro de sua
Por ter chegado ao nivel 5 aposta mantendo sete dias
Exercicios de compreensdo ® de ofensiva
a1y
Lembrete: Praticar D el

Figura 5: Imagens de como o aplicativo Duolingo é visto no celular de um usuario. Fonte: Duolingo

Além dos pontos e lingots, podemos ver na primeira e na segunda imagem da
figura 6 que o aluno também ganha medalhas personalizadas para habilidades e
conquistas especificas, tais como manter assiduidade por um determinado niamero de
dias ou ganhar um numero de pontos em apenas um dia ou até mesmo completar
licbes em horarios especificos, como apos a meia noite ou antes de amanhecer.
Quando um maédulo é completado, fica com a cor dourada e depois de determinado
tempo volta a cor original, indicando através de uma escala o quanto aluno precisa

reforcar as licbes novamente, como aparece na terceira imagem da figura abaixo.
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= Perfil

@

Conquistas VER

Maria Eduarda Motta dos
Santos

Ranking ADICIONAR
s 8 o

&  Conquistas

= Inglés 0 W 45% i
Fogueira
Préximo nivel: Mantenha uma
ofensiva por 7 dias * ,\$
- Adjetivos  Presente 2
Campeido
Proximo nivel: Conclua todas as
unidades de um curso
— e*
Amigavel Advérbios
Proximo nivel: Siga 3 amigos
."‘
Q o
Mago
Proximo nivel: Equipe-se com .
um Bloqueio de Ofensiva Lugares Objetos °
& Pelel 0 I
Fora de controle Aprender [ =l

Figura 6: Imagens de como o aplicativo Duolingo é visto no celular de um usuério. Fonte: Duolingo

Quando entramos nos modulos, aparece o numero de licdes que o aluno ira

fazer, quais palavras especificas serdo aprendidas em cada licdo e a licdo seguinte

7z

s6 é liberada quando a anterior é completada. Quando o modulo ndo esta mais

dourado e precisa ser reforcado, ao final das licbes existe uma licdo extra adaptada

com as palavras mais fracas que devem ser reforgadas pelo aluno. Na figura abaixo,

podemos ver diferentes imagens de como o usudrio visualiza estas licdes.

Licdolde 3

you, are, book, read

€  Saudagbes

TESTAR & Objetos

Licdo 2de 3 Palavras mais fracas
scissors, through,
glasses, tv, sponge,
soap, cellphone,
bedsheet, sheets,
screen

REFORCAR et

how are you, fine,
good morning, good
afternoon, sorry,
welcome, not

Figura 7: Imagens de como o aplicativo Duolingo € visto no celular de um usuario. Fonte: Duolingo

Em cada licdo temos entre doze e dezoito exercicios de traducdo e quando o

aluno esta acertando um grande nuamero consecutivo de exercicios, o mascote
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aparece parabenizando-o e incentivando-o a continuar aquele ritmo, como vemos na
primeira imagem da figura 8, com frases como “Excelente” ou “Seu trabalho duro esta
dando resultado” ou “Vocé aprendeu bastante, parabéns por responder 10 em
sequéncia”, entre muitas outras frases. Também, o feedback que o aluno recebe ao
completar os exercicios varia entre correto e incorreto. Quando incorreto, o feedback
aparece em vermelho e mostra uma mensagem explicando que a resposta ndo esta
certa junto com a resposta adequada, como vemos na segunda e terceira imagem da

figura abaixo.

Traduza esta frase Escreva o que escutar

Por que ela nao falou ontem?

Why she did not speak

Excelente!

(] yesterday
. o The individuo

Opa, ndo esta certo.
Why did she not speak
yesterday

Vocé usou a palavra errada.
The individual

telt NAO POSSO OUVIR AGORA

Figura 8: Imagens de como o aplicativo Duolingo € visto no celular de um usuério. Fonte: Duolingo

Quando a resposta é correta, o feedback aparece em verde com a mensagem
“Correto!”. Alguns equivocos considerados pelo aplicativo como pequenos sao
classificados como resposta correta, mas com um alerta sobre o pequeno erro. Ainda,
alguns erros de digitacdo podem ser considerados corretos também com apenas um

alerta sobre tal no feedback. Podemos visualizar isso na figura 9.
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Traduza esta frase Traduza esta frase Escreva o que escutar

Por que ela ndo falou ontem? We go to the

Why  did she not  speak Nos  vamos

yesterday
The individuall

Figura 9: Imagens de como o aplicativo Duolingo € visto no celular de um usuério. Fonte: Duolingo

O Duolingo é um jogo individual, porém é possivel adicionar e competir com
amigos também, basta que eles sejam membros do aplicativo e sejam encontrados
através de seus perfis. Além disso, qualquer aluno pode criar clubes, em que
acontecem competicdes semanais de quem consegue mais pontos. Ainda, € possivel
acompanhar quais atividades os membros estéo fazendo, pois sempre que um amigo
completa uma tarefa isso € notificado no clube, e também reagir com emojis (neste
caso faces que mostram expressdes faciais diversas) e comentar, sendo que em uma
versao anterior ja apareciam comentarios em inglés pré-prontos, acompanhados das
suas respectivas traducdes, para o usuario escolher, dependendo da situacéo, tais
como “Keep it up” ou “Champion”. Ou seja, 0s alunos néo interagiam livremente um
com o outro, mas sim postavam reacfes e selecionavam comentarios prontos para
publicar sobre as atividades que aparecem no clube em questdo. Entretanto, na
versao atualizada ndo existem mais comentéarios pré-prontos e, portanto, o aluno pode
comentar e interagir livremente. A seguir, na figura 10, podemos ver a primeira
imagem mostrando a parte dos amigos e as duas outras mostrando a parte dos clubes

do aplicativo.
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= Amigos ADICICNAR =  Clubes PARTICIPANTES =  Clubes PARTICIPANTES

‘Eg\
@\ Maria Eduarda Motta dos 0 Fernanda tomou o 12 lugar de
|

Santos criou o Clube queens! Maria Eduarda Metta dos Santos
0 Fernanda no ranking semanal!

Fernanda
Maria Eduarda Motta dos Santos

@ Keep itup

@ Champion Fernanda fez aulas da unidade
Basico I!
Maria Eduarda Motta dos Santos reagiu U
g
2R J $
Amigos Clubes Clubes

Figura 10: Imagens de como o aplicativo Duolingo € visto no celular de um usuério. Fonte: Duolingo

Além disso, o aluno também pode interagir com outras pessoas para tirar
duvidas nos exercicios das licbes. Sempre no feedback aparece um baldo de fala com
um numero (apontada na primeira imagem da figura 11), que equivale ao numero de
comentarios a respeito daquele exercicio, em que o aluno pode ter acesso e comentar
também, como vemos na segunda imagem figura 11. Além do balédo, também aparece
uma bandeira (também apontada na primeira imagem da figura abaixo), em que ao
clicd-la o aluno pode reportar erros que encontrar no exercicio ou na traducdo do

mesmo como vemos na terceira imagem da figura a seguir.

2 SEGUIDOS & Comentar
R J
Traduza esta frase Confuso com esta frase?
Veja se os comentarios
0 Where did we eat on Sunday? de outros estudantes

podem ajudar!

Onde nés  comemos no

Reporte um problema

0 Where did we eat on Sunday?

H& um problema com este
exercicio

domingo

P I
" Qual é o verdadeiro significado

de "did"? Onde e em que frase eu
devo usar? Please, Help me

CANCELAR

N/

Figura 11: Imagens de como o aplicativo Duolingo é visto no celular de um usuério. Fonte: Duolingo
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O aplicativo é online e gratuito, porém h& propagandas entre as atividades e
exercicios propostos e existe uma versdo, chamada “Duolingo Plus”, que € sem
qualguer anuncio e também h& a possibilidade de fazer download das licdes para
dentro do dispositivo do usuario para que este possa realizar as atividades mesmo

sem internet, como mostrado nas imagens da figura abaixo:

X

Este anuncio ajuda a manter
a educacao gratuita

X
Este anuncio ajuda a manter

> seu inglés

[&’ﬂ Candy Crush Jelly Saga Faga ja o teste! Remova anuncios, baixe qualquer

) ligdo e suporte nossa missdo.
Are you ready for Jelly? Show the Com a maior rede de escolas de
Jelly Queen you've got the moves to

beat her!

REMOVER ANUNCIOS

idiomas do mundo, vocé descobre

como esta o seu inglés e..
SAIBA MAIS SAIBA MAIS
. *

REMOVER ANUNCIOS AGORA NAO

Figura 12: Imagens de como o aplicativo Duolingo € visto no celular de um usuario. Fonte: Duolingo

3.2 ELO

O ELO, que significa Ensino de Linguas Online, € um “sistema de autoria para
a producéo e montagem de Recursos Educacionais Abertos, voltados especialmente
para o ensino de linguas” de acordo com o site’®. Trata-se de uma plataforma de livre
acesso em que professores, através da criacdo de um perfil com login com senha,
podem criar atividades personalizadas e diversificadas utilizando todas as ferramentas
disponiveis e ainda disponibilizarem-nas online para que qualquer um possa acessar
e executar tais atividades também através da criacdo de uma conta. As atividades
podem ou ndo ser gamificadas e fica a critério de quem cria as atividades escolher
gue tipo de recursos gamificados serao utilizados, quantas etapas (ou fases) teréo, se
irdo conter ou nao feedback e dicas, como e quais estarao disponiveis.

Qualquer um que queira experimentar as atividades pode se inscrever como

aluno ou professor ou entrar como visitante. A partir do momento em que se cria um

13 http://elo.pro.br/cloud/aluno/quem-somos.php
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perfil, ja se esta automaticamente concorrendo com todos 0s outros usuarios, através
de um ranking de classificacao para atividades gamificadas. Pontos e medalhas séo
adquiridos através da execucdo das atividades e seu desempenho em cada uma
delas. Quanto mais atividades foram concluidas pelo aluno/jogador, mais pontos séo
ganhos.

Nas imagens a seguir, podemos ver como o ELO aparece da perspectiva de
um usuario que é estudante. Na figura 13, temos a parte inicial para busca de
atividades, onde € possivel filtrar alguns elementos, tais como lingua e nivel de
dificuldade, além de escolher se quer atividades gamificadas ou néo, através dos

simbolos de um livro ou de um controle de videogame.

/ @ ELO- EnsinodeLinguas X \

& C | ® elopro.br/coud/aluno/busca-atividades.php LR S

& Ola Maria Eduarda dos Santos.

| Estudante | Atividades

Atividades
Buscar atividade: Autor:

Lingua: Faixa Etaria: Nivel de dificuldade:

Selecione v Selecione

Curso

Todos g ON- - Q oK

Atividades sugeridas para vocé:

Figura 13: Imagem de como o website é visto no computador para um aluno. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

Na figura 14, podemos visualizar a listagem de atividades encontradas apos a
selecdo no filtro, neste caso filtradas para aparecer apenas as gamificadas,

independente de lingua, nivel ou qualquer outro critério.
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/ @ ELO-Ensinodelingua: X \ Maria Eduarda - a x

& C|® soprobrcon

no/busca-ativid

Atividades sugeridas para vocé:

TIPO  TiTULO RANKING = AUTOR: LINGUA:  NIVEL
m - et et
m - o -
m Apoteose - L o
R o e— T
" tividades de - Médio

4 voITaR

Figura 14: Imagem de como o website é visto no computador para um aluno. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

Na figura 15, aparece como é feita uma atividade e em destaque no canto
esquerdo da tela, circulado em vermelho, temos os dados do usuario na competicao,
gue mostra qual o nimero de pontos acumulados, quantos desafios ja venceu e sua
posi¢ao no ranking geral. E na parte de baixo da tela, também circulado, podemos ver
quantas etapas percorreremos para chegar ao fim da atividade, seu titulo e de qual
tipo (através das figuras), como jogo da memoria, colocar frases em ordem, exercicio

de completar, pergunta com opcdes de reposta, etc.

/ @ ELO- Ensino de Lingua: X Maria Eduarda [N ] x

&

hp?id=1215&limp.

G | ® eloprobrfcloud/aluno/atividade.

GHELD Estudante Atividades PESQUISA Do you like to play videogames?

&

Maria Eduarda dos Santos Do you play or like them? Are they good influences for kids? Do adults play more than children? And what about women?

Myths about videogames

Hellol In this lesson, we're going to talk about videogames.

APRENDIZ Let's read about those questions in the text below. Then, you are going to answer some other questions about the text.

Pontuagio  Desafios
Geml  Vencidos

255 3

Children are the primary market for video games

While most American Kids do play video games, the center of the video game market has shifted older as the first generation of gamers continues to play into adulthood
Already 62 percent of the console market and 66 percent of the PC market is age 18 or older. The game industry caters to aduft tastes. Meanwhile, a sizable number of
parents ignore game ratings because they assume that games are for kids. One quarter of children ages 11 to 16 identify an M-Rated (Mature Content) game as among their
favorites. Clearly, more should be done to resfrict advertising and marketing that targets young consumers with mature content, and to educate parents about the media
choices they are facing. But parents need to share some of the responsibility for making decisions about what is appropriate for their children. The news on this front is not all
bad. The Federal Trade Commission has found that 83 percent of game purchases for underage consumers are made by parents or by parents and children together.

Almost no girls play games

Historically, the video game market has been predominantly male. However, the percentage of women playing games has steadily increased over the past decade. Women
CONGUISTAS now slightly outnumber men playing Web-based games. Spurred by the belief that games were an important gateway into other kinds of digital literacy, efforts were made in
the mid-905 to build games that appealed to girls. More recent games such as The Sims were huge Crossover successes that attracted many women who had never played
games before. Given the historic imbalance in the game market (and among people working inside the game industry), the presence of sexist stereotyping in games is hardly
surprising. Yet it's also important to note that female game characters are often portrayed as powerful and independent. In his book Killing Monsters, Gerard Jones argues that
young girls often build upon these representations of strong women warriors as a means of building up their self confidence in confronting challenges in their everyday lives.

html

Taken from: http:/Awvew pb:

Figura 15: Imagem de como o website é visto no computador para um aluno. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.
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Além disso, também podemos ver na figura 16, circulado no canto esquerdo da
tela, as medalhas que podem ser conquistadas por motivos especificos, tais como
dedicacdo em uma atividade, aproveitamento superior a noventa ou oitenta por cento
em alguma atividade e também assiduidade na realizacdo de tarefas. Ainda,
conseguimos visualizar também em destaque o ranking geral em que todos os

cadastrados no site estdo competindo através das atividades gamificadas.

/ @ ELO - Ensino de Linguas

<«

x X

C | ® elo.probr/cloud/aluno/at

ELD Estudante Atividades

Start - The marathon began!

o
-
Vo
=
Maria Eduarda dos Santos
especuLsTA
Pontuacio  Desafios

Geral Vencidos.
718 16

Top 20 - Ranking Geral

Ranking
Geral

85°

CONQUISTAS

e marathon began!

mooreaod o or ostudos vale muitos pontos ou quilémetros percorridos.

Figura 16: Imagem de como o website é visto no computador para um aluno. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

Também é possivel que o aluno compartilhe em suas redes sociais que esta
fazendo uma atividade no ELO através de links disponiveis na forma de imagens
(logos), circulados no canto inferior esquerdo da figura 17, e ainda conversar com 0s
membros do site clicando na imagem de dois balées, em que surge uma janela de

conversa no canto inferior direito.
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Y @ ELO- Ensino de Linguas X \ Maria Eduarda [N | x

< C | ® elopro.br, j/aluno/atividade.php?id=1715&limpa_score= B

HELD Estudante Atividades AL Talking about TV series (part 1)

GOT: General facts

a Hello!

This activity will be about "Game of Thrones™. All we've seen in class will help you doing the tasks. The feedback for the tasks and your answers is also very important, so don't forget to read carefuly when it

Maria Eduarda dos Santos appears

ESPECIALISTA YYou can watch the video again, as many times as you need. Remember that focusing on specific information, that is, on the information that you need to guess, is the best way to understand it clearly. Also, try
to focus on specific keywords - characters’ names, places, facs etc.

Pontuacio  Desafios B
e e Lets start?

718 16

Ranking

Geral Game of Thrones Beginner's Guide: Uncensored (HBO) @ »

85°

CONQUISTAS

Figura 17: Imagem de como o website é visto no computador para um aluno. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

Por fim, na figura 18, vemos um anuncio de promocéao de nivel, onde podemos

observar a existéncia de sete niveis ao total.

/ @ ELO- Ensinodelinguas X \ Wara Euaras D %

& @ | @ elo.probr/cloud/aluno/busca-atividades php?conclusac=18novo_nivel=3 - I

@&FIN

Parabéns!

& Ola Maria Eduarda dos Santos.

*

: 3 Vocé recebeu
‘ ‘ uma promogéao de nivel.

Agora vocé é profissional.

PhD

Especialista || Mestre Guru || Lenda

Profissional

H Aprendiz

Atividades sugeridas para vocé:

Figura 18: Imagem de como o website é visto no computador para um aluno. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

Assim, selecionamos para a analise trés atividades de lingua inglesa do
aplicativo gamificado para aprendizagem linguas Duolingo. Sdo elas os mddulos
“Basico I”, que trabalha inicialmente as estruturas especificas da lingua inglesa e

contém trés licdes; o moddulo “Gente”, que trabalha com um vocabulario especifico
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dentro de determinado contexto e contém trés licbes; e o modulo “Passado II”, que
trata de questdes de estrutura gramatical, neste caso um tempo verbal, e contém cinco
licbes. Entdo, foram escolhidos modulos que se encontram, respectivamente, no
inicio, no meio e no fim do curso e que abordam diferentes conteudos.

Também selecionamos trés atividades gamificadas de lingua inglesa
encontradas na plataforma ELO, sao elas “What do you know about Garfield?” de nivel
meédio e com seis etapas, que foca ho conhecimento sobre o personagem famoso da
televisdo e quadrinhos; “Oral English - Games” de nivel médio e com cinco etapas,
que foca no tema games através de um video e trabalha bastante na habilidade de
ouvir (listening) dos estudantes, além de conter jogos eletrénicos online como parte
da atividade; e “AVA2016 - Apoteose” de nivel facil e com quatro etapas, que € sobre
profissées, membros da familia, rotina e passado. Cada uma foi produzida por um
autor diferente e a escolha destas atividades se concretizou porque todas visam
trabalhar com a linguagem dentro de um contexto, tema ou ambiente, e propdem
trabalhar diferentes habilidades na aprendizagem de lingua, como ler, ouvir e
escrever. Além disso, mesmo que sejam atividades feitas por professores ndo com o
intuito de ensinar a lingua por si s6, mas ser uma ferramenta para a aprendizagem,
elas podem ser caracterizadas como uma aula, com inicio, meio e fim. Ainda, cada
uma pertence a um nivel de dificuldade distinto e todas abordam diferentes contetdos
de diferentes maneiras, desde estruturas especificas da lingua, gramaticais e
vocabulario.

Vamos listar os principios dos bons jogos e as competéncias comunicativas
mostrando que indicios sdo observados para definir sua presenca ou ndo nas
atividades. Para isso, iremos olhar cada licdo e etapa, perceber como o vocabulario
€ introduzido ao aluno, que sentencas ele deve formar ou que exercicios deve
completar, o que é considerado para a avaliagdo do aluno e outros aspectos que ao
longo da analise consideraremos importantes para assim constatarmos que condi¢cées
o aluno recebe para alcancar a competéncia comunicativa e ainda buscaremos nestas
atividades a presenca dos principios dos bons jogos para percebermos como as
atividades gamificadas introduzem aspectos importantes de jogos que alcancam a
aprendizagem.

Primeiramente, iremos descrever as trés atividades selecionadas do Duolingo,

apoOs iremos identificar os principios dos bons jogos presentes nas trés atividades
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apontadas e logo depois identificaremos quais competéncias comunicativas sao
encontradas nas mesmas. Em seguida, apresentaremos as trés atividades escolhidas
do ELO e também analisaremos quais principios dos bons jogos sao contemplados
nas mesmas e depois quais competéncias comunicativas sdo evidenciadas nessas

atividades.
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4. ANALISES
4.1. DUOLINGO

Vamos iniciar descrevendo como cada atividade do Duolingo apresenta-se para
o aluno, olhando através de suas licbes e exercicios. O primeiro modulo que
observaremos é o médulo “Basico I”, que é o primeiro do aplicativo, ou seja, € a
introducdo para o aluno que vai estudar a lingua inglesa por ele. A primeira licdo inclui
o vocabulario “man, woman, |, am, a, boy e girl”, a segunda “he, is, she, child, see e
ball” e a terceira “have, cat, dog e and”, todas contém alguns tipos de exercicios
padrdes do aplicativo, como veremos a segulir.

O primeiro deles é a aparicdo de quatro imagens com suas descricbes em
inglés e o aluno deve escolher a opcéo certa para perguntas do tipo “qual destes é
mulher?” Quando clicado, uma voz, por vezes feminina e em outras masculina,
pronuncia a palavra em inglés. Em outro exercicio, o aluno precisa traduzir sentencas
simples, como “A woman”, escolhendo entre as opc¢bes que o aplicativo apresenta,
tais como “tenho”, “ele”, “mulher”, “Uma”, “estou” e “menino” e é possivel também esse
mesmo formato de exercicio, mas ao invés de traduzir do inglés para o portugués, o

aluno deve traduzir do portugués para o inglés.

Qual destes € "mulher”? Traduza esta frase Traduza esta frase

A boy Eu sou uma mulher.

Q @® | am a woman

mulher  tenho  gato man

Um  menino  bola girl  boy

woman cat

Figura 19: Imagens dos exercicios do moédulo “Basico I”. Fonte: Duolingo.

Em outro exercicio € preciso ligar os pares, a palavra em inglés e sua traducéo
em portugués. Também é possivel pedir a tradug¢do de uma frase do portugués para

0 inglés sem as opc¢des pré-prontas, o aluno precisa escrever e é possivel clicar nas
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palavras das frases, tanto em portugués como em inglés, para aparecer suas
possiveis traducdes, e palavras novas aparecem em destaque com a cor amarela. A

partir da segunda licdo este exercicio aparece, porém para traduzir do inglés para o

portugues.
Toque nos pares Traduza esta frase Traduza esta frase
He is a boy. Um mehino € uma menina.
menino girl
man  estou  menina garoto female kid
i female child
mulher  girl  homem Gl

am a um woman

Figura 20: Imagens dos exercicios do mddulo “Bésico I”. Fonte: Duolingo.

Também pode aparecer uma imagem com 0 nome em portugués e o aluno
deve escrever em inglés. Em outro exercicio aparece uma palavra em portugués e
trés opcdes em inglés, na qual os alunos devem selecionar a op¢ao que condiz com
a traducéo correta. Ainda ha um em que o aluno deve selecionar a op¢ao correta para

completar a frase.
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Traduza “menina” Como se diz... Selecione a palavra que falta

She ..........a woman

‘mulher” am

boy

am

woman

Figura 21: Imagens dos exercicios do moédulo “Bésico I”. Fonte: Duolingo.

Por fim, a partir da terceira licdo, h4 um exercicio em que o aluno deve repetir
a frase em inglés, que pode ser lida e ouvida quantas vezes quiser, utilizando o
microfone de seu dispositivo. Ndo sabemos ao certo que critérios sdo usados para
distinguir uma resposta certa, quando ndo é possivel acertar este exercicio por trés
vezes seguidas, a licdo segue adiante e ndo é necessario voltar novamente. Em todos
0S exercicios, ouvimos a pronuncia das palavras em inglés sempre, mesmo quando

nao as selecionamos.

Diga esta frase Diga esta frase Diga esta frase

A cat and a dog. | have a ball.

Hmm... ndo conseguimos entender.
Tente de novo

NAO POSSO FALAR AGORA NAO POSSO FALAR AGORA

Figura 22: Imagens dos exercicios do mdédulo “Bésico I”. Fonte: Duolingo.
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Seguiremos com a segunda atividade a ser observada, o modulo “Gente”, que
esta localizado no meio do curso e aborda vocabulario relacionado com pessoas,
dentro de formas gramaticais ja vistas, que neste caso € o presente. O médulo tem
trés ligdes que contém o vocabulario “person, baby, friend, boyfriend, girlfriend, public
e enemy”; “humans, committee, conference, culture, foundation, population e youth”;
e ‘“relationship, village, individual, couple, lady, citizens, victim e people”
respectivamente. Os exercicios das licdes possuem um padrdo que é praticamente o
mesmo apresentado nas licdes do primeiro moédulo mostrado, com apenas dois novos
tipos de exercicio, como veremos a seguir, e ndo seguem a mesma ordem de aparicao
do primeiro mddulo, a ndo ser pelo primeiro exercicio da primeira licdo contendo
figuras.

Novamente, comeca com um exercicio em que o aluno deve escolher qual
imagem com descricdo em inglés corresponde a traducéo da palavra apresentada na
pergunta em portugués, como no exemplo “Qual destes é bebé&?”. Em proximos
exercicios o aluno precisa traduzir sentencas, do inglés para o portugués e vice-versa,
ja sem as opcoes pré-prontas para selecionar para as respostas, entao o aluno precisa
digita-las. Sempre que ha frases, as palavras novas aparecem na cor amarelo e é

possivel clicar em qualquer uma para saber sua(s) possivel(s) tradugao(s).

Qual destes é "bebé"? Traduza esta frase Traduza esta frase
| have a . | have a girlfriend
namorada
amiga
boaoks house

SN

baby shirt

Figura 23: Imagens dos exercicios do médulo “Gente”. Fonte: Duolingo.

Também continua o exercicio em que o aluno precisa traduzir sentencas

escolhendo dentre as op¢des fornecidas pelo exercicio, a tradugéo pode ser tanto do
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inglés para o portugués como vice-versa, muitas vezes repetindo a mesma frase para
que o aluno facga os dois tipos de tradu¢do com 0 mesmo vocabulario. Outro exercicio
presente € o que o aluno deve ligar os pares, a palavra em inglés e sua traducéo para

0 portugués, assim como em todos os moédulos anteriores.

Traduza esta frase Traduza esta frase Toque nos pares

Why are we not ? Por que nos ndo scmos amigos?

girlfriend independent  whole
namorada independente amo

friends  boyfriend todo longe away love

somaos néo medo Elas
girlfriend are Why

que  noés  amigos Por  pato
we person friend not

Figura 24: Imagens dos exercicios do mddulo “Gente”. Fonte: Duolingo.

Além disso, 0 médulo também possui o0 exercicio em que uma palavra aparece
em portugués e trés opc¢des inglés para o aluno escolher a tradugéo correspondente.
O mOodulo também contém mais um exercicio com imagem, em que aparece uma
figura referente a uma palavra escrita em portugués e a ordem para traduzi-la. Neste
maddulo, em nenhuma das licdes temos o exercicio que pede para o aluno selecionar
a opcao correta para completar a frase, porém ha um exercicio em que o aluno deve
selecionar a traducdo completa para uma frase, no qual existem trés op¢des e apenas

uma resposta correta.
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Traduza "bebé” Marque todas as traducées corretas

Como se diz...

O juiz ndo tem um relaciocnamento
com sua irma.

'pessoa”

The judge does not have a

relationship off his sister

The judge does not have a
generally relationship with your sister.
cabinet The secretary does not have a

relationship with their sister.
person

Figura 25: Imagens dos exercicios do mddulo “Gente”. Fonte: Duolingo.

Além deste, neste mdédulo também temos um exercicio no qual o aluno precisa
escutar um audio de uma frase em inglés, geralmente curta como “Do you have a
boyfriend?” ou “The individual”, e transcrevé-la. Neste exercicio existem duas opdes
de &udio, o audio normal que é falado em ritmo de fala comum, e o audio lento,
representado pela sombra de uma tartaruga, em que a frase é falada palavra por
palavra de forma mais demorada. Por fim, temos o exercicio em que o aluno deve
repetir uma frase em inglés que esta escrita e pode ser lida e ouvida por ele quantas

vezes quiser, utilizando o microfone do dispositivo.

Escreva o que escutar Escreva o que escutar Diga esta frase

Now we are a committee

The individual

NAO POSSO OUVIR AGORA NAO POSSO OUVIR AGORA NAO POSSO FALAR AGORA

Figura 26: Imagens dos exercicios do médulo “Gente”. Fonte: Duolingo.
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Como vimos, as sequéncias de exercicios apresentados nos mddulos “Basico
I” e “Gente” sdo extremamente similares apesar da diferenga de nivel, ja que o ultimo
se encontra vinte e seis modulos apds o primeiro. Ou seja, durante todos os moédulos
desde o primeiro até este a ser analisado, o aluno seguira uma sequéncia
praticamente idéntica de exercicios em todas as licdes, apenas com novo vocabulério
acrescentado.

Finalmente, a ultima atividade do Duolingo que observaremos é o modulo
“Passado II”, que trata do uso do auxiliar “did” em frases negativas e interrogativas no
passado. Este modulo possui cinco ligdes que incluem o vocabulario “did, eat, see,
go, drink, hear, say”; “like, tell, make, answer, do, speak, talk”; “find, want, follow, play,
know, use, ask”; “add, look, feel, watch, happen, leave, remember”; e “have, write,
love, work” respectivamente nas ligdes. Assim como os dois modulos apresentados
anteriormente, a atividade também possui 0 mesmo padrao de exercicios de traducao,
gue assim como no ultimo médulo analisado, ndo segue uma ordem especifica para
os tipos de exercicios.

Neste médulo ndo ha exercicios em que o aluno precise associar palavra com
imagem, entdo as licbes jA comecam com exercicios de traduzir frases, que podem
ser do inglés para o portugués ou vice-versa. Lembrando que é comum pedir ao aluno
para traduzir a mesma frase mais de uma vez na mesma licdo, mas de maneiras
diferentes, como por exemplo, com op¢des pré-prontas e para o aluno digitar ou entéo
do portugués para o inglés e do inglés para o portugués. Além disso, as palavras
novas em inglés sempre aparecem em amarelo e o aluno tem a opc¢ao de clicar em

cima de qualquer palavra para saber as suas possiveis traducdes.
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Traduza esta frase Traduza esta frase Traduza esta frase

She not hear me say that. She did not hear me say that. Ela ndo me ouviu dizer aquilo

[aux. passado]

serviamos

drink  not  say
revista me ndo vé&  aquilo faziamos aquilo
hear eat She did

Ela

dizer Ela  confianca ouviu dizer confianga  ouviu

go that me see

Figura 27: Imagens dos exercicios do mddulo “Passado II”. Fonte: Duolingo.

Os exercicios para traduzir frases podem ter opg¢des para o aluno selecionar,
como mostrado na figura acima, ou entao solicitar que o0 aluno escreva a resposta,
como na primeira imagem da figura abaixo. Este médulo também traz o exercicio de
escolher a traducdo certa para uma palavra dentre trés opcdes e o exercicios para

ligar os pares de tradugdes, as palavras em inglés com as palavras em portugués.

Traduza esta frase Como se diz... Toque nos pares
How did it ?
"pedir"

chama reached calls ndo

tomorrow trabalho work  alcancou

contra against not

pair

Figura 28: Imagens dos exercicios do mddulo “Passado II”. Fonte: Duolingo.

Ainda, o médulo traz exercicios para completar as frases com as op¢des dadas,
gue variam entre duas e quatro alternativas a escolher. Além destes, a atividade
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também traz exercicios de escuta, em que o aluno deve ouvir o 4udio de uma frase
em inglés e transcrevé-la, sendo que aqui jA temos frases maiores e nao
necessariamente curtas como visto no modulo anterior e ainda o exercicio de fala, em

gue o aluno deve repetir a frase dada através do microfone de seu dispositivo.

Selecione a palavra que falta Escreva o que escutar Diga esta frase
I did not ............. to church today.

go

went

going He did not werk on sunday

goes

—_—

S S — NAO POSSO FALAR AGCRA

Figura 29: Imagens dos exercicios do mddulo “Passado II”. Fonte: Duolingo.

4.1.1 Os bons jogos no Duolingo

Para iniciar nossa analise, vamos identificar quais principios dos bons jogos
estéo presentes nos trés médulos do aplicativo e de que forma. E importante salientar
qgue alguns dos principios identificados a seguir ndo estdo presentes apenas no
moddulos a serem analisados, mas no aplicativo como um todo, e da mesma maneira
serdo considerados como contemplados nos médulos visto que sdo partes que nao
podem ser analisadas separadamente.

O primeiro principio, que € o da identidade, é contemplado nas trés atividades
apresentadas, nao nos modulos que estdo sendo analisados especificamente, mas
no aplicativo gamificado como um todo, porgque ao iniciar uma conta no Duolingo o
aluno cria um perfil préprio em que pode incluir o nome, foto, tempo de atividade
personalizado, idiomas que quer aprender e compartilhar essas informagdes com
amigos selecionados pelo proprio estudante. Contudo, ndo ha nenhum personagem a
ser escolhido pelo aluno para realizar as atividades, ele préprio é o protagonista da
histéria sem qualquer figura ficticia representativa. O Unico personagem existente é o

Duo, uma coruja que interpreta o instrutor das atividades e pode ser considerado o
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mascote do aplicativo, que aparece sempre que uma licdo ou médulo € completado,
além de se mostrar no meio das licbes que estdo sendo executadas com frases de
incentivo, ou quando se atinge uma meta ou conquista.

O segundo principio, que € o da interacao, também esta contemplado em todas
as atividades, pois faz parte do aplicativo, j& que este reage a qualquer
comportamento do aluno nas atividades através de feedback instantaneos. Quando o
aluno erra em algum exercicio, o retorno € o aviso em vermelho “Vocé usou a palavra
errada” nos exercicios de escrever ou “Opa, ndao esta certo” nos exercicios de
selecionar a(s) opgao(s) correta, junto com a resposta certa abaixo e, ao final da licao,
0 mesmo exercicio aparece novamente, pois ela s6 € concluida quando o aluno acerta
todos os exercicios. Ja quando o aluno acerta, aparece um aviso em verde escrito
apenas “Correto!”, e ainda ha a opgao de ter um feedback a mais caso o aluno
comenta um erro considerado pequeno pela aplicativo. Além disso, o aluno é sempre
cobrado para realizar o minimo de atividades diarias, ganha mais pontos por
ultrapassar as metas estipuladas, adquire medalhas para diferentes tarefas realizadas
e € desafiado a apostar seus lingots para manter sete dias seguidos de atividades
completadas. Portanto, fica claro que o aluno interage com o aplicativo e suas as
atividades. Ainda, é permitido que o aluno se comunique com outros através de
comentarios nas postagens dos clubes ou para tirar ou responder duvidas nos
exercicios.

Quanto ao terceiro principio, o da produc¢éo, do nosso ponto de vista, existem
evidencias de que o principio possa ser contemplado nos trés modulos, ainda que as
atividades ndao mudem de jogador para jogador e ndo ocorra interferéncias diretas que
o aluno possa fazer aos exercicios ou sobre qualquer decisdo na atividade. O aluno
pode sempre reportar erros que encontre em qualquer exercicio e também deixar um
comentario sobre ele para que qualquer pessoa tenha acesso, seja perguntando ou
respondendo alguma davida. Também ha um questionario oferecido para o aluno
responder que tem como objetivo avaliar o seu conhecimento na lingua até aquele
momento e promover melhorias futuras nas atividades. Além disso, 0 aluno tem
opcOes de escolha ao montar o perfil e op¢cdes de compras com os lingots ganhos na
execucdo das atividades que auxiliam no seu desempenho que podem ser
consideradas como produgéo. Ainda, o aluno pode, no site do Duolingo, contribuir com

0 curso caso domine a lingua que sera aprendida e a lingua em que sera ensinada.
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Portanto, h& contribuicdo do aluno para as atividades, ainda que ndo seja uma
colaboracéo instantanea.

Em relacdo ao quarto principio, que trata da tomada de risco, também
conseguimos encontrar indicios de que é contemplado nos trés médulos porque em
nenhum momento o aluno tem a possibilidade de perder tudo o que fez caso cometa
algum erro, a licdo segue normalmente e ha chances de acertar o exercicio que foi
errado posteriormente, pois a licdo s6 termina quando todos os exercicios sao
acertados, ou seja, 0 aluno sempre repete 0s exercicios até acerta-los sem perder
uma quantidade significativa de pontos e nem frequéncia por isso. Além disso,
podemos dizer que as facilidades que podem ser compradas com os lingots, tais como
deixar de completar uma atividade algum dia ou apostar mais lingots em alguma licao,
ajudam o aluno a perder o medo de errar e, por isso, podem ser consideradas como
uma diminuicdo de risco. Quanto aos exercicios de teste, para passar um modulo sem
precisar completar todas as licbes, o aluno recebe trés coracdes, que representam
vidas no jogo, e portanto pode errar até trés vezes sem grandes consequéncias,
apenas perdendo chances de ganhar algumas medalhas. Ou seja, 0 quarto principio
€ contemplado no modulo.

J& o quinto principio, que é sobre customizacédo, € possivel de ser percebido
parcialmente no primeiro médulo apresentado, pois apesar de o aluno ndo pode seguir
caminhos diferentes ou adaptar suas respostas, ja que trata-se de atividades
descontextualizadas que ndo permitem ao aluno a possibilidade de diferentes
interpretacbes de circunstancias, ha certas concessfes gracas a questdes
sociolinguisticas proprias das linguas, que permitem que mais de uma resposta seja
considerada certa, mesmo tratando-se de traducéao literal. Por exemplo, “boy” aceita
“menino”, “garoto” ou “guri” como traducgdo correta; e segundo, porque o aplicativo
como um todo permite, através das configuracdes, que o aluno escolha quais tipos de
exercicios ele tera acessibilidade, tais como os de escutar ou de falar. Quanto ao
segundo modulo, “Gente”, o principio também é contemplado parcialmente, como
podemos ver nos exemplos a seguir, o aluno pode traduzir a palavra “friends” como
“‘amigos” ou “amigas” ou ainda “amigos e amigas”, ou a palavra “youth”, que é
traduzida pelo aplicativo como “juventude”, “mocidade” ou “adolescéncia” e aceita que
o aluno coloque “jovens” ou “adolescentes” como traducdo correta. O mesmo ocorre

no terceiro modulo que estamos analisando, em que temos como exemplo a palavras

62



” 113 ” 13

“students” que pode ser traduzida como “estudantes”, “alunos”, “alunas” ou “alunos e
alunas” e também apesar de em nenhum momento mostra a contragao de “did” e “not”
juntos, aceitar que o aluno use “didn’t’ também como resposta correta. Além disso,
também podemos perceber indicios do principio no aplicativo porque o aluno pode
adaptar sua meta diaria e quais tipos de exercicios ele tera acessibilidade, tais como
0os de escutar ou de falar, sempre tendo como opcdo nao realizar aqueles que
envolvam audio e microfone.

Para o sexto principio, que € a agéncia, temos indicios de que é parcialmente
contemplado nos trés médulos analisados, isso porque ainda que eles contemplem a
identidade, a interacdo e em parte a customizagdo, ndo conseguimos encontrar
evidéncias suficientes para que o aluno se sinta no controle da atividade, pois 0s tipos
de exercicios sdo sempre iguais (todas as licdes seguem o0 mesmo padrdo), a maioria
das tarefas sao de selecionar a(s) resposta(s) correta(s) e entdo ndo ha uma producéo
mais auténtica, em que o aluno deve escrever por exemplo. Além disso, a interacédo
com o jogo através dos feedback é bem pequena, com apenas uma indicacao de certo
ou errado com a traducdo e por vezes a indicacdo de um pequeno erro e também
nenhuma mudanca de caminho ocorre, ndo importa a variagdo da resposta. Entéo,
apesar de o aluno poder seguir caminhos diferentes quanto a traducdo, receber
feedback instantaneos nas atividades e tomar riscos sem grandes consequéncias, nao
encontramos outros subsidios mais fortes que permitam a sensacédo de controle pelo
aluno e, por isso, consideramos este principio parcialmente contemplado, ja que ainda
gue pouco e com limitagdes, conseguimos visualizar certa sensacdo de controle pelo
aluno gracas aos outros principios contemplados.

Quanto ao sétimo principio, que trata de problemas bem ordenados, é possivel
ser identificado no primeiro médulo através das licdes, que sempre utilizam o
vocabulario aprendido na licdo anterior junto com o vocabulario que estd sendo
aprendido no momento. Ademais, as atividades sempre contemplam a palavra ou
forma de diversas maneiras para que o aluno possa usar em diferentes frases,
comecando com a palavra sozinha e depois inserindo a palavra em frases que vao
aumentando gradativamente o nimero de elementos. Esta ordem é um padrdo que
se repete em todas as licdbes. Para o segundo modulo, também identificamos o
principio porgue conseguimos visualizar que os exercicios da atividade seguem uma

ordem que vai aumentando o nivel de dificuldade a cada nova missdo, apesar de
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agora ndo ter mais um padrao de sequéncia tao estrito como no primeiro modulo. Por
exemplo, o primeiro exercicio da primeira licdo pede para que o aluno escolha a
traducdo correta dentre quatro opcdes com uma imagem cada, logo aparecem
exercicios para traduzir selecionando as opcdes de palavras ou escrevendo. A partir
da segunda licdo, apds alguns exercicios o aluno deve realizar os exercicios de fala,
seguindo com os exercicios de traducdo. Os exercicios de escutar e escrever apenas
aparecem na terceira licdo deste modulo. Além disso, o vocabulario utilizado nos
exercicios também contempla o que o aluno ja viu nos moédulos e licbes anteriores,
seja nas frases que apresentam uma ou mais palavras ainda ndo vistas ou nos
exercicios que o aluno deve ligar palavras aleatorias as suas traducgdes, pois ndo
apenas o vocabulario do modulo esta neste exercicios, mas outros ja vistos. Ja no
terceiro médulo, como vimos na sua apresentacdo, ndo existe uma ordem gradativa
de dificuldade ou tipos de exercicios que o aluno deve fazer em sequéncia, porém o
vocabulario visto anteriormente também é utilizado nos exercicios sempre, portanto,
para o modulo “Passado II” o principio é parcialmente contemplado.

Com relacdo ao oitavo principio, que trata de desafios e consolidacdo, €
contemplado no primeiro moédulo. Se observarmos como as atividades sao
apresentadas ao aluno, podemos identificar uma sequéncia que vai introduzindo cada
vez mais dificuldade, como primeiro apresentar opcdes de resposta com imagens,
depois apenas opcdes de resposta escrita e a seguir é solicitado uma resposta que
deve ser digitada pelo aluno e todas as trés licbes seguem em torno desta ordem de
atividades. Ja para o modulo “Gente II”, ndo conseguimos identificar indicios claros de
que este principio € contemplado e entdo o consideraremos parcialmente
contemplado. Isto porque podemos identificar certos indicios pelo modo que ja
mostramos que foi contemplado o principio anterior, com exercicios que vao
gradativamente aumentando o nivel de dificuldade e acrescentando vocabulério.
Contudo, hd um nimero limitado de tipos de exercicios, jA mostrados na apresentacao
do modulo, que sao basicamente os mesmos de todos os outros médulos e que se
repetem ao longo das trés licdes. E quanto ao terceiro modulo, os diferentes exercicios
nao seguem qualquer ordem sequencial especifica, e, assim como no segundo
modulo, sdo um numero limitado de tipos de exercicios. Considerando que o aluno ja

viu estes tipos de exercicios em todos os médulos anteriores, podemos identificar uma
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certa consolidacdo, mas nenhum desafio novo é lancado ao aluno, portanto,
consideramos este principio parcialmente identificado no modulo “Passado II”.

O nono principio, que € sobre avisos na hora certa e sob demanda, é
contemplado nos trés moédulos porque as informacfes e avisos aparecem na tela
sempre que requeridas pelo aluno ou quando necessérias e ndo atrapalham o
andamento da atividade. Como dito anteriormente, os feedback para apontar o erro
ou acerto aparecem imediatamente para o aluno ao completar um exercicio, também
nos exercicios de traduzir frases, tanto em inglés como em portugués, os aluno podem
consultar a traducdo das palavras quando selecionadas para que as possiveis
traducOes aparecam na tela, e ainda quando o aluno acerta 0s cinco primeiros
exercicios na licdo aparece o mascote do aplicativo parabenizando o aluno antes de
ele seqguir adiante e ao final de cada licdo ha um aviso de licdo concluida juntamente
com a pontuagdo ganha por completa-la, assim como ao final do médulo. Portanto,
ndo ha “poluicdo” de informagbes desnecessarias para o aluno porém ha
disponibilidade de consulta quando necessario.

Ja o décimo principio, sobre sentido contextualizado, ndo é contemplado em
nenhum dos moédulos aqui apresentados e nem no Duolingo como um todo, visto que
se trata de um aplicativo para a aprendizagem de linguas e o foco é o uso da lingua
nos contextos sociais da realidade e, portanto, ndo existe l6gica ou razéo trazer
palavras que s6 fazem sentido dentro das atividades. Entretanto, algum vocabulario
presente ndo s6 nos modulos, mas no aplicativo como um todo podem entrar para
essa circunstancia, tais como “lingots”, que € o dinheiro do aplicativo, e “ofensivas”,
que se refere ao nimero de dias que se jogou. E importante ressaltar que na atividade
o sentido da linguagem deve ser contextualizado, mas neste caso ndo pode fazer
sentido apenas dentro da atividade e portanto € entendivel que tal principio ndo seja
identificado.

No que se refere ao décimo primeiro principio, da frustacdo prazerosa, ndo
conseguimos identificar indicios no primeiro médulo. Podemos dizer que isso varia de
aluno para aluno, pois o que é facil para um pode ser dificil para outro. Mas, é possivel
perceber que o modulo “Basico I” fica preso a um namero limitado de vocabulario e
também que todas as licbes seguem em torno de uma mesma ordem (exercicios com
imagens, depois sele¢éo de palavras e seguir digitada pelo aluno), o que pode deixar

as atividades aparentando ser faceis demais, ja que seguem um padrao. Além disso,
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trata-se de exercicios com o objetivo de traduzir palavras e ha maioria das ocasides €
possivel consultar suas traducdes selecionando-as no proprio exercicio. Para o
segundo médulo também ndo conseguimos identificar o principio, ha indicios de
dificuldade pelo que foi mostrado no principio de ter problemas bem ordenados,
entretanto a dificuldade é limitada. Ainda que existam diferentes tipos de exercicios,
que combinem 4udio, fala e escrita, a maioria dos exercicios traz a op¢ao para o aluno
verificar a traducéo antes de escrever a resposta final. Os exercicios para selecionar
a traducédo correta dentre trés opcdes ndo mostra opcao parecidas ou que possam
confundir o aluno para testar seus conhecimentos e atengcédo, mas geralmente traz
opcbes bem distintas. Também, mesmo ja sendo o vigésimo segundo mddulo do
aplicativo, sdo poucos exercicios de fala e dudio, sendo que neste Ultimo o aluno ainda
tem a opc¢ao do audio lento, para escutar a frase dita mais devagar com separacao de
palavras clara. Além disso, os tipos de exercicios se repetem bastante ao longo de
todo o médulo e permite que o aluno ja consiga montar e apenas repetir sua estratégia.
No terceiro médulo, os tipos de exercicios ndo aparecem seguindo uma ordem
especifica, existem bem mais exercicios que envolvem audio e fala e com frases
maiores e mais complexas, além de, porque o aluno ja viu muitas das palavras em
outros contextos nos modulos anteriores, as palavras trazerem mais opc¢fes de
traducdes e portanto ndo tornar a resposta tao 6bvia através da consulta. Ainda assim,
€ um numero limitado de tipos de exercicios, as palavras e frases sdo constantemente
repetidas na mesma licdo e, por isso, consideramos o principio parcialmente
contemplado no médulo “Passado II”.

Em relacdo ao décimo segundo principio, que trata de pensamento sistematico,
consideramos parcialmente contemplado em todos os mddulos aqui apresentados.
Todas as atividades levam ao mesmo caminho, ndo existem outras opc¢ées, e,
portanto, ndo induzem o jogador a pensar em suas escolhas de resposta, pois cada
licdo traz uma sequéncia ja ordenada de exercicios que irdo levar o aluno ao mesmo
caminho, que é completar o modulo, ndo importa a ordem, as respostas ou a
guantidade de erros ou série de acertos do aluno, ou seja, todos irdo seguir
exatamente o mesmo caminho e chegar no mesmo final. O pensamento, aqui, € mais
objetivo e pratico, tencionando o aluno a apenas chegar ao fim da licdo com todos os

acertos. Entretanto, existe uma diferenca de recompensas no aplicativo através das
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medalhas especificas, entdo, ainda que pouco, conseguimos achar alguns indicios do
principio no aplicativo.

Para o décimo terceiro principio, sobre explorar, pensar lateralmente e repensar
0s objetivos, ndo ha exemplos claros de que o aluno seja incentivado a permanecer
no exercicio e explorar os detalhes das atividades e portanto ndo € contemplado em
nenhum modulo. No médulos, o objetivo € chegar ao fim da licdo acertando as
respostas, que principalmente nos dois primeiros sdo simples e ndo requerem um
raciocinio mais complexo para chegar a tal, pois trata-se de traducdo palavra por
palavra. O que podemos identificar € que o aluno sempre pode ouvir as frases em
inglés e verificar a traducéo de palavra por palavra e também nos exercicios de fala é
possivel escutar a frase quantas vezes for necessario antes de fala-la ao microfone
ou nos exercicios de audio que o aluno também pode escutar a frase quantas vezes
quiser nas op¢Bes de audio normal e lento, mas fora isso trata-se de exercicios
simples de traducdo de palavras ou frases isoladas em que o aluno deve acertar o
maximo de questdes em cada licdo e evitar erros para nao perder pontos. Ou seja, na
maioria das vezes ndo ha muito para ser explorado antes de o aluno seguir em frente,
pois séo frases simples, ndo muito longas e sem relacdo uma com a outra mesmo
dentro da mesma licdo, e portanto, segue um pensamento linear e ndo ha objetivos
para serem repensados nas atividades.

O décimo quarto principio, que trata de ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido, ndo é identificado em nenhum dos médulos, porque néo
existe nenhum indicio claro de que seja contemplado. Isto porque ndo ha personagens
no aplicativo para que conhecimentos ou habilidades especificas sejam emprestados
ao aluno, entdo ndo se executa as tarefas através de um personagem, mas sim ele é
0 proprio protagonista das atividades e utiliza apenas o0 seu conhecimento e
capacidades proprias com as ferramentas que as atividades apresentam, que nao sao
inteligentes e ndo geram nenhum tipo de complemento as habilidades do aluno. A
Gnica coisa que as atividades fornecem é a traducdo das palavras, mas nenhuma
habilidade extra que o aluno possa utilizar.

Quanto ao décimo quinto principio, sobre equipes transfuncionais, percebemos
gue também nédo é indicado nos moédulos nem no aplicativo como um todo, pois trata-
se de um jogo individual que ndo permite trabalho em equipe para a realizagcéo de

suas tarefas. O Unico contato que os alunos tém com outros é através dos clubes, que
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apenas notifica 0 que cada membro esta fazendo no aplicativo, com a possibilidade
de troca de comentéarios e reacdes a estas publicagcbes, com o objetivo de uma
competicdo semanal, como quem conseguiu mais pontos na semana ou quem ganhou
mais medalhas ou ainda quem completou mais licdes. Também, através dos
comentarios especificos dos exercicios em que o aluno ainda pode trocar
informagdes, mas nédo existe a possibilidade de mais de um aluno completar a
atividade juntos.

Por fim, o décimo sexto principio, que trata de desempenho antes da
competéncia, pode ser contemplado nos trés modulos analisados se observarmos que
o aluno deve traduzir certas frases sem nunca té-las aprendido nas atividades
anteriores, recebendo apenas o auxilio dado no exercicio (como o de aparecer
possiveis traducdes de palavras novas). Entretanto, em todos os moddulos nao
encontramos nenhum tipo de performance em que o aluno precise lidar com algo
novo, seja através de deducéo ou conhecimento vindo de fora do aplicativo, pois todo
0 vocabulario presente ja foi apresentado anteriormente ou esta sendo apresentado
através das traducdes, que € o objetivo nos exercicios, e portanto o aluno ndo pode
mostrar desempenho antes de ser competente porque o design das atividades nao
permite que isto aconteca.

Vimos, portanto, que na primeira atividade apresentada, o médulo “Basico I”,
tivemos sete principios contemplados, quatro parcialmente contemplados e cinco nédo
contemplados; na segunda atividade, o modulo “Gente”, seis principios contemplados,
cinco parcialmente contemplados e quatro ndo contemplados; e na terceira atividade,
o modulo “Passado II”, cinco contemplados, sete parcialmente contemplados e quatro
nao contemplados. Entdo, dos dezesseis principios dos bons jogos apresentados por
Gee, encontramos um total de sete identificados no Duolingo a partir da andlise de

trés atividades distintas, como vemos na tabela a seguir.
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Atividade 1 —
Médulo Basico |

Atividade 2 —
Médulo Gente

Atividade 3 -
Médulo Passado |l

Identidade Contemplado Contemplado Contemplado
Interacéo Contemplado Contemplado Contemplado
Producéo Contemplado Contemplado Contemplado

Tomada de riscos

Comtemplado

Contemplado

Contemplado

Customizacéo

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Agéncia

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Ter problemas bem
ordenados

Contemplado

Contemplado

Parcialmente
contemplado

Desafio e consolidacéao

Contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

“Na hora certa” e “sob
demanda”

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Sentido contextualizado

N&o contemplado

N&o contemplado

N&o contemplado

“Frustragao prazerosa”

N&o contemplado

N&o contemplado

Parcialmente
contemplado

Pensamento sistematico

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Explorar, pensar
lateralmente e repensar
objetivos

N&o contemplado

N&o contemplado

N&o contemplado

Ferramentas inteligentes
e conhecimento
distribuido

N&o contemplado

N&o contemplado

N&o contemplado

Equipes transfuncionais

N&o contemplado

N&o contemplado

N&o contemplado

Performance antes da
competéncia

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Quadro 2: Principios dos bons jogos contemplados no Duolingo.

Vale ressaltar que alguns dos principios ndo identificados no Duolingo
apresentaram justificativas que explicam que eles ndo sdo necessarios nas atividades,
tal como o principio do sentido contextualizado. Aléem disso, o aplicativo esté trazendo
melhorias em suas atualizac¢des, alguns dos principios que no comeco da anélise ndo
eram identificados, agora ja estdo sendo contemplados ou parcialmente
contemplados, tais como producdo e pensamento sistematico que sao principios que
tratam de uma maior independéncia do aluno para com a aprendizagem e também do
estimulo para criacdo de estratégias para adquirir mais conhecimento.

Ainda assim, metade dos principios foram contemplados e podemos perceber
gue a maioria tem a ver com o design, tais como identidade, interagdo com 0 jogo,
tomada de risco, problemas bem ordenados, desafios e consolidacao destes desafios

e avisos na hora certa ou sob demanda. Porém, principios que visam independéncia
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na aprendizagem e que permitam que o individuo utilize estratégias para avancar no
jogo com mais motivagdo e empenho, tais como, frustracdo prazerosa e explorar,
pensar lateralmente e repensar objetivos ndo séo identificados na atividade,
explicitando que questbes consideradas como essenciais para a aprendizagem
segundo Gee (2005) ndo estdo contempladas, e portanto, o design est4 posto como
melhor elaborado do que a preocupacdo com a aprendizagem do aluno.

Entdo, apesar de ser um aplicativo gamificado com um design que chama a
atencdo dos alunos, principalmente pela instantaneidade de seus feedback e
aparéncia muito semelhante a um jogo, trata-se de uma atividade gamificada
estruturada, sem personagens e com o Unico objetivo de aprender inglés acertando o
maximo dos exercicios demandados, entdo ndo conseguimos encontrar tantas

semelhancas com um bom jogo descrito por Gee.

4.1.2 As competéncias comunicativas no Duolingo

Como o principal objetivo do aplicativo € a aprendizagem de linguas, o design
e a similaridade com um game n&o sdo os Unicos elementos importantes a serem
considerados, e por isso, seguindo com nossa analise, vamos identificar que
competéncias comunicativas estdo presentes nos exercicios dos médulos “Basico I”,
“‘Gente” e “Passado II” para entender até que ponto a competéncia comunicativa é
contemplada pelo aplicativo Duolingo.

Iniciando a andlise pela competéncia sociocultural, percebemos que esta nao
é tdo evidenciada no médulo “Basico I” porque na atividade do Duolingo ndo ha um
contexto claro em que a linguagem € usada, afinal sdo exercicios para traduzir frases
soltas sem qualquer cenario norteador. Além disso, podemos notar uma busca pela
linguagem padréo do idioma, evitando qualquer tipo de expressdo muito formal ou
informal. Trata-se de um maddulo introdutério das questbes da lingua, mas que nao
indica contextos sociais, dando a ideia de que aquelas expressdes aprendidas sao
adequadas em qualguer ambiente em que aquela lingua é falada. Para o mdodulo
“Gente”, a competéncia também néo € identificada com clareza na atividade, apesar
de, como ja mencionado antes, permitir que o aluno coloque diferentes traducdes para
uma atividade, tais como “friends” que pode ser traduzido corretamente tanto no plural
feminino como no masculino ou ainda feminino e masculino. Ainda assim, 0s

exercicios também trazem frases isoladas e descontextualizadas que nao permitem o
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aluno distinguir se trata de um contexto formal ou informal, e que identificamos como
frases que se encaixam numa linguagem padréo, e apenas o acerto gramatical e de
traducéo literal de cada palavra é levado em consideracdo. Nenhuma das licdes
apresentam diferentes contextos de fala ao aluno, contracbes (muito comuns em
contexto informal no inglés), tais como “does not” transformado em “doesn’t’,
exemplos dialogados, entre outros. Nao existe nenhuma explicacao, seja através de
dica ou feedback de em que momentos e situacdes o aluno podera ouvir, ler ou
reproduzir aquelas frases apresentadas, ja que elas sdo descontextualizadas. O
mesmo acontece com o modulo “Passado II”, pois novamente todas as frases sdo de
contexto indefinido, sem relagdo uma com as outras, sem maiores direcionamentos
ao aluno de como, onde e quando ouvirdo ou falardo tais sentencas. Ainda que aceite
mais possibilidades de tradu¢cdes do que mostrado nos modulos anteriores, e também
aceite exemplos de palavras e traducdes ndo apresentadas nas atividades, tal como
a contragao “didn’t’, ndo aceita outras, tal como usar “pra” ao invés de “para” € nao
define o contexto nem ao menos como formal ou informal.

Em relacdo a competéncia discursiva, no primeiro modulo também né&o
encontramos de forma clara condigdes que permitam o aluno pensar sobre diferentes
mensagens e usos da lingua, pois trata-se de um médulo que inicia os estudos do
aluno na lingua. Além disso, nao ha nenhum tipo de explicacdo sobre expressfes da
lingua ou géneros discursivos, apenas a solicitacdo da traducéo literal das palavras
das frases, que sdo simples e descontextualizadas. Quanto ao segundo maddulo,
também né&o € possivel evidenciar suas caracteristicas claramente, pois ndo se trata
de textos, mas sim frases desprendidas de qualquer contexto e por iSso nao
conseguimos definir nitidamente a coesao, coeréncia, referéncias e estrutura. Isto fica
visivel principalmente nos exercicios de juntar os pares, em que as palavras soltas em
que mesmo apenas a traducdo de um dos contextos possivel é colocada como
correta. Um exemplo também na frase “The judge does not have a relationship with
your sister” em que o0 aluno ndo tem como saber se trata-se de uma frase utilizada em
um dialogo a parte ou se ele faz parte do dialogo e portanto o pronome “your” traduzido
aqui como “sua” pode ficar confuso para o aluno quando sem qualquer
contextualizacdo. Com o terceiro modulo temos um parecer semelhante, ja que
também segue o mesmo padrdo dos moédulos anteriores com frases soltas, sem

situacdo definida e que ndo evidencia diferentes discursos nem trabalha com
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possiveis interpretacdes. O que o modulo proporciona é material para que o aluno,
através do conhecimento que possui sobre a sua lingua materna, distinga os
diferentes possiveis discursos apresentados nas frases dos exercicios de traducao,
mas em nenhum momento isto é debatido de alguma forma.

A competéncia linguistica é primeira competéncia a ser identificada nas
atividades do médulo “Basico I”, porque o principal foco dos exercicios das licbes é
definir o significado literal das palavras, através de traducfes, que na maioria das
vezes sao feitas sem qualquer outro contexto, 0 seu som, pois a palavra sempre &
pronunciada e um dos exercicios € para que o aluno fale a palavra da maneira correta,
e a sua formacao, pois quando a palavra € apresentada em frases, fica claro que
aguela ordem € aceita como correta por meio de diversas repeticdes, como exemplo

‘I have a cat”, “I have a ball”, “I have a dog” ou “I am a boy”, “I am a girl”, “I am a
woman”, etc. Porém, nos exercicios de ligar a palavra com a sua traducéo, apenas
uma das possiveis traducbes € escolhida, sempre a traducdo que esta sendo
enfatizada na ligdo, como a palavra “have” que no exercicio se traduz como “tenho”,
guando também pode ser traduzida como “tens”, “temos” ou “tém”, por exemplo. Para
o médulo “Gente”, conseguimos identificar a competéncia distintamente na atividade,
pois todas as questdes gramaticais e estruturais da lingua sdo levadas em
consideracdo na aprendizagem do aluno. Assim como no primeiro médulo, o0s
exercicios tratam absolutamente da traducédo literal das palavras, como sempre é
solicitado para o aluno em praticamente todos os exercicios das licdes, o som de cada
uma, pois o aluno sempre tem acesso a um audio que reproduz as frases, além dos
exercicios de falar e escutar, e também as estruturas tanto a estrutura gramatical da
palavra, sempre apontando para possiveis erros de digitacdo ou erro da quantidade
letras usadas, como estruturas da frase, como a conjugacdo dos verbos segundo a
lingua, a disposicdo das palavras em frases interrogativas, que é diferente de quando
afirmativas, entre outros arranjos estruturais e gramaticais da lingua inglesa. Ainda
assim, devemos relatar que nos exercicios de unir os pares apenas uma traducéo é
possivel, assim como nos exercicios que contém opc¢des pré-prontas para o aluno
ordenar a frase traduzida corretamente Além disso, hdo ha uma distingdo de certas
palavras com sufixos e prefixos, como por exemplo o aluno o aluno traduz “when” para
“‘quando” e a mesma tradugdo ocorre quando aparece a palavra “whenever’, sem

qualquer explicacéo para o aluno sobre o que distingue o uso de uma ou de outra. Em
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relacdo ao modulo “Passado II”, também conseguimos visualizar a competéncia
linguistica com clareza, a traducao literal das palavras, seu som, sua disposi¢cao nas
oragoes, pois trata de estruturas da lingua, neste caso o uso de “did” no passado, seja
em frases negativas, interrogativas ou afirmativas, onde e como se posiciona nas
sentencas. Também evidencia através das cinco licdes as possiveis traducgbes para
os verbos, que no caso do inglés ndo ha diferengas na conjugag¢do como no portugués
entre pretérito perfeito e pretérito imperfeito do indicativo. Portanto, a competéncia &
vista com nitidez nos trés moédulos.

J& a competéncia formulaica ndo é abordada no primeiro modulo, pois ndo ha
indicios de nenhuma expressao do idioma ou de rotina ou combinagdes explicitadas
nos exercicios do médulo. Por exemplo, quando a palavra “see” é introduzida, o aluno
deve traduzir a frase “I see”, que em alguns contextos pode significar algo como “eu
entendo” ao invés de “eu vejo”, que é a Unica traducdo considerada correta e possivel
na atividade, mas em nenhum momento a frase aparece contextualizada e logo depois
o aluno precisa traduzir a frase “I see a woman”, e portanto ndo tem conhecimento da
variacdo que uma expressdo pode ter em determinados contextos sociais e
comunicativos. O mesmo acontece com o segundo mdédulo, pois ndo encontramos
nenhum chunk presente nas licdes e também n&o constatamos a presenca de
qualquer expressao propria da lingua. A nao ser a estrutura lexical “go to”, presente
em algumas frases dos exercicios, nenhum outro exemplo que comprove a existéncia
da competéncia formulaica na atividade foi apontado. E no terceiro modulo néo é
possivel encontrar evidéncias nem ao menos qualquer exemplo de que a competéncia
formulaica esteja na atividade. Em nenhum momento podemos identificar qualquer
expressdo como chunks, ou colocacdes ou até mesmo estruturas lexicais nos
exercicios deste modulo.

A competéncia interacional ndo é trabalhada explicitamente em nenhum dos
moddulos analisados aqui, porém trata-se de frases que podem fazer parte de uma
conversa e serem utilizadas como estratégia de interacdo. E importante mencionar
gue este tipo de conhecimento o aluno tera que desenvolver sozinho a partir dos seus
conhecimentos da lingua materna, pois em nenhum momento o aplicativo da
explicacbes sobre o contexto daquelas palavras e frases ou quando sao e devem ser
usadas, apenas condi¢fes para que, numa situagdo comunicativa, o aluno saiba da

existéncia delas e tenha condi¢bes de entender seu significado geral. Ou seja, ndo
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conseguimos identificar com precisdo elementos que nos mostrem indicios da
presenca desta competéncia, pois ndo ha exemplos de didlogos e conversas na
atividade, mas fragmentos isolados de possiveis didlogos. O aluno pode praticar e
potencialmente desenvolver a competéncia interacional a partir dos clubes, ja que ha
possibilidade de interacdo através dos comentérios nas postagens de cada atividade
feita pelos membros do grupo, entretanto ndo sera uma interacdo mediada ou com
qualquer orientacdo anterior.

Finalmente, também temos indicios da competéncia estratégica nos trés
maodulos, mesmo que esta dependa muito mais do aluno do que das atividades que
ele executa. As atividades fornecem condi¢cdes para que o aluno desenvolva suas
estratégias para aprendizagem daquele conteudo e, assim, aprenda a lingua,
entretanto essas condi¢des sao limitadas. Isso porque trata-se de atividades que visas
apenas a traducdo em um numero limitado de tipos de atividade, descritas
anteriormente na identificacdo do principio da frustracdo prazerosa para o Duolingo,
e, portanto, o aluno se restringe aquelas circunstancias, ja que trata-se de licdes
padrées com tipos de exercicios que se repetem ao longo de todo o médulo, assim
como frases idénticas que aparecem de diferentes maneiras na mesma licdo (por
exemplo, traduzir a frase do inglés para o portugués e mais adiante fazer a traducao
inversa) dando condi¢des para que o aluno desenvolva uma estratégia e a repita por
todo o modulo ou até mesmo todo o aplicativo. Dessa forma, os exercicios envolvem
estratégias tais como traducao de palavras avulsas, repeticédo e relacdo entre texto e
figura.

Dessa forma, igualmente para as trés atividades e portanto no Duolingo, das
seis competéncias comunicativas apresentadas pela autora Celce-Murcia (2007), foi
identificada apenas uma competéncia, a linguistica, trés competéncias parcialmente
contempladas, a discursiva, a interacional e a estratégica, e duas nao contempladas,

a sociocultural e a formulaica, como vemos no quadro abaixo.
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Atividade 1 — Basico
|

Atividade 2 — Gente

Atividade 3 — Passado
1]

Competéncia
sociocultural

N&o contemplado

N&o contemplado

N&o contemplado

Competéncia

Parcialmente

Parcialmente

Parcialmente

discursiva contemplado contemplado contemplado
Competéncia Comtemplado Comtemplado Contemplado
linguistica

Competéncia N&o contemplado N&o comtemplado N&o contemplado
formulaica

Competéncia Parcialmente Parcialmente Parcialmente
interacional contemplado comtemplado contemplado

Competéncia
estratégica

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
comtemplado

Parcialmente
contemplado

Quadro 3: Competéncias comunicativas comtempladas no Duolingo.

Assim, o que percebemos é que as questdes gramaticais e estruturais da lingua
sdo as Unicas realmente desenvolvidas no aplicativo, a partir da facil identificacdo da
competéncia linguistica, e que ndo ha qualquer atividade contextualizada, que situe o
aluno sobre em que circunstancias a lingua € ou pode ser utilizada, ja que nao ha
qualquer identificacdo das competéncias sociocultural e formulaica. As competéncias
discursiva, interacional e estratégica mostram-se relativamente nas atividades, mas
de maneira muito mais restrita, apontando apenas condi¢cdes para que o aluno
possivelmente as desenvolva, sendo que estas Ultimas dependem muito mais da
autonomia do aluno para serem possivelmente desenvolvidas.

Podemos entender a partir disso que, no que se trata de metodologia, as
atividades do Duolingo ficam muito mais limitadas a parte estrutural da lingua e
desconsideram contextos e ambientes em que a lingua aparece, sem qualquer
discusséao sobre o seu uso e ignorando as diferentes realidades em que a lingua esta
inserida. Ou seja, o aplicativo se desenvolve voltado as questfes gramaticais e
interacionais da lingua nado atribuindo tanta importancia ao que diz respeito a

desenvolver a parte comunicativa da lingua para o aluno.

4.2. ELO

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

fase, intitulada “Garfield: what do you know about him?”, € um exercicio de preencher
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as lacunas com as palavras mostradas, um exercicio de vocabulario em que o aluno

deve colocar as palavras no lugar certo.

ELD Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

o
r":

Maria Eduarda dos Santos

Garfield: what do you know about him?

Now, we're going to talk about Garfield! What do you know about him? Fill in the blanks below, putting the right words in the right place.

PROFISSIONAL

Pontuagio  Desafios
Geral  Vencidos

424 7

The words are: cat ever lazy laziest like sleep naps

Wodule prepared by Vison J. Leffs
CONQUISTAS

Garfield is a

He does not to work.

He prefers to ; he takes long every day.

He is very . He is probably the cat we’ve seen.

Figura 30: Primeiro exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

A segunda fase, “Garfield: a brief history”, € uma interpretacdo de um texto
sobre a criacdo do personagem Garfield, com perguntas em que o aluno pode

responder por vezes digitando, por outras marcando a resposta certa dentre trés

opcoes.

Estudante Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

Garfield: a brief history

Take a look at this brief history of . Here are some
M ET O SEs facts about his creation and creator, and how he became the
most famous cat in the world!

PROFISSIONAL

= =B After you read it, there are some questions for you to answer,

424 7 ok? You can always come back to the text to read it again
Lets start?!
coNQUISTAS
A Brief History
' Garfield was born on the comics pages on June 19, 1978. The mastermind of cartoonist Jim Davis, Garfield is a humorous strip centered around the lives of a fat, lazy, cynical orange cat who loves

lasagna, coffee, and his remote control: his owner, the long-suffering Jon Arbuckle: and Odie, a sweet but dumb dog. Garfield was introduced to the world in just 41 newspapers but quickly became the
fastest growing and mostwidely syndicated comic strip ever. Today, the strip appears in over 2570 newspapers and is read daily by 263,000,000 people around the globe

The success ofthe comic strip spawned a popular animated TV show, "Garfield & Friends," which appeared on CBS-TV from 1988 to 1995, and is currently in worldwide syndication and available on DVD
through Fox Home Entertainment,<http /v foxhome.com/garfield/>. Additionally, Garfield enjoys a healthy product licensing program whereby nearly 400 manufacturers crank out thousands of products
depicting Garfield and the rest of the gang. Garfield's vast empire stretches into 111 countries and includes  popular web site, <www.garfield.com= and an online catalog, Garfield

Stuff, <www.garfieldstuff com=. Over 130,000,000 Garfield books have been sold worldwide, and Garfield shows no signs of slowing down.

In 2004, Twentieth Century Fox immortalized the fat cat with a feature film, Garfield: The Movie A sequel, Garfield: A Tail of Two Kitties,is slated for a June 2008 release

Figura 31: Segundo exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.
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Estudante Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

Stuff. <www garfieldstuff com=. Over 130,000,000 Garfield books have been sold worldwide, and Garfield shows no signs of slowing down

In 2004, Twentisth Century Fox immortalized the fat cat with a feature film, Ganfieid: The Movie. A sequel, Garfield: A Tail of Two Kitties,is slated for @ June 2006 release

Taken from: http:ifpressroom garfield com/garfield_biofindex htmi

Maria Eduarda dos Santos

PROFISSIONAL When was Garfield created?
Pontuaio  Desafios
Geral Vencidos
424 7 v OK

Who created Garfield?

Jim Davis

CONQUISTAS

How long has Garfield's animated series aired only at CBS-Tv?

Figura 32: Segundo exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

Na terceira fase, “Garfield’s profile” temos outro texto sobre o perfil de Garfield
e porque o publico gosta dele, também temos perguntas de compreensédo do texto,

todas de verdadeiro ou falso.

Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

Garfield's profile

Now, it's time to focus on Garfield's profile, that is, what he seems and looks like. Then, you're going fo make a True or False activity. You have o check

TRUE for the correct sentences and FALSE for the incorrect ones according to the text. Let's start?1
Maria Eduarda dos Santos

PROFISSIONAL -
Pontuagio  Desafios
o il Garfield %:;

“Eed v Character Profile:

People relate to Garfield because Garfield IS them. "He's a human in a cat suit” as creator Jim Davis likes to say. Garfield loves TV and hates Mondays. He'd rather pig out than work out in fact, his passion
for food and sleep is matched only by his aversion to dietand exercise (he prefers lay-downs to situps). He'd like momings better ifthey started later. Coffee *strong enough to sit up and bark" Is the only
way to startthe day. What could be more human?

Fat Lazy. and Lovable... Garfield says and does the things that people would like to say and do — if only they could. “We're made to feel guilty for overeating and sleeping, but Garfield defends our right o
grab a jelly donut and take a long aternoon nap,” says Davis. “Somehow, Garfield relieves our guilt and we love him for it”

Taken from: http:/pressroom.garfield.com/garfield_bio/index.htm!

CONQUISTAS

According to the text, people usually relate to Garfield because he loves Mondays

Figura 33: Terceiro exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

A quarta fase, “Garfield’s quotes: do you know them?”, é um exercicio de
completar as lacunas com uma palavrado vocabulario dado, e trata-se de frases que

o Garfield ja disse em algum momento.
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»;« ELO Estudante Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

) Garfield's quotes: do you know them?
r‘ -~ Now; it's time to see some of the most memorable quotes by our loving Garfield
Maria Eduarda dos Santos You should complete the gaps with the following words
PROFISSIONAL Each gap is missing just one word. Remember to use capital letteres when starting a sentence. Let's start?! &5
Pontuacio  Desafios

Geral Vencidos.
181 6 Diet - rise - good - overweight - shine - trust - bad

Garfield is never at a loss for words. In fact, part of his appeal is his unique way of locking at the world. Among Garfield's more sage comments.

is 'die’ with a 't."
"' , but | won't

"Nev 2 smiling cat."
@ Never a smiling cat

-
-

"The meek shall inherit squat.”
"I'm not , I'm undertall."
breath."

"Show me a mouser, and Il show you a cat with

Figura 34: Quarto exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

A quinta fase, “Garfield: let’s listen to one of Garfield’s stories! Part 17, traz uma
histéria do Garfield em um video curto e o aluno deve transcrever as quatro fases ditas
pelo personagem no video. Algumas palavras ja estdo presentes no texto e no titulo

do exercicio a explicacdo do significado de uma delas.

Estudante Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

Garfield: Let's listen to one of Garfield's stories! Part 1

This is a video of Garfield. You are gointo to listen to it carefully and transcribe the text below,

L e Word by word. Some words are given to you as bonus. One of the words is “tad”. It means “a little”. Let's start?!

PROFISSIONAL

Pontuacio  Desafios
[
381 6

Ranking
Geral

74"

CONQUISTAS

Figura 35: Quinto exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

A sexta fase, “Garfield: let’s listen to one of Garfield’s stories! Part 2”, traz o
mesmo video novamente, dessa vez com perguntas de compreenséao do texto para o

aluno selecionar a resposta correta dentre quatro opgoes.
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Estudante Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

Garfield: Let's listen to one of Garfield's stories! Part 2

Now, you are going to watch the video again and answer the quiz below.
Maria Eduarda dos Santos

PROFISSIONAL
Pontuacio  Desafios
Gerl  Vencidos
381 6
Ranking
Geral

74"

CONQUISTAS

-

Where is Garfield?

Figura 36: Sexto exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

¢HELD Estudante Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?
Where is Garfield?

t e~ He is at home.

i~

He is in the garage.
Maria Eduarda dos Santos -

He is in the kitchen.
PROFISSIONAL He is at work.

Pontuagio  Desafios

Geral Yencidos ®

381 6

Ranking . .

Geral What was Garfield doing?

74

He was watching TV.

He was taking a nap.
coNQuISTAS He was eating some lasagna.
He was playing a bit.

@

Why did Garfield get so surprised?

Figura 37: Sexto exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

A sétima e ultima fase, “Garfield’s likes and dislikes: can you guess?” traz um
jogo da memdria com o vocabulério visto na atividade em que os alunos devem formar
pares dos antbnimos. Toda a atividade estd em inglés, inclusive as explicacdes, dicas

e feedback.
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“~ELD Estudante Atividades PESQUISA What do you know about Garfield?

Garfield's likes and dislikes: can you guess?

A
2

t},\ Let's review now some of the vocabulary presented in the texts
N

You have to check the opposites to form a pair. For example: Sun and Rain. Let's start?!
Maria Eduarda dos Santos

PROFISSIONAL

Pontuacio  Desafios
[

381 6

Raniking
Geral

74"

Figura 38: Sétimo e ultimo exercicio da atividade “What do you know about Garfield”. Fonte:
<elo.pro.br/cloud>.

A proxima atividade do ELO para analise € intitulada “Oral English — Games”,
de nivel dificil, contém cinco fases com exercicios em inglés que tratam da tematica
games e que possuem énfase no desenvolvimento da habilidade de escutar, também
conhecida por listening. A primeira fase denominada “Games — Pre-listening activity”
introduz o aluno ao universo dos games e comeca convidando-o a jogar o classico
Pacman e a seguir escrever o nome dos fantasmas do jogo através de busca pela

internet ou também basta observar a introducéao do jogo que apresenta cada um deles.

“HELD Estudante Atividades oral English - Games

Games: Pre-listening activity

"

s
s

Maria Eduarda dos Santos

Pre-listening: Pacman
Let's start by playing a classical game: Pacman.
ESPECIALISTA Play it; enjoy it
Pontuagio Desafios
Geral fencidos.
718 16
Geral

58"

CONQUISTAS

START GAMe
EONTROL S

Figura 39: Primeiro exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.
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DB Estudante  Atividades  Oral English - Games
Play It; enjoy It
N
o
=
=

Maria Eduarda dos Santos

ESPECIALISTA

Pontusgio  Desafios
Geral Vencidos.

718 16

o : LT
% - | GETReADY!

CONQUISTAS

LiveS 99

Figura 40: Primeiro exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

HEL Estudante  Atividades  Oral English - Games

&'} START GAME
= CONTROLS
Maria Eduarda dos Santos ABOU—‘
Pontuagio  Desafios
Geral Vencidos.
718 16

OK. Now, just to prove the world that you were there.
Farking write the names for the Pacman ghosts below. Use initial CAPITAL letters!
Geral

58° Notice: the game is in Flash. If your system does not play Flash,
search on the internet for Pacman ghosts to complete this task.

CONQUISTAS

Figura 41: Primeiro exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

A segunda fase “Games — Global listening activity” traz um video retirado do
conhecido canal TED que mostra um fragmento da fala de uma palestrante sobre
games de aproximadamente um minuto e meio. A seguir, um exercicio que pede para
o aluno escutar com aten¢do quantas vezes necessarias e entdo colocar as frases,

que sao a transcricao deste fragmento da palestra, em ordem.
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Estudante Atividades Oral English - Games

Games: Global listening activity

. ol
= Global listening: Playing games
Maria Eduarda dos Santos
Gaming
ESPECIALISTA
Pontuacio  Desafios
Geral fencidos
16

CONQUISTAS

TED talks are very popular on the internet. In this activity, you are going to watch
a TED talk on games. | hope you enjoy it.

The speaker is Jane McGonigal, a famous game designer:

Watch the video and listen to it closely, once, two times, three times.

Take your time. Then reorder the segments below.

Maria Eduarda dos Santos
ESPECIALISTA

Pontusco  Desafios Right now, we spend three billion hours a week playing online games. Some of you might be thinking, ”That’s a lot of time to spend playing games.
Geral fencidos.

be too much time, considering how many urgent problems we have to solve in the real world.”

718 16
In fact, | believe that if we want to survive the next century on this planet, we need to increase that total dramatically. I've calculated the total we

need at 21 billion hours of game play every week.
I’'m Jane McGonigal. I'm a game designer. I've been making games online now for 10 years, and my goal for the next decade is to try to make it as easy
to save the world in real life as it is to save the world in online games.

search at The Institute For The Future, it’s actually the opposite is true. Three billion hours a week is not nearly
world’s most urgent problems

But actually, according to my
enough game play to solve th

CONQUISTAS So, that’s probabl:
global conflict,
I’m serious. | am.

it of a counterintuitive idea, so I'll say i n, let it sink in: If we want to solve problems like hunger, poverty, climate change,

1 believe that we need to aspire to play games online for at least 21 billion hours a week, by the end of the next decade. No.

Now, | have a plan for this, and it entails convincing mare people, including all of you, to spend more time playing bigger and better games.

v OK

Figura 43: Segundo exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

A terceira fase, nomeada “Games: Intensive listening activity”, traz o video
apresentado na segunda fase novamente e dessa vez pede para que o aluno complete
as lacunas do texto, que é transcricdo do que é falado no video, com as palavras

apresentadas.
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Estudante Atividades Oral English - Games
Games: Intensive listening activity

&

Maria Eduarda dos Santos

Intensive listening: She is serious!

Gaming

ESPECIALISTA

Pontuacio  Desafios
Geral  Vencidos

718 16

Ranking
Geral

58°

CONQUISTAS

Figura 44: Terceiro exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

Estudante Atividades Oral English - Games

&

Maria Eduarda dos Santos

Source: hitp:/iwwk youtube.comiwateh?v=0E 1DUBeSGYM (Fragment)
ESPECIALISTA

Watch the video, listen carefully to what Jane is saying and then fill in the blanks below
Fontuagdo  pesefee with the following words:
718 16 games, goal, hunger, planet, playing. serious, spend. urgent. week, world

Please, use CAPITAL letters ONLY where necessary.

se that total dramatically
it sink in: If

1 billion hours a week, by the end of

again

e. No. I'm . | am.

Figura 45: Terceiro exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

A quarta fase “Games: Intensive listening activity 1I” mostra novamente o video
com parte da palestra sobre games e agora pede para o aluno assistir e ouvir a
palestra com atencéo e transcrever a palestra preenchendo as lacunas do texto, que
agora traz apenas algumas palavras ja preenchidas.
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“HELD Estudante Atividades Oral English - Games

GAMES: INTENSIVE LISTENING ACTIVITY II

Intensive listening: She is serious!

Maria Eduarda dos Santos
Gaming
ESPECIALISTA
Pontuagio  Desafios
Geral fencidos
718 16

Ranking

58°

CONQUISTAS

«»ELD Estudante Atividades oral English - Games
— e —

Source: http:/iw.youtube. comivatchv=dE 1DuBesGYM (Fragment)

e 3

:“\; Watch the video, listen carefully to what Jane is saying and then fill in the blanks below.
w— Do not give up. Many words are repeated. This makes it easier.

Maria Eduarda dos Santos

ESPECIALISTA

Pontuagio  Desafios
Geral fencidos

m McGonigal. | 'm designer. ve now 10
718 16 decade try easy
. Now, , entails convincing
, including f bigger better
Ranking
Geral
58" Right now, three billion playing . might thinking, ~ That's
lot time . Maybe too much , considering how
. actually, according research Institute Future,
it’s actually opposite . Three billion nearly enough play
'CONQUISTAS 's -
believe survive century planet, increase
dramatically. = ’ve calculated 21 billion play every
’s probably counterintuitive s "l B sink
like hunger, poverty, climate s conflict, obesity, believe aspire
at least 21 billion , decade. .om

\y

Figura 47: Quarto exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

Por fim, a quinta e ultima fase, denominada como “Games: Post-listening
activity”, traz o jogo “Plants vs. Zombies” para o aluno relaxar, jogar e praticar o inglés.
Logo adiante, o aluno deve fazer um exercicio com perguntas de compreensao do

jogo em que deve escolher e marcar a resposta correta dentre trés opcoes.
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Estudante Atividades Oral English - Games

Games: Post-listening activity

Post-listening: Plants vs. Zombies

Maria Eduarda dos Santes OK, now relax a play a game to practice your English.

ESPECALISTA Wait for the ads to close and then start playing the game.

Pontuaio  Desafios
Geral Vencidos

718 16

Ranking
Geral

58°

CONQUISTAS

N

b

LOADING

Figura 48: Quinto exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

Estudante Atividades Oral English - Games

% Now practice more English, answering the quiz below.

=

=

Maria Eduarda dos Santos

— In the game, the zombies are trying to get inte your...

Pontuacis Desafie
ontuagis  Desafios ...car.
718 16 ...garden.
...house.

Ranking
|

= ®

PRI The zombies want to eat your...

...plants.
...brains.

..flowers.

Figura 49: Quinto exercicio da atividade “Oral English - Games”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

Finalmente, a Gltima atividade do ELO escolhida para ser analisada se chama
“AVA 2016 — Apoteose”, de nivel facil, com quatro fases ao total e que traz diferentes
exercicios sobre profissdes, membros familiares, passado simples e rotina. A primeira
fase, nomeada “Memodria”, traz um jogo da memoria simples em que o aluno deve

formar pares com uma profissédo e sua respectiva imagem.
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Estudante Atividades 'AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

Memoria

Hi Guys!
Maria Eduarda dos Santos
Let's start? In this activity, we are going to practice the vocabulary about occupations. You have to match the words

EECALISA with the correct pictures.

Pontuacio  Desafios
Geral Vencidos

Let's gol
o N o N o N ¥ SN ¥ SN N N N N

712 16

Ranking
Geral

61°

CONQUISTAS

-

Figura 50: Primeiro exercicio da atividade “AVA 2016 - Apoteose”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

A segunda fase, intitulada “Quiz”, traz a figura de uma arvore genealdgica,
descrita como a familia do John, com os nhomes das pessoas e sua imagem e logo
apos existem perguntas sobre as relacdes familiares entre pessoas especificas da
arvore mostrada. As trés primeiras sao de marcar a op¢ao correta e as seis Ultimas

Sao perguntas para o aluno escrever a resposta.

Estudante Atividades AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

Quiz

Hello again, guys!
Maria Eduarda dos Santos

Here is a picture of John's family. Let's identify his relatives?
J——

_ - John's family tree
Pontusgio  Desafios &
Geral  Vencidos

712 16

Ranking
Geral

61°

CONQUISTAS

Figura 51: Segundo exercicio da atividade “AVA 2016 - Apoteose”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.
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Estudante Atividades AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

Walter and Edith are John's

&= brothers

| it
Maria Eduarda dos Santos srantarens
nephews
ESPECIALISTA children

Pontuagio  Desafios parents

Geral Vencidos
712 16 c)

Ranking
Geral

61°
July is an artist. She is John's

sister-in-law
‘CONQUISTAS nephew
aunt

cousin

sister

Figura 52: Segundo exercicio da atividade “AVA 2016 - Apoteose”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

Estudante Atividades AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

Is Diana John's mother?

v OK
Maria Eduarda dos Santos

ESPECIALISTA
Is Walter John's father?
Pontuagio  Desafios

Gerll  Vencides

712 16
v oK

Ranking
Geral
61°
Is Ned John's grandfather?

CONQUISTAS

Figura 53: Segundo exercicio da atividade “AVA 2016 - Apoteose”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

A terceira fase, chamada “Cloze” traz uma musica bastante conhecida da
cantora Celine Dion junto com a sua letra e pede para que o aluno complete os
espacos da letra, que sao todos verbos no passado. Os verbos que irdo ser utilizados
para o exercicio estdo expostos logo abaixo do video na forma do presente e o aluno
deve entdo ouvir a muasica e colocar os verbos transformados no passado ao longo

dos espacos. Ao final ha um link para um website com a letra completa da musica.
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“2ELD Estudante Atividades AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

é_’g

Maria Eduarda dos Santos

Cloze

Hi guys!
Here's another activityl Let's practice some verbs in the past tense form?? Fill in the blanks with the correct form of
the verbs listed below. Some verbs are going to be used more than once. To help you, there goes the official video of this
Blimtiol Deafin classic song!

712 16

ESPECIALISTA

Enjoy yourselvesl|

Ranking
Geral

61°

This video is unavailable.

Estudante Atividades AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

P> ) ooo/o00 £ YouTube
stand - make - bring - find - hold - let - see - are - is - lift - believe - give - love - touch - lose - say - have - am blessed - am loved - carry
Maria Eduarda dos Santos Because you loved me
ESPECIALISTA

For all those times you by me

Pontuagio  Desafios For all the truth that you me see

Gerll  Vencides
For all the joy you to my life
712 16
For all the wrong that you right
For every dream you come true
e For all the love | inyou
61° I'll be forever thankiul baby
You're the one who me up
Never me fall
You're the one who me through, through it all
CONGUISTAS
You my strength when | weak
You my voice when | couldn't speak
You my eyes when | couldn't see
You the best there inme
me up when | couldn't reach

You me faith ‘cause you
I'm everything I am
@ause you me

Figura 55: Terceiro exercicio da atividade “AVA 2016 - Apoteose”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

Por fim, na quarta e ultima fase, nomeada “Composer”, o aluno deve escrever
sua rotina diaria utilizando o vocabulario apresentado logo no comeco do exercicio,
que trata de atividades comuns do dia-a-dia. O aluno pode escrever livremente o

guanto quiser e ao final enviar para o autor da atividade.
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Estudante Atividades 'AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

Composer

=

Hi guysl|
Maria Eduarda dos Santos
Let's work a little more? What time do you wake up? And when do you usually take a bath? Tell us a little about your

routine, using the pictures and the expressions abovel Don't forget to say what time you do each activity, okl?

ESPECIALISTA

s DAILY ROUTINE

Ranking
Geral

-

85°

CONQUISTAS

<elo.pro.br/cloud>.

Estudante Atividades AVA2016 Raquel Faleiro - Apoteose

ESPECIALISTA
Pouacio Dol [ Codigo-Fonte | [] [& & | B Pl W & | [ E=R= RN N E R
718 3 B 7 U= X x? @ =i 2 i LY FPIEOEESOES@®

Ranking
Geral

CONQUISTAS

Figura 57: Quarto exercicio da atividade “AVA 2016 - Apoteose”. Fonte: <elo.pro.br/cloud>.

4.2.1 Os bons jogos no ELO

Vamos iniciar nossa analise observando os bons jogos de Gee, assim como foi
feito na analise das atividades do Duolingo, identificando a presenca ou ndo dos
dezesseis principios determinados por ele. Novamente, alguns dos principios nao sao
identificados apenas nas atividades especificamente, mas na plataforma como um
todo e portanto serdo considerados como contemplados nas mesmas.

O primeiro principio, da identidade, é contemplado em todas as atividades
analisadas, ndo pelas atividades em si, mas pelo proprio ELO, pois ao entrar no

sistema, o aluno pode criar um perfil proprio através de um e-mail e uma senha, na
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qual personaliza com nome e avatar (neste caso, trata-se de uma foto para
representacdo do usuério). Este perfil, como mostrado nas imagens anteriormente,
fica sempre visivel na parte esquerda da tela, com informacfes sobre o aluno tais
como nivel, posicdo no ranking geral da plataforma e medalhas conquistadas. No
ELO, também n&o h4d nenhum personagem pré-determinado que o aluno escolha para
executar as atividades, nem nas atividades selecionadas para analise.

O segundo principio, da interacéo, na primeira atividade, sobre o Garfield, &
muito presente, principalmente através dos feedback, que interagem de maneira
efetiva ao retornar para o aluno se a resposta esté correta ou ndo, com comentéarios
quando a resposta esta certa, reafirmando o que o aluno marcou/escreveu, e
explicacbes do porqué a resposta esta errada ou, quando € um caso de compreensao
de texto, onde encontrar a resposta. Além disso, o aluno também pode selecionar
dicas em cada exercicio para facilitar a sua busca pela resposta certa. Quanto a
segunda atividade, sobre Games, também conseguimos identificar através da
linguagem do exercicio, que estd sempre direcionada para o aluno, e através do
feedback que aparece ao aluno ap6s completar cada exercicio da atividade, seja com
a resposta correta ou ndo. Nestes exercicios as dicas se limitam a ir pontuando letra
por letra da palavra que deve ser utilizada na resposta e no exercicio com op¢des de
resposta a escolher apenas é pedido para que o aluno escolha a melhor resposta,
sem qualquer informacéo a mais. E para a terceira atividade, sobre profissdes, familia
e verbos, também conseguimos identificar o principio através da linguagem
direcionada ao aluno, a partir dos feedback de quando erra ou acerta um exercicio ou
finaliza uma fase e as vezes dicas proporcionadas ao aluno para resolver as
atividades, ambos bastante presentes na segunda fase do exercicio que contém
perguntas de compreensdo. Além disso a interacdo também é identificada em todas
as atividades a partir da prépria plataforma do ELO, que proporciona pontos e
conquistas de medalhas especificas como uma reacdo ao modo que o aluno executa
as atividades.

J& o terceiro principio, da producéo, € parcialmente contemplado em todas as
atividades aqui apresentadas, visto que o aluno atua como um leitor e segue
exatamente o que é estabelecido pelos exercicios, pois ndo ha contribuicéo direta do
aluno para a atividade, a ndo ser uma avaliagao ao final na qual deve avaliar de zero

a cinco estrelas, e isso contara para a média geral de estrelas da atividade, e postar
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comentarios, que podem ser avaliages, criticas ou sugestdes que serdo lidos pelo
autor da atividade e isso pode ser considerada uma forma de constru¢ao. Ainda assim,
na primeira atividade notamos que o aluno pode ter a sensacéo de participacao ativa
através da interacdo que possui com a atividade e porque dentro da fase ele pode
seguir a ordem que preferir para completar os exercicios. Na segunda atividade pode
estar presente através dos jogos que estdo disponibilizados no primeiro e no ultimo
exercicio para o aluno como uma atividade inicial, apesar de na atividade em si nao
existir formas de o aluno contribuir através de seus atos para que aconteca qualquer
tipo de mudancga. Na terceira atividade, na quarta fase o aluno tem a oportunidade de
escrever livremente sobre o tema, que € rotina, e aqui podemos considerar certa
producédo envolvida.

Quanto ao quarto principio, da tomada de riscos, na primeira atividade é
identificado através do modo como esta reage quando o aluno comete um erro, na
maioria das vezes dando orientacdes de como a resposta correta pode ser encontrada
ou ainda prevendo possiveis respostas erradas e indicando o que deve ser mudado,
como no caso do primeiro exercicio da segunda fase no qual o aluno deve incluir uma
data completa e, caso o aluno proponha uma resposta incorreta, irA aparecer a
mensagem explicando que a data deve ser completa e lembrando de usar a
preposicéo correta. Além disso, antes mesmo de o aluno executar o exercicio, existe
uma opcao para pedir dicas para chegar na resposta esperada. Ainda, caso cometa
algum erro, o aluno ndo perde o que ja fez da atividade e nem perde uma quantidade
grande de pontos, apenas ndo segue para a fase adiante enquanto ndo chegar a
resposta certa. Para a segunda atividade, conseguimos identificar porque o aluno
sempre tem a chance de trocar sua resposta caso errada, além de que a quantidade
de pontos perdidos ndo tem valor numérico tao expressivo ou sequer anulam o que o
aluno ja fez. Ainda, caso nao consiga desenvolver os exercicios, pode obter as
respostas certas através da opcao dica, que revela letra por letra de qual palavra deve
estar na lacuna que o aluno precisa preencher. Na terceira atividade, também vemos
o principio contemplado, pois a primeira fase traz um jogo da memaria nao tao longo
e ndo ha limite de tempo para execug¢do do jogo, também através dos feedback que
nos exercicios de marcar da segunda fase dao certas orientacdes quando a resposta
é errada e alguns possuem a opc¢ao de pedir uma dica antes de serem respondidos,

e nos exercicios de responder quando o aluno erra mais de uma vez a resposta
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aparece parcialmente, com alguns caracteres explicitos e outros substituidos por
asteriscos, e na atividade da terceira fase a dica revela letra por letra da resposta
correta, por fim na quarta fase o aluno € livre para escrever, mas € apresentado a um
amplo vocabulario que pode ser utilizado.

Para o quinto principio, que trata da customizacao, este pode ser apontado na
primeira atividade, assim como foi na analise da atividade do Duolingo, nas
possibilidades de resposta que o aluno pode ter, por exemplo, responder com o
namero escrito por extenso ou nao, e aceitar respostas parecidas, apesar da maioria
das perguntas ser de marcar ou, quando para completar, j4 explicitar as possiveis
palavras condizentes nos exercicios, sempre com um contexto delimitado. Em relacéo
a segunda fase, trata-se de uma atividade de listening (escutar), ou seja, o aluno deve
trabalhar com a habilidade de compreensdo auditiva da lingua e portanto ndo ha
possibilidades de adequar a resposta para cada aluno ou aceitar mais de uma
resposta para os exercicios e nem ha razdes para que se faca. Porém, na primeira
atividade o aluno deve completar as lacunas referentes as imagens com 0s nomes
dos personagens e fica a seu critério como obter essa informacdo, seja por
conhecimento proprio, pela introdugdo do jogo no inicio do exercicio ou através de
busca pela internet. Nas atividades seguintes, os exercicios sdo baseados na fala que
aparece no video presente e 0 aluno pode assistir e escutar quantas vezes quiser sem
nenhuma consequéncia ruim. Portanto, apesar de pouco, podemos encontrar alguns
indicios deste principio na atividade sobre Games. E na terceira atividade, os
exercicios que podem permitir certa adaptacdo ndo possuem uma grande quantidade
de possibilidades de aprovacgéo, visto que o aluno deve sempre responder com frases
completas, sem possibilidade de contracdes ou outra possibilidade de vocabuléario
viavel, como quando a resposta deve ser “grandmother” ndo poder utilizar as
variagdes “grandmom” ou “grandma”, a nao ser o ultimo exercicio em que o aluno tem
a permissao para uma escrita livre. Além disso, na terceira fase o aluno tem a
possibilidade de ouvir 0 audio da musica trabalhada quantas vezes quiser e ainda
acessar a sua letra completa caso queira conferir as respostas ou chegar até elas.
Para customizacdo como adaptacdo especifica para cada aluno, assim como nas
atividades do Duolingo, ndo ha evidéncias e nem € algo necessario para a constru¢cao

da atividades do ELO, visto que diversos alunos podem completa-las.
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No que se refere ao sexto principio, que é sobre a agéncia, podemos dizer que
esta presente na primeira atividade, apesar de o aluno ndo fazer nenhuma alteracao
direta nela. Isto se da em razéo dos feedback bem estruturados que ja preveem as
possiveis respostas que o aluno pode dar, estabelecendo uma interacéo eficiente e
dando a sensacgao que que a atividade esta “conversando” com ele. Por exemplo, na
segunda fase, quando o aluno precisa responder uma data e ndo escreve “on” antes,
aparece um aviso de que o aluno precisa escrever a data completa e para nao
esquecer de usar a preposigao correta, junto com as opgdes “in”, “on” e “at”. Ou seja,
a sensacao de dominio é possivel de ser identificada na atividade. Quanto a segunda
atividade, ndo temos tantos indicios porque o aluno deve apenas seguir o que € pedido
na atividade e completar os exercicios da melhor maneira possivel. Entretanto, o aluno
pode se sentir no controle do jogo porque busca as respostas a sua maneira, Como
dito na identificacdo do principio anterior, e também executa 0s jogos presentes na
primeira e na Ultima fase, que promovem uma interacao maior entre atividade e aluno.
Para a terceira atividade, também conseguimos encontrar alguns indicios do principio,
especialmente porque o0 aluno pode escrever sem restricbes no ultimo exercicio e
também porque ha possibilidades de chegar na resposta do exercicio da terceira fase,
que é para completar a letra da musica.

No sétimo principio, de problemas bem ordenados, ndo temos indicios claros
na primeira atividade, pois a atividade em si ndo segue nenhum tipo de ordem padrao
e o0 seu nivel de dificuldade vai variando de fase para fase, assim como o contetdo
abordado. Tudo retratado na atividade estd dentro do tema Garfield, e sempre as
informacOes sobre o personagem sao utilizadas em todas as fases, mas nao
constatamos nenhuma logica para a ordem dos exercicios propostos, com aumento
de dificuldade gradativo. A segunda atividade tem o principio contemplado porque
comega com um exercicio introdutorio sobre o tema “‘games” em que o aluno deve
jogar um classico e preencher com 0os nomes dos personagens do jogo e a seguir a
sequéncia de trés exercicios relacionados ao video vdo aumentando o nivel de
dificuldade consecutivamente: no primeiro o aluno deve colocar as frases em ordem,
no segundo preencher dez lacunas ao longo do texto transcrito utilizando vocabuléario
pré-selecionado e no terceiro deve transcrever basicamente toda a fala do video,
preenchendo uma grande numero de lacunas; por fim o aluno joga outro game e

responde perguntas de compreensdo do mesmo. Ou seja, esta em uma ordem que
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vai do mais simples ao mais complexo além de sempre utilizar de alguma forma o que
trabalhou no exercicio anterior para o posterior. A terceira atividade inicialmente
aparenta contemplar o principio, pois comeca com um jogo da memdria com
vocabulario simples e ajuda das imagens sobre profissbes, apos traz uma arvore
genealdgica com perguntas sobre a familia retratada e menciona a profissédo destes
membros familiares, porém, a seguir traz um exercicio sobre passado simples e
depois um sobre rotina, que geralmente sdo trabalhados na ordem inversa, ja que o
altimo introduz os verbos e o primeiro tem uma maior complexidade pois traz
conjugacdes dos mesmos. Ainda assim, primeiro € um exercicio de completar,
transcrevendo o que se ouve e sO por ultimo um exercicio de produgéo escrita sem
restricbes do sistema. Portanto, ainda que apresente certo desalinhamento, ha uma
|6gica para a sequéncia apresentada.

O oitavo principio, desafio e consolidacdo, também ndo é evidenciado na
primeira atividade, uma vez que 0s exercicios ndo sdo sempre com a mesma
estrutura, cada fase tem um formato diferente, com tipos de exercicios diferentes
(como visto na apresentacdo da atividade, temos exercicios de completar, de
responder, de marcar a resposta certa, jogo da memaria), e aborda um contetdo
diferente dentro do mesmo tema e, portanto, nenhum exercicio € consolidado. Além
disso, porque se trata de diferentes tarefas, 0 modo de chegar a resposta certa néo
se torna 6bvio em nenhum momento. Ja para a segunda atividade, podemos encontrar
indicios da presenca do principio ja que o aluno sempre utiliza os conhecimentos do
exercicio anterior para resolver corretamente qualquer tarefa, principalmente nos trés
exercicios em sequéncia que utilizam o video como foco porque consolidam diferentes
maneiras de transcricdo do que € ouvido pelo aluno. E na terceira atividade, este
principio é parcialmente contemplado, porque nem sempre se utiliza o contetdo visto
na atividade anterior, principalmente nas Gltimas duas fases, apenas a primeira e
segunda fase seguem uma relacdo sequencial, e sempre sao tipos de exercicios
diferentes que ndo necessariamente tém relacdo entre si e portanto o aluno nao cria
estratégias iguais nem semelhantes para resolver cada tarefa da atividade.

Para o nono principio, sobre informacé&o na hora certa e sob demanda, temos
identificada a sua existéncia na primeira atividade, sobre Garfield, através das dicas,
gue aparecem para todos 0s exercicios e podem ser requisitadas pelo aluno sempre

gue este quiser, e também pelos feedback, que sempre sdo presentes na tela para o
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aluno ao final de cada resposta, seja ela certa ou errada e mudando a mensagem com
dicas mais detalhadas a cada resposta incorreta, e ao final de cada fase completada.
No que diz respeito a segunda atividade, sobre games, também temos um parecer
semelhante a primeira fase, pois todas as dicas s6 aparecem quando solicitadas pelo
aluno e em nenhum momento ha informagdo em excesso na tela, além de os feedback
sempre aparecerem para o aluno no momento em que termina a tarefa, respondendo
ao mesmo se o0 exercicio feito esta correto ou ndo. Da mesma forma acontece com a
terceira atividade, sobre profissdes, familia e verbos, pois sempre ha um feedback ao
final de cada fase e também ao completar cada exercicio e as dicas s6 aparecem
quando solicitadas, apesar de que nesta atividade nem sempre ha uma mensagem
complementar com explicacdes e orientagdes no feedback e por vezes a opcao de
dica se apresenta vazia.

Quanto ao décimo principio, sobre o sentido contextualizado, nédo foi possivel
de ser identificado em nenhuma das trés atividades analisadas porque n&o ha
nenhuma palavra ou forma linguistica que seja caracteristica da atividades
gamificadas. Como dito na analise anterior, por se tratar de atividades que tem como
objeto a linguagem, sé@o exercicios para aprender a lingua inglesa, é esperado que
nao se tenha nenhuma palavra com sentido restrito ao jogo/atividade, mas que possa
ser usada em contextos reais. Portanto, o sentido da linguagem esté contextualizado,
preciso que o aluno consiga entender o contexto e possibilidades de uso da lingua em
circunstancias reais, mas nenhuma palavra se delimita ao contexto do exercicio
somente.

Ja o décimo primeiro principio, que trata da frustacdo prazerosa, pode ser
reconhecido na primeira fase porque os exercicios requerem diferentes habilidades,
seja de vocabulario, conhecimento gramatical, interpretacdo, entre outros, e pedem
que o aluno utilize ndo sé os conhecimentos dados na atividade, mas também busque
recursos que aprendeu anteriormente. Ainda, as atividades ndo seguem uma
sequéncia de exercicios iguais ou parecidos, portanto sempre € algo inesperado para
o aluno. Para a segunda atividade, conseguimos identificar indicios na atividade
através das dificuldades que os exercicios demandam, tais como pesquisar
informacgdes no primeiro exercicio, assistir um video e prestar atencdo no que é falado
para gue assim consiga completar as tarefas nos segundo, terceiro e quarto exercicios

e jogar um game para conseguir responder as questbes do Ultimo exercicio
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corretamente. Ou seja, 0 aluno é desafiado a ir além para concluir a atividade com
sucesso. Quanto a terceira atividade, também conseguimos perceber o principio
contemplado porque em nenhum momento temos uma resposta 6bvia ou grande
facilidade em encontrar a resposta certa, o aluno precisa compreender, interpretar e
pesquisar para chegar ao seu objetivo que € completar os exercicios da atividade,
além de que é uma atividade de nivel facil e o aluno j& deve trabalhar com questbes
gramaticais, conjugacao dos verbos e entender audios.

Em relacdo ao décimo segundo principio, do pensamento sistematico, em todas
as atividades é parcialmente contemplado, visto que seu aproveitamento pode gerar
conquistas especificas, tais como medalhas de dedicacdo e empenho ou medalhas
para quem obtém aproveitamento superior a oitenta ou noventa por cento nos
exercicios, e, por isso, o aluno é incentivado a pensar mais antes de escolher a
resposta certa por causa da recompensa de ganhar medalhas e também mais pontos.
Entretanto, nas atividades em si, ndo had nenhuma diferenca de caminho que o aluno
vai seguir caso pense em respostas diferentes, a ordem das fases segue a mesma,
assim como 0 objetivo que é o de acertar todos 0s exercicios e portanto as
consequéncias de suas acg0es terdo efeitos apenas na pontuacao.

O décimo terceiro principio, de explorar, pensar lateralmente e repensar
objetivos, € contemplado na primeira atividade, pois fora os exercicios de completar e
0 jogo da memdria, os outros requerem interpretacdo de textos e, portanto,
acreditamos ser um incentivo a pensar lateralmente, ndo para as proximas etapas da
atividade, mas para compreender melhor a linguagem que se esta sendo estudada.
Além disso, mesmo nos exercicios de completar, ndo se trata de textos sem contexto,
mas parte integrante do tema que deve ser percebido pelo aluno. Para mais, 0s
feedback trazem explicagdes pertinentes junto de expressdes do idioma, algo que é
importante de ser notado para uma melhor aprendizagem. Dessa forma, o objetivo
ndo é ser 0 mais rapido, mas aproveitar da melhor maneira o conteudo que é
oferecido. A segunda atividade também traz o principio contemplado porque o aluno
€ estimulado a permanecer nas atividades o maximo que puder e precisar, pois todos
0S exercicios contém algum conteudo que requer mais atencado e tempo, seja um
game para jogar ou um video para assistir quantas vezes quiser e pelo tempo que for
desejado. Portanto o objetivo da atividade ndo é simplesmente terminar os exercicios

0 mais rapido possivel, mas aproveitar todo o contetdo presente neles. A terceira
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atividade, assim como as outras, também traz indicios do principio porque possui
exercicios em gque o objetivo ndo é simplesmente responder o mais rapido possivel,
mas demanda uma atencédo e dedicacdo maior do aluno. Como por exemplo, no
exercicio em gque o aluno deve escrever sobre a sua rotina, no qual o aluno precisa
prestar atencao no vocabulério apresentado e conseguir pensar no seu contexto real,
e também no de completar a letra da musica, em que o aluno deve ouvir e transcrever,
sendo que os verbos que serao utilizados estao apresentados na sua forma infinitiva,
requerendo que o aluno consiga lembrar e compreender no audio a sua transformacéao
para o passado.

O décimo quarto principio, que trata de ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido, n&o é totalmente identificado em nenhuma das atividades
agui apresentadas porque o aluno ndo executa a atividade através de um personagem
com conhecimento proprio e nem tem acesso a nenhum tipo de habilidade necessaria
para completar as tarefas pedidas, mas sim utilizando apenas o seu proprio
conhecimento e habilidades para resolver as questdes. Entretanto hd uma ferramenta
gue auxilia o aluno a completar as respostas que ache ser incapaz de resolver
sozinho, que sao as dicas as quais nos exercicios de responder questdes sao pistas
escolhidas pelo autor da atividade e em exercicios de completar sédo as letras, uma a
uma, da palavra que deve ser escolhida. Por este motivo, € possivel considerar o
principio parcialmente contemplado no ELO.

O décimo quinto principio, a respeito de equipes transfuncionais, também nao
é contemplado em nenhuma das trés atividades, visto que sdo sempre exercicios
individuais e ndo € preciso grupos ou diferentes individuos com diferentes fun¢des
para completar as tarefas. O Unico contato que o aluno tem com outros na atividade é
através da competicao geral proporcionada pelo ELO para atividades gamificadas e
também pode ter através do chat para conversar com 0os membros do site, mas a
realizacdo das atividades nunca € em equipe neste site.

Por fim, o décimo sexto principio, que trata de desempenho antes da
competéncia, € contemplado em todas as atividades se considerarmos que alguns
conteudos abordados nédo sédo explicados durante elas ou contém algum tipo de
comentario sobre depois que a atividade ja foi realizada, no entanto estamos
ignorando o contexto do aluno e seu conhecimento prévio sobre a lingua, visto que

duas das atividades sé@o de niveis mais avangados, ou seja, € necessario que algum
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conhecimento sobre a lingua em questdo antes de fazer a atividade, e nao
necessariamente o aluno vai aprender o que é abordado apenas através dos
exercicios feitos. Além disso o feedback propicia desempenho antes da competéncia
(CAZDEN 1981), pois segundo Vetromille-Castro (2003, p. 110) este recurso “permite
que o aluno construa significado de textos que estao além de sua competéncia leitora”.

Entao, na primeira atividade, “What do you know about Garfield”, oito principios
sao contemplados, quatro parcialmente contemplados e quatro ndo contemplados; na
segunda atividade, “Oral English — Games”, nove principios sdo contemplados, cinco
parcialmente contemplados e dois nao contemplados; na terceira atividade, “AVA2016
— Apoteose”, oito principios sdo contemplados, seis parcialmente contemplados e dois
nao contemplados. Logo, dos dezesseis principios dos bons jogos de Gee (2005),

temos um total de dez principios identificados no ELO a partir das trés atividades

analisadas, como podemos visualizar no quadro a seguir.

Atividade 1 — What
do you know about
Garfield

Atividade 2 — Oral
English - Games

Atividade 3 — AVA
2016 - Apoteose

contemplado

contemplado

Identidade Contemplado Contemplado Contemplado
Interacéo Contemplado Contemplado Contemplado
Producéo Parcialmente Parcialmente Parcialmente

contemplado

Tomada de riscos

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Customizacéo

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Agéncia

Contemplado

Parcialmente
contemplado

Contemplado

Ter problemas bem
ordenados

N&o contemplado

Contemplado

Parcialmente
contemplado

Desafio e consolidacéo

N&o contemplado

Contemplado

Parcialmente
contemplado

“Na hora certa” e “sob
demanda”

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Sentido contextualizado

N&o contemplado

N&o contemplado

N&o contemplado

“Frustra¢ao prazerosa”

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Pensamento sistematico

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Explorar, pensar
lateralmente e repensar
objetivos

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Ferramentas inteligentes
e conhecimento
distribuido

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Parcialmente
contemplado

Equipes transfuncionais

N&o contemplado

N&o contemplado

N&o contemplado

Performance antes da
competéncia

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Quadro 4: Principios dos bons jogos contemplados no ELO.
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Assim, mais da metade dos principios é contemplado nas atividades da
plataforma, e é importante dizer que o ELO pode permitir que tais principios nao
contemplados sejam desenvolvidos, entretanto sempre cabe ao autor da atividade
optar por ndo trabalhar com certos principios, pois as atividades do ELO ndo sdo
ferramentas que prometem ensinar a lingua por si s, mas séao criadas por professores
provavelmente como um complemento para as suas aulas. Além disso, assim como
dito anteriormente para a analise do Duolingo, existem principios que nao sao
contemplados mas também néo séo necessarios para uma atividade gamificada que
tem como foco a aprendizagem de linguas e isso se justifica na identificacédo de cada
principio.

Desse modo, podemos perceber que as atividades contemplam boa parte dos
bons jogos que ndo visam apenas design, mas também aprendizagem, pois tanto
principios que tratam mais da estrutura presente na atividade, tais como identidade,
interacdo, avisos na hora certa e desafio e consolida¢édo, também traz principios que
ajudam o individuo expandir sua motivacdo e consequentemente seu conhecimento
adquirido, tais como agéncia, frustracao prazerosa e explorar e pensar lateralmente,
e ainda apesar de nao ter nenhum personagem, traz indicios de algum tipo de
ferramenta inteligente que o aluno pode ter acesso, que sao as dicas. Por isso, de
acordo com a perspectiva apresentada por Gee (2005), possui boas condi¢cbes para

a aprendizagem.

4.2.2 As competéncias comunicativas no ELO

Dessa forma, ap6s observarmos 0s bons jogos, vamos seguir com a analise
das competéncias comunicativas nas atividades selecionadas para o ELO,
observando de que modo as competéncias sao abordadas nos exercicios, lembrando
que todas sao de extrema importancia para uma aprendizagem de linguas com maior
entendimento.

Ao observarmos a competéncia sociocultural na primeira atividade,
percebemos que ndo ha um contexto social especifico para esta, porém nao se trata
de um ambiente formal, pois o tema esta relacionado com um personagem popular
dos quadrinhos e da TV e os exercicios sao feitos com base em frases que ele fala,
histérias em que aparece e também em textos informativos retirados da internet. E

muito utilizado imagens e emoticons para expressar algum sentimento, como quando
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o aluno acerta uma resposta, e também varias girias e expressdes informais do
idioma, principalmente nos feedback, assim sendo podemos notar que trata-se de um
ambiente descontraido e, por isso em nenhum momento temos expressdes formais
da lingua, apenas a lingua-padrdo e, como dito, expressdes informais. Portanto a
competéncia sociocultural esta implicita no contexto, pois mostra ao aluno uma
maneira de se expressar quando se trata daquele tema, naquelas condi¢bes. Quanto
a segunda atividade, a competéncia esta presente na atividade porque é possivel
observarmos que ainda que esta nao trate do principio explicitamente, ela esta dentro
de um contexto especifico, o dos jogos, traz textos de diferentes situagcdes e, entéo,
apresenta ao aluno uma linguagem usada naquele determinado ambiente. Como por
exemplo, a linguagem utilizada dentro dos games presentes em dois exercicios e
também a linguagem utilizada no video, que € devidamente apresentado ao aluno
sobre quem e de onde parte a fala. Além disso também ha a presenca de expressdes
informais, figuras e emoticons nos feedback mostrando tarar-se de um ambiente
descontraido. Ja na terceira atividade, apesar de ndo ter uma tematica especifica e
assim nao explicitar um contexto definido, conseguimos identificar alguns indicios do
principio porque, assim como na primeira e na segunda atividade, ha o uso de uma
linguagem coloquial e despojada, nos feedback vemos a presenca de girias e
expressdes junto com imagens, emoticons ou gifs (que sdo imagens em movimento
constante) e portanto é possivel distinguir de um ambiente formal. Entdo, a atividade
nao traz muitos textos, mas conseguimos perceber a situacdo em que a linguagem é
utilizada.

Quanto a competéncia discursiva, podemos identifica-la inicialmente pelos
textos que séo escolhidos para a atividade, tanto para leitura com perguntas quanto
para completar com as palavras que faltam, nos quais o aluno deve interpretar as
informagdes dadas para um melhor entendimento. O estudante, entdo, tem acesso a
diferentes tipos de texto, tais como informativo, citacdes e animacao presentes nas
fases dois, quatro e cinco respectivamente, e isto o capacita a compreender diferentes
maneiras de expressado, como cada uma é esquematizada e, a partir dos exercicios,
seus propositos. A segunda atividade também propicia condicdes de que o aluno
consiga identificar determinados discursos e seus ambientes, pois apresenta uma fala
vinda de um canal de videos da internet bastante popular em que diferentes pessoas

palestram para determinado publico um assunto de sua especialidade, possibilitando
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gue o aluno reflita sobre a linguagem daquela circunstancia. A terceira atividade néo
traz textos como a primeira e a segunda atividade, mas ainda assim conseguimos
identificar condi¢cdes para que o aluno reconheca aquela linguagem pelo contexto em
gue se mostra, como uma linguagem mais interativa no cabecalho dos exercicios e
também a letra da musica que é apresentada.

A competéncia linguistica € identificada na primeira atividade, sobre o Garfield,
pois o aluno precisa compreender em que lugar da frase vai cada palavra, através dos
exercicios de completar, e também deve escolher as palavras e expressdes
adequadas ao responder uma pergunta, caso responda errado, lhe é informado o
porqué e como chegar na resposta completa certa. Também é introduzido o
significado de algumas palavras quando estas parecem novas ao aluno daquele nivel
de proficiéncia, como “tad”, em que na quinta fase n&o € preciso transcrevé-la e ainda
ha uma breve explicacado do seu significado, que é “a little”. Além disso, varias palavras
sao expressas de diferentes formas, com a adicao de algum sufixo ou prefixo, que néo
entram no foco dos exercicios, mas que os alunos tém acesso. A competéncia
também é identificada na segunda atividade através dos seus exercicios que
requerem que o aluno escreva as palavras adequadamente, as escute e, assim,
consiga identificar a pronuncia que é utilizada. Também o aluno tem acesso as
estruturas da lingua inglesa por meio de um amplo vocabulario trabalhado através do
texto apresentado, dos jogos e tarefas da prépria atividade. No terceiro exercicio
também identificamos este principio, pois 0s exercicios tratam de vocabulério,
palavras e seus significados, exigem a escrita correta das palavras que o aluno coloca
como resposta, na segunda fase, por exemplo, pede que o aluno produza frases
completas na lingua para as respostas, mesmo que as perguntas sejam apenas de
sim ou ndo, demandando também a pontuacdo adequada. Ainda, também trabalha
com os verbos em diferentes contextos que requerem diferentes tempos verbais
utilizados pelo aluno e além disso traz o som das palavras através da musica na
terceira fase da atividade.

Em relacdo a competéncia formulaica, percebemos que esta é evidenciada na
primeira atividade porque existe uma grande presenca de expressdes do idioma, tais
como “pig out” e “work out”, além de expressdes como “What a great nap” ou “Good
Job” quando um exercicio € completado corretamente, entre outras expressdes de

rotina e do idioma, evidenciando que o aluno tem contato com esse vocabulario,

101



7

mesmo quando este ndo é o foco dos exercicios. No que se refere a segunda
atividade, a competéncia também é contemplada porque traz diversas expressoes,
principalmente presente nos games, tais como as expressdes classicas “get ready” e
“‘game over”. Os exercicios também apresentam expressdées como “great job” ou “well
done” quando completados corretamente. Ou seja, o aluno tem contato com algumas
combinacdes caracteristicas da lingua. Para a terceira atividade, também
encontramos a presenca de expressdes e combinagdes que mostram que o aluno tem
contato com essas intera¢gdes do cotidiano mesmo nao sendo o foco da atividade. Por
exemplo, sempre que o aluno finaliza um exercicio ou fase recebe a partir do feedback
expressdes como “well done”, “very good” ou “nice job”, e também nos feedback de
quando ha um erro tais como “/ don’t think so” ou “not exactly”, além de ter contato
com esse tipo de colocacdes e combinacgdes através da musica e sua letra, tais como
“stand by me” ou “bring up”.

Para a competéncia interacional, na primeira atividade conseguimos identificar
0 principio visto que apesar de ndo existir nenhum tipo de interacdo entre o aluno com
outro individuo, o exercicio fornece subsidios para que seja possivel perceber
elementos importantes na interacdo no meio social, pois os feedback sdo uma forma
de conversa da atividade gamificada com o estudante que a realiza. O estudante nao
precisa utilizar estes recursos, mas pode observa-los presentes na atividade. A
competéncia também ¢é identificada na segunda atividade porgue o aluno tem contato
com diferentes maneiras de comunicacdo por meio dos textos presentes nos
exercicios, que estdo sempre interagindo com o aluno que faz a atividade e assim tem
condicdes de reconhecer certos elementos da lingua quando numa interagao social
ou didlogo. Também ¢é apresentado um video que mostra uma falante da lingua
explicando um tépico para outras pessoas e, portanto, o aluno pode identificar
estratégias utilizadas pela mesma para expressar sua mensagem para os outros. O
mesmo ocorre com a terceira atividade, em que também néo hé situacao interacional
explicita mas ha linguagem usada em interacdes, principalmente do exercicio com o
aluno, e portanto consegue identificar alguns dos elementos que possivelmente sao
utilizados em dialogos.

Por fim, quanto a competéncia estratégica, observamos que a primeira
atividade oferece condi¢des para que o aluno desenvolva esta competéncia, através

do envolvimento de textos diversos e exercicios que abrangem néo sé o conhecimento
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gramatical do aluno, mas seu entendimento do contexto como um todo. Os exercicios
incluem como estratégia o preenchimento de lacunas com palavras pré-selecionadas
em um texto, associar a informagédo do texto a perguntas que por vezes possuem
opcOes de resposta para selecionar, ouvir e transcrever, relacionar imagem/video e
fala com seu significado e jogo da memoria. Além disso, diferentes tipos de exercicios
capacitam o aluno a desenvolver diferentes tipos de pensamento e estratégias para
chegar a resposta correta da melhor forma. Quanto a segunda atividade, é possivel
percebermos que também fornece condi¢cdes para que o aluno crie seus proprios
métodos para realizar as tarefas e desenvolva os exercicios de maneira eficaz. Isto
porque utiliza como estratégia exercicios de preencher as lacunas, seja com palavras
pré-selecionadas ou nao, exercicios de realocar frases em sua ordem correta,
transcricdo de audio e também perguntas de compreensdo. O aluno também tem a
possibilidade de desenvolver de maneira intensa suas habilidades de ouvir, através
dos diferentes exercicios sobre um video. E em relacdo a terceira atividade, também
identificamos indicios da contemplacdo do modulo, uma vez que possui diferentes
tipos de atividades, como jogo da memoria, perguntas de compreensao de contetdo
e imagem, seja de responder ou marcar a opg¢ao certa, exercicio para ouvir e
transcrever preenchendo as lacunas e ainda atividade escrita para producao textual.
Ou seja, 0 aluno tem acesso a tarefas distintas e condi¢cdes para desenvolver
estratégias eficazes que ndo se tornam ébvias e resolvé-las.

Assim, em todas as trés atividades analisadas no ELO, e portanto no aplicativo,
conseguimos identificar todas as competéncias comunicativas apresentadas por

Celce-Murcia (2007) como contempladas, como vemos abaixo:

Atividade 1 —What do
you know about
Garfield

Atividade 2 — Oral
English - Games

Atividade 3 — AVA
2016 - Apoteose

Competéncia
sociocultural

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Competéncia
discursiva

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Competéncia
linguistica

Comtemplado

Contemplado

Contemplado

Competéncia
formulaica

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Competéncia
interacional

Contemplado

Contemplado

Contemplado

Competéncia
estratégica

Contemplado

Contemplado

Contemplado
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Quadro 5: Competéncias comunicativas contempladas no ELO.




Entdo, podemos perceber que, apesar de conseguirmos visualizar a presenca
de algumas competéncias com mais clareza do que outras, como mostrado nas
analises de cada competéncia, todas séo identificadas de alguma maneira nas trés
atividades. Por isso, as atividades do ELO promovem uma capacidade potencial de

aprendizagem da lingua maior de acordo com a competéncia comunicativa.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Vimos no comeco deste trabalho a importancia dos novos letramentos e o quéo
importante € o conteddo presente nas tecnologias, que deveria ser prioridade em
relacdo ao meio tecnoldgico. Isso porque com a emergéncia das novas tecnologias,
ocorrem mudancas na forma de pensar dos individuos, que devem adaptar suas
acdes aos nNovos recursos que sao propostos, e quando se trata de atividades de
ensino e aprendizagem, esse novo pensamento € mais importante do que a nova
tecnologia em si. Também perpassamos pelos principios dos bons jogos que
mostraram pontos importantes em um jogo propicio a levar o jogador a aprender algo,
pontos estes que envolvem bastante a configuragcdo do game através de design,
independéncia do jogador e motivacdo. Ainda, vimos o quanto as competéncias
comunicativas sao relevantes para o ensino de linguas, por irem além dos contetdos
gramaticais e também tratarem do entendimento do individuo sobre a lingua, seu
contexto e seus falantes.

Com isso, percebemos que € necessario que os professores estejam atentos
ao guanto as tecnologias podem os auxiliar a melhorar a maneira de apresentar os
contetidos que devem ser abordados, isto €, desenvolvé-los de forma mais interativa
e dindmica como demanda a atualidade, e ndo apenas facilitar o modo como séo
introduzidos, que € um dos discursos que mais circula entre a sociedade. E preciso
observar até que ponto as novas tecnologias se tornam interessantes sem a presenca
de uma nova préatica, o quao sem sentido pode se tornar reproduzir o ensino-
aprendizagem da mesma maneira que era feito anos atrds em um novo meio e que
aplicar a abordagem dos novos letramentos se torna crucial no mundo atual, com a
sala de aula se renovando mais a cada dia.

A partir disso tudo, o que podemos entender com base nas analises é que
muitas vezes 0s desenvolvedores dos aplicativos e de suas atividades estdo mais
interessados em chamar o publico através da aparéncia das suas plataformas e
acabam esquecendo de investir em questdes muito mais significativas para a
aprendizagem da lingua, como uma abordagem metodol6gica atual que inclua a
comunicacdo e suas particularidades, e entdo encontramos poucas caracteristicas
referentes a aprendizagem, como os principios dos bons jogos, e ao ensino, como as
competéncias comunicativas, que é o que acontece com 0s exercicios que analisamos

no Duolingo. Ao contrario daquelas que analisamos no ELO que, por serem atividades
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criadas diretamente por professores e assim possuir potencialmente uma intervencéo
pedagdgica maior, podem proporcionar maiores condigcbes de aprendizagem da
lingua pois demonstram mais preocupacdo em relacéo ao contetudo que € ensinado e
consequentemente usam um design que favorece o seu desenvolvimento.

Dessa forma, considerando que o que é abordado no ensino € mais importante
do que design e tecnologia quando nos referimos aos novos letramentos,
mencionados por Lankshear e Knobel (2006), que sdo essenciais para 0 ensino-
aprendizagem nos dias atuais, podemos afirmar que as atividades do Duolingo néo
atingem esta parte ética e ainda possuem algumas lacunas na parte estética de
acordo com o0 que vimos nas analises sobre os bons jogos, ja que carecem de
caracteristicas que enaltecem a autonomia e agéncia do aluno e ndo possuem uma
estrutura que prop0de a reflexdo sobre 0 que esta sendo exercitado nas atividades. Ou
seja, podemos identificar aqui o primeiro mindset, pois 0 entendimento ndo vai além
do ja conhecido, apenas acrescenta-se novas tecnologias.

Enquanto isso, as atividades do ELO se mostram mais proximas do que
indicamos ser um novo letramento, por proporem um ensino voltado para outras
questdes da linguagem que ndo apenas a gramatica, pois como vimos, as trés
atividades analisadas abordam todas as competéncias comunicativas, incluindo além
de conteudo gramatical outros aspectos importantes de uma lingua, tais como
contexto, discurso, presenca de expressfes proprias do idioma e interacdo. Assim,
valorizam o contetdo explicitado, ja que, como estudado, a existéncia de tais
competéncias em uma atividade proporciona um melhor aprendizado da lingua que é
estudada e isso fica evidente nos exercicios que mostram uma linguagem
contextualizada através de diferentes tipos de texto, seja com didlogos, palestras,
musica ou outro. Ainda, se mostram mais aproximadas desses novos letramentos por
possuirem uma boa parte estética, mesmo que esta também possua algumas lacunas,
tais como a falta uma ordem de exercicios mais l6gica, que leva do mais simples ao
mais complexo, ou caréncia de caminhos e recompensas diferentes em relacédo a
diferentes respostas aos exercicios. Isto é, conseguimos observar uma aproximacao
maior com o segundo mindset, em que ndo apenas a tecnologia € importante, mas o
que fazemos com essa nova tecnologia, utilizando os avancos a favor do

melhoramento do que é apresentado e ndo o contrario.
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Portanto, apresentamos que muito além da presenca das carateristicas dos
bons jogos, as atividades gamificadas para aprendizagem de linguas precisam incluir
as competéncias comunicativas para conseguir a possibilidade de alcancar uma
aprendizagem mais satisfatoria. Baseado na totalidade do que observamos na
pesquisa, 0 que concluimos € que as atividades vistas no ELO conseguiram
apresentar tais atributos, como especificado ao longo dos capitulos anteriores,
enquanto as atividades do Duolingo ndo envolveram grande parte dos aspectos
explicitados, principalmente uma metodologia efetiva para o desenvolvimento da
comunicacao do aluno nalingua inglesa. H& outros olhares que podem ser feitos sobre
estes e outros aplicativos e atividades gamificadas similares, que ajudem na hora da
escolha tanto de professores para usarem em suas aulas como alunos para estudar
uma lingua e que proporcionem um melhoramento em relacdo ao ensino e
aprendizagem, 0s quais sdo importantes e também poderdo trazer uma
complementacao ao trabalho feito.

Finalizamos afirmando que nem todos os principios dos bons jogos foram
encontrados em ambos tipos de atividades para aprendizagem de linguas e que isso
ndo necessariamente anula a eficiéncia de aprendizagem possivel na atividade,
porque existem certos principios que estdo muito mais ligados ao jogo propriamente
dito do que a uma atividade gamificada. Além disso, tudo dependeu dos objetivos da
atividade analisada, pois apesar de os dois tipos terem como finalidade a
aprendizagem de uma lingua, cada exercicio traz um proposito diferente de contetdo
e por isso ha certas adequacdes em relacdo ao design. A diferenca entre tais
atividades foram pequenas, entretanto um dos tipos de plataforma apresentou
melhores condi¢des para a presenca de mais principios do que outro. Em relacéo a
competéncia comunicativa, que além de considerarmos extremamente importante na
aprendizagem de linguas, também evidenciamos a relevancia de sua presen¢ca como
um todo, pois cada uma das seis competéncias estao ligadas entre si, encontramos
presentes em apenas um dos tipos de atividades, enquanto no outro percebemos
lacunas significativas j& que houve predominio de uma Unica competéncia, a
gramatical.

Entdo, de acordo com o que foi proposto na pesquisa, podemos dizer que é
importante a presenca dos dezesseis principios dos bons jogos nas atividades

gamificadas para aprendizagem de linguas porque, junto com a gamificacdo, trazem
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caracteristicas de jogos que séo voltadas para a aquisicdo de conhecimento, tais
como motivacao, independéncia e estimulo para pensar melhor nas a¢des tomadas e
suas consequéncias. Também € importante a presenca das seis competéncias
comunicativas nos exercicios para aprendizagem de linguas porque buscam trazer
aspectos que mostram a linguagem de diversas perspectivas, valorizando lingua,
interlocutores, culturas e questdes sociais de extrema importancia para seus falantes.
Todos esses principios e competéncias refletem o que descrevemos como parte ética
Nnos novos letramentos, pois proporcionam uma reflexdo maior sobre o que esta sendo
aprendido e apontam para o que chamamos de segundo mindset, que busca explorar
da forma mais eficaz possivel 0 que as novas tecnologias tém a oferecer e, assim,
sao principios que devem ser estimados quando se trata de atividades gamificadas
para aprender linguas. Portanto, é preciso ir além dos meios tecnoldgicos, além da

gamificagdo por si so e priorizar a forma de abordagem dos conteudos.

108



6. REFERENCIAS BILIOGRAFICAS

ALVES, L. R. G. Games: desenvolvimento e pesquisa no Brasil. In: NASCIMENTO, A.
D.HETKOWSKI, T. M. (Orgs.). Educacao e contemporaneidade: pesquisas cientificas
e tecnoldgicas, Salvador: EDUFBA, 2009, p. 376-394.

ALVES, M. M. TEIXEIRA, O. Gamificacdo e objetos de aprendizagem: contribui¢cdes
da gamificacdo para o design de objetos de aprendizagem. In: FADEL, L. M.
ULBRICHT, V. R. BATISTA, C. R. VANZIN, T. (Orgs.). Gamificagdo na Educacédo. Sao
Paulo: Pimenta Cultural, 2014, p. 122-142.

BRUNS, A. Produsage: a working definition. 2007. Disponivel em:
<http://produsage.org/produsage>. Acessado em: 17/09/2017.

CANALE, M. From communicative competence to communicative language
pedagogy. In: RICHARDS, J. C. SCHMIDT, R. W. (Eds.), Language and
Communication, London: Longman, 1983, p. 2-27.

CANALE, M.; SWAIN, M. Theoretical bases of communicative approaches to second
language teaching and testing. Applied Linguistics, Oxford, v. 1, n. 1, p. 1-47, 1980.

CAZDEN, C. B. Performance before competence: assistance to child discourse in the
zone of proximal development. In: The Quarterly Newsletter of the Laboratory of
Comparative Human Cognition. V. 3, n. 1, p. 5-8. Janeiro, 1981.

CELCE-MURCIA, M. Rethinking the Role of Communicative Competence in Language
Teaching. In: ALCON SOLER, E.; SAFONT JORDA, M.P. (Org.). Intercultural
Language Use and Language Learning, Springer, 2007, p. 41-57.

DAMASCENQO, V. D. Tecnologia e Formacéao de Professores: a tecnologia na sala de
aula. In: Giovani, F. Alvarez, I. M. J. Embates dialdgicos nas formacdes inicial e
continuada: significando préticas e constituindo olhares. S&o Carlos: Pedro & Joao
Editores, 2013, p.51-60.

DEMO, P. Pesquisa e informacao qualitativa: Aportes metodologicos. Campinas, SP:
Papirus, 2001. 135 p.

FADEL, L. M. ULBRICHT, V. R. BUSARELLO, R. I. A gamificagdo e a sistemética de
jogo: conceitos sobre a gamificacdo como recurso motivacional. In: FADEL, L. M.

109



ULBRICHT, V. R. BATISTA, C. R. VANZIN, T. (Orgs.). Gamificagdo na Educacédo. Sao
Paulo: Pimenta Cultural, 2014, p. 11-37.

FARDO, Marcelo Luis. A gamificacdo como método: Estudo de elementos dos games
aplicados em Processos de ensino e aprendizagem. 2013. 104 f. Dissertacéo
(Mestrado em Educacéo) — Universidade de Caxias do Sul, Rio Grande do Sul, Caxias
do Sul, 2013.

GARCIA, D. E. S. Letramento em design de games: jogando, criando e
compartilhando textos videoludicos. 2016. 303 f. Tese (Doutorado em Letras) —
Universidade Catolica de Pelotas, Pelotas, 2016.

GEE, J. P. Pleasure, Learning, Video Games and Life: The Projective Stance. In:
KNOBEL, M. (Org.) A new literacies sampler. New York, 2006, p. 95-113.

. Good games and good learning. In: Phi Kappa Phi Forum, Baton Rouge,
v. 85, n.2, p. 33-38, 2005.

HUIZINGA, J. (1938) Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 7 ed. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2012.

HYMES, D. H. On communicative competence. In: J. B. PRIDE AND J. HOMES (Eds).
Sociolinguistics. Harmondsworth: Pinguin, 1973.

KAPP, K. M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based methods and
strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012. 336 p.

KIM, A. J. Smart gamification: Designing the player journey. 2011. Video Retirado de:
<http://lyoutu.be/BOH3ASbnZmc> Acessado em: 20/03/2017.

KRESS, G. Literacy in the new media age. London: Taylor & Francis, 2005. 208 p.

LANKSHEAR, C. KNOBEL, M. Sampling “the New” in New Literacies. In: KNOBEL, M.
(Org.) A new literacies sampler. New York, 2006, p. 1-24.

LARSON, J. MARSH, J. Making Literacy Real: Theories and Practices for Learning
and Teaching. Ed. 2. Sage: 2014. 216 p.

110



LIMA, N. S. FILHO, M. N. R. S. A abordagem comunicativa no processo de aquisi¢ao
de lingua inglesa. Revista Sociodialeto, UEMS/Campo grande, v.3 n. 9, 2013.

LEFFA, V. J. PINTO C. M. Aprendizagem como vicio: O uso de games na sala de
aula. Revista (Con)Textos Linguisticos, Vitéria, v.8, n. 10.1, p. 358-378, 2014.

PRENSKY, M. Digital natives, digital immigrants. Horizon, v.9, n.5, p. 1-6, 2001.

. From Digital Natives to Digital Wisdom: hopeful essays for 21st century
learning. California: Corwin, 2012.

SCHEIFER, C. L. A virada espacial nos novos estudos de letramento: em busca do
terceiro espaco. Calidoscépio. v. 12, n.1, p. 3-14, 2014.

. Letramentos Digitais: por uma outra ética e estética dos contextos
educacionais. In: Jornada de Elaboracdo de materiais, Tecnologia e Aprendizagem de
Linguas — JETAL, 6, 2016, Pelotas. Caderno de programacao e resumos, Pelotas,
2016, p. 61.

TUNBRIDGE, N. The Cyberspace Cowboy. Australian Personal Computer, v.16, p. 64,
1995.

111



