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RESUMO

As tecnologias da informacdo mudaram a forma como pensamos, agimos, comunicamos, e
também como aprendemos e refletimos sobre a nossa propria realidade. E os jogos tem um
grande papel nisto, ao fornecer para o jogador um ambiente agradavel, motivador, planejado
com mecanicas e dindmicas que possibilitam aprendizagens e potencializacdo de habilidades
cognitivas essenciais nos meios sociais contemporaneos. Nessa direcdo, esta pesquisa analisa
0 processo de desenvolvimento da proposta metodoldgica para aplicativo gamificado
denominado “Quiz Super Nerd: The Challenge”, para smartphones e tablets, que tem por
objetivo, tornar-se material de apoio didatico para estimular as habilidades linguisticas de
leitura e interpretacdo de textos técnicos da disciplina de Inglés Instrumental, para os
académicos do primeiro semestre do curso Ciéncia da Computacdo da Universidade do
Estado de Mato Grosso/Campus de Céceres. A proposta do aplicativo faz uso de técnicas da
gamificacdo, que consistem na aplicacdo de jogabilidade (mecanicas e dinamicas) de jogos
para situacfes que ndo sdo de entretenimento puro, utilizando-se de elementos tais como,
estratégias, métodos, regras, desafios e objetivos. Para tanto, toda a narrativa sera norteada
tedrico-metodologicamente pela Teoria dos Sistemas Adaptativos Complexos (SAC), porque,
tomamos o processo de aquisicdo do Inglés Instrumental como um sistema complexo, por
entender que, os fendbmenos que emergiram no contexto do desenvolvimento da ferramenta
possuem aspectos mutaveis (adaptativos e dindmicos) de um sistema. Portanto, é preciso
analisd-lo como um sistema nédo linear e de forma longitudinal, pois, somente assim sera
possivel verificar com maior plausibilidade os niveis de complexidade linguistica no tempo-
espaco. O caminho percorrido para realizacdo deste estudo perpassa aos caminhos de uma
pesquisa qualitativa de base exploratéria (LAKATOS & MARCONI, 2003), para cumprir
nosso objetivo geral e contribuir assim, para os estudos da linguagem e tecnologia
educacional. Na base teorica da gamificacdo, contribuiram nesta pesquisa, os trabalhos dos
autores Webach (2012), McGonigal (2011), Gee (2007) e Prensky (2002), e na base tedrica
dos SAC, os autores Menezes (2015), Larsen-Freeman e Cameron (2008), Holland (1999),
Morin (1977). O protdtipo do aplicativo desenvolvido foi analisado e avaliado, por meio de
questionarios de opinido, pelos académicos da turma 2017/2, da disciplina Inglés
Instrumental/Computacdo/UNEMAT/Céceres, e o feedback destas avaliacdes revelaram
propriedades muito relevantes e significativas, que validando aplicativo como um sistema
efetivo de recompensas, em prol da diversdo, através de um layout, em que a interface é o
maior atrativo, significante e enriquecedor para o aprendizado do Inglés Instrumental.

Palavras-chave: Gamificacdo; Sistemas Adaptativos Complexos; Jogos; Aplicativo; Inglés
Instrumental.



ABSTRACT

Information technologies have changed the way we think, act, communicate, and also how we
learn and reflect on our own reality. And games play a big role in this, providing the player
with a pleasant, motivating environment, designed with mechanics and dynamics that enable
learning and enhancement of essential cognitive skills in contemporary social media. In this
direction, this research analyzes the process of developing the methodological proposal for
gamified application called “Quiz Super Nerd: The Challenge”, for smartphones and tablets,
which aims to become didactic support material to stimulate reading language skills. and
interpretation of technical texts of the Instrumental English course for first semester students
of the Computer Science course at the State University of Mato Grosso / Caceres Campus.
The application proposal uses gamification techniques, which consist in the application of
gameplay (mechanical and dynamic) of games for situations that are not pure entertainment,
using elements such as strategies, methods, rules, challenges and objectives. . Therefore, the
whole narrative will be guided theoretically and methodologically by the Theory of Complex
Adaptive Systems (SAC), because we take the process of acquisition of Instrumental English
as a complex system, understanding that the phenomena that emerged in the context of the
development of the tool have changeable (adaptive and dynamic) aspects of a system.
Therefore, it is necessary to analyze it as a nonlinear system and longitudinally, because only
then will it be possible to verify with greater plausibility the levels of linguistic complexity in
time-space. The path taken to carry out this study goes through the paths of a qualitative
exploratory research (LAKATOS & MARCONI, 2003), to fulfill our general objective and
thus contribute to the studies of language and educational technology. On the theoretical basis
of gamification, contributed by this research, the works of authors Webach (2012),
McGonigal (2011), Gee (2007) and Prensky (2002), and on the theoretical basis of SAC, the
authors Menezes (2015), Larsen- Freeman and Cameron (2008), Holland (1999), Morin
(1977). The prototype of the developed application was analyzed and evaluated, by means of
opinion questionnaires, by the students of the class 2017/2, of the Instrumental English /
Computation / UNEMAT / Caceres class, and the feedback of these evaluations revealed very
relevant and significant properties, which validate application as an effective reward system,
for the sake of fun, through a layout, where the interface is the most attractive, significant and
enriching for learning Instrumental English.

Keywords: Gamification; Complex Adaptive Systems; Games; Application; English
Instrumental.
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INTRODUCAO (START)

Esta parte introdutéria prevé uma visdo geral do trabalho, discorrendo sobre o
contexto relacionado a pesquisa. Apresenta a justificativa e o problema em questdo, 0s
objetivos gerais e especificos e a estrutura da dissertacdo resumidamente.

As tecnologias da informagdo mudaram a forma como nés pensamos, como agimos e
como nos comunicamos, também como nds aprendemos e como refletimos sobre a nossa
prépria realidade. Os jogos tem um grande papel nesta conjuntura, pois sdo considerados um
fendmeno cultural e mercadologico, sendo hoje na industria de entretenimento a segunda
maior midia no mundo. A motivacdo para esta pesquisa de mestrado veio a partir dos
questionamentos em temas trabalhados em discussdes no grupo de Pesquisa Linguagem,
Redes Sociais e Dispositivos Moveis: resiliéncias adaptativas nas praticas de ensino e de
aprendizagem contemporaneas’, do qual sou integrante.

A chamada Geragdo Y (nascidos entre 1980 e 2000) é composta por pessoas que
passaram muitas horas de sua infancia e juventude disputando jogos em seus videogames, e
que cresceram pulando cogumelos, combatendo monstros para salvar princesas, conduzindo
supercarros por circuitos surrealistas e coletando moedas em troca de vidas extras, e hoje,
estas pessoas representam a populacdo economicamente ativa que produzem um quarto da
riqgueza do nosso planeta (VIANNA, 2013). Chamados por Prensky (2002) de “nativos
digitais”, essa gera¢do marcada pela grande revolugdo tecnoldgica, tem personalidade
fortemente influenciada histérico, social e culturalmente pelo vasto acesso a ferramentas
tecnoldgicas, com destaque para o computador pessoal e a Internet. Essas pessoas nao se
preocupam com a leitura de manuais de instru¢do, nem recorrem a técnicos especializados,
uma vez que “falam” a linguagem digital desde que nasceram. Deste modo, essas criangas de
ontem, sdo pessoas que hoje ocupam posi¢oes por vezes de destaque em grandes corporacdes,
interpretando e comandando a realidade de seus desafios de forma diferente, exigindo regras
bem claras, vislumbrando sempre possibilidades de crescimento e criando continuamente, e
para isso exigi sempre novos desafios, assim como nos cenarios de jogos eletrdnico, nos quais
foram forjados (VIANNA, 2013).

! Processo N°427522/2016-1 (CNPq).
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Diante da influéncia dos jogos sobre as pessoas, para a superacdo de obstaculos e
conquistas de seus objetivos, muitos estudos se inspiraram nessa forca de persuaséo dos jogos,
para motivar pessoas na busca por soluc@es de problemas reais, de maneira mais facil e eficaz.
Apostando assim, no potencial educativo dos jogos. Ganha-se assim, espa¢o no mundo

corporativo e educacional o termo gamificagéo.

A técnica de "gamificar” consiste na aplicacdo de mecanicas de jogos para situacoes
que ndo sdo de entretenimento puro, utilizando-se de elementos tais como estratégias,
métodos, regras, desafios, objetivos, mecanicas e dindmicas para resolver problemas reais da
mesma maneira que 0s virtuais propostos em jogos digitais. Com isso, podem proporcionar
recursos para potencializar aprendizagens (FARDO, 2013) em éareas como inovagédo,

marketing, treinamento e desempenho de colaboradores, gestdo de mudancas, etc.

No cenario educacional o conceito de gamificacdo ganhou notoriedade, ao oferecer
novas metodologias de aprendizagem como alternativas as abordagens tradicionais,
sobretudo, no que se refere a encorajar pessoas a adotarem determinados comportamentos, a
familiarizarem-se com novas tecnologias, a potencializar seus processos de aprendizado ou de
treinamento e a tornar mais agradaveis tarefas consideradas tediosas ou repetitivas. Autores
como Barton & Lee (2015), Mattar (2015), Leffa (2014), Fardo (2013), Vianna (2013),
Webach (2012), McGonigal (2011), Gee (2007), Prensky (2002), os quais investigam 0s

efeitos da gamificagéo no contexto de ensino online, serdo nossos basilares nessas discussoes.

Na area da Linguistica Aplicada, vem-se utilizando técnicas da gamificacdo no ensino
online como forma de tornar a aprendizagem de um idioma mais agradavel e divertido. Porém,
é preciso também pensar na concepcdo de aprendizagem abordada para que um trabalho com
técnicas gamificadas seja bem aproveitado, portanto, essa nova perspectiva tedrica e
metodoldgica é também um desafio linguistico que exige formas dindmicas e complexas de
pensamento, que sdo possiveis por meio do uso de técnicas e estratégias inerentes aos jogos
em atividades ou ambientes que ndo tem funcdo de entretenimento puro, mas sim de

aprendizagem.

Nesse sentido, trazemos aqui pesquisas em que discutem a técnicas para motivacdo em
processos de ensino e aprendizagem, com a Gamificacdo, estratégias para aprendizagem de
segunda lingua dentro da Linguistica Aplicada, e a compreensdo da sistematicidade de

sistemas ndo-lineares, com base nos basilares da Ciéncia da Complexidade, mais
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especificamente os Sistemas Adaptativos Complexos (doravante SAC). Isso, para conceber a
proposta do aplicativo Quiz Super Nerd, como um sistema de aprendizagem complexo que
busca a possibilidade de interpretar e relacionar a realidade e conceitos formais de lingua,

proporcionando aprendizagem significativa ao usuario.

A visdo sistémica oferecida pelos SAC, tem sido utilizada por diversos linguistas
aplicados, a fim de compreender fendmenos de sala de aula, aprendizagem e do proprio
desenvolvimento linguistico. Autores como Diane Larsen-Freeman e Lynne Cameron,
linguistas pioneiros no estudo da Ciéncia da Complexidade, no livio Complex systems and
applied linguistics (2008), propdem o uso da Teoria da Complexidade na Linguistica
Aplicada, a fim de melhor compreender os aspectos relacionados ao desenvolvimento
linguistico, seja da lingua materna, seja da L2 ou estrangeira nos contextos em que esse

processo pode acontecer.

Com base nessas consideracdes iniciais, nesta dissertacdo, serdo aprofundadas as
caracteristicas e definicdes relacionadas ao processo de gamificacdo (GEE, 2005;
WERBACH & HUNTER, 2012) e dos processos de aprendizagem pelo viés da perspectiva da
complexidade (BARTON (2015), MENEZES (2015), LEFFA (2014), LARSEN-FREEMAN
e CAMERON (2008), HOLLAND (1995), MORIN (1977)), a fim compreender o fenémeno

da gamificacdo aplicada a metodologias para o ensino do Inglés Instrumental.

Para tanto, esta pesquisa tem a pretensdo de colaborar com 0 processo de
aprendizagem do Inglés Instrumental, para os alunos do primeiro semestre do curso Ciéncia
da Computacdo/UNEMAT/Céceres-MT, através do desenvolvimento de uma proposta
metodolégica para uma ferramenta digital (aplicativo) para smartphones e tablets, que
colabore como material de apoio didatico para a disciplina de Inglés Instrumental, com base
em técnicas gamificadas e didatico-pedagogicas para estimular as habilidades linguisticas de

leitura e interpretacdo de textos técnicos.

Contribuindo assim, para os estudos da linguagem e tecnologia educacional, buscando
0 uso estruturado de mecanicas e de dindmicas dos jogos para 0 engajamento dos alunos na
aprendizagem do Inglés Instrumental. Para tanto, toda a narrativa serd norteada teorico-
metodologicamente pela Teoria dos Sistemas Adaptativos Complexos, isso porque ao
investigarmos 0s aspectos mutéveis (adaptativos e dinamicos) de um sistema, devemos

analisa-lo como um sistema ndo linear e de forma longitudinal, pois somente assim sera
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possivel verificar com maior plausibilidade os niveis de complexidade linguistica no tempo-

espaco.

Nesse sentido, estabelecemos 0s seguintes objetivos especificos: a) Compreender o
funcionamento da aprendizagem gamificada sobre a perspectiva da teoria dos Sistemas
Adaptativos Complexos; b) Conceber uma proposta metodologica gamificada orientada
tedrico-metodologicamente pelos SAC; c) Conceber um prototipo da ferramenta digital
adaptativa; d) Analisar o processo desenvolvimento da ferramenta gamificada e analisar os
efeitos da demonstracdo do protdtipo em sala de aula, buscando compreender os feedbacks do

publico alvo.

O protétipo do aplicativo, produto final da pesquisa, denominado “Quiz Super Nerd:
The Challenge” foi desenvolvido com a engine Unity, um software livre para
desenvolvimento de jogos. O aplicativo foi planejado para a disciplina Inglés Instrumental no
semestre 2018/2, cumprindo especificidades propostas no plano de ensino do professor, visto
que, em contexto geral a inser¢do da gamificacdo no ensino implica que seus objetivos devem

estar alinhados com os objetivos e expectativas pedagogicas.

O caminho a ser percorrido para realizacdo deste estudo perpassa aos caminhos de
uma pesquisa qualitativa de base exploratéria (LAKATOS & MARCONI, 2003), para
cumprir nosso objetivo geral de conhecer os mecanismos da gamificagdo, identificar e
descrever os elementos que compde os sistemas gamificados. Com a metodologia delimitada,
esta pesquisa se pautara em pressupostos tedricos pautados nos SAC, que nos possibilitara
analisar a regularidade e sistematicidade, procurando demonstrar as dinamicas do processo de
aprendizagem para um ensino mais eficaz de lingua. Para tanto, os dados deste estudo foram
obtidos por observacdo direta extensiva com questionario para medidas de opinido e de

atitudes.

Ensino e aprendizagem mediados por tecnologias digitais € uma paixdo para mim
desde minha primeira graduacdo, Licenciatura Plena em Computagéo (2007-2010), a qual me
possibilitou atuar como docente interina do curso de Computacdo da UNEMAT, desde 2014,
onde trabalhei com diversas disciplinas, dentre elas Hipermidias e Multimidias, Software
Educacional, Introducdo a Computacdo e Jogos e Entretenimento Digital. Essas experiéncias
tornaram se basilares para a escolha da minha linha de trabalho com linguagem e tecnologia,
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qguando comecei minha segunda graduacdo, em Letras (2012-2015), e se reverberou nesta

pesquisa do mestrado em Linguistica.

A ideia embrionaria do aplicativo trabalhado nesta pesquisa surgiu, como resultado de
minha atuagdo como docente na disciplina Jogos e Entretenimento Digital, de uma producéo
em conjunto com os académicos da disciplina. Dentre muitos projetos apresentados, o Super
Nerd, até entdo apresentando apenas como um jogo RPG, que instigava a leitura de instrugdes
em inglés, demostrou potencial de ampliacdo. Enquanto mentora e pesquisadora eu assumi,
em carreira solo o projeto do Jogo, com a missdo de transporta-lo ao patamar de ferramenta de
apoio pedagdgico, agora chamado de “Quiz Super Nerd: The Challenge”, para contribuir no
desenvolvimento dos estudos linguisticos na contemporaneidade através desta pesquisa de

mestrado.

Portanto, para expor toda a trajetéria do processo de desenvolvimento do aplicativo,
este trabalho esta dividido em 04 (quatro) capitulos. O primeiro trata das nocGes e conceitos
tedricos dos SAC que norteardo todo o processo da pesquisa; O segundo traz os conceitos da
Gamificacdo e faremos uma breve contextualizacdo; No terceiro capitulo sdo apresentadas
consideracdes metodoldgicas sobre o trabalho e o ultimo capitulo trata do processo de

desenvolvimento da proposta do aplicativo e a analise e discussdo dos resultados do prototipo.
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CAPITULO 1

APRENDIZAGEM SOB A LUZ SISTEMAS ADAPTATIVOS
COMPLEXOS

Este capitulo descreve uma revisdo da literatura sobre os Sistemas Adaptativos
Complexos — SAC, e apresenta uma reflexdo sobre a relagdo complexidade e aprendizagem de

segunda lingua.

Questionamentos tais como: “Como educar nosso aluno para a autonomia com
consciéncia social, como cidadao critico, como elaborar um modelo de educacdo que atenda
as necessidades reais dos alunos na contemporaneidade?”, sdo muito comuns entre nos
educadores na contemporaneidade, e sdo algumas das inimeras questdes que regem nossas
praticas na atualidade e sdo objetos de estudos dos grandes cientistas da educacgdo. Parte do
nosso objetivo também nesta pesquisa € uma busca por metodologias que inovem a dindmica
das praticas de ensino e aprendizagem de linguas. Para tanto, erguemo-nos nos basilares da
Teoria da Complexidade para descrever e analisar padrfes emergentes em sistemas dindmicos
gue possam explicar os fendbmenos do desenvolvimento ndo linear da lingua e da linguagem
(ORTEGA & HAN, 2017).

Na busca em compreender o funcionamento e fungdo do homem e da natureza, o
filésofo grego Aristételes em suas obras busca compreender a Metafisica?, para ele entendida
como a ciéncia do geral, que fazia a tentativa de descrever os fundamentos, as condi¢oes, as
leis, a estrutura basica, as causas ou principios, bem como o sentido e a finalidade da
realidade como um todo ou dos seres em geral. Com isso elaborou um dos principios
fundamentais da Ciéncia da Complexidade, o todo é maior do que a simples soma de suas
partes, chamado de principio geral do Holismo, que, com a evolucdo da teoria do pensamento
complexo, agora temos a possibilidade aplica-lo dentro das ciéncias sociais na investigacdo de

sistemas das mais variadas natureza.

Avancando na historia, em 1999, a convite de UNESCO, o autor Edgar Morin
elaborou um conjunto de reflexdes intitulada “Os sete saberes necessarios a Educacdo do
futuro” publicada no Brasil no ano 2000, para servirem como norte para se pensar a educagédo

no século XXI. A obra se propbe a promover um dialogo entre as ciéncias e a busca das

2 Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Metaf%C3%ADsica


https://pt.wikipedia.org/wiki/Causalidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Princ%C3%ADpio
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relagdes entre os diversos tipos de pensamento, consistindo numa relagédo transdisciplinar do
conhecimento pertinente, dando visibilidade e aplicacdo ao pensamento complexo, a chamada
metateoria da Ciéncia da Complexidade (PETRAGLIA, 2012, p. 129).

Edgar Morin é, portanto, um dos percursores do pensamento complexo, ao trazer
transdisciplinaridade entre as ciéncias em evidéncia, propondo um novo paradigma, 0
paradigma da complexidade. Nessa perspectiva, 0s saberes se encontram, nutridos por
interacdes conceituais e saberes propulsores de um movimento organizacional pautado por
uma razdo aberta, uma ética da religacdo dos saberes vindo de ciéncias como Fisica, Biologia,
Antropologia, Sociologia, Filosofia e Politica. Surgida inicialmente nas ciéncias naturais, a
teoria da complexidade tem sido cada vez mais utilizada para a compreensdo de sistemas

humanos e sociais.

A ciéncia da complexidade navega por terras estranhas, nas quais 0 caos e a incerteza
predominam, muito longe da l6gica do positivismo que prega o racionalismo newtoniano com
a filosofia de que “se pode conhecer por meio dos sentidos fisicos”, zona de conforto de
muitos cientistas. Essa bifurcacdo tem provocado um duelo de gigantes com uma luta sem
trégua entre esses dois corpos tedricos. Para Silva (2013), “Se de um lado a complexidade
sustenta a tolerancia epistemoldgica, o positivismo exige um acerto de contas e expurga 0s
infiéis” (SILVA, 2013, p. 56).

Como principio epistemoldgico, a complexidade implica uma atitude que
requer, por sua vez, um novo olhar sobre o objeto do conhecimento. Um
olhar que implica coeréncia e abertura epistemolégica, um olhar que pede
uma metodologia aberta, no sentido de possibilitar a integracdo das antigas e,
ao mesmo tempo, capaz de descrever as unidades complexas emergentes.
Tudo isto é importante na tentativa de compreender ndo apenas a natureza
ordenada/desordenada da matéria e o funcionamento dos sistemas vivos, mas
também as organizacdes sociais como sistemas complexos e, desta forma, a
educacdo (MORAES, 2012, p. 59).

Nesse sentido, a Teoria da Complexidade traz um conjunto de ferramentas para
modelar sistemas complexos que sdo compostos de muitas partes, interconectadas e
interdependentes. A visdo transdisciplinar do paradigma da complexidade transcende a
compartimentacdo e fragmentacdo dos saberes, empenhando-se na construcdo de feixes

interpretativos, que permitem tecer um conjunto de saberes por meio do entrelagamento das
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partes por um pensamento ndo linear complexo, sendo o sistema que dai emerge uma rede

aberta com dissipagdes, emergéncias, redirecionamentos e reorganizacoes.
Para Silva,

A complexidade é como uma torrente que nao se constrange com 0S
obstaculos. Integra, costura, mistura, amplia e compreende. Compreender,
como se sabe, é uma operacdo cognitiva e empética que pega tudo em
conjunto, fazendo da totalidade aberta um circuito de assimilacdo e de
amplificagcdo. No positivismo, tudo desaparece e morre. Na complexidade,
tudo ecoa e reverbera. A absorcéo deixa rastros. Estes servem de pistas para
0 encontro com o inesperado (SILVA, 2013, p. 59).

Apesar de defender aspectos distintivos no fazer da ciéncia, a ciéncia cléssica e a
complexa, com base em Morin (2011) sdo complementares. Neste sentido, a ciéncia da
complexidade ndo exclui a ciéncia classica, ela vem a acrescentar e incluir elementos

necessarios para a compreensdo do mundo em sua amplitude (SILVA, 2016).

A complexidade surge, é verdade, |4 onde o pensamento simplificador falha,
ela integra em si tudo o que pde ordem, clareza, distingdo, precisdo no
conhecimento. Enquanto o pensamento simplificador desintegra a
complexidade do real, o pensamento complexo integra o mais possivel os
modos simplificadores de pensar, mas recusa as consequéncias mutiladoras,
redutoras, unidimensionais e finalmente ofuscantes de uma simplificacdo
gue se considera reflexo do que ha de real na realidade. (MORIN, 2011, p. 6)

Contribuiram ainda para a propagacdo da complexidade outros grandes nomes como
Holland (1995), Waldrop (1992), Nicolis e Prigogine, (1989), Bertalanffy, (1975), entre
outros. E centros de pesquisa como o Instituto de Santa Fé (ISF), fundado no Novo México,
Estados Unidos, a Universidade da California e a Universidade aberta do Reino Unido. Torna-
se importante assinalar que a ciéncia da complexidade ou teoria da complexidade configura-se
em um conjunto de teorias que tem por finalidade estudar o funcionamento dos sistemas
dindmicos, ou seja, os sistemas que sdo marcados pela ndo linearidade. Dentre essas teorias

temos os Sistemas Adaptativos Complexos.

John Holland (1999) foi o primeiro a utilizar a nomenclatura Sistemas Adaptativos
Complexos (SAC), pesquisador e membro do ISF, desenvolveu estudos voltados para a area

de biologia, quando discorreu sobre os algoritmos genéticos em A ordem oculta: como a
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adaptacdo gera a complexidade, dando visibilidade ao paradigma da Complexidade, no qual
se concentra no aspecto de adaptagéo dos sistemas.

Para Holland (1999), as principais caracteristicas dos SAC sdo a adaptacdo, a
formacédo de agregados, emergéncia, diversidade e néo linearidade. Segundo o autor, desde a
atuacdo do sistema imunolodgico até as interagdes desenvolvidas nos grandes centros, pode-se
dizer que o comportamento desses sistemas complexos € regido por alguns principios gerais,
entre eles, o de que “uma pequena entrada pode dar origem a grandes alteragdes, previsiveis e
direcionadas”, e que “o comportamento de um SAC, no seu todo, ¢ mais do que a simples

soma dos comportamentos das suas partes” (HOLLAND, 1999, p. 28).

Na visdo de Holland (1999), os Sistemas Adaptativos Complexos sdo sistemas vivos —
e, inversamente, os sistemas vivos sdo sistemas adaptativos complexos -, que funcionam
segundo modelos em que a informacao flui por lacos interdependentes de retroalimentacéo e
nos quais € irrelevante saber qual foi o fator que levou o sistema ao seu presente estado de
comportamento (HOLLAND, 1999). Ou seja, nesses sistemas ndo ha linearidade entre causa e
efeito; eles s&o regidos por relagdes dindmicas, mais do que por estruturas mecénicas. As
riquezas de interacGes permitem que tais sistemas se organizem de forma ndo planejada e sem
necessidade de um agente controlador ou coordenador, num processo espontaneo de auto-
organizacdo (FREMDER, 2004).

E comum a complexidade nesses sistemas emergir em uma ampla gama de contextos,
a partir de um conjunto pequeno de regras simples de funcionamento. Sistemas adaptativos
complexos possuem grande nimero de agentes e funcionam segundo processos que visam a

acomodacdo mutua e a auto-consisténcia de seus agentes componentes (HOLLAND, 1999).

No caso deste estudo a complexidade opera quando o sistema de estudo interage com
contextos e agentes externos para criar relacbes dindmicas, que formam processos que se
modificam de maneiras imprevisiveis, mas sempre girando em torno de regras que permite ao

sistema manter uma organizacdo na busca dos resultados.

Nessa dire¢do, Paiva (2006) relembra que,

Um sistema complexo ndo é um estado, mas um processo. Cada componente
do sistema pertence a um ambiente construido pela interacdo entre suas
partes. Nada é fixo, ao contrario, existe um constante movimento de acéo e
reacdo e mudancas acontecem com o passar do tempo (Paiva, 2006, p. 91).
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Um sistema adaptativo complexo € auto-organizado (HOLLAND, 1999), portanto ele
interage o tempo todo com 0 meio ambiente. Mas sua ordem e estrutura sdo estabelecidas pelo
proprio sistema, melhor dizendo, pelos agentes que constituem esses sistemas. Apesar de sua
autonomia quanto a sua ordem e estrutura, um sistema adaptativo complexo depende dos seus
agentes e do meio ambiente, de modo que constroi e adapta continuamente seu modelo de
atividades a partir das influéncias oriundas dessas interacbes (FREMDER, 2004). Em sintese,
0s sistemas ndo respondem passivamente aos eventos a que estdo sujeitos, mas tentam,
ativamente, tirar proveito do que quer que aconteca a sua volta. Esta caracteristica
manifestou-se constantemente durante a execucdo desta pesquisa, quando as adversidades

(emergéncias) provocaram mudangas nos processos de execuc¢do do sistema.

Nesse sentido, Holland define Sistemas Adaptativos Complexos como ‘“sistemas
compostos por agentes que interagem descritos com base em regras. Esses agentes adaptam-se
alterando as regras a medida que vao acumulando experiéncia” (HOLLAND, 1999, p. 34). E
para compreender um SAC, Holland (1999) formalizou sete categorias para descrever a
natureza desses sistemas, dividindo-as em quatro propriedades e trés mecanismos. A seguir,

apresentamos as definicdes dessas categorias.

A agregacao é a propriedade inicial citada por Holland, ela facilita a auto-organizacéo.
Através desta, 0s agentes podem interagir ao sistema em um nivel mais elevado, sobrevivendo
e adaptando a mudancas e mantendo sua estabilidade (MARTINS, 2011, p. 157).

Tem a ver com a emergéncia de comportamentos complexos em larga escala,
partindo das interacfes agregadas de agentes menos complexos. Uma
col6nia de formigas é um exemplo trivial. A formiga individual tem um
comportamento fortemente estereotipado e quase sempre morre quando as
circunstancias ndo se ajustam a seu estere6tipo. Por outro lado, o agregado
de formigas — a coldnia — é muito adaptavel, sobrevivendo durante longos
periodos e fazendo face a um grande nimero de percalgos. E como um
organismo inteligente constituido a partir de partes relativamente pouco
inteligentes. (HOLLAND, 1999, p. 34)

A segunda propriedade se refere a ndo linearidade, que deriva do fato de que esses
sistemas sdo sensiveis as condi¢des iniciais. 1sso porque, as intera¢des entre 0s elementos de um

SAC faz com que o comportamento global seja mais do que a soma de suas propriedades, por isso
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0 comportamento do sistema ndo é facilmente previsto j& que seu funcionamento ndo é linear
(SILVA, 2017; PAIVA, 2009).

Nesse sentido, Holland (1999, p.39) afirma que a linearidade “significa que podemos
obter um mesmo valor para o todo somando os valores das partes”, por exemplo, na
constituicdo de um grupo linear, seria possivel dizer que, se todos os integrantes agregassem
propriedades lineares, todas as a¢des a serem tomadas no grupo poderiam ser previsiveis. Mas

num sistema complexo, a linearidade é apenas aparente.

Portanto, a ndo linearidade é uma caracteristica que se relaciona com outra importante
propriedade desses sistemas, a emergéncia, que surgem de interacfes aparentemente
aleatdrias e ndo lineares dos agentes de um SAC. Estas interacbes promovem assim a
emergéncia de novos padrées no comportamento dos agentes dentro do sistema e influenciam

no comportamento do proprio sistema como um todo (ARAUJO JUNIOR, 2013).

Outra propriedade descrita por Holland, diz respeito ao que ele denomina de fluxos,
que sdo redes de nos e ligacdes. Segundo Holland (1999, p.47-48) “[d]e um modo geral, 0s
nos sdo o0s processadores — agentes — e as ligagdes designam as interagdes possiveis”. E ainda

diz que:

Nos SAC, os fluxos através dessas redes variam ao longo do tempo; além
disso, 0s nos e as ligagdes podem aparecer e desaparecer a medida que 0s
agentes se adaptam ou ndo. Deste modo, nem os fluxos nem as redes sdo
fixos no tempo. Séo padrdes que refletem adaptacfes em mudanca, a medida
gue o tempo decorre e a experiéncia se acumula. (HOLLAND, 1999, p.47-
48).

Dessa forma, consideramos também aqui outra propriedade dos SAC, a diversidade.
Para Holland (1999), a diversidade que se encontra nos SAC € resultado de uma sequéncia de
adaptacdes. Ao passo em que acontece uma nova adaptacdo, surge a possibilidade de
diferentes interagcdes, com outros contextos do sistema. Quando, por exemplo, um sistema
perde um agente ou um elemento que tende a impossibilitar o seu funcionamento o sistema
responde imediatamente com uma série de adaptacGes que direcionam outro agente para que
preencha o espago aberto, ndo deixando a lacuna e fazendo com que o sistema permanega em
funcionamento (SILVA, 2017).
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Na sequéncia apresentamos os trés mecanismos definidos por Holland (1999) para os
Sistemas Adaptativos Complexos, a Marcacdo, os Modelos Internos e o0s Blocos

Constituintes.

A marcacéo, diz respeito ao processo de agregacdo dos agentes dentro do sistema.
Holland diz que,

A marcacdo é um mecanismo universal de agregacdo e delimitacdo de
fronteiras nos SAC; [um mecanismo que] facilita sempre a formacdo de
agregados. As marcagdes sdo uma caracteristica universal dos SAC, pois
facilitam a interacdo seletiva. Permitem os agentes escolher entre agentes ou
objetos que, de outro modo, seriam indistinguiveis. (HOLLAND, 1999, p.
38).

Outro mecanismo apontado por Holland é denominado por ele como Modelos
Internos. Em sua acepc¢do estes sdo mecanismos de antecipacdo usados pelos agentes para
que certas consequéncias sejam evitadas (SILVA, 2017). Para isso, usam esquemas e/ou
modelos, estes sdo fundamentais, pois possibilita identificar os agentes em andlise e suas
caracteristicas em meio a heterogeneidade e diversidade. Embora o sistema seja observado
como um, a formacdo do todo é influenciado pela interacdo entre as partes, portanto
identificar e observar a singularidade dos agentes pode ser Gtil para compreender os niveis de
interacdo que contribuem para um efeito mais amplo no sistema (SILVA, 2016). Quando
Holland (1997) liga os modelos internos a mecanismos de antecipa¢do ou esguemas €

necessario atentar-se para o que ele afirma:

Dado que aqui os modelos de interesse séo interiores ao agente, o agente tem
de selecionar padrdes na torrente de dados que recebe e depois tem de
converter esses padrfes em alteracBes da sua estrutura interna. (HOLLAND,
1997, p. 57)

O terceiro mecanismo é denominado por Holland de blocos constituintes. Holland
(1997) argumenta que em um SAC pode-se desestruturar o sistema em varias partes ou blocos.
Estes sdo modelados e agrupados para serem reutilizados em outra situagdo. Assim, alguns
contextos exigem acgdes ou atitudes ainda ndo realizadas por nenhum agente, entdo ele
reutiliza métodos utilizados anteriormente e adapta para a sua nova realidade, ou seja, utiliza

de blocos de outros sistemas para serem recombinados em um novo sistema (SILVA, 2017).
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Para Araudjo Junior (2013, p. 36) em suma, os SAC sdo sistemas compostos por um
grande numero de elementos ativos (agentes), 0s quais se adaptam e mudam seus
comportamentos por causa de suas interacdes, de modo que qualquer elemento no sistema
influencia e ¢ influenciado por outros elementos, portanto padrbes globais podem emergir de
interagcBes locais. Assim, as variaveis inter-relacionadas apresentam carater essencialmente
organizativo, fazendo com que o sistema evolua a um nivel superior para alem das tendéncias
estatisticas, resultando em emergir novas propriedades, ndo contempladas nas sete categorias
de Holland (1999), tais como: Sensibilidade as condigbes iniciais, emergéncia,

imprevisibilidade, interagéo, feedback, adaptacéo e agentes.

Os SAC sdo sistemas compostos por agentes que interagem e descritos com
base em regras. Estes agentes adaptam-se, alterando as regras a medida que
vado acumulando experiéncia. Nos SAC uma parte importante do meio de
qualquer agente adaptavel é a constitui¢cdo por outros agentes adaptaveis, de
modo que uma parte dos esforcos de adaptacdo de qualquer agente é
despendida na adaptagdo a outros agentes adaptaveis. (HOLLAND, 1999, p.
33).

Os sistemas abertos, para estudiosos como Larsen-Freeman e Cameron (2008) e Morin
(2011), abrem caminhos para evolucdes e interagdes permitindo que a energia ou matéria
externa entre no sistema. Desse modo, sistemas que ndo poderiam entrar em equilibrio sdo
capazes de interagir e manter a estabilidade por meio de adaptacdes (ARAUJO JUNIOR,
2013). Isso acontece pelo fato de no sistema o0s agentes agirem e se modificarem na medida
em que recebem feedbacks. O sistema s6 funciona porque ha uma interacdo entre esses
agentes e essa interacdo € o que torna possivel a evolucdo do sistema, caracterizando-o como
um SAC (SILVA, 2017).

Portanto, feitas essas consideracdes, discutiremos mais profundamente as propriedades
que fazem parte dos SAC em nossa analise. Discutiremos a seguir alguns dos fendémenos
complexos que nos interessa nas ciéncias da linguagem (LEFFA, 2003; LARSEN-FREEMAN,
1998; PAIVA E NASCIMENTO, 2009); e da aprendizagem de segunda lingua (LARSEN-
FREEMAN, 1997; PAIVA, 2009).
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1.1 Complexidade e aprendizagem

Na visdo de Estarque (2013), a reforma do pensamento para a complexidade em
educacdo é mais do que curricular, é paradigmatica, pois faz se necessario, ao sujeito ter
especialidades, mas que este seja detentor de um conhecimento abrangente, mas ndo
superficial. Para tanto “O pensamento complexo consiste em instaurar um modo de conduzir
as investigacOes que implica antes a colocacdo de problemas do que a oferta de solugbes”
(ESTARQUE, 2013, p. 214).

Nesse sentido, para a educacao, em contexto geral, a Teoria da Complexidade trouxe
significativas e importantes contribui¢des ao propor estimular a criatividade, fortalecer a acdo
pedagdgica coletiva, com criacdo de comunidades de aprendizagem, no qual a complexidade
pode ser definida como uma meta, ponto de vista que liga o separado, contextualiza o

descontextualizado, entrelaga o desentrelagado, e tece o conjunto (CIURANA, 2012, p.95).

Para tanto, apresentamos analises, partindo da Teoria da Complexidade, na perspectiva
dos SAC, que permitem a Linguistica e a Linguistica Aplicada, por exemplo, explorar a
complexidade sob vieses outros, nos quais a tensdo gerada entre teorias distintas, mas que
dialogam, nos permite tecer proposicdes para o entendimento do funcionamento dos SAC, e
os fendmenos que se manifestam no processo de desenvolvimento de uma segunda lingua
buscando compreender a dinamicidade na inter-relacdo dos varios elementos dos sistemas

complexos.

Na Linguistica Aplicada, Larsen-Freeman (1997) foi a precursora a adotar a teoria do
caos/complexidade em seus estudos e divulga-lo em seu artigo seminal “Chaos/complexity
science and second language acquisition”, publicado na Applied Linguistics, em 1997. Esse
artigo tornou-se uma referéncia para estudiosos da area da Linguistica Aplicada que operam
teoricamente a luz da complexidade nas praticas de ensino e aprendizagem de linguagem.
Outra referéncia importante € o livro Complex systems and Applied Linguistics (2008), no
qual as autoras Diane Larsen-Freeman e Lynne Cameron propdem o uso da Teoria da
Complexidade na Linguistica Aplicada. Ambos os trabalhos tem por finalidade contribuir
para uma melhor compreenséo da lingua(gem), aquisicao, aprendizagem, interagéo, etc. como

sistemas complexos e assim, (re)significar a maneira de conceituar as caracteristicas do
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aprendiz que por influéncia do paradigma cartesiano eram tidas como ‘"variaveis

independentes”.

Larsen-Freeman e Cameron (2008) afirmam que as palavras-chave para a teoria da
complexidade sdo “mudangas ¢ heterogeneidade”, pois, 0 sistema complexo € composto de
diferentes elementos ou agentes que interagem no proprio sistema de diferentes formas; os
resultados inesperados de tais interacfes caracterizam a dindmica e a ndo-linearidade do
sistema (DUARTE, 2017).

Pensando no sistema linguistico pelo viés dos SAC, Verspoor (2017), coloca que,

Se assumirmos que a linguagem € um sistema dindmico complexo, o
aprendiz € um sistema dindmico complexo, e tanto o ensino como a
aprendizagem sdo processos dindmicos nos quais todos 0s sistemas
cognitivos, fisicos e sociais relevantes interagem ao longo do tempo.
Devemos prestar atencdo em todos esses sistemas e seus subsistemas
relevantes quando avaliarmos modelos pedagdgicos existentes ou recém-
criados (VERSPOOR, 2017).

Portanto, a autora vé muitas semelhancas entre lingua(gem) e sistemas complexos,

OIS Sseu uso € um processo ativo que evolui e muda, e essas mudancas ndo sao lineares.

A lingua(gem) é um sistema dindmico complexo que surgiu através do uso e
de experiéncias repetidas. Expressfes convencionadas, como expressdes
idiomaticas e formulas, podem ser exemplos de formas de linguagem que se
tornaram fixas por meio de repeti¢ces extremas, mas tambeém formas menos
fixas resultam de comportamentos repetidos e da capacidade do ser humano
de esquematizar eventos individuais. Este sistema convencionado consiste de
elementos inter-relacionados e significativos, como: elementos fonoldgicos,
lexicais, frasais, morfoldgicos, sintaticos, pragmaticos, textuais, contextuais
e culturais (VERSPOOR, 2017).

Larsen-Freeman (1997) também destaca uma maneira comum pela qual a lingua(gem)
é percebida como dindmica, que é em relacdo ao seu crescimento e mudanga, ainda acrescenta
que esse dinamismo ndo linear e imprevisivel da lingua(gem) se da de maneira diacrénica

(crescimento/mudanca) e sincronica (processo).

No que concerne as implicacfes da complexidade na concepcdo de lingua e de

aprendizagem de linguas, Leffa (2003, p. 25) nos diz que,
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A aprendizagem de uma lingua é, portanto, um fenémeno duplamente
complexo. E complexo internamente, nas relacdes que precisa estabelecer
entre os elementos do sistema linguistico (a fonologia com a morfologia, a
sintaxe com a semantica, a fonologia com o discurso — a prosodia, por
exemplo, pode estar intimamente relacionada com a posicdo do sujeito na
interacdo com 0 outro — e assim por diante); e é também complexo
externamente, nas relagbes que estabelece com outros sistemas. (LEFFA,
2003, p. 25).

Na visdo de Verspoor (2017), o aprendiz por si s6 é um sistema dindmico e complexo
tal como é também as dindmicas da aprendizagem. Isso porque, 0 aluno que ensinamos €
resultante de muitas variaveis interagentes na situacdo de aprendizado, tais como: a primeira
lingua, o historico familiar, o histérico da educacédo, suas proprias crengas sobre como uma
lingua deve ser aprendida, sua aptiddo, sua experiéncia anterior de aprendizagem de linguas,
etc. Portanto, ndo existem dois individuos iguais, nem qualquer individuo se desenvolvera
exatamente da mesma maneira que outro, e, como um sistema dindmico complexo o individuo
sera sempre da ordem do imprevisivel em seu desenvolvimento, a medida que cada individuo
segue um caminho unico (VERSPOOR, 2017).

Nessa direcdo, uma mudancga em um desses sistemas pode gerar alteragdes em outros e
0 comportamento linguistico emerge da interacdo entre esses subsistemas. Além disso, ha
fatores externos (sociais/subjetivos) que também corroboram com 0 processo Sistémico e
dindmico da lingua(gem). Nessa perspectiva, as palavras de Larsen-Freeman (1997) fazem
sentido quando diz que a lingua é fractal, pois as estruturas que existem em um nivel de escala

determinado podem ser encontradas também em outros niveis e em todo o sistema.

Assim, segundo Larsen-Freeman (1997) a lingua pode ser descrita como uma
agregacdo de unidades ou produtos estaticos, mas o uso destes na fala real envolve um
processo ativo, normalmente conhecido como parole (cf. Saussure) ou performance (cf.
Chomsky). Isso significa que ao utilizar uma lingua, os falantes atuam ativamente sobre ela,
ndo se atendo apenas ao que estd prescrito na gramatica normativa. H4, portanto, uma
dinamicidade no uso da lingua relacionada a fatores externos a lingua. O contexto da
aprendizagem de linguas € um fendmeno complexo, porque estd em constante mudanca,
evolucdo e as alteracdes no sistema, que acontecem de forma imprevisivel, podem promover
mudancas que conduzirdo a resultados inesperados. Essa imprevisibilidade estd diretamente

relacionada as condi¢des iniciais, implicando no futuro do sistema.
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Nessa direcdo, Verspoor (2017) traz as discussdes sobre métodos de
ensino/aprendizagem sob a perspectiva da Teoria dos Sistemas Adaptativos Complexos, para
fazer compreender o espaco e 0s métodos de ensino de segunda lingua, para tanto apresenta
um panorama das abordagens dotadas ao longo dos anos, que chegaram as escolas e
universidades, algumas mais ou menos bem sucedidas, para nos dizer que ndo ha necessidade
de reinventar a roda completamente, pois podemos construir boas praticas baseadas nas
condicdes iniciais que temos em sala. O estudo aponta que uma abordagem comunicativa tem
a melhor chance de ser eficaz no ensino de linguas quando a linguagem € usada de forma
significativa e comunicativa, uma vez que abordagens tradicionais tomam a lingua como um
sistema analitico, constituido logicamente peca por peca. Uma vez tomando a linguagem
como um sistema complexo consistindo de uma matriz de unidades interconectadas menores
(micro) e maiores (macro), tomando os principios da TSDC (Teoria dos sistemas dindmicos
Complexos) tem-se a possibilidade de contemplar a complexidade de cada individuo nas suas
particularidades tornando o processo de aprendizagem ecoldgico, que segundo Lier (2000, p.
246) em ‘“uma perspectiva ecologica, o aluno esta imerso em um ambiente cheio de
significados potenciais. Esses significados se tornam disponiveis gradualmente a medida que

0 aprendiz age e interage dentro € com seu ambiente”.

No caso deste estudo abordaremos relacdes entre a ciéncia da complexidade e 0s
estudos linguisticos atrelados a técnicas gamificadas para produzir uma experiéncia de
aprendizagem através de um aplicativo. Portanto, o processo de aprendizagem de linguas que
aqui assumimos, € um processo dindmico em que os aspectos fisicos e sociais devem ser
considerados, porgue ndo € fragmentado é complexo, nesta direcdo, o ensino e aprendizagem
de lingua estrangeira e mesmo da lingua materna é complexo, variavel, e precisa ir além do

tradicional, é necessario que esteja relacionado com a pratica comunicativa.

A gamificacdo dentro desta pesquisa € o elemento desencadeador de estimulos no
processo de aprendizagem, uma vez que 0s SAC dependem desses estimulos e interacao entre
seus elementos para que os sistemas mantenham a capacidade de se adaptar e aprender, caso

contrario € um sistema fadado a morte.
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Transportando esses aportes tedricos para se pensar em uma sala de aula ou no
processo de aprendizagem dos individuos, seja no online ou offline, é necessério considerar os
efeitos da interacdo entre seus constituintes, bem como, de novos elementos ou
comportamentos nesses sistemas, sendo portando, necessario a compreensdo do sistema em
sua totalidade, considerando o0s aspectos sociais, fisicos, histéricos como partes
interconectadas (DUARTE, 2014).

Apresentada a teoria dos Sistemas Adaptativos Complexos e sua apropriacao para 0S
estudos do funcionamento da lingua(gem) e dindmicas de aprendizagem, no capitulo seguinte
buscaremos uma aproximagdo dessa teoria com as praticas gamificadas de ensino e
aprendizagem no contexto da sala de aula. Para que a partir dessas discuss@es, construir uma

ponte tedrica para desenvolvimento do objeto de estudo desta pesquisa.



CAPITULO 2

GAMIFICACAO: PERCURSO, PILARES E OBJETIVOS

Este capitulo apresenta a revisdo da literatura dos jogos e sua natureza, gamificacéo, e
as mecanicas e dinamicas dos sistemas gamificados; plataformas gamificadas, e gamificacédo
na Educacdo. Nessa direcdo, nossos esforcos serdo também de fazer uma aproximacgédo dos

Sistemas Adaptativos Complexos com as préaticas de gamificacdo de ensino.

2.1 Os jogos e sua natureza

Os jogos ndo sdo uma invencdo dos tempos modernos, ja fazem parte da cultura
humana h& muito tempo, alguns registros da presenca de jogos datam de 5.000 a.c, na antiga
Mesopotamia e no Egito. A histéria moderna traz 0 jogo a uma posicdo de destaque na
formacéo psicossocial do homem ao serem capazes de entreter, influenciar e ensinar nas mais
variadas areas do conhecimento humano, tornando o fendmeno dos jogos e seus universos

maleédveis um objeto precioso aos estudos cientificos.

Na década de 1930, o historiador holandés Johan Huizinga, por meio de sua obra
Homo Ludens, trouxe significativas contribui¢fes para os estudos nessa area quando afirmou
a necessidade de compreender o jogo para além do mero entretenimento. Em sua teoria,
Huizinga apontou como o ato de jogar esta inserido nas mais diversas relaces sociais, tais
como a politica, o trabalho, a poesia, ou seja, sendo este intrinseco a natureza humana.
Huizinga diz que o jogo é mais do que um fendmeno fisiol6gico ou um simples reflexo
psicoldgico e que ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biologica. Na visdo
do autor em questdo, “jogo” ¢ uma palavra com muitos significados em todas as culturas do
mundo, abrangendo desde um sentido ladico até um sentido de trabalho, passando por um

sentido erético e até mesmo um sentido de luta ou conflito (HUIZINGA, 2003*, p.33).

O ato de jogar, portanto, tem um sentido para além do entretenimento estrito,
ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma funcdo significante,
isto €, encerra determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que transcende as

necessidades  imediatas da vida e confere um sentido a  acdo.

*A data de referéncia entre parénteses se refere ao ano de publicacdo da obra no Brasil. A obra original data de 1938. Veja as
referéncias bibliograficas no final do trabalho para mais detalhes.
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Todo jogo significa alguma coisa e proporciona sempre a busca do significado, por
meio do pensamento sistémico, atraves do qual a participagdo é sempre voluntaria
(MASTROCOLA, 2012, p. 23). Partindo destas caracteristicas elementares, Huizinga (2003,
p.65) apresenta o conceito de “circulo magico”, através do qual mostra que quando se
participa de algum tipo de atividade de entretenimento entra-se nesse circulo deixando para

trés os problemas, as preocupacdes e aflicdes do cotidiano, mergulhando em outro universo.

O cardater especial e excepcional de um jogo € ilustrado de maneira flagrante
pelo ar de mistério em que frequentemente se envolve. (...) Dentro do circulo
magico, as leis e costumes da vida cotidiana perdem validade. Somos
diferentes e fazemos coisas diferentes. (HUIZINGA, 2001, p. 15-16).

Apesar de ser um espaco diferente do cotidiano, as a¢Oes realizadas dentro do circulo
magico representam/significam algo para aqueles que participaram desta experiéncia.

Segundo Mastrocola,

O entendimento da ideia do circulo magico nos da uma visdo de como o jogo,
entretenimento ou interface ludica pode ser usado como uma campanha
publicitaria, um treinamento empresarial, uma ferramenta de educacdo ou
pura e simples diversdo no contexto mais pleno do termo (MASTROCOLA,
2012, p. 24).

Para Huizinga (2001), o conceito do circulo magico separa 0s espagos de jogo e nao
jogo pode ser visto como ponto fundamental que mantém o jogo protegido da l6gica do
“mundo real”. E dentre muitas conceituacfes para definir o termo jogo e sua importancia
como um elemento da cultura humana, Huizinga (2001, p. 10-16) define alguns parametros

para uma ferramenta ser considerada um jogo:

1) O jogo deve ser uma atividade livre e nunca imposta (p.10);

2) O jogo ndo deve ser vida “real” e deve ter como premissa ser um intervalo em nossa vida
cotidiana (p.11). O ambiente do jogo é formado de fantasia, de sonhos e catarse; no
universo do jogo — quando assumimos o papel de jogadores (players) — nos
transformamos em cacadores de dragfes, soldados, esportistas e tudo mais que nossa

imaginacdo voluntaria e 0 ambiente ao nosso redor permitirem;
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3) O jogo deve possuir limites de tempo e de espaco e possuir, acima de tudo, um caminho e
sentido proprios (p.12). Afinal de contas, por mais cadtico que seja 0 jogo deve criar
ordem através de regras mesmo que de maneira temporaria e limitada (p.13). Essa ideia
nos apresenta a importancia de definir regras ¢ o “espaco” em que a acao do jogo
acontece, seja porque estamos falando de um campo de futebol, uma tela de video game
ou um tabuleiro de xadrez;

4) Um jogo, por exceléncia, cria tensdo, incerteza e acaso. Estes elementos chegam ao
extremo em jogos esportivos e jogos de azar. Todo jogo, conforme supracitado no topico
anterior possui regras e sdo elas que determinam o que “vale” dentro do mundo
temporario circunscrito pelo jogo (p.14);

5) A funcdo do jogo, nas formas mais elevadas que aqui nos interessam, pode de maneira
geral ser definida pelos dois aspectos fundamentais que nele encontramos: uma luta por

alguma coisa ou a representacao de alguma coisa (p.16) (MASTROCOLA, 2012).
O conceito do circulo méagico € reforcado por Salen e Zimmerman (2004).

O circulo méagico de um jogo é onde o jogo acontece. Jogar um jogo
significa entrar em um circulo méagico, ou talvez em criar um quando 0 jogo
comeca. O circulo magico de um jogo pode ter um componente fisico, como
o tabuleiro de um jogo de tabuleiro, ou 0 campo de uma disputa atlética. Mas
muitos jogos ndo tém limites fisicos, queda-de-braco, por exemplo, ndo
requer muito em termos de lugares ou materiais especiais. O jogo
simplesmente comeca quando um ou mais jogadores decide jogar (SALEN E
ZIMMERMAN, 2004° p. 107).

Faz se importante salientar que em cenarios de jogos analégicos® a observacéo do
funcionamento do circulo magico de Huizinga € clara, uma vez que dentro dos espacos desses
jogos as acOes de cada jogador estdo limitadas por uma Idgica particular, as regras que ditam
regras que delimitam as fronteiras do jogo e do ndo-jogo. Para Salen e Zimmerman (2004) o

circulo magico possibilita seguranga, pois nele “significados especiais se agrupam ao redor de

> Traducdo nossa. Do original em inglés: In a very basic sense, the magic circle of a game is where the game
takes place. To play a game means entering into a magic circle, or perhaps creating one as a game begins. The
magic circle of a game might have a physical component, like the board of a board game or the playing field of
an athletic contest. But many games have no physical boundaries-arm wrestling, for example, doesn't require
much in the way of special spaces or material. The game simply begins when one or more players decide to play.
® Encontramos essas caracteristicas quando falamos do jogo no sentido tradicional, ou seja, dos jogos de
tabuleiro, dos jogos coletivos, dos “jogos solitarios de destreza” (HUIZINGA, 2001, p.14) (quebra-cabecas,
charadas, jogos de armar), dos jogos de cartas, dos jogos de representacéo, dentre outros.
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objetos e comportamentos. Em efeito, uma nova realidade é criada, definida pelas regras do
jogo e habitada por seus jogadores” (SALEN E ZIMMERMAN, 2004, p. 108).

Dentro do universo dos jogos digitais’ a nogdo do circulo magico é bem aceita para a
maioria dos jogos, mas com a imersédo de conceitos de realidade virtual em jogos, este cenario
tende a mudar e a nogdo do circulo mégico perde um tanto de sua validade, uma vez que em
jogos com realidade virtual (exemplo os Massive Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPGs - ou jogos de interpretacdo on-line para quantidade massiva de jogadores)), uma
pessoa pode ficar “imersa” ao mundo virtual e os inputs sdo tdo bons que vocé realmente acha
que o ambiente trabalhado em que vocé esta é genuino, ou, vocé se torna tdo envolvido
mental e emocionalmente no mundo sintético que vocé deixa de prestar atencdo ao fato de que
é apenas sintético (CASTRONOVA, 2005, p. 17). Para Castronova (2005), ndo existe um
circulo magico, mas um “circulo quase magico”, uma “membrana” que separa jogo de nao
jogo, embora os limites sejam flexiveis e 0s elementos de um e outro mundo permutaveis, ou

seja, o online e o off-line podem se fundir.

Os jogos digitais e eletronicos assumem uma infinidade de formas e aparecem em
muitas plataformas de computador diferentes. Estes incluem jogos para computadores
pessoais ou consoles de jogos conectados a TV, como o Sony Playstation ou Microsoft XBox;
dispositivos de jogos portateis, como o Nintendo Game Boy Advance ou handhelds
especializados que sé jogam um jogo; jogos para PDAs ou telefones celulares; e jogos para
arcadas ou parques de diversdes. Digital e jogos eletrénicos podem ser projetados para um
unico jogador, para um pequeno grupo de jogadores, ou para uma grande comunidade. Para

simplificar, vamos nos referir a todas essas formas de jogos como jogos eletrénicos.

Na concepcédo de Alves (2007) o jogo é um elemento da cultura que contribui para o
desenvolvimento social, cognitivo e afetivo dos sujeitos. Ou seja, se constituindo assim em
uma atividade universal, com caracteristicas singulares que permitem a ressignificacdo de
diferentes conceitos. Portanto, os diferentes jogos e em especial os jogos eletrénicos, podem
ser denominados como tecnologias intelectuais (ALVES, 2007).

E dentro do universo educacional, a essas contribui¢cbes dos jogos digitais permitem

que as metodologias sejam reelaboradas e reconstruidas, para propiciar maior interacao entre

Optamos pela expressdo jogos digitais, como referéncia aos jogos eletrénicos e aos games desenvolvidos em
computador e /ou aparelhos de videogame, também chamados de jogos digitais, que comp8em o universo das
novas tecnologias da informagdo e da comunicagéo (TICs).
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alunos e professores no decorrer do processo de ensino e aprendizagem, facilitando as
relagdes professor-aluno e teoria-pratica.

Essa abertura dos espacos pedagdgicos para 0S universos dos jogos possibilita o
contato entre o conhecimento aprendido na escola com o mundo. Nessa reflexdo, os jogos
eletronicos colaboram com o sistema de educacional pela inclusdo de aprendizagem
colaborativa e inovadora que abre novos caminhos para a aquisi¢cdo de conhecimentos, tema

do nosso proximo subtitulo.

E esta pesquisa ao promover essa conexdo entre tecnologia, linguagem, ensino, através
da producdo de uma ferramenta de apoio, busca através da teoria da gamificacdo estimular
estratégias de leitura na Lingua Inglesa, contribuindo enfaticamente no avanco dos estudos da
linguagem e estratégias de ensino em espacos contemporaneos, os quais sdo mais facilmente

decifrados em sua totalidade através da dtica da Teoria da Complexidade.
2.2 Gamificacdo na educagao

Os estudos de Moita (2011) nos apresentam o0s jogos digitais como elementos
pertinentes ao contexto curricular juvenil, no qual € oportunizado e estimulado o
desenvolvimento de habilidades como “perspicacia e velocidade de raciocinio” (MOITA,
2011, p.164). Assim, ndo ha como negar a aproximacdo e o entrelacamento, propriedade dos
SAC, da educacdo com o paradigma informacional contemporaneo, nem se pode deixar de
reconhecer que “os games se inserem num contexto cultural-curricular juvenil” (MOITA,
2007, p.163). Como elementos de composicao do atual paradigma educacional, configurando-
se em importante campo de pesquisa educacional, inserido nos estudos sobre educagéo e

tecnologias.

De acordo com Gadotti (2000), para se pensar a educacdo do futuro, é preciso
considerar as possibilidades de novos espacos de formacdo. Assim, € necessario admitir que
“o ciberespaco rompeu com a ideia de tempo proprio para a aprendizagem. [...], o espago da
aprendizagem € aqui - em qualquer lugar -, e o tempo de aprender ¢ sempre” (GADOTTI,
2000, p. 250).

E é pensando num futuro muito préximo que na educacdo 0s jogos tanto analdgicos
quanto digitais tém conquistado seu espago como estratégia nas dindmicas de ensino e de

aprendizagem, como um método rico e estimulador do raciocinio e da criatividade dos alunos.
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E nessa direcédo, partimos do pressuposto de que eles ndo s6 motivam tal aprendizagem, ainda
que indiretamente, mas que também fornecem os meios adequados para que esse processo de
aprendizagem ocorra. Logo, as caracteristicas dos games sao suficientes para que 0 processo

de aprendizagem se desenvolva e possa ser bem sucedido (GEE, 2007).

Segundo Fialho (2008), o jogo é capaz de proporcionar aprendizagem porque exerce
uma fascinacdo sobre as pessoas que lutam pela vitdria procurando entender os mecanismos
dos mesmos, constituindo de uma técnica em que os alunos aprendem brincando. Nessa
direcdo, Gee (2007) diz que, os jogadores aprendem porque é uma atividade que exige um
conhecimento acerca do dominio do jogo especifico e de aspectos técnicos. Assim sendo,
podemos dizer que os jogos sdo excelentes formas de aprendizagem informal, que ocorre,
muitas vezes, sem que os aprendizes queiram aprender algo ou percebam que estejam

aprendendo.
Na visdo de Valente (1993), sobre a pedagogia é considerado que,

Pedagogia por tras dos jogos educacionais é a de exploracdo autodirigida ao
invés da instrucdo explicita e direta, esta filosofia de ensino defende a ideia
de que a crianca aprende melhor quando ela é livre para descobrir relacGes
por ela mesma, ao invés de ser explicitamente ensinada (VALENTE, 1993, p.
93).

Portanto, jogos bem elaborados e explorados podem ser vistos como uma estratégia de
ensino que pode atingir diferentes objetivos que variam desde o simples treinamento até a

construcdo de um determinado conhecimento.

E com o uso e avanco das tecnologias digitais, 0s jogos eletrdnicos possibilitam o
acesso a experiéncias novas e permitem que se construam modelos da realidade, ou seja,
modelos simulados que torna mais facil desenvolver coisas no mundo real, favorecendo
também construcdo de relagcdes sociais e cooperacdo para resolucdo de problemas. Isso
possibilita que essa linguagem também possa ser explorada e incorporada a diferentes
estratégias didatico-pedagogicas para atender as demandas da sociedade contemporanea com
novas possibilidades de aprendizagem buscada e moldada conforme as necessidades dos

utilizadores.
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Nessa direcéo, Gee (2007) afirma que, assim como os atos de ler e de pensar, aprender
é algo especifico, que depende ndo somente do individuo, mas também do meio social.
Portanto a aprendizagem € social, distribuida e parte de uma rede composta por pessoas
interconectadas, ferramentas, tecnologias, e companhias, formando um complexo de nos,
pontos da rede complexa, que cooperam para que haja um fluxo constante de troca de
energias dentro do SAC. Com relagdo a especificidade da aprendizagem destaca que:

Ja que a aprendizagem ¢é especifica, videogames nos ensinam que um bom
jogo ensina o jogador primeiramente a como jogar e, apds, a ser capaz de
generalizar os jogos como tal. Mas toda aprendizagem é, eu defendo,
aprender a jogar “o jogo”. Por exemplo, a critica literaria e a biologia sdo
jogos diferentes, com regras diferentes. (...) Aprender qualquer um em nivel
profundo exige aprender a jogar o jogo ou, pelo menos, a apreciar o tipo de
game que é (GEE, 2007, p.7-8).

Como discutimos, os jogos digitais sdo um “terreno fértil” para aprendizagem de
linguas, oferecendo possiblidades de aprender as estruturas da lingua e a usar a lingua em
ambientes informais que reduzem as barreiras a aprendizagem, favorecendo as habilidades
linguisticas estimuladas por um interesse extremamente motivador, relacionar-se com o
mundo. E nesta busca em compreender este contexto, ricas pesquisas e experiéncias que vém
sendo realizadas para demostrar como o0 uso de jogos digitais pode oferecer
uma importante contribuicdo para a aprendizagem e o conceito de gamificagéo tem obtido um
lugar de destaque nesses estudos ao propor uma conex&o entre o universo dos jogos e a sala

de aula.

O conceito de gamificacdo, considerado um fenémeno, ¢ muitas vezes confundido
como sindnimo da simples utilizacdo ou criacdo de jogos para engajar pessoas, mas vai muito
além desses horizontes, ao proporcionar recursos para potencializar aprendizagens. A
gamificacdo se apropria de elementos dos jogos para aplicacdo em contextos necessariamente
nédo focados em jogos, com a intengdo de promover a motivacao e estimular o comportamento
do individuo.

Jane McGonigal (2011) defende que os games podem ser usados para solucionar
problemas complexos do mundo real, ao motivarem o desenvolvimento de habilidades como
pensamento critico, resolucdo criativa de problemas e trabalho em grupo, e poderiam gerar

solugdes para dilemas sociais e ambientais, por exemplo.
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Nessa direcdo, Werbach e Hunter (2012) defendem que em propostas de sistemas
gamificados, o ambiente precisa ser ou poder se tornar divertido, mas que sdo direcionados a

realizacdo de objetivos, dentre outros.

Sobre o papel da gamificacdo, diante de muitas defini¢cbes que se complementam,
podemos concluir que ndo existe um caminho Unico para aplicar gamificacdo, tanto por ser
esse um fenbmeno emergente, quanto pelo fato de que os jogos possuem varios elementos que
ao serem aplicados em contextos ndo jogo, implica-se em concebé-lo como um sistema

composto por elementos interconectados, por uma logica sistémica de natureza complexa.

Nessa linha de raciocinio, em um sistema gamificado podemos utilizar desde um
numero reduzido de elementos até uma quantia maior, fazendo com que o produto final possa
produzir uma experiéncia préxima a de um game completo (FARDO, 2013). Sendo assim, 0
conceito de gamificagdo refere-se a uma metodologia de como utilizar-se dos elementos dos
jogos, tais como estratégias, métodos, regras, desafios, objetivos, premiacdo, mecanicas e
dindmicas para resolver problemas reais da mesma maneira que 0S propostos em jogos
digitais ou ndo. Nesta pesquisa, tais elementos serdo reconhecidos nas propriedades dos SAC,

uma vez que sao combustiveis para que o sistema complexo funcione.

Neste contexto, o objetivo da gamificacdo é o de criar ou adaptar, propriedade dos
SAC (Holland, 1999). A experiéncia do usuario a um determinado servigco, processo ou
produto com a intengdo de liberar emocgdes positivas, motivar, engajar as pessoas, explorar
habilidades ou propor beneficios como recompensas fisicas ou virtuais a realizacao de tarefas

(online ou offline).

Isso significa que a gamificacdo pode estar presente em qualquer instrumento
considerado um jogo, seja ele analdgico ou digital, ou em quaisquer atividades em que o uso
de mecanicas e dinamicas dos jogos esteja presente. Sintetizando, podemos dizer que
qualquer jogo é uma gamificacdo, mas nem toda gamificacdo é um jogo ou um software, pois

esta pode ser uma atividade que se utiliza de técnicas gamificadas por exemplo.

Nesse sentido, pode-se assumir que a gamificacdo trata-se de um sistema complexo
em funcionamento, uma vez que a interacdo entre os elementos que constituem os sistemas
complexos é fundamental para a emergéncia de uma ordem sistémica e, por conseguinte, para

a sobrevivéncia do organismo complexo. Portanto, considerando que pelo viés da
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complexidade, o todo € mais do que a soma das partes e, logo, as caracteristicas constitutivas
do sistema ndo podem ser explicadas a partir das caracteristicas das suas partes isoladas, em
um sistema gamificado faz-se necessario pensarmos também em um aprendiz (jogador) pelo

viés da complexidade (PAIVA, 2005), e pensar na aprendizagem de linguas, especificamente.

Nessa direcdo, segundo Vianna (2013) a gamificagdo tem como principio a motivagéo,
para despertar emocdes positivas e explorar aptiddes, atreladas as recompensas virtuais
(pontuagdes, rankings de lideres e fartas distribuicdes de badges®) ou fisicas durante a
execucao de determinada tarefa. Por isso é aplicada em situagdes e circunstancias que exijam
a criacdo ou a adaptacdo da experiéncia do usuario a um produto, Servico ou processo,

justificando a proposta desta pesquisa.

Portanto, a motivacéo para a aprendizagem em contextos gamificados, também pode
ser compreendida pelo viés da complexidade, de modo que a motivacao passa a ser entendida
como dindmica e instavel caracteristica de contextos e interagcdes especificas e como um

processo ao inveés de estado dos jogadores.

Nesse sentido, Werbach e Hunter (2012) dizem que em propostas de sistemas
gamificados, 0 ambiente precisa ser ou poder se tornar divertido, mas que sdo direcionados a
realizacdo de objetivos e levantam quatro regras necessarias para que ocorra a gamificagédo: a
motivacao que pode ser propiciada pela atividade; as escolhas significativas que poderdo ser
feitas a partir de atividades com objetivos interessantes; a estrutura da atividade em termos
técnicos; e os possiveis conflitos entre a motivacao do jogo e motivacdes ja existentes. Sendo
assim, o foco da gamificacdo € envolver emocionalmente o individuo utilizando mecanismos
provenientes de jogos, favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do
individuo (BUSSARELO, 2016).

Para Busarello (2016), a gamificagdo pode ser considerada uma teoria de
aprendizagem contemporanea, uma vez que suporta uma série de diferentes caminhos de
aprendizagem. Ao utilizar os elementos dos jogos, ter a capacidade de tornar o processo de
relacdo com o conhecimento mais divertido e agraddvel ao jogador, aumentando desta forma,
seu nivel de compromisso e engajamento. E como o foco esta nas pequenas conquistas para se

chegar a um objetivo maior, este fator pode ser multiplicado em variados caminhos, e estes,

8 Badges: Insignias que, no universo dos jogos, comprovam a aquisicdo de conquistas ou habilidades especificas (Vianna,
2013, p. 19).



38

por sua vez, podem ter como fundamento as habilidades, as atitudes e outras caracteristicas

dos alunos. O importante é ndo perder o foco no objetivo principal.

Com isso, o processo de aprendizagem gamificado pode ser compreendido na
perspectiva da complexidade, por considerar que os efeitos da interacdo entre seus
constituintes, bem como de novos elementos ou comportamentos nesse sistema, ndo podem
ser definidos previamente, uma vez que os SAC sdo abertos, sensiveis as condic¢des iniciais,
sensiveis ao feedback, imprevisiveis, auto organizaveis, nao lineares, dinamicos e adaptativos
(LARSEN-FREEMAN, 1997).

Tomada como uma teoria da aprendizagem, a gamificacdo utiliza um sistema de
avaliacdo baseado no envolvimento em comunidade que da visualidade nos processos da
aprendizagem. Ou seja, a clareza dos avangos dentro do processo de aprendizagem

relacionados aos caminhos escolhidos pelo aluno dentro deste.

Para tanto, Busarello (2016) compreende que a gamificacdo ao estabelecer diferentes
caminhos para 0 acesso ao conhecimento é capaz de adaptar o conteddo de dominios especi-
ficos para diferentes perfis de individuos, apresentando distintos métodos para que o sujeito

possa aprender (Idem, 2016). Logo, o SAC esta em funcionamento.

= Sair da rotina
= Incentivar o comportamento
= Adaptacéo do conteludo

= Aguacar a curiosidade

aprendizagem

mecanicas
de jogos

narrativa

= Viver a historia

Mecanica: orienta as acdes

gamification

Dinamica: interagao com
mecanicas

= Dominic da historia e

elementos interativos
Estética: emogdes na
interagao

= Historias séo X
engajadoras e midias
para movimentagao

motivacao e pensar como
engajamento em jogos

intrinseca + extrinseca Fantasia
Interesse Meta Regras e metas

Dasafio _ . .
Satisfagao Regras Estimulos sensoriais

Fantasia Envolvimento Feedback Desafios

Ci dadh = -
vrosidads Confianga Participagao Mistérios

Controle

Figura 1: Cinco variaveis que definem o conceito de Gamification (BUSARELLO, 2016).

A gamificacdo conforme mostra a Figura 1, pode trazer beneficios para aumentar a
motivacdo, 0 engajamento, a produtividade, a aprendizagem e o comportamento através de
divisdo de uma tarefa longa em ciclos curtos, o que diminui a percepcéo de dificuldade e traz
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nogdo de progresso constante. O sistema expde o jogador a desafios abstratos regidos por um
conjunto de regras, que determinam interatividade e feedback continuo com resultados preé-
determinados para provocar a reacdo emocional no jogador exigindo criatividade. Estes
elementos, portanto, no SAC, estdo relacionados a sua capacidade de adaptacdo as diferentes

condigGes impostas por comportamentos diversos dentro desses sistemas.

Como teoria da aprendizagem, a gamificacdo traz as vantagens de proporcionar um
sistema em que os estudantes consigam visualizar o efeito de suas acdes e aprendizagens, na
medida em que fica mais facil compreender a relacdo das partes com o todo, como acontece
nos jogos, como pressupde a teoria dos SAC.

Sob 0 mesmo ponto de vista Gee (2007), diz que, um dos desafios do campo de
estudos do uso de games em educacdo € saber se, com conteido educacional e objetivo de
aprendizado, um videogame pode ser tdo estimulante e motivador quanto os games comerciais.
O autor argumenta também que os principios dos jogos (mecanicas e dinamicas) ao estarem
associados a principios de aprendizado, aprimoram as habilidades cognitivas dos jogadores,
ao ha uma necessidade de interpretar a experiéncia; o aprendizado funciona melhor quando é
direcionado por um objetivo; aprende-se melhor quando temos retorno imediato na préatica, ou
seja, tem utilidade na vida cotidiana; aprendizes precisam de amplas oportunidades para
aplicar suas experiéncias prévias a novas situacdes similares; os aprendizes precisam aprender
das experiéncias interpretadas e explicacGes de outras pessoas, 0 que funciona melhor através
da modelagem e da discussao.

Na perspectiva dos SAC, sistemas complexos, tem grande sensibilidade ao feedback,
pois sdo essas estruturas que possibilitam e fazem parte da auto-organizacédo, possibilitando a
emergéncia de novas propriedades. Assim, Larsen-Freeman e Cameron (2008) destacam que
as interacdes nos sistemas complexos acontecem de forma estruturada, o que leva a auto-

organizagdo ou a emergéncia de novos comportamentos.

Segundo Larsen-Freeman e Cameron (2008, p.2) “os agentes ou elementos em um
sistema complexo mudam e adaptam-se em resposta ao feedback”, é nesse sentido que o
jogador esta na raiz da gamificacdo. Em qualquer sistema gamificado a motivacéo do jogador
é que ira conduzir o resultado. Portanto, entender a motivacdo do jogador é fundamental para
construir um sistema gamificado com sucesso, principalmente para a aprendizagem de linguas

estrangeiras.
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Para tanto, segundo Gee (2007) é preciso que existam elos de conexd@o entre a
linguagem e o contetido que os jogos podem oferecer, para que o feedback funcione como
preparacdo para um aprendizado mais complexo e profundo, o que fundamenta esta proposta
de pesquisa, para desenvolvimento de um aplicativo gamificado que congregue elementos dos

jogos, linguagem e aprendizagem .

Seguindo essa tendéncia contemporanea, muitas empresas vém investindo em
gamificacdo para atrair novos clientes e fidelizar os antigos, além de motiva-los a colaborar na
construcdo do conhecimento, exemplos como o aplicativo Duolingo e o Drops, que combinam

tecnologia, gamificagdo, com o ensino de idiomas.

O Duolingo® é uma plataforma de ensino de idiomas que compreende um site,
aplicativos para diversas plataformas e também um exame de proficiéncia digital para
diversos idiomas. O Duolingo esta disponivel na Web, iOS, Android e Windows
Phone. Utiliza-se se técnicas gamificadas, com licdes de pequenas fases, cada erro faz o
usuario dar um passo atrds na conclusdo dela, ao completar o usuéario (aluno) ganha pontos
que sdo usados para gerar rankings e graficos com o progresso do aluno. No Duolingo o

usuério aprende a escrever, a falar e a compreender um novo idioma jogando.

Segundo Leffa (2014),

Duolingo é um bom exemplo de ensino gamificado; é possivel até que
agrade mais quem deseja apenas se divertir do que alguém mais interessado
em aprender o idioma. Em testes informais que realizei com criangas,
percebi que essa preferéncia pelo jogo, em detrimento da aprendizagem da
lingua, acontecia com bastante frequéncia. H& varios desafios a serem
vencidos, incluindo os coragBes que o usuario ndo pode perder, os lingotes
gue ganha se ajudar um colega com alguma dificuldade na lingua alvo e as
competicbes com outros colegas ou, na falta desses, com o Duobot, 0
robozinho do Duolingo, programado para ganhar e perder. (LEFFA, 2014, p.
3).

% Fonte: https://pt.duolingo.com/
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A nova melhor maneira de aprender um idioma.
Aprender com o Duc divertido e viciante. Gan s ao acer
m v Y,

pec

Saiba como

em
o
= o

Cada ligdo € um jogo.

@ Coracoes

Figura 2: Imagem_pagina Duolingo

O aplicativo Drops™ foi eleito o melhor aplicativo do ano 2018 pelo Google. Este
aplicativo tem metodologia semelhante ao Duolingo, disponibiliza curso para aprendizado de
vocabulario em 31 idiomas com a proposta de um jogo cheio de adrenalina, com belas
ilustracbes minimalistas e microjogos. Com uma proposta de ser 100% visual, usa imagens
para conectar significante ao significado, com a utilizacdo de 5 minutos ao dia gratuitamente,

com a oportunidade de acesso a contetdo ilimitado para assinantes.

PICK ONE VISUAL LEARNING: BYE-BYE
OR MULTIPLE ULTRA EFFECTIVE KEYBOARD.
LANGUAGES! + EPIC FUN HELLO QUICK SWIPES!

Figura 3: Telas aplicativo Drops

Como observamos, nos exemplos acima, nos contextos de aprendizagem é possivel
utilizar as metodologias da gamificacdo de varias formas, uma delas é incluir o uso de
narrativas para alterar o contexto de uma atividade rotineira e com isso incentivar o

comportamento dos sujeitos. Isso porque 0s jogos sdo capazes de promover contextos lidicos

19 Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.languagedrops.drops.international&hl=pt_BR
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e ficcionais na forma de narrativas que favorece o processo de geracdo e relagdo com o
conhecimento (DOMINGUEZ et al., 2013).

Nessa direcdo, uma narrativa de jogo como observa Collantes (2013), se desenvolve
através de uma sequencialidade articulada de a¢bes que determinam o tempo e culminam em
transposicOes sucessivas de situacOes e estados, sendo assim, a narrativa dentro do SAC,
torna-se um elemento atrator, ao buscar padrdes de comportamento ao interagir com 0 meio
ambiente e, consequentemente, com outros elementos (LARSEN-FREEMAN E CAMERON,
2008). Portanto, em um sistema gamificado a narrativa é parte fundamental, pois propicia um
estado de imersao (“no circulo magico” (HUIZINGA, 2001)), dentre meios de contar historias,
identifica-se que tanto o ato de seguir uma histdria, como o de jogar garante ao individuo uma

experiéncia narrativa.

Essa experiéncia narrativa leva a uma experiéncia cognitiva que se traduz em um
produto emocional e sensorial, uma vez que o individuo se envolve em uma vida estruturada e
articulada, fora do mundo comum. Entretanto, em uma narrativa tradicional, como na
literatura, no cinema ou nas histérias em quadrinhos. O individuo participa como espectador
da vida de um personagem, mas sem a possibilidade de interferir no curso da trama, em uma
narrativa de jogo, assim, o individuo vive a histéria como um dos protagonistas e pode
interferir no seu fluxo (COLLANTES, 2013). Confirmando assim, as propriedade de fluxos e
ndo-linearidade, pela qual a estabilidade dos SAC ndo ¢ fixa, ja que os efeitos das interacdes
entre seus elementos sdo imprevisiveis (HOLLAND, 1999).

Portanto, quanto mais imersiva for a narrativa, maior serd a aceitacdo das regras
impostas no universo do jogo. E a narrativa que define os passos principais da jornada do
jogador, e a missdo, deve ser clara, especifica, mensuravel e alcancavel (VIANNA, 2013).

As metodologias gamificadas vao além das narrativas instigantes, se valem também de
elementos fundamentais para dar validade a suas propostas, elementos chamados jogabilidade
(mecénicas e dindmicas), a seguir, serdo discutidos os dois principais conceitos encontrados
nas definigdes, a fim de compreender a aplicagdo destes no processo de construcdo de projetos

gamificados.
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2.3 Jogabilidade em sistemas gamificados: mecanicas e dinamicas

A jogabilidade refere-se ao ndcleo do jogo, as interacdes e relacdes (mecénicas e
dindmicas) que restam se forem subtraidas a estética, a historia e a tecnologia em um jogo
digital. E importante salientar ainda que algumas vezes as mecanicas e dindmicas dos jogos
sdo usadas como sindnimos, mas elas sdo muito diferentes e complementares, por isso, linhas

conceituais muito ténues as separaram.

De acordo com Zichermann e Cunningham (2011), as mecanicas de jogo sé&o
responsaveis pelo funcionamento dos componentes do jogo, elas determinam o que cada
jogador esta fazendo em resposta a mecéanica do sistema, tanto individualmente e com outros
jogadores, portanto, as mecénicas é que permitem ao jogador ter um controle total sobre os

niveis do jogo, para com isso, orientar suas agoes.

Na visdo de Mastrocola (2012), mecanicas sdo as maneiras pelas quais o0s jogadores se
relacionam e interagem com 0s jogos, as regras e limites, ou seja, € a estrutura. Logo, em um
jogo pode-se usar uma Unica mecanica simples ou uma série de mecanicas diferentes que,
guando combinadas, resultam em um complexo sistema de jogo. Para Werbach (2012) fazem
parte das mecanicas de um jogo os elementos: jornada, chance, competi¢do, cooperacao,

feedback, aquisicdo de recursos, recompensas, transacoes, turnos, e ganhar estados.

E ao complexo de possibilidades de a¢es, e interacdo do jogador com 0 jogo que €
oferecido pelo sistema, chamamos de dindmica, €, portanto a parte l6gica do sistema. Sendo
assim as dindmicas e as interacbes do jogador com as mecéanicas (ZICHERMANN e
CUNNINGHAM, 2011). Para Werbach (2012) fazem parte da dinamica de um jogo oS
elementos: restri¢cGes, emocdes, narrativa, progresso e relacionamentos. Partindo entdo do uso
de seus processos cognitivos, sociais e culturais, o jogador interpreta as mecanicas, faz uso
das possibilidades oferecidas pela dinamica para vencer o sistema. E sdo esses elementos 0s
responsaveis pelo engajamento, motivacdo e diversdo do jogador. Deste modo, o sistema
sempre deve ser acessivel, nem muito dificil nem muito facil, o jogo inteiro deve ser um
treinamento que priorize habilidades, conhecimento e légica no lugar da sorte
(MASTROCOLA, 2012).

Nessa direcdo Huizinga (2001, p. 12) diz que, as “regras sdo um fator muito

importante para o conceito de jogo e todo jogo tem suas regras. Sdo estas que determinam
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aquilo que "vale" dentro do mundo temporario por ele circunscrito”. Os elementos presentes
nos jogos digitais (como as regras, os conflitos, os objetivos e as tomadas de decisfes)
também fazem parte da vida humana em geral e componentes tais como: conquistas,
personagens, distintivos, lutas de chefe, colecionar, combates, desbloqueio de conteudo,
presentes, ranking, niveis, pontos, missdes, grafico social, times, bens virtuais, colocam em
funcionamento a logica sistematica dos mundos virtuais. Ou seja, ndo se trata apenas de saber
fatos inertes, mas conseguir usar fatos e informagfes como ferramentas para resolver

problemas especificos situados, contextualizados e verossimilhantes.

Nesse contexto, tomamos entdo o jogo digital, um recurso tecnoldgico ludico que
agrega fatores como: diversao, prazer, habilidades e conhecimentos. Ndo ha duvidas de que os
estudantes de agora sdo diferentes daqueles de antes, que ndo tiveram contato com as novas
tecnologias e ndo experimentaram conhecimentos novos como a interatividade e a liberdade
de escolha. A geracdo que somente lia os livros estaticos ndo tem a mesma desenvoltura
intelectual da geracdo que procede a leitura dos games que exigem disposicéo para desafios
dificeis de vencer, além de ensinar conceitos complexos (SOUZA; MOITA; CARVALHO,
2011).

Diante disto, voltando a consideracdo da aprendizagem de linguas como sistema
adaptativo complexo, percebe-se que ha comportamentos comuns a esses sistemas ao

confirmarem-se propriedades dos SAC em ambos 0s sistemas.

Em vista disso, consciente da natureza complexa dos jogos, no qual o sistema precisa
agenciar mecanismos e condic@es iniciais que possibilitem ao jogador manipular, elaborar
estratégias, fazer esforcos cognitivos, a fim de reconhecer padrfes depreendidos de suas
experiéncias reais, esta pesquisa reconhece os jogos como Sistemas Adaptativos Complexos,
pois, sdo sistemas que necessitam de objetivos, regras e fronteiras l6gicas e claras, oferecidas
pelas mecanicas e dindmicas e devem proporcionar além de processos mentais, processos
sociais e culturais no jogador, que mesmo com uma base constructo légica, reverbera-se em
sistemas complexos (DUARTE, 2014).

E com esses olhares plurais, partimos agora para o proximo capitulo para a proposta
desta pesquisa, tendo clara a ponte tedrica entre a complexidade e os processos de ensino e
aprendizagem com metodologias gamificadas. Propomos elaborar uma ferramenta modelo

gamificada para colaborar com o processo de ensino e aprendizagem do Inglés Instrumental.



CAPITULO 3

METODOLOGIA

Este capitulo apresenta o percurso metodolégico desta pesquisa, buscando expor o
alinhamento ao paradigma tedrico-epistemoldgico dos Sistemas Adaptativos Complexos,
abordagem a partir da qual se justificaram as demais decisdes, sua natureza qualitativa e

exploratoria.

3.1 Metodologia

Esta pesquisa é de natureza qualitativa de base exploratoria, adotando uma visao
epistemoldgica da complexidade, fundamental na definicdo do objeto e da consequente
selecdo ou proposicdo de categorias que orientaram a analise. E esta escolha metodoldgica
garantiu a abertura e a flexibilidade no que concerne a andlise dos dados que lhe serviram de
base para cumprir nosso objetivo geral de conhecer os mecanismos da gamificacdo, identificar
e descrever os elementos que compde os sistemas gamificados e projetar um sistema ludico

mediador por tecnologia que colabore na aprendizagem do Inglés Instrumental.

A escolha do ponto de vista epistemologico, para esta pesquisa, na perspectiva do
paradigma da complexidade (MORIN, 1999), se deu porque compreendemos que a pesquisa
cientifica se da inevitavelmente em uma fronteira transdisciplinar, e pode ser considerada uma
praxis transdisciplinar quando propomos que ela se abre a convergéncia de contribuicdes
tedricas de outros campos de estudos como do desenvolvimento de software, sobretudo da

gamificacdo, localizados para além das ténues fronteiras da LA.

Nessa direcdo, essa pesquisa pode ser considerada também como descritiva, ao buscar
observar, registrar, analisar, classificar e interpretar os fatos. E explicativa, ao buscar
identificar e explicar de forma mais aprofundada os fatores determinantes na ocorréncia dos
fendmenos estudados. Como explicam Raupp e Beuren (2003) as pesquisas explicativas
geralmente séo de natureza complexa (SILVA, 2017).
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Dessa forma, nesse trabalho de pesquisa essa exploragdo, descricdo e explicagéo
ocorrem na perspectiva da complexidade, atendendo a proposta desse objeto de estudo que
tem como base teorica os Sistemas Adaptativos Complexos (HOLLAND, 1997), para que a
compreensdo possa dar conta de um fenémeno tdo complexo como o que investigamos nas
técnicas didatico-pedagogicas para aprendizagem do Inglés Instrumental em contextos

contemporaneos.
Segundo Lakatos e Marconi (2003), estudos exploratorios sao:

Sao investigacBes de pesquisa empirica cujo objetivo é a formulacdo de
questdes ou de um problema, com tripla finalidade: desenvolver hip6teses,
aumentar a familiaridade do pesquisador com um ambiente, fato ou
fendmeno, para a realizacdo de uma pesquisa futura mais precisa ou
modificar e clarificar conceitos (LAKATOS E MARCONI, 2003, p. 188).

De acordo com a visdo de Raupp e Beuren (2003), essa pesquisa pode ser definida
como exploratdria, porque buscamos conhecer com mais profundidade o assunto, de modo a

tornar os dados mais claros ou construir questdes importantes para a condugao da pesquisa.

Segundo Morin (1999), complexidade ndo tem metodologia, mas pode ter seu método,
portanto lancamos mao dos recursos de estratégias de analise, a partir dos conceitos
disponibilizados por essa teoria. Essa perspectiva sistémico-metodoldgica esta de acordo com
Morin (2005, p. 192) que alega que em pesquisas no contexto complexo, como € o caso dos
SAC, é mais eficiente usar estratégias do que metodologias tradicionais de ensino, ja que a

estratégia permite avancar em meio as incertezas e a aleatoriedade (SILVA, 2017).

Com os métodos de trabalho delimitado, esta pesquisa se pautard em pressupostos
tedricos que permitem ver regularidade e sistematicidade por trds do aparente caos da
comunicacdo, procurando demonstrar as dinamicas do processo de aprendizado em contexto
virtual e os recursos linguisticos online-offline presentes no processo que vao estar implicito

na interface ludica da proposta do aplicativo.

Para tanto, os dados deste estudo englobara as etapas de desenvolvimento da pesquisa,
por serem os elementos que dardo visibilidade ao funcionamento dos SAC, através da analise
de toda a documentacdo do desenvolvimento da proposta, bem como o prototipo da

ferramenta em si, e seus resultados iniciais, para conhecer os efeitos da gamificagdo no
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processo de aprendizagem do Inglés Instrumental, mediado por tecnologia contemporénea,
pensando nessa relagdo como um sistema mediador, que sera concebido baseado nos
elementos da gamificacdo para nos fazer conhecer o funcionamento da aprendizagem

ludificada.
3.1.1 Os participantes da pesquisa

Os participantes da pesquisa foram 12 académicos voluntarios matriculados na
disciplina Inglés Instrumental no 1° semestre do Curso Ciéncia da Computagdo, Campus de
Céceres, da Universidade do Estado de Mato Grosso-UNEMAT, que ingressaram no curso no
segundo semestre de 2018. Sendo trés participantes do sexo feminino e nove do sexo
masculino. A disciplina contava com 49 matriculados, quarenta eram das vagas do vestibular,
e nove de alunos de turmas mais antigas, que estavam refazendo a disciplina em maioria. O
projeto foi apresentado a toda a turma, mas apenas 12 dispunham de disponibilidade para

participar da pesquisa.
3.1.2 O contexto da pesquisa

Este estudo foi realizado no decorrer do ano 2018, no Curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade do Estado de Mato Grosso Carlos Alberto Reyes Maldonado,
situado no Campus Jane Vannini, na cidade de Céaceres, durante minha experiéncia de estagio
na docéncia, requisito da bolsa de mestrado CAPES, através do qual pude acompanhar todo o
desenvolvimento das atividades da disciplina Inglés Instrumental, na turma do primeiro

semestre do curso, fundamental para o desenvolvimento desta pesquisa.

Durante o primeiro semestre de 2018, nos dedicamos a elaboracdo da proposta
metodoldgica adaptativa gamificada para o aplicativo que chamamos de “Quiz Super Nerd:
The Challenge ”, este envolve a proposta de um ambiente virtual de entretenimento atrelado
ao desenvolvimento atividades para préatica de leitura e interpretacdo de textos técnicos em
inglés. A estrutura terd como base os pilares da gamificacdo, com a constru¢do de um
conjunto de metaforas intrinseca na arquitetura dos games, com personificacdo, regras,
objetivos, pontos, recompensas virtuais, desafios e diversdo que esperamos potencializar a
aprendizagem, ao serem colocados numa estrutura de narrativa para produzir uma aventura
educacional, e proporcionar um ambiente imersivo com impacto consideravel no desempenho

dos usuarios.



48

Para tanto, buscamos compreender o contexto da disciplina Inglés Instrumental e sua
funcdo na formagdo académica dos alunos, traremos a partir de agora um historico do

processo de formacéo do curso que atualmente é um bacharelado em Ciéncia da Computacéo.

Tudo comecou no ano 2001 com o curso de Licenciatura Plena em Computacéo, da
Faculdade de Ciéncias Exatas — Campus “Jane Vanini”/Céceres-MT - criado e autorizado pela
Resolucdo N. 014/2001 do Conselho Universitario da Universidade do Estado de Mato
Grosso. No ano de 2006 a Universidade efetivou docentes por intermédio de concurso publico,
ampliando o quadro de efetivos e criando novas politicas de qualificagdo, incentivando o
corpo docente da area de Computacdo a participarem de programas de mestrado e doutorado.
Naquela data ndo havia professores doutores na area de Computacdo no quadro docente do
curso de Licenciatura Plena em Computacdo, que contava com apenas 01 (um) professor

mestre.

A qualificacdo do corpo docente provocou discussdes relativas a continuidade das
pesquisas, e algumas das linhas de formacdo dos docentes divergiram do interesse do curso
Licenciatura Plena em Computacdo, por se tratar de aspectos do conhecimento strictu sensu,
ndo compativeis com os objetivos da Licenciatura, que tratava da formacdo de professores
para 0 ensino médio e fundamental, os quais eram formados, mas também ndo tinham
mercado de trabalho garantido para atuacdo na esfera da educacdo estadual, nem municipal.
Com altos indices de desisténcia do curso, iniciou se entdo uma forca tarefa pela criacdo do
curso Bacharelado em Ciéncia da Computacéo e extin¢do da Licenciatura.

No inicio do més de dezembro de 2011 o corpo docente do curso de Licenciatura
Plena em Computacdo reuniu-se para definir as linhas de pesquisa para o projeto pedagdgico
do bacharelado. Apés discussfes chegou-se a definicdo de trés grandes linhas/areas de
pesquisa, sendo elas: i - Sistemas de Computacao; ii - Sistemas Distribuidos; iii - Informética
na Educacdo. Essa estruturacdo e organizacdo mostra a consciéncia do processo de

verticalizacdo da area de Computacéo.

E nesse processo de verticalizagdo dos cursos que se insere o curso de Bacharelado

em Ciéncia da Computacdo proposto para o Campus Universitario Jane Vanini, aprovado
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atendendo & instrucdo normativa 04/2011/PROEG™ em junho de 2013, com a proposta de
disciplinas dividida também em 3 (trés) Unidades Curriculares, Unidade Curricular | —
Disciplinas de formacdo Geral e Humanistica, como na area de ciéncias humanas, sociais e
politicas; Unidade Curricular Il — Disciplinas de formacdo Especifica, e Unidade Curricular

I11 — Disciplinas de formacdo Complementar.

Mesmo com toda (re) evolugdo da matriz do curso, com a migracao de licenciatura
para o bacharelado, a disciplina de Inglés Instrumental continua presente, e necessaria a
formacdo dos académicos, dada a uma circunstancia linguistica posta dentro do curso que tem
uma perspectiva técnica de formacgdo tecnoldgica. Como justificativa para a disciplina ser
peca fundamental na lingua da comunicacdo online, e ser a lingua franca para as linguagens
de programacdo, assim tornam-se imprescindiveis conhecimentos basicos do Inglés
Instrumental que predomina as engenharias de softwares para que os académicos se
desenvolvam durante a jornada académica. Para tanto, a disciplina Inglés Instrumental esta
inserida na Unidade Curricular I, com carga horaria de 60 horas/aula, e constam na ementa 0s

seguintes conteldos:

Conscientizacdo do Processo de Leitura; Exploracdo de Informacdo Nao-
Linear, Ndo Linguistica, Cognatos e Contextos; Seletividade do Tipo de
Leitura; "Skimming/Scanning"; Levantamento de Hipétese sobre o Texto;
Abordagem de Pontos Gramaticais Problematicos para Leitura; Uso do
Dicionario como Estratégia de Leitura. (Projeto Pedagdgico, 2011)

Sabendo que a maior quantidade de informacdo que circula hoje pela internet
encontra-se em inglés, sendo essa entdo uma lingua franca no mundo da tecnologia, visto que,
a maioria das linguagens de programacdo, dos softwares e dos componentes de hardwares é
desenvolvida em inglés, para os profissionais da area, a interpretacdo e compreensao de textos
técnicos sdo fundamentais, mas, nem por isso, € necessario que todos eles tenham dominio
total da lingua, fato que torna interessante o aprendizado da lingua denominado “instrumental”
ou inglés para fins especificos (English for specific purposes). Portanto, é nesse sentido que o
curriculo do curso evidencia um processo continuo de aprendizado, que envolve com préaticas
laboratoriais e de pesquisa, que visam unir o tedrico, o metodoldgico ao pratico, para

estabelecer uma relacdo de construcdo de conhecimento formativo, desenvolvendo

1 Projeto Pedagodgico do Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computagio do Campus Universitario “Jane
Vanini” — Céaceres da Universidade do Estado de Mato Grosso — UNEMAT. Disponivel em:
http://www.unemat.br/resolucoes/resolucoes/conepe/3412_res_conepe_43_2013.pdf. Acesso em15/12/2017.
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competéncias proprias da atividade profissional, para isso faz se necessario metodologias
contextualizadas dindmicas e flexiveis ao contexto atual dos académicos. E nesse contexto é
cobrado cada vez mais que o aluno tenha o dominio dos termos técnicos que circundam a
linguagem das tecnologias, que nos inserimos para elaborar uma proposta metodoldgica

imersiva que agregue e facilite o processo de aprendizagem do Inglés Instrumental.

Durante o segundo semestre de 2018, ja com o projeto da proposta esculpido iniciei 0s
estagios™ na disciplina em conjunto com a elaboracéo do protétipo da ferramenta, participei
assiduamente das aulas da disciplina Inglés Instrumental, dirigida pelo professor Mestre em
Linguistica Rodrigo Santana Silva, professor vinculado ao departamento de Letras do campus
de Céaceres/MT. Durante essa experiéncia pude acumular dados que foram Uteis para ampliar
prototipo do aplicativo, alinhando-o com as expectativas pedagdgicas da disciplina, e dos

académicos, ambos serdo descritos nos capitulos que seguem.
3.1.3 O corpus, Mineracao dos dados e procedimentos de analise.

Como corpus para este trabalho tomamos os dados coletados atraveés de dois
questionarios respondidos pelos participantes, e também a o processo de desenvolvimento do
aplicativo “Quiz Super Nerd”. Os questionarios foram aplicados através da ferramenta online
Google Forms™, por meio de links enviados aos participantes, as respostas foram catalogadas
por meio de nomes ficticios, dados pelos proprios participantes e numerados em graficos e
figuras de analise.

As informacdes expostas nesta secdo provieram desses instrumentos, os quais nos
nomeamos de Questionario de Perfis (Q1l)e Questionario de Avaliacdo (Q2). O Q1 tem
como objetivo tracar um perfil dos participantes, em relacdo a preferencias e habilidades por
exemplo. O Q2 traz questBes de avaliacdo do protétipo do quiz, a fim de analisar as
impressdes e expectativas causadas pela primeira versdo do protétipo do quis. E faz parte
também do conjunto de dados desta pesquisa anotacGes do pesquisador de observacdes do
acompanhamento das aulas da disciplina Inglés Instrumental no semestre 2018/2. Cabe

ressaltar que os dados do questionario 1 (Q1), foram coletados antes da apresentacdo do

12 Estagio na docéncia, requisito exigido pela bolsa de Mestrado CAPES de 03/04/2018 a 03/04/2019.

3 0s Formularios Google é um aplicativo de administragdo de pesquisas incluido na suite de escritorio do
Google Drive, juntamente com o Google Docs, as Planilhas Google e o Apresentacbes Google. O Forms
apresenta todos os recursos de colaboracdo e compartilhamento encontrados nos documentos, planilhas e
apresentacdes. Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Google_Forms
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protdtipo para que ndo influenciasse na visdo prévia dos participantes sobre o assunto em

questéo.

As andlises dos dados da pesquisa serdo realizadas, portanto, a partir dos conceitos
apresentados no primeiro e segundo capitulo, com extracdo e reconhecimento de padrGes nos
conjuntos de dados dos fendmenos que conformavam a existéncia de determinada propriedade
ou mecanismo de um SAC (FUENTES, 2015).

As categorias de andlise estdo organizadas de modo a atender as seguintes etapas do
procedimento de analise: 1°) apresentacdo das caracteristicas e organizacdes que levam o
sistema complexo em estudo a trilhar em uma ordem (planejamento); 2°) apresentacdo das
variacdes e imprevisibilidades que surgem das multiplas interaces no sistema conduzindo-o a
uma repentina desordem (primeiro feedback Q1); 3°) apresentacdo das auto-organizacOes e
estratégias que os agentes buscam através das multiplas interagdes para se adaptarem as
condicdes de sobrevivéncia do sistema e emergir uma nova ordem (apresentacdo do protétipo

e avaliacdo Q2). Conforme exemplificado no esquema abaixo:

Q2

al Questionario

Questionario
de Perfis

Apresentacao
do prototipo

Planejamento

de Avaliacao
protétipo

Prototipo

Figura 4: Esquema de etapas

Nessa direcdo, o proximo capitulo apresenta as situagbes de coleta de dados e 0s
dados coletados, a proposta metodoldgica, suas caracteristicas, procedimentos de

desenvolvimento e o feedback avaliativo do prototipo.



CAPITULO 4

DESENVOLVIMENTO E ANALISE

Este capitulo demonstra o processo de constru¢do da proposta do aplicativo “Quiz Super
Nerd”, analisando os procedimentos através das bases tedricas a gamificagdo ¢ os SAC.
Apresentamos também, analises dos dados do feedback da proposta apresentada em sala de

aula.

4.1 Condicdes iniciais: Criacdo da proposta metodoldgica “Quiz Super Nerd: The

challenge”

Considerando o aporte tedrico que da sustentacdo a realizagdo desse trabalho, com
base em autores como Holland (1999) e Larsen-Freeman (1997), que definem sensibilidade as
condic¢es iniciais como pontos de partida que se localizam proximos um do outro, e que
seguem rotas imprevisiveis estabelecendo diferencas extremas no futuro do sistema, mas sem
que o sistema deixe de sofrer os impactos das condi¢cdes de iniciais. Nesta pesquisa, as
condicdes iniciais das discussdes no grupo de pesquisa LINTECLA, foram pequenas decisdes
tomadas inicialmente que em um sistema complexo, culminou nos grandes resultados em

longo prazo apresentados nesta pesquisa. (SILVA, 2016).

Nessa dire¢do, conduziremos essa analise apresentando as condicdes iniciais, 0S
pontos de partida que resultaram no desenvolvimento da proposta Quiz Super Nerd. As
condigdes iniciais, portanto, consistem em quatro pontos de partidas interconectados: a) No
contexto da disciplina Inglés Instrumental, a importancia do Inglés Instrumental na formagéo
do aluno; b) Tecnologia mediadora no processo de aprendizagem; ¢) Gamificacdo como
acelerador da aprendizagem d) Teoria da Complexidade como ferramenta para compreensdo

do universo da pesquisa.

Como discutido nos capitulos anteriores, a busca por uma metodologia para o ensino
de segunda lingua que atenda as necessidades dos alunos na contemporaneidade é um desafio
aos cientistas e educadores, e principalmente quando nos langamos em desafios na construcéo

de sistemas digitais direcionados para 0 ensino e aprendizagem de linguas.
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Esse projeto, portanto, parte do pressuposto geral de que devemos ver os artefatos,
tanto o ponto de vista do autor (designer), que constréi para determinado fim, como do
usuario final, espectador ou consumidor, que usa o artefato e muitas vezes constroem outras
utilidades para o artefato. Sendo assim, o projeto foi concebido visando a possibilitar a
adequacgdo para outros fins, tanto para linguas (estrangeira e materna), mas também para
outras atividades das ciéncias humanas, como, por exemplo, a Biologia, Filosofia, Ciéncias,

Histdria, Geografia e outras.

Em sintese, trata-se de um suporte que ndo se limita a comportar contetdos de linguas
estrangeiras e maternas, pelo contrério, pois se podem produzir adequagfes de contetdos que

confere ao sistema (software) outras possibilidades de aplicacéo e reuso.

Faz se necessario enfatizar aqui que os dados analisados servem para justificar e
sustentar as especificidades constitutivas do aplicativo proposto, uma vez que o desenho do
prototipo foi feito para esse publico em especifico, os académicos do 1° semestre do curso
Ciéncia da Computacdo. Assim sendo, para buscar compreender de forma mais significativa o
funcionamento linguistico da ferramenta no contexto dos académicos, observando como a
gamificacdo potencializa situacdes de aprendizagem em contextos especificos, e de que forma
podem indicar a importancia e a eficacia da gamificacdo para o ensino de inglés. O
questionario 1 (um) traca um perfil dos académicos para nos fazer compreender as

expectativas e visdo dos participantes em relacdo aos jogos e seu potencial para aprendizagem.

Retomando conceituagdes expostas no segundo capitulo,

Gamificacdo € um fendmeno que se refere em utilizar-se dos elementos dos
jogos de entretenimento, tais como, estratégias, métodos, regras, desafios,
objetivos, mecanicas e dinamicas para resolver problemas reais da mesma
maneira que 0s Vvirtuais propostos em jogos digitais, para proporcionar
recursos para potencializar aprendizagens (FARDO, 2013, p. 36).

Foi nesse sentido que a ideia inicial para esta proposta da ferramenta surgiu no
ambiente académico, mais especificamente em 2017/2, quando eu lecionava como docente
interina no curso de Ciéncia da Computacao, na disciplina optativa Jogos e Entretenimento
Digital, ofertada no 8° periodo do curso através da qual lancei um desafio avaliativo aos 11
académicos matriculados na disciplina para que a partir de todo o contetido formal trabalhado

na disciplina, desenvolvéssemos em conjunto uma ideia embrionaria (design de prot6tipo de
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baixa fidelidade) para um jogo educativo que potencializasse o aprendizado do Inglés

Instrumental.

De posse das ideias embrionarias para o protétipo e da base tedrica das aulas
(aconteceram dentro do planejamento semestral entre os dias 08/08/2017 & 20/12/2017) que
deram énfase no desenvolvimento de jogos ao abordar os temas: Game Design, Estrutura,
Ergonomia, Usabilidade, Layout, Concepcdo de Roteiro e Algoritmos. Os académicos
produziram trés projetos muito interessantes, um deles denominado Super Nerd, de autoria
dos académicos Bruno Michelis Saravy, Leandro Moreira Medeiros, Leonardo Luan Martins
da Silva, Suzani Cristina Pereira dos Santos, Thyago Junior Rocha Dias.

Aliada a nossa filiacdo teorica, e tendo entdo nocgdo palpavel do contexto de um
sistema complexo, seus elementos, turbuléncias e estratégias para se auto-organizar e
motivados pelos resultados desse trabalho, resolvemos expandir a ideia do Super Nerd para o
projeto de mestrado. Para tanto, todos os académicos que participaram da disciplina, com
mais énfase os autores do projeto, foram convidados a participar da jornada de

desenvolvimento da ideia.

Nos planejamentos iniciais deste trabalho, essas interacfes seriam elementos atratores,
uma vez que tinha uma equipe multifuncional e j& bem entrosada para o trabalho. Mas por
motivos pessoais, e por estarem no fim da etapa académica e iniciando a carreira profissional,
nenhum dos académicos conseguiu disponibilidade para acompanhar o desenvolvimento desta
pesquisa frustrando-se assim o planejamento inicial. Diante dessa imprevisibilidade (Holland,

1999), assumimos a jornada do desenvolvimento da proposta aqui apresentada.

A proposta no decorrer do estudo foi se adaptando de acordo com nossas concepgoes e
exigéncias para um projeto de mestrado, mas sempre considerando importantes e essenciais as
ideias dos demais autores, ja que trazem consigo a visdo de ex-alunos da disciplina Inglés
Instrumental que vivenciaram de modo muito particular e ativo as dificuldades com a Lingua
Inglesa durante a graduacgéo. Vale ressaltar que, os alunos participantes da disciplina em sua
maioria sdo académicos que ingressaram na primeira turma de Bacharelado em Ciéncia da
Computacdo do Campus de Céceres, o0 que lhes proporcionou uma visdo singular sobre a

dificuldades linguisticas no desenvolvimento do curso.
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A figura abaixo apresenta a proposta inicial dos académicos para o aplicativo.

IDENTIFICACAO

Académicos:
Bruno Michelis Saravy, Leandro Moreira Medeiros, Leonardo Luan Martins da
Silva, Suzani Cristina Pereira dos Santos, Thyago Junior Rocha Dias.

Departamento de Computacdo

Disciplina: Jogos e Entretenimento Digital

Periodo: 2017/2

Semestre: 82

Professora orientadora: Jéssica de Azevedo Gongalves

Nome do projeto: Super Nerd

Piblico Alvo: Académicos de computacio

Estilo do jogo: Educacional

Tipo da aplicagdo: Educacional

Principais regras do jogo: O jogador deve concluir as fases dentro do tempo
estimado. O jogador so passara para a proxima fase apds concluir a atual. O
jogador deve passar pela dltima fase para concluir o jogo.

Breve descricdo do enredo: O jogo “Super Nerd” demonstrar um personagem
calouro de Ciéncia da Computacdo. Devido a importancia da lingua inglesa para o
um bom desempenho no curso, o personagem passara por 8 (oito) fases de
palavra cruzadas, cada gual com uma palavra especifica de cada disciplina. Sem as
ferramentas corretas e bastante inseguro, precisara passar por alguns desafios
para ganhar novos itens e habilidades que o darfio os “super poderes” necessarios
para para superar os desafios e conquistar o grande prémio: o diploma.

Na primeira fase, o personagem terd que completar as palavras cruzadas
tendo como dica um rol de palavras em inglés & um rol de imagens
correspondentes. Desta forma, o jogador terd que colocar as palavras corretas no
local adequado dentro do tempo estimado. E, assim, completa a primeira etapa,
ganhando uma nova mochila. Desta forma, com o passar das fases, algumas
palavras ou imagens serdo escondidas.

Figura 5: “PrintScreen” Identificag¢do projeto Super Nerd 2017/2.

Tomando todos esses elementos que permeiam essa experiéncia enquanto profissional
e como pesquisadores, abrem-se caminhos para evolugdes e interacBes permitindo que neste
trabalho, fosse trazido um modo mais saliente as particularidades do protétipo, que foram
assim se delineando principalmente ap6s o periodo de estagio da disciplina Inglés
Instrumental. Com isso, pode-se afirmar que o universo de execucdo dessa pesquisa € um
sistema complexo também, ou seja, dada a nossa realidade que é constituida por elementos
indeterminados, mutantes, complexos, descontinuos, irregulares, incertos e adaptativos, que
por mais que planos sejam tracados, as emergéncias no caminho, exigem adaptacOes, e

reorganizacao.
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Portanto, a criacdo da proposta do Quiz Super Nerd estabelece uma ligagdo de
universos computacional e o linguistico, que sdo aparentemente antagbnicos, ao criar elos em
prol de um objetivo de aprendizagem. Sendo assim, esses elos configuram-se em energia para
que o sistema funcione, confirmando a propriedade denominada de fluxos por Holland (1999)

em suas discussdes sobre SAC.

Nesse sentido se faz necessario e importante pontuar algumas emergéncias que
surgiram no decorrer da realizacdo deste trabalho, que influenciaram diretamente nos

resultados aqui mensurados.

Em nossa proposta inicial para este aplicativo, nos propomos a elaborar e desenvolver
um proté6tipo™* de alta fidelidade com a Game Engine Unity *, que ja demonstrasse de forma
muito real a proposta metodol6gica em funcionamento. Mas para tanto, necessitava de mao de
obra qualificada para desenvolver com a linguagem de programacéo C#'°, visto que a Unity, o
software livre escolhido pra desenvolver, possui um layout bem interativo e muitas funcoes
configuraveis via painéis de botdes. Mas ainda assim, exige muito na configuracdo estrutural
do jogo, légica de programacéo por codigos nas linguagens de programacdo Java Script ou C#
(sharp). E apesar de minha formagdo em Licenciatura Plena em Computagdo, ndo me
aprofundei em habilidades de programacédo de software, o que se tornou um desafio ainda

maior para o desenvolvimento da ferramenta.

Diante dessas emergéncias, foi necessaria entdo uma adequacdo do plano para o
projeto, decidi assumir de forma individual a execucdo do aplicativo. Como eu ja tinha
conhecimentos basicos de ldgica de programacdo eu procurei me aprimorar 0 maximo
possivel para desenvolver o protdtipo, adquirimos (compra) curso de desenvolvimento em
Unity, e comecou assim um processo arduo de treinamento, que sempre requer muito tempo e
dedicacdo. E com a complexidade dos sistemas da vida real, muitas vezes beira ao caos, novas

emergéncias surgiram no caminho.

1 Prot6tipo ¢ um modelo em escala menor, por exemplo, um prédio ou parte de um software, e de ser
apresentada por meio de esboco de papel de uma tela, fotografia eletrénica, uma maquete de cartolina, mockup:
pilha de telas vinculadas por hiperlinks.

15 Unity é um motor de jogo criado pela Unity Technologies, notavel por sua capacidade de direcionar jogos para
maltiplas plataformas. Dentro de um projeto, os desenvolvedores tém controle sobre a criagdo dos jogos
para dispositivos méveis, web browsers, desktops e consoles.

16 C# é uma linguagem de programagéo, multiparadigma, de tipagem forte, desenvolvida pela Microsoft como
parte da plataforma .NET. A sua sintaxe orientada a objetos foi baseada no C++ mas inclui muitas influéncias de
outras linguagens de programacéo, como Object Pascal e, principalmente, Java.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Dispositivo_m%C3%B3vel
https://pt.wikipedia.org/wiki/Navegador_web
https://pt.wikipedia.org/wiki/Desktop
https://pt.wikipedia.org/wiki/Consoles_de_videogame
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Retomando Holland (1999), as emergéncias estdo relacionadas aos efeitos inesperados
e imprevistos resultantes das interacfes dos agentes que surgem no sistema, a emergéncia néo

é produto de agentes isolados, ocorre através da interacdo coletiva entre 0s agentes e o sistema.

No sistema complexo que envolveu esta pesquisa a impossibilidade de acesso a
tecnologias que facilitasse o desenvolvimento do projeto também foram emergéncias que
exigiram adequacOes. Isso porque a Unity € um dos motores de jogo mais poderosos
disponiveis na atualidade, sendo disponibilizado em vérias versdes na internet, e cada uma
dessas versfes, quanto mais atualizadas dispdes de mais recursos, e consequentemente exige
mais recursos de hardware para executa-las, e a falta de um hardware (computador) mais
potente para o desenvolvimento implicou na modificacdo da proposta de um prototipo de alta

fidelidade para um de baixa fidelidade’.

Quando trata do conceito de nédo linearidade Holland (1999), diz que os SAC séo
sensiveis as condicOes iniciais, e a interacdo dos elementos torna o comportamento dos
agregados mais complicado que a soma das partes. Nesse sentido, 0 comportamento final do
sistema ndo pode ser explicado pela soma dos comportamentos das partes agregadas, mas a
partir da interagdo entre elas. Sendo assim, o sistema que aqui descreveremos nesse trabalho,
é possivel dizer que se todos os integrantes tivessem propriedades lineares e todas as ac0es a

serem tomadas seriam previsiveis no primeiro momento.

Mas, ao interagirem de maneira aparentemente aleatoria e ndo linear colocam em
funcionamento uma importante propriedade desses sistemas, as emergéncias, fazendo
emergir funcionamento de novos padres no comportamento dos agentes dentro do sistema e
no comportamento do préprio sistema como um todo, justificando a ndo linearidade. Dentro
do SAC um agente pode ser qualquer unidade dentro do sistema que possui localizagéo,

memoria, autonomia, aprende e interage (Holland, 1999).

7 Quando comecei a desenvolver o projeto tinha apenas uma versio basica da Unity no meu laptop, um modelo
com cerca de quatro anos de uso, que foi adquirido somente para fungfes basicas, portanto ndo tinha recursos de
processamento para suportar uma aplicacdo tdo sofisticada quanto as versGes mais recentes da Unity, que
continham recursos que facilitava e economizava tempo no desenvolvimento de cenarios, mecanicas, e do banco
de dados das questfes da nossa proposta do aplicativo. Diante disso fiz a aquisi¢do de um novo Laptop, comprei
pela internet, um modelo HP, mais moderno e robusto para o desenvolvimento do projeto, mas mais uma vez
emergéncias insistiam em desestabilizar o sistema, o computador nunca chegou a minha residéncia, houve um
extravio durante o transporte via Correios. Até o presente momento dessa escrita, ndo recebi nenhuma satisfacdo
da empresa, nem reembolso, a causa foi ajuizada e estou ainda na espera pela justica para garantir meus direitos
de consumidora.
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Portanto, diante das adaptacdes necessarias, trabalhando com uma versdo mais basica
da Unity, e com pouca experiéncia em programacao, ndo tive tempo habil durante a execucao
do mestrado para produzir um protétipo de alta fidelidade (aplicativo executavel), como
proposto no inicio deste estudo. Portanto, diante essas limitacdes, o objeto final desta pesquisa
foi adaptado para um protétipo de baixa fidelidade (esboco do aplicativo), conforme
demostrado na secdo 4.3, mas que cumpre todos o0s requisitos para demostrar a logica das
técnicas didatico-pedagdgica, as mecanicas e dinamicas basicas do software, as técnicas

gamificadas e a linha de raciocinio da proposta, essenciais para dar validade ao projeto.

Nessa direcdo, sabendo que a gamificacdo pode ajudar em tarefas criativas, rotineiras
ou gue exijam uma mudanca de comportamento, de modo que seja mais interessante e
satisfatorio criar algo novo, que seja util para ajudar pessoas a encontrar algum significado
maior em atividades importantes. Nesta conjuntura, a proposta do protétipo apresenta seus
objetivos e finalidades para qual foi planejada, visto que consegue demonstrar o possivel
funcionamento, os problemas técnicos e as falhas de comunicacdo do layout com o objetivo

da proposta.

Dessa forma, dada a natureza complexa da pesquisa, sabemos que solucbes globais
ideais ndo séo alcancaveis. Diante disso, com o primeiro modelo do protétipo ja elaborado, ao
fim do semestre letivo 2018/2 foi apresentado os resultados aos académicos do primeiro
semestre. Os feedbacks dessa interacdo dos agentes e o protdtipo serdo apresentados nas

proximas secoes.
4.2 Primeiros feedbacks dos agentes

Para esse estudo 0s questionarios (doravante Q1 e Q2) foram aplicados aos
académicos do 1° semestre de Computacdo, no dia 27 de novembro de 2018. O primeiro
questionario (Q1)® teve como objetivo fazer um diagnéstico do perfil dos alunos para
compreender como eles conferem significados em contextos de aprendizagem dentro dos
Jogos, pois estes, ao reconhecerem potencial nos jogos para aprendizagem, reconstroem suas
trajetérias dando-lhes novos significados e assim, proporcionando ao pesquisador um angulo
privilegiado do fenbmeno da aprendizagem. Os questionarios aplicados encontram-se nos

anexos desta pesquisa.

8 Link de acesso GoogleForms: https://docs.google.com/forms/d/1AYU7D7jIToFL69pVsK9V9IrOricurz-
OBDZZUxHI0OmeA/edit#responses
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A data de apresentacdo foi combinada previamente com os académicos ainda durante
as aulas da disciplina Inglés Instrumental e foi agendada apds finalizacdo das atividades
formais. Compareceram a apresentacdo do protdtipo doze académicos. Foi apresentada
inicialmente uma breve descricdo da pesquisa com a finalidade de esclarecer aos participantes
sobre o estudo. Apos essa fala inicial, apresentamos o questionario aos participantes, e por se
tratar de uma pesquisa de perfil, pedimos que respondessem antes da apresentagédo do

prototipo do Super Nerd.

Para tanto, os formularios elaborados no GoogleForms foram enviados por meio de
links nos e-mails dos académicos no dia anterior a pesquisa. O Q1 considera dados sdo
pertinentes para esta investigacdo alguns fatores, tais como idade, sexo, o tipo de tecnologia a
que eles tém acesso diariamente. Esses aspectos ndo podem ser desprezados uma vez que ao
interagirem com outros fatores podem apresentar, em maior ou menor escala, implicacdes no
processo de aprendizagem dos académicos e para identificar os participantes e obter um perfil
mais individualizado, pedimos que todos utilizassem um nickname que o representasse nos
cenarios dos jogos eletrbnicos, e caso ndo possuisse que inventasse um, estes sdo

apresentados na figura abaixo.

Figura 6: Q1 — Questdo 1 Nickname

Qual € o seu nome ficticio? Invente um nome!

Blazer fire
Soultempers
BUFFERCKOO2
mckl

The Blacksmith
luck3r
Mariana

Mily

Magarico
mech_figthers
Thais Cristina

DarkFox

E interessante observar que ndo houve dificuldade em informar, uma vez que o
nickname ja faz parte de sua personalidade, ou seja, representa quem o jogador € no mundo

virtual, e normalmente esta associada ao seu jogo favorito, e atendem as regras de linguagem
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do mundo virtual, que possui o inglés como lingua franca. Assim, 0s nomes sdo criados com
base nesses dois pardmetros, a lingua e o jogo favorito, mas precisa demonstrar originalidade
para ser popular (GEE, 2005). Mesmo as participantes do género feminino que informaram
nomes menos fabulosos (Mariana, Mily, Thais Cristina), utilizaram de nomes diferentes dos
seus para representa-las. Faz se importante observar que esse processo de auto nomeacdo é
extremamente importante, requer originalidade, e que seja Unico para 0 mundo, uma vez que
em jogos online, por exemplo, tem se a possibilidade de entrar em contato com pessoas de

todo o planeta.

Segundo Gee (2005), os jogadores se sentem responsaveis por e para 0 personagem,
ao projetarem uma identidade dizem quem o personagem deve ser e como sera a trajetoria de

seus atos no mundo virtual.

Os jogadores estdo projetando uma identidade em seu personagem virtual
com base em seus proprios valores e no que o jogo Ihes ensinou sobre o que
tal personagem deveria ou poderia ser e tornar-se. Este jogo tripartido de
identidades (uma identidade virtual, uma identidade do mundo real e uma
identidade projetiva) no relacionamento “jogador como personagem virtual”
é bastante poderoso. Ele transcende a identificagdo com personagens em
romances ou filmes, por exemplo, porque é ativo (0 jogador faz coisas
ativamente) e reflexivo, no sentido de que, uma vez que o jogador tenha feito
algumas escolhas sobre o personagem virtual, o personagem virtual é
desenvolvido agora de uma maneira que define certos parametros sobre o
gue o jogador pode fazer. O personagem virtual retorna ao jogador e afeta

suas futuras agdes™ (GEE, 2005, p. 58).

As identidades também podem ser entendidas como um elemento complexo pelo viés
da Complexidade, visto que sdo identidades fractalizadas (SADE, 2009), isto €, sdo multiplas,
constituidas por diversos “eus” ou fractais, que atuam nao s6 na escola ou em situagdes de uso
da lingua alvo, mas em diferentes situacdes do nosso dia a dia. Esses fractais representam o

todo de cada individuo, o qual depende de cada uma dessas pequenas partes.

!9 Texto orginal: “Players are projecting an identity onto their virtual character based both on their own values
and on what the game has taught them about what such a character should or might be and become. This
tripartite play of identities (a virtual identity, a real-world identity, and a projective identity) in the relationship
“player as virtual character” is quite powerful. It transcends identification with characters in novels or movies,
for instance, because it is both active (the player actively does things) and reflexive, in the sense that once the
player has made some choices about the virtual character, the virtual character is now developed in a way that
sets certain parameters about what the player can do. The virtual character redounds back on the player and
affects his or her future actions”.
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Na internet existem muitos sites especializados em jogos, que possuem além de muitos
artigos com instrucdes sobre como criar um nome, geradores eletrénicos de nickname?,

existem também muitos videos no Youtube com instrucGes para tal.

A faixa etaria dos académicos que compdem a amostra (questdo 2) sobre a qual nos
debrugamos, situa-se entre dezoito e vinte e seis anos®! de idade (idade em que no Brasil,

geralmente, os jovens cursam uma faculdade).

Da amostra (questdo 3), 75% dos participantes sdo do género masculino, as mulheres
constituem 25% dos informantes. Faz-se interessante observar aqui, que as areas de
Tecnologia da Informacdo ainda é um campo predominantemente masculino, apesar de
estudos?? apontarem um crescimento substancial de mulheres nesses setores, nas regides

interioranas como é o caso do campus de Caceres, a participacao delas ainda é bem menor.

Direcionando esses dados para 0 universo dos games, temos um parametro muito
parecido para a participagdo feminina nesse mercado. Mas nos grandes centros a participagéo
do publico feminino ja é bem expressiva. Tanto como jogadoras, como também games design,
porém pouco atendida, seja como jogadora, desenvolvedora ou personagem. Portanto, é
visivel que as mulheres fazem parte do universo dos games, mas com uma redoma de
preconceito e esteredtipo negativos, ja que o publico alvo das industrias de jogos ainda é o

género masculino, visto pela inddstria como seu maior consumidor.

Posta essa realidade atual, faz se necessario aqui, apresentar uma experiéncia que
vivemos durante esta pesquisa, na qual pude visualizar e sentir claramente o preconceito em
relacdo ao género feminino instaurado nessas areas de estudo das tecnologias. Ao me colocar
um elemento modificador dessa realidade, posicionando-me como mulher, jogadora e
desenvolvedora frente aos académicos (de maioria masculino), eu recebi um sentimento de
desconfianga ao frequentar as aulas de Inglés Instrumental, e apresentar a proposta aos
académicos. Muitos reagiram fazendo questionamentos e comentarios do tipo “Vocé vai fazer
um jogo mesmo?”’, “Como vocé aprendeu a criar jogos?”’, “Achava que meninas nao

gostassem de programacdo”, “Voc€ gosta mesmo de jogos?”, que me exigiram um

20 Gerador de nickname, gerador de nicks e nomes aleatérios é capaz de criar um nimero infinito de nicks e
nomes para jogos online. Exemplo: https://www.ligadosgames.com/gerador-de-nomes/

2! Verificar tabela googleForms nos anexos.

22por que as mulheres ainda s&o minoria na area de TI? Fonte: https://mdemulher.abril.com.br/trabalho/por-que-
as-mulheres-ainda-sao-minoria-na-area-de-ti/
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desdobramento intelectual para demostrar competéncia no assunto, e validade para a proposta
que estava apresentando.

Seguindo a analise do Q1, a questdo 4 questionava se 0s académicos possuiam
dispositivos moveis, tais como smartphone, tablet, notebook, etc. 100% os participante
sinalizaram que sim. E na questdo 5, e apontaram o smartphone e o notebook como sendo

seus aparelhos eletrénicos de uso mais frequente.

Questionados sobre o propoésito do uso desses aparelhos, os temas estudos e jogos
despontaram como principais atividades que os participantes desenvolvem, ficando a frente

inclusive da funcdo principal do smartphone, a comunicacdo, como mostra a figura abaixo.

Para qué voceé utiliza os dispositivos moveis (smartphones, tablets,
notebooks, etc.)? *Vocé pode marcar mais de uma opgao

Estudos/Pesquisas 11 (91,7%)
Redes Scciais 8 (66.7%)

Jogar 11 (91,7%)
Trabalhar

Comunicacao

Figura 7: Q1- Questdo 6 uso dos dispositivos moéveis

Afunilando o assunto foco da pesquisa, questionados na questéo 7 sobre conhecimento
de aplicativos direcionados para aprendizagem de linguas. Em uma questdo aberta os
participantes indicaram os softwares Duolingo e Drops como 0s Unicos softwares que
conheciam para essa finalidade. Faz se importante ressaltar que a familiaridade com ambos os
softwares, deve-se ao fato do professor regente da disciplina naquele semestre utilizar dessas
estratégias de ensino para ampliar os espagos de convivéncia com a Lingua Inglesa de seus

alunos, utilizando-os inclusive como parte da avaliagdo semestral.

Questionados sobre o quanto gostam de jogos eletrénicos na questdo 8, 75%
responderam que gosta sim e muito, 16,7% responderam que gostam, e 8,3% disseram que

nao gostam. Faz-se importante observar aqui que as respostas que foram diferentes de “sim
g p qui g p q
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muito!”, foram as respostas das trés participantes do género feminino, um dado interessante,
pois demonstra que mesmo sendo elas nativas digitais e com a escolha da carreira na area da
tecnologia da informacdo (sdo académicas do Curso Ciéncia da Computacéo), o foco delas em
relacdo aos temas relacionados a tecnologias eletronicas tendem ser mais generalistas, do que

dos homens, que procuram especificidades, como escolher apenas uma area de atuagao.

Essa realidade se reafirma quando procuramos saber com que frequéncia esses
jogadores se dedicam aos jogos na questdo 9. 58,3% disseram que jogam todos os dias; 16,7%
jogam pelo menos uma vez a semana, e outros 16,7% responderam que jogam pelo menos
uma vez no més. 8,3% disseram que raramente jogam, as menores frequéncias sdo das

mulheres.

Para conhecer o perfil desses jogadores e saber quais tipos de jogos os fascinava, a
pergunta “Que tipo de jogos vocé gosta?”’, com marcacdo de varias op¢des em aberto, jogos
Role-Playing Games (RPGs) (Final Fantasy), de Acdo (Pac-Man, Super Mario Bros) e
Estratégia (com artilharia, batalha naval), foram os campedes em votacdo, como demonstra a

figura abaixo.

Que tipo de jogos vocé gosta? *Vocé pode marcar mais de uma opgao

12 respostas

HOIS-FI3YINg L3ames (KF5S)
(Final Fantas...

Esporte (FIFA, Pro Evolution
Soccer, Fo...

8 (66,7%)

8 (56,7%)
Aventura { Life is strange,
IMaonkey Isla. ..

5 (66.7%)
1 (8,3%)
1(3,3%)
1(8,3%)
1 (8,3%)
0 2 4 6

Tiro

Free fire
jogos de terror
Nenhum

[=5]

Figura 8: Q1 Preferéncia de jogos

E importante ressaltar que conhecer o plbico alvo, quanto as suas preferéncias por
jogos é fundamental, pois nos aponta uma direcdo para adequar as atividades e o design do

projeto Quiz Super Nerd.

Com a questdo 11, “Qual ¢é a primeira palavra que Ihe vem a cabeca, quando escuta a

palavra "jogo"?”, buscamos compreender o sentido que os jogadores atribuem aos jogos no
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contexto virtual e como cada um deles se estabelece numa relacdo de sentidos entre o real e 0

virtual. Os sentidos atribuidos foram muitos como podemos observar na figura abaixo.

Qual € a primeira palavra que |lhe vem a cabeca, quando escuta a palavra
"jogo"?
Diversdo
Overwatch
Desestressar
Tibia
vida
maravilha
CS - Counter-Strike
desafio
diversdo

estratégia

Figura 9: Q1 — Questdo 11 Primeira palavra para jogo

Os participantes Soultempers, Mckl e Macarico, atribuiram nome de seus jogos
favoritos respectivamente, Overwatch?, Tibia?*, Cs-counter-strike® para dar sentido a
palavra jogo como um adjetivo. A palavra diverséo citadas pelos participantes Blazer Fire e
Thais Cristina traz a consciéncia do objetivo dos jogos de entretimento em geral. A diverséo,
segundo Vianna (2015), em um jogo € perceptivel através de quatro elementos: 1) quando o
jogador estd competindo e busca a vitoria; 2) quando esta imerso na exploracdo de um
universo; 3) quando a forma como o jogador se sente é alterada pelo jogo; 4) quando o

jogador se envolve com outros jogadores.

O participante Bufferck008 utiliza a palavra desestressar, para expressar a ideia de
relaxar, atribuindo ao jogo a propriedade de “circulo magico” de Huizinga (2003, p.65)
apresentada no Capitulo 2, o qual mostra que quando se participa de algum tipo de atividade
de entretenimento entra-se nesse circulo deixando para tras os problemas, preocupacdes e

aflicoes do cotidiano, mergulhando em outro universo.

2% Overwatch é um jogo vibrante que se passa em um futuro préximo. Cada partida é uma batalha 6x6 com um
elenco de herdis Gnicos.

% Tibia é um jogo eletrdnico multijogador (MMORPG) gratuito, desenvolvido pela CipSoft. Criado em 1997, é
um dos jogos mais antigos do género.

%% Counter-Strike é um popular jogo eletronico de tiro em primeira pessoa. Inicialmente criado como um "mod"
de Half-Life para jogos online, foi desenvolvido por Minh Le e Jess Cliffe e depois adquirido pela Valve
Corporation.
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O participante The Blacksmith citou a palavra vida para atribuir ao jogo um sentido
que entrelaca o mundo virtual e o real, criando e dando abertura para inUmeras possibilidades
de interpretacdo, principalmente dentro do contexto do pensamento sistémico. Atentamos-nos
aqui a interpretar apenas como um instrumento que tem tanta importancia, que lhe garante
vida, o mundo virtual ja € intrinseco ao seu mundo real. Ou aquilo que vem sendo

denominado de alline, para referir-se a integragdo do universo off-line e online.

O participante luck3r cita a palavra maravilha, para enaltecer a importancia dos jogos
em sua visdo em virtude de suas realizagdes no contexto virtual, como se o tornasse melhor,

ou tornasse 0 seu mundo real melhor.

Esse éxtase dos jogos gque provocam sentimentos muito intensos de alegria, prazer,
admiracdo, temor reverente etc., € proporcionado por mecanicas e dindmicas atreladas a uma
narrativa contada através de interfaces visuais, como ja conceituados no Capitulo 2. Esses
elementos sdo sensiveis e perceptiveis aos jogadores, uma vez que 0s participantes
Mech_Figthers e Dark Fox utilizam as palavras desafio e estratégia como definidores de
jogos, expressando assim também uma preferéncia nos tipos de jogos que lhes chamam a
atencdo. As participantes Mariane e Milly, ndo responderam a questéo.

Nesse sentido, para compreender a contribuicdo dos jogos na aprendizagem, muitos
estudos da &rea da Linguistica Aplicada tem demostrado o grande potencial dos jogos de
entretenimento em contribuir na aprendizagem no inglés, uma vez que proporciona um
ambiente de aprendizagem na pratica contextualizado, mas, muitas vezes esses jogadores ndo
se conscientizam do proprio aprendizado ao desqualificarem ou ignorarem por ndo té-lo

adquirido em ambientes formais de aprendizagem.

Para tanto, a questdo 12 questionou “Vocé ja aprendeu algo em inglés através dos
jogos eletronicos?”. Para observar como 0s participantes compreendem esses espacos de
jogos de entretenimento, a figura abaixo traz uma amostra dessa realidade, uma vez que 75%
dos participantes declararam-se jogadores assiduos de jogos online, mas somente 50% desses
declararam ter aprendido muito da lingua inglesa através dos jogos. Isso significa que a
consciéncia do potencial dos jogos entretenimento para a aprendizagem existe, uma vez que

nenhum participante respondeu que ndo aprendeu nada.
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Vocé ja aprendeu algo em inglés através dos jogos eletronicos?

2 respostas

@ Sim, muital
@ Um pouco.
Nada

Figura 10: Q1 - Questdol12 aprendizado com jogos

Essa interpretacdo se confirma na questdo 13, quando questionados “Vocé acredita que
os jogos podem melhorar a educacdo?”. 100% dos participantes, concordaram que sim. Dessa
forma, quando é lancada a questdo 14, pedindo uma justificativa, os participantes sdo
instigados a refletir sobre a propria experiéncia de aprendizado e as respostas confirmam o
reconhecimento desse potencial, conforme demostra os excertos que discutiremos a partir de
agora. Isso aponta como a pergunta aparece como um elemento dinamizador no

funcionamento do sistema.
A respeito do conceito de dinamizador, Silva (2008) propde uma definicao:

O dinamizador [...], aponta para um sistema em que 0 processo de
colaboracéo entre os pares ndo se realiza em uma perspectiva unidirecional e
ndo permite a formacdo de uma imagem rigida e estatica do processo de
aprendizagem. Além disso, outro aspecto que o conceito de dinamizador
possibilita assegurar é o carater da imprevisibilidade e de incerteza, que
marcam consideravelmente o processo de aprendizagem. (SILVA, 2008, p.
164)

No caso, a pergunta ndo permite que se defina uma sequéncia de respostas de forma
linear, pois, uma das caracteristicas dos sistemas complexos € a ndo-linearidade e sim, como
uma emergéncia que reconfigurara o sistema por meio de feedbacks. Assim, ndo ha como
prever 0os rumos do sistema a partir da pergunta realizada. Conforme € possivel observar nos

excertos abaixo.

Excerto #01
Pode melhorar a educagdo, pois hoje em dia os jovens estdo muito
envolvidos nos jogos em varias plataformas, com uma chegada de um jogo



67

divertido e com algumas quiz o jogo fica empolgante, trazendo interesse
sobre aquilo [o contetdo educacional do software] (Blazer Fire).

Excerto #02
[os jogos] Melhoram o raciocinio e fazem com que as pessoas se tornem
mais rapidas (Soulttempers).

Excerto #03

Tudo o que vi nos jogos, ainda mais jogos como good of war, aprendi mais
sobre as metodologias grega e nérdica, também aprendi muitas palavras
em inglés que uso frequentemente (Bufferck008).

Excerto #04
Aprendizado (Mckl).

Excerto #05
Acredito sim, pois existem varios jogos educacionais (The BlackSmith).

Excerto #06
Aprender fazendo uma coisa que gosta, deixa as coisas mais dinamicas e
divertidas (Luck3r).

Excerto #07
Ajuda a melhorar o desempenho no raciocinio Idgico (Mariana).

Excerto #08
Através dos jogos as criangas podem interagir uns com os outros (Mily).

Excerto #09

Sdo inimeras possibilidades de aprendizagem com um jogo, podendo ser
gestos, palavras em inglés, a escrita entre outras que depende de cada
contexto ou projeto do jogo (Magarico).

Excerto #10
Tornar o ensino mais divertido (Mech_Figthers).

Excerto #11
Acho que melhora sim, pois torna o ensino mais divertido (Thais Cristina).

Excerto #12
Facilitando o aprendizado e deixando as atividades mais legais e divertidas
(DarkFox).

Assim, no excerto #01, do ponto de vista do participante Blazer Fire, observamos e
validamos a proposta do quiz como recurso de aprendizagem que desperta interesse e € uma
forma de diversdo. Nos excertos #03 e #09, comentarios dos participantes Bufferck008 e
Macarico, e possivel compreender que um jogo é capaz de transmitir conhecimento tanto por

mecanicas, quanto por dinamicas e também pela narrativa. Ou seja, se bem planejados e com
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objetivos bem definidos, todos os aspectos de um jogo, mesmo de entretenimento, s&o
capazes de potencializar aprendizagens.

E pertinente chamar atencdo que apesar da questdo 14 direcionar para o potencial
educativo dos jogos em geral, os participantes marcam o aprendizado do inglés como
mencionado nos excertos #03 e #09, a aprendizagem do inglés é o principio mais evidente,
que emerge nesse processo. Segundo Gee (2004) “Os bons videogames incorporam bons
principios de aprendizagem”, mas estes nao sao tao evidentes, uma vez que a énfase esta na

mecéanica do jogo sem focar no conhecimento que o aluno deseja adquirir.

Os relatos dos participantes enfatizam uma contribuicdo real e extremamente
significativa dos jogos nos processos de aprendizagem, proporcionando a este trabalho uma
relevancia ainda maior em relacdo a sua contribuicdo social aos estudos da Linguistica

Aplicada.

Na questdo 15, “Quais coisas vVOcé mais gosta nos jogos, que vocé acha que um game
educacional deveria ter para ser interessante?”. Captamos a natureza complexa do processo de
aprendizagem, do ponto de vista dos aprendizes, que constitui um angulo privilegiado a partir
do qual percebemos mais claramente as caracteristicas que um game necessita para cumprir

objetivos educacionais. Conforme apresenta os excertos abaixo.

Excerto #01
Um tipo de evolugdo, cada nivel evoluindo de acordo com o0s questionarios
talvez, empolgue para jogar cada vez mais (Blazer Fire).

Excerto #02
Puzzes®® (Soulttempers).

Excerto #03
Historia [narrativa] (Bufferck008).

Excerto #04
Ligagdes com outras pessoas [interagdo de jogos Multiplayers] (Mckl).

Excerto #05
Ser divertido (The BlackSmith).

Excerto #06

26Pluzzes:

1.jogo de paciéncia que consta de pequenas pegas de formatos desiguais,que tém de ser ajustadas umas as outras para com ela
sse formaruma imagem  2.figurado quebra-cabecas; enigma  (fonte:  https://www.infopedia.pt/dicionarios/lingua-
portuguesa/puzzle)
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[Gosto de] uma histéria boa e uma jogabilidade fécil de jogar, para que todos
ndo tenham dificuldades. [precisa ter] um boss para que deixe 0 jogo com
um objetivo bem maior, com uma certa dificuldade de sair daquele mundo.
Exemplos: mario bros tem o boss bowser precisa derrota-lo para salvar a
princesa. sonic tem o vilao Dr. Eggman que esta sempre guerendo coletar as
esmeraldas de ouro. Pode ser um vildo que seja o oposto do her6i, um que ja
desistiu de completar o objetivo do jogo e ele esta sempre atrapalhando, com
armadilhas ou pegadinhas dependendo do jogo (Luck3r).

Excerto #07
Mais animacdo, Acéo, Aventura....( Mariana).

Excerto #08

Em um jogo educacional [precisa ter] a iteratividade com outros usuérios do
app /jogo para o fim que ele se destina, iteratividade Offline com o app/jogo
para executar as atividades propostas pelo desafio (Macarico).

Excerto #09
[Precisa ter] personagens e desafios (Mech_Figthers).

Excerto #10
[Precisa ter] Diversdo (Thais Cristina).

Excerto #12
[Precisa ter] a competicdo e os desafios (DarkFox).

As constatacOes nos excertos acima reforcam a necessidade de aproximagéo entre 0s
atrativos dos jogos de entretenimento e 0s processos de aprendizagem, uma vez que 0S

participantes tém claras ideias do que falta para que objetos educativos sejam interessantes.

Os dados fornecidos nos excertos #02, #03, #04 e #06 demonstram a necessidade de
uma narrativa nos jogos educativos, uma vez que descrevem em resumo a expectativa de um
modelo de jogo eletrénico moderno no qual podemos encontrar evidéncias da exigéncia de
autonomia como um sistema complexo que congrega propriedades tais como a abertura, a
dinamicidade, a auto-organizacao, a ndo-linearidade, a adaptabilidade, que dao interatividade
ao usudrio dentro do sistema, que precisa entdo ser concebido respeitando um conjunto de
regras basilares de jogabilidade, uma vez que a ferramenta ndo congregue essas relacdes ela

se torna enfadonha.

No excerto #08, o participante novamente enfatiza a interatividade e o gosto por
aplicagdes multiplayer, mas traz também a necessidade da aplica¢do funcionar off-line, ou

seja, para que ela esteja disponivel a qualquer hora, qualquer lugar e em qualquer situacao.
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Com base nas informagfes dos excertos acima, emergiu a necessidade de repensar
algumas decisdes e direcionamentos que haviamos planejado no prot6tipo, para que a
diversdo se tornasse o objetivo principal por meio de jogabilidade contemporaneas e o
objetivo de aprendizagem, posto como um recurso mediador e gerador de desafiados, e a
partir de um processo complexo que possibilitasse aos alunos desenvolver habilidades

linguisticas de “Skimming” e “Scanning” na leitura de textos técnicos em contextos concretos.

Isso porgue, conforme ja foi discutido, quando o caso é o contrario, e 0 objetivo é
aprender contetdos em especifico através da ferramenta gamificada, trazendo todo o foco
para o principio da aprendizagem, esta ferramenta sempre vai deixar muito a desejar em
termos de conceituacao do objeto de estudo e discussdo. E expondo-se assim a possibilidade
de falhar também como um instrumento de comunicacéo e acdo social, uma vez que pode ser
considerado chato e sem diversdo, caracteristica que na atualidade é o diferencial para

conquistar a atengdo e comprometimento dos jovens.

Diante disso, elaborar estratégias de ensino, para atingir diferentes objetivos
linguisticos, que abordem desde um simples treinamento, com exploracéo autodirigida, até o
desenvolvimento de habilidades linguisticas e cognitivas mais complexas, a partir do foco em

diversao, foi o principal desafio que se imp6s no desenvolvimento do Quiz Super Nerd.

Nessa direcdo, ao receber esse feedback, a proposta do Quiz Super Nerd, é tomada por
essas emergéncias que provocam adequacfes ao protétipo inicial. Isso implica na abertura do
SAC a fatores como contexto social, cultural e tecnolégico, as caracteristicas de cada aprendiz,
das propostas do professor e da instituicdo. E cada um desses fatores interfere, em maior ou
menor escala, no processo de construcdo da proposta, fazendo o sistema seguir uma l6gica
evolutiva naturalmente, interagindo com elementos que constituem outros sistemas também

complexos.

Para fazer compreender o funcionamento desses conceitos, na proxima segdo
apresentamos a segunda versdo do prototipo, j& modificada em alguns aspectos pelos

feedbacks dos questionarios.
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4.3 Os métodos do projeto Quiz SuperNerd

Tomando para essa reflexdo as contribuicbes de Morin (1996) para 0s sistemas
complexos, esta claro que o que determina o carater complexo da ferramenta em estudo € a
relacdo entre o todo e as partes. Normalmente o método cientifico examina as partes e vai
eliminando para chegar ao concreto, e entdo “o todo” se perde. A complexidade seria voltar a
recuperar o “todo” e interpretd-lo com a consciéncia de ver no objeto a variedade e a dindmica

complexa que compde seus elementos.

Nesta etapa apOs estabelecer uma reflexdo a respeito da tessitura complexa da
ferramenta em desenvolvimento, discutiremos a dindmica instaurada pelo seu processo de
desenvolvimento. Descreveremos o prototipo a partir dos desenhos de cada tela, apresentando
entdo, um possivel percurso de navegacdo. Nesse ambito as principais caracteristicas do
protétipo do aplicativo serdo justificadas e analisadas também a partir do referencial teorico-
metodolégico da gamificacdo e SAC.

Para tanto, tomamos esta proposta metodologia de uma ferramenta digital como de
natureza transdisciplinar, pois envolve questdes de aprendizagem de lingua inglesa e
contetdos especificos do curso de Ciéncia da Computacdo, para construir uma relacdo de
aprendizagem através da mecanica pedagogica dos jogos. Tecendo assim, uma rede complexa

resultado de inter-relacdo, interacdo e interconectividade desses elementos dentro do sistema.

Para isso, ha uma padronizacdo e/ou marcacdo desses elementos, pela qual, mesmo
que estes elementos facam parte de outros subsistemas, recebam um papel especifico dentro
deste sistema de aprendizagem para que todos possam ser interpretados. Assim sendo, é
possivel reconhecer a propriedade de marcacédo dos SAC, definida por Holland (1999), como
um mecanismo que marca ou padroniza os agregados, e as utiliza para simular simetrias.
Permitindo assim aos agentes a selecdo de outros agentes ou objetos que sem esse artificio
seriam ignorados. Essa filtragem permite a ocorréncia de interacBes bem estabelecidas que,

por sua vez, contribuem para novos processos de agregagao.

Diante disso, a escolha de proposta gamificada em forma de um jogo digital se deve ao
fato de que, para ser interessante um jogo com fim didatico-pedagogico, que colabore no
desenvolvimento de estratégias de leitura e interpretacdo de textos, tudo deve estar a favor da

diversdo e do entretenimento, conforme observamos no Capitulo 2. Portanto, o objeto de
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conhecimento deve estar intrinseco a ferramenta gamificada a que pertence por relaces
estruturais essenciais em prol da diversdo dos jogadores, ou seja, o objetivo educacional e
linguistico dever ser a sua esséncia, mas o entretenimento é o objetivo mais visivel (COSTA,
2010).

Diante disso, no desenvolvimento do layout da interface, foi essencial, assegurar a
dindmica de interacdo da narrativa com o jogador, pois sdo ambos, elementos que asseguram

que ensino, linguagem e diversédo serdo partes conectadas dentro da ferramenta.

Nesse sentido, dentro da Ciéncia da Computacdo, o estudo das Interfaces Homem
Maquina é uma area de conhecimento que envolve a complexidade da transdisciplinaridade.
Como uma disciplina basilar no curso busca compreender o mundo-objeto da tecnologia
como se ele pertencesse ao mundo da cultura, ou como se esses mundos estivessem unidos,
fazendo com que engenharia, psicologia e a arte estejam conectadas para promover acesso

simples e facilitado as mais sofisticadas ferramentas tecnologicas.

Neste contexto, o computador e o smartphone ganham um papel social muito mais
amplo, a medida que estdo cada vez mais conectados em redes globais de informacdo e se
tornam ainda mais dificil imaginar formas de acesso ageis e intuitivas que possam estar ao
alcance de nossos dedos, sem visualizar mentalmente toda a complexidade por traz das redes,
hardware e softwares, que promovem acesso a toda essa informacdo. A representacéo de toda
essa informacdo vem a exigir uma linguagem visual complexa e significativa, a qual nés

chamamos interfaces.

Nessa direcdo, também a alta capacidade de armazenamento e processamento dos
computadores contemporaneos tem expandido o desenvolvimento de interfaces que buscam
ser cada vez mais intuitivas e ergondmicas para serem mais eficientes em seu objetivo. O
autor Johnson (2001), em seu livro “Cultura da Interface: como o computador transforma
nossa maneira de criar e comunicar” traz um estudo das formas de se criar uma interface em
seus aspectos culturais e tecnoldgicos, visando a melhor forma desta se comunicar com o
usuario. Segundo Johnson (2001, p. 28), o processo de criacdo de interfaces envolve a arte e a
engenharia tecnologica e, portanto para julgar uma interface € necessario conhecer seu

contexto de desenvolvimento.

Se a interface como meio de comunicacdo estd realmente destinada a
amplitude e a complexidade da arte genuina, vamos precisar de uma
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linguagem nova para descrevé-la, de um novo vocabulario critico. Em
alguma medida, essa linguagem vai emergir por si mesma das novas
tecnologias, mas a maior parte dela vai se valer largamente de tradicdes
preexistentes: arte e arquitetura, o cinema e o romance (Johnson, 2001, p.
28).

Essas interpretagdes acerca do desenvolvimento de uma interface se tornam
fundamentais para este trabalho, uma vez que a proposta é elaborar um prototipo de aplicativo
que agregue diversdo e metodologia para o aprendizado do Inglés Instrumental em uma Gnica

interface.

E ao optar por essa escolha de narrativas gamificadas com cenarios tematicos, com
personagens, recompensas, bens virtuais, desafios fisicos e mentais, etc., busco apresentar na
proposta do protétipo Quiz Super Nerd, o ludico e o pedagdgico como um artefato
educacional Unico, ou seja, na estrutura do jogo ambas devem ser perceptiveis ao jogador

enguanto joga, mas nao diferenciada.

Portanto, a gamificacdo e a aprendizagem de linguas se tornam processos complexos
de um sistema adaptativo complexo, materializando assim o mecanismo dos blocos

constituintes propostos por Holland (1999), conforme apresentado no Capitulo 1.

Nesse sentido, na tessitura da interface visual, € preciso que 0s conceitos de
entretenimento e de aprendizagem sejam tecidos em conjunto na narrativa, para dar sentido ao
jogo. Para isso o estilo de jogo que optamos foi 0 RPG*’ de aventura com ficgdo interativa, e
0 processo grafico em que narrativa é exposta nesses tipos de jogos de aventura, é chamado
Side-scrolling®®.

Nessa direcdo, a construcdo do cenario e da narrativa do jogo apresenta um universo
fantastico (representando o curso de Computagdo) chamado BitLand, com muitos monstros,
tesouros, prémios de reconhecimento, movido um grande mistério que o jogador precisa

desvendar. Durante a jornada no jogo, 0 jogador serd representado por um personagem

%’ Role-playing game, também conhecido como RPG (em portugués: "jogo de interpretacdo de papéis” ou “jogo
narrativo™), é um tipo de jogo em que os jogadores assumem papéis de personagens e criam narrativas dentro de
regras pre-estabelecidas pelo sistema.

%8 Side Scrolling ou side-scroller é uma expresséo usada no inglés para jogos onde a cAmera é somente lateral, ou
seja, s6 vemos um lado do ambiente. Normalmente nestes jogos 0S personagens percorrem 0 Cenario
inicialmente pelo lado esquerdo até o direito.


https://pt.wikipedia.org/wiki/L%C3%ADngua_portuguesa
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo
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principal, um jovem aventureiro chamado Aaron®, e a narrativa sera concebida em torno da

historia desse personagem.

Figura 11: Personagem principal Aaron Swatz

A narrativa inicia quando jovem Aaron completa 18 anos, representando a idade
média em que os académicos brasileiros ingressam na universidade. E como era a tradi¢do de
seu povo, nesse dia o jovem recebeu um codigo de acesso para uma missdo que ira
transforma-lo e prepara-lo para os desafios da vida adulta (representando a fase de preparagédo
da universidade). Ao cumprir o ritual determinado pelo cédigo, ele € transportado para o
universo de BitLand e ao chegar recebe as primeiras instru¢des de sua missdo de um livro
tutor. O livro tutor orienta o jovem jogador sobre a missdo e as regras que deve seguir para
vencer as etapas. Durante a aventura o jovem jogador precisara enfrentar os monstros
DinoTecs, espalhados por todo o cenério, que é composto de muitos precipicios, rios de lava

verde e plantas venenosas.

No universo de BitLand existe somente um recurso que pode libertad-lo e leva-lo de
volta a realidade, o cajado do conhecimento (representando o diploma da graduagdo) de
localizacdo desconhecida, mas que s6 pode ser acessado por meio de troca por um tesouro,
composto de oitenta moedas da sabedoria e mil moedas de informacdo (representando o
conhecimento que o académico precisa acumular para concluir o curso). Para conquistar
moedas da informacdo que precisara vencer os inimigos, e os desafios fisicos coleta-las. E
para conquistar as moedas da sabedoria precisa responder aos quizes da sabedoria (desafios do

Quiz*®), com questdes em inglés sobre o universo computacional, estas moedas estdo

% Em homenagem ao menino da Internet Aaron Swatz, um programador estadunidense, escritor, articulador
politico e ativista na Internet. Swartz foi co-autor da cria¢cdo do RSS. Foi um dos fundadores do Reddit e da
organizagio ativista online Demand Progress. Foi também membro do Centro Experimental de Etica da
Universidade Harvard.

30 A Ca . . . .

Quiz (em inglés: quiz, plural quizzes) é o nome dado a um jogo ou desporto mental no qual os jogadores
(individualmente ou em equipas) tentam responder corretamente a questdes que lhes sdo colocadas. Em alguns
contextos, a palavra também é utilizada como sinénimo de teste informal para a avaliagdo de aquisi¢do de
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distribuidas em dez unidades em cada fase, compondo, a narrativa em uma batalha de oito

fases (representando a divisao do curso em oito semestres).

Nesse sentido, o objetivo principal do jogo é a exploragdo dos cenarios para encontrar
0s quizes da sabedoria e as moedas de informacédo, ao longo de todos os oitos cenarios, que
sdo classificados em dois niveis de dificuldade “easy e expert”. Deste modo, o jogador terad
que resolver quizes e enfrentar os desafios para acumular o tesouro necessario para barganhar

pelo cajado do conhecimento.

Apresentamos a partir de agora as propostas da interface visual, com a tela inicial que
traz a logo do aplicativo e acesso ao tutorial sobre o funcionamento da ferramenta, as regras e

0s objetivos.

Figura 12: Tela de apresentacéo Super Nerd

Cabe ressaltar que todo material do jogo é descrito em inglés, com o intuito de
promover as habilidades da técnica “Skimming” (leitura para a compreensdo global) e
“Scanning” (leitura para localizagdo e entendimento de informagdes especificas), requisito da
disciplina Inglés Instrumental, que objetiva promover experiéncia de leituras que faca sentido

no cotidiano dos alunos.

conhecimentos ou capacidades em ambientes de aprendizagem. Enquanto jogo ou passatempo, um quiz é
normalmente pontuado segundo algum sistema, e os vencedores sdo 0s que atingem o maior nimero de pontos.
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Quiz
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Ressaltamos que as imagens que compGe o design da interface, o cenério, bem como
0s personagens e os botdes, foram adquiridos na loja online GameArt2D.com, uma loja de
recursos para jogos 2D, que disponibiliza varios artigos de arte de jogos, com royalty-free®, e
alguns recursos brinde. Os recursos visuais foram adquiridos com recursos pessoais, com 0
intuito de garantir agilidade ao processo de constru¢do do prototipo, visando também sanar
questdes de licenciamento de imagens. As imagens sao adquiridas em unidades (ver figura

abaixo) para que o game design monte seu préprio layout, de acordo com a narrativa do jogo.

ﬁ .
VW omm %

Figura 13: Sprites png

Nessa direcdo, a construcdo da I6gica mecéanica segue uma metodologia de desafios
propostos em fases para estimular o espirito investigativo e a construcdo do conhecimento.
Isso porgque o jogador ndo pode conseguir vencer 0 jogo sem compreender essa estrutura que
desejamos que ele aprenda. Ou seja, tal aprendizagem deve ser um recurso, uma habilidade,
ou um meio sem o qual o jogador ndo seréd capaz de chegar até a vitdria. Porque em um jogo
com o fim pedagdgico deve ser pelo menos para o seu publico-alvo, melhor como jogo do que
qualquer uma de suas partes ou a simples soma delas, isso significa que ndo deve existir

separacgdo da parte jogo puro, e o contetdo pedagdgico (COSTA, 2010).

Satisfazendo, portanto, nas categorias dos SAC, a ndo linearidade do sistema, uma vez
que as interacdes entre os elementos de um SAC faz com que o comportamento global seja
mais do que a soma de suas propriedades, por isso 0 comportamento do sistema ndo €
facilmente previsto ja que seu funcionamento néo é linear (SILVA, 2017; PAIVA, 2009).

3! Livre de royalties (do inglés Royalty free) designa um tipo de licenciamento para uso de obras protegidas
por direito autoral, por exemplo, fotografias ou musicas. Num contrato de licenga livre de royalties o licenciado
adquire o direito de usar a obra em perpetuidade para qualquer fim previsto no contrato, sem para isso ter de
pagar royalties adicionais aqueles pagos no momento da contratacdo. O licenciante, contudo, preserva o direito
autoral sobre a obra e o licenciado em geral ndo podera licencia-la para terceiros. Licengas livres de royalties
tornaram-se  populares especialmente no comércio eletronico de licencas de fotografias. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Livre_de_royalties


https://pt.wikipedia.org/wiki/Licen%C3%A7a
https://pt.wikipedia.org/wiki/Direito_autoral
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fotografia
https://pt.wikipedia.org/wiki/M%C3%BAsica
https://pt.wikipedia.org/wiki/Royalty
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Para tanto, faremos uso das mecanicas mais comuns de jogos para provocar motivacao
e engajamento (BUNCHBALL, 2010), sdo elas:

a) Pontos: Sdo usados para recompensar 0s usuarios através de multiplas dimensdes e

diferentes categorias. Também podem ser usados para estimular a participacdo dos usuarios.

b) Niveis e fases: indica 0 cumprimento de uma meta pelo usuario, quanto mais alto o nivel

atingido, maiores serdo o respeito e status adquiridos.

c) Desafios, Troféus, Emblemas/Medalhas, Conquistas: Os desafios representam missdes para
que os usuarios realizem a fim de atribui recompensas pela sua execuc¢do. Troféus, emblemas
ou medalhas que sd@o o reconhecimento visivel de que o usuério atingiu novos niveis ou

concluiu desafios.

d) Bens Virtuais: Sdo objetos ndo fisicos, intangiveis que podem ser adquiridos utilizando os
pontos que o0s usuarios vao recebendo ao longo da jornada. E uma forma de incentiva-los a

ganhar mais pontos, bem como personalizar algo que reflete a sua identidade.

e) Placar de classificacdo, Tabela de Pontuacdo: Indicam o posicionamento dos usuarios. S&o
tabelas utilizadas para gerenciar e exibir a pontuacdo dos usuarios com o objetivo de usar a

competicdo como motivador do comportamento.

f) Recompensa: A recompensa, tangivel ou intangivel, é apresentada ap6s a ocorréncia de
uma acgdo, com a intencdo de que esse comportamento ocorra novamente (MASTROCOLA,
2011).

Esses elementos de mecanicas nos remetem ao conceito de dinamizador dentro dos
SAC, pois incide de forma decisiva na dinamicidade e na complexificacdo do sistema do jogo,
para que este possa desempenhar seu papel de potencializar o processo de aprendizagem do
Inglés Instrumental (SILVA, 2008, p. 164).

Abaixo apresentamos as proximas telas do protétipo, através da qual o jogador escolhe
seu nivel e as fases de conhecimento. N&o serd obrigatdria a execucdo do jogo em ordem
crescente, ou seja, 0 jogador pode iniciar em qualquer nivel que julgar capacitado, assim
como podera retornar a niveis anteriores em caso de dificuldade, mas seréd necessario vencer

as oito fases para a conquista do prémio final.
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History of Computers

Software and Hardware

Qi

=) =N
Figura 15: Tela 2 - Escolha de nivel Figura 15: Tela 3 — Nivel Easy: Escolha de
fases

N&o por acaso, as narrativas precisam relatar afinidades culturais como 0s mecanismos
desencadeadores de motivacdo inicial para a aprendizagem da lingua, ou seja, o pedagogico
precisa estar em sintonia com o jogo. Entretanto, faz-se necessario reconhecer que a relacéo
entre a aprendizagem e a motivacdo deve ser compreendida como interacdo dinamica entre
dois sistemas que podem retroalimentar-se, de modo que quanto maior o conhecimento sobre
a lingua, maiores podem ser as afinidades com relacdo aos aspectos do jogo e vice-versa,
sendo essas partes complementares, mas também diferentes. Podendo se readaptar para

outros contextos e outros publicos.

Nesse sentido, o aprendizado gamificado traz a possibilidade de se criar e articular o
conhecimento. Segundo Gee (2007), € um novo fendbmeno para a educacdo, um sistema
popular em que as pessoas estdo pesando sobre sistemas e aprendizado complexos. Assim, 0s
jovens aprendem nédo s6 com o que lhes é diretamente ensinado, mas desenvolvem padrées de
participantes nas praticas desenvolvidas em cada comunidade, neste caso, a comunidades dos
games, 0 que inclui as praticas discursivas, o saber fazer e a utilizagdo dos diferentes recursos.
Os conhecimentos encontram-se, por isso, associados aos contextos que lhes ddo sentido
(MOITA, 2006 p. 18). Nesse caso, mais uma propriedade pode ser verificada, os Modelos
Internos, que sdo mecanismos de antecipacdo, atraves do qual os agentes usam esquemas
e/ou modelos, para identificar os agentes em analise e suas caracteristicas em meio a
heterogeneidade e diversidade, para que certas consequéncias sejam evitadas. Sendo neste

caso a gamificagdo um modelo que estabelece alguns padrdes de comportamento, para que as
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interacdes ndo se diversifiquem a ponto de ndo terem mais sentido. Esses padrdes evoluem
criando modelos que tém como finalidade antecipar possiveis consequéncias (HOLLAND,
1999).

Nessa direcdo, com o objetivo de proporcionar um ambiente divertido, ludico e
eficiente para a aprendizagem, essa ferramenta digital gamificada pode ser considerada um
serious game* por ser um jogo educacional, baseado nos principios pedagégicos focados na
construcdo de competéncias e habilidades. Dessa forma, consideramos também aqui outra
propriedade dos SAC, a diversidade. Segundo Holland (1997) a diversidade que se encontra
nos SAC é resultado de uma sequéncia de adaptacoes.

E ao passo com que acontece uma nova adaptacao, surge a possibilidade de diferentes
interacBes, com outros contextos do sistema. E essa caracteristica de adaptabilidade dos
sistemas, segundo Holland (1999), alude a competéncia que os sistemas tém de amoldarem-se
espontaneamente a diferentes conjunturas, no qual os aprendizes podem adaptar-se ao seu

contexto de aprendizagem, por exemplo. (PAIVA, 2016).

Nesse sentido, uma vez que o contexto da disciplina Inglés Instrumental é formal, e
muitas vezes limitado, o aplicativo vem como um ambiente diversificado para complementar
as aulas formais, sendo uma opcdo para um contexto de autonomia do aluno na busca por
alargar suas oportunidades de aprendizagem e de uso da lingua-alvo, através do rompimento
com rotinas instrucionais que ele possa considerar “antiquadas”, e também como um recurso
extracurricular e avaliativo para o professor, uma vez que segue as orientacdes pedagogicas

da disciplina.

Muitos aspectos técnico-cientificos e pedagdgicos foram levados em consideracdo no
planejamento desta ferramenta, principalmente por englobar diversas areas da ciéncia. Os
quizes trabalham com diversas tematicas, uma para cada fase do jogo, com o quantitativo de
doze questdes. Neste caso, 0 jogador pode errar ou deixar passar apenas duas questdes, uma
vez que necessita de dez moedas da sabedoria para concluir a fase. As questdes sao do tipo
“multipla escolha” e contém um enunciado, quatro alternativas (sendo uma correta e quatro
incorretas), cada uma com feedback, sobre o0 erro demostrando recursos para ajudar o jogador

como disponibilizacéo de links para estudo extra sobre o assunto, por exemplo.

%20 que separa serious games do restante [dos jogos] é o foco em um resultado de aprendizado especifico e
intencional para alcancar mudancas de performance e comportamento sérias, mensuraveis e continuadas
(CARRYBERRY, 2008).
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Portanto ndo havera contagem de tempo para as respostas, uma vez que 0 objetivo
principal € estimular a leitura e a interpretacdo de textos técnicos que estardo em inglés. E
ainda na resolucdo das questdes, o jogador poderd utilizar power-ups, “dicas” bonus que
podem ser acumuladas durante a jornada do jogador, que sdo elementos que podem garantir
motivacdo ao jogador, caso a jornada se torne dificil. Os power-ups podem ser utilizados em

forma de dica de resposta ou eliminacéo de duas alternativas incorretas no quiz.

O banco de questdes do quiz da primeira e segunda fase foi elaborado com base o
Livro Introduction to Computing: Explorations in Language, Logic, and Machines*, do autor
David Evans (2011), que fazia parte do plano de ensino do professor regente da disciplina
Inglés Instrumental em 2018/2. O livro apresenta conceitos basicos para conhecer o
computador e seu funcionamento fisico (Hardware) e 16gico (Software) enquanto ferramenta
de trabalho. As demais fases por tratarem de temas mais especificos necessitam de outras

fontes.

Nesse sentido, o desenvolvimento das habilidades de leitura e interpretacdo de textos
técnicos em inglés é um requisito indispensavel para a continuidade do jogo, pois todas as
sinalizacGes de alerta e de avango sdo propostas por textos, contudo, ocorrem também textos
ndo verbais que da mesma forma ou até em maior proporcdo, exigem capacidade de
interpretacdo do/a jogador/a. No processo de aprendizagem da jornada, o jogador tem a
possibilidade de enriquecer seu vocabuldrio na interpretacdo dos termos técnicos, e é

impulsionando na busca por conhecimento em outras fontes de informacao.

A figura abaixo demonstra um layout basico da interface da primeira fase,
proporcionando uma observacao visual de algumas mecénicas que serdo agenciadas pelas
dindmicas na interacdo do jogador com a interface do software, tais como as moedas de

informacao, os inimigos DinoTecs, 0s power ups, 0s quizes, e o primeiro cenario de BitLand.

% EVANS, David. Introduction to Computing Explorations in Language, Logic, and Machines. University of
Virginia: Creative Commons, 2011. Disponivel em: http://computingbook.org Acesso em: 05/09/2018.
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Moedas de

Inimiaos

Figura 16: Tela do jogo em a¢éo

Nessa direcdo, as tematicas que envolverdo as atividades do quiz, contempla um
apanhado geral de todo contetdo formativo do curso, para tanto sdo apresentados em oito

fases, que sdo as seguintes:

1) Histéria do Computador: da antiguidade aos tempos modernos.
2) Hardware e Software: Conceito, Evolucdo, Tipos e Funcdes

3) Sistemas Operacionais

4) Interface Homem Maquina

5) Ldgica de Programacéo

6) Redes de Computadores

7) Arquitetura de Computadores

8) Engenharia de Software

A figura abaixo, demostra modelos das questbes dos quizes da primeira fase, com as
quatro possibilidades de resposta, a tela s6 podera avancar mediante uma resposta. Mas caso 0
jogador prefira ndo responder no momento, podera voltar ao jogo e continuar 0 percurso,

neste caso, a questdo retorna ao banco de questdes e outras serdo agenciadas no cenario.
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- Quiz_SuperNerd = & Quiz_SuperNerd

About the number system. How
many bits make a byte?

Set of instructions, numeric codes that

the micro interprets and executes to
perform tasks.

An operation performed only on
microphones with 80386 processor on.

It is all set of peripherals of data

Figura 17: Telas questdes quiz

Nessa direcdo, na visdo de Leffa (2016), para que 0s “games sejam considerados boas
formas de desenvolvimento das habilidades linguisticas em outro idioma, parte-se do
pressuposto de que eles ndo s6 motivem tal aprendizagem, ainda que indiretamente, mas que
também fornecam os meios adequados para que ela ocorra” (LEFFA, 2016, p. 15). Nesse caso,
o feedback é um dos recursos fundamentais nesse processo, tanto na perspectiva da
gamificacdo, para que 0s jogadores possam superar niveis e alcancar seus objetivos e também
na perspectiva dos SAC, pois garantem a evolugdo do sistema ao estimular adaptacédo todo o

tempo através dos resultados do aprendizado.

Na perspectiva dos SAC, o feedback, como j& mostrado anteriormente, diz respeito a
capacidade que um agente tem de devolver a outro uma resposta a partir de um estimulo. Essa
resposta pode ser tanto positiva, quanto negativa. Ele pode ser usado para identificar padrbes
e regular a capacidade do sistema de mover-se de uma trajetdria para outra (SILVA, 2017),
dentro do sistema do jogo, o ato do jogador em retornar ao jogo sem responder a questao, para
ndo correr o risco de errar, € um feedback do usuario ao sistema, sendo entdo um parametro

para classificar essa questdo um grau de dificuldade maior, pra ndo desmotivar o jogador.
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Assim, dentro do jogo, na perspectiva da gamificacdo, assume-se que o jogador nédo
estd especialmente motivado, pelo menos no inicio, e entdo fornece incentivos para sua
motivacao. Estimular a competicdo e recompensar passos ainda que minusculos de progresso,
sdo estas as mecanicas que permite ao jogador obter um feedback imediato do sistema sobre o
seu desempenho, além disso, como sdo coleciondveis, permite estimular o aluno a obter todas

as disponiveis.

Durante toda a jornada do Quiz Super Nerd, todas as mecanicas basicas irdo visar o
feedback imediato, no jogo em si e a recompensa na maioria das vezes se da em forma de
aumento de vida, moedas e melhorar sua atuacdo, ou seja, esse feedback aplicado em um
contexto gamificado ao realizar uma tarefa, a cada acerto e a cada meta alcancada o jogador
recebe uma recompensa e se sente motivado a desempenhar mais tarefas (VIANNA, 2013). E
para manter o desafio, ao enfrentar e vencer os monstros DinoTecs, o jogador acumula vidas,
e em caso de derrotas ha uma perca dessas vidas e de moedas de informacdo, portanto, se 0
jogador perder todo seu estoque de vidas ou moedas de informacdo, ou cair em precipicios, é

game over e retorna ao inicio da fase.

Esses feedbacks serdo os elementos das mecanicas que promovem os desafios, que
estimulam o jogador a recomecar quando comete algum erro, a partir da ultima etapa salva no

sistema. Tal recurso pode ser observado na figura abaixo, que demostra uma resposta errada.

Figura 18: Tela Quiz Resposta Incorreta
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Nessa direcdo, Gee (2005) destaca que o estimulo as tentativas e a exploracdo é bem
maior nos videogames do que nas escolas. Esse principio também se relaciona ao feedback,
porque é justamente pelo desafio que os jogadores arriscam e sempre que necessario podem

acessar a ajuda fornecida pelo game.

Ao ser classificado como um SAC, o software também pode sofrer adaptacdes, a
medida que recebe feedback, ou seja, 0 acesso ao banco de questdes que cada fase é
classificada com trés niveis de dificuldade, o sistema ira agenciar o acesso randémico* as
questdes conforme o desempenho do jogador, utilizando dois pardmetros para selecdo, o
tempo para a resposta e 0s acertos, nesse caso se 0 jogador estiver tendo dificuldades para
acertar questdes com grau trés de dificuldade, o sistema ir4 agenciar questdes de menor
dificuldade para ndo desestimular o jogador durante a jornada e a barra de progresso indicara

ao jogador seu desempenho a todo momento.

Deste modo, a criacdo da interface de navegacdo (dindmicas) e mecanismos de
motivacao sempre visam 0s principios de aprendizagem, ou seja, trazem metas alcancaveis,
uma vez que o jogo é composto de fases que devem ser ultrapassadas para se alcancar o
objetivo principal que é finalizar o jogo, visando o aprender-fazendo. Nesse sentido, toda a
jornada do herdi tera uma trilha sonora, que mantém-se nos momentos de percurso e acelera-
se com sons de suspense nas lutas contra os inimigos. E ao final de cada fase sera apresentado
ao jogador a funcdo salvar resultados para que este possa ser enviado ao professor, por
exemplo. O resultado deve reunir um resumo do desempenho, com tempo de duracdo da

jornada, acertos e eficiéncia.

Nessa direcdo, esta apresentacdo do prototipo, sintetizou com nitidez o modo com a
complexidade se manifesta nos fenémenos, isto é, no tecido dos acontecimentos, das relacfes
e dos acasos, de modo que para compreendermos um fendmeno, a luz da complexidade,
devemos considerar “o todo”, as relagdes internas e externas que se estabelecem em sua
tessitura. Diante disso, buscamos entdo, para efetivar o projeto idealizado, ao apresentéa-lo ao
publico alvo, a fim de perceber reacGes e captar nuances que possam ter escapado na

elaboracéo do protétipo.

3 Em ciéncia da computaco, acesso randémico ou aleatdrio é a capacidade de acessar um elemento arbitrario de
uma sequéncia em tempo igual. O contrario € o acesso sequencial, onde um elemento mais distante leva mais
tempo para ser acessado. Uma forma tipica de diferenciar ambos é comparar um antigo rolo
de pergaminho (sequencial— todo o material que antecede os dados desejados deve ser desenrolado) e
um livro (aleatério—  pode  ser  aberto imediatamente  em  qualquer pagina aleatéria). Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Acesso_aleat%C3%B3rio
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E esse 0 objetivo da proxima secdo, apresentar os feedbacks do questionario 2
respondidos pelos académicos. Nesse sentido, reiteramos a importancia de compreendermos
os resultados sempre no horizonte da incerteza, uma vez que eles emergem irremediavelmente
de recortes e relacdes impetrados pelo pesquisador, o qual opera inevitavelmente por selecao
e rejeicdo de dados, pela separacédo, associacdo, identificacdo, hierarquizacdo e centralizagdo
dos dados (MORIN, 2005).

4.4 Feedback do prototipo Quiz Super Nerd

Todo o processo de design de um prototipo como o Quiz Super Nerd, apresentado na
secdo 4.3, na industria dos jogos de entretenimento é chamado de Game Design, €, portanto, o
processo pelo qual um game designer cria um jogo, pensando no contexto de aplicagdo. N&o
se trata, assim, do simples fazer de ilustracGes, mas também criar experiéncias, mecanicas,
narrativas e tecnologias empregadas, que pode ser apresentado através de um produto final
com elementos visuais, como uma ilustracdo por exemplo. Esse processo de concepgdo exige

planeamento, sondagem e testagem de viabilidade.

Na concepcdo do design do Quiz Super Nerd, foi agregada a ideia do projeto as
mecanicas (espaco, acdes no jogo, sistema de regras), a narrativa (historia e personagens), a
estética (ilustracdes, ambientes, animacdes), a tecnologia em foco (smartphones e tablets) e a
esséncia do processo de aprendizagem. E esses elementos em conjunto, aliados as concepcbes
tedricas dos SAC, foram apresentados em um protétipo ilustrativo ao publico alvo, para

testagem de viabilidade da ideia.

Em virtude, de interpretamos que os académicos seriam os melhores analistas criticos
para esse primeiro feedback da ideia, pois, em um sistema de aprendizagem os aprendizes
constituem seguramente um dos agentes com papel mais decisivo nos rumos do processo de
aprendizagem. Dando portando, a esta pesquisa a oportunidade de observar os efeitos do
protétipo a partir da perspectiva de quem aprende, conforme mostraremos a seguir nos dados
coletados através do questionério 2 (Q2%), considerado instrumento de teste de viabilidade da
ferramenta. Cabe relembrar que o Q2, também foi aplicado no dia 27 de novembro de 2018,

apos a apresentacdo do protétipo aos participantes.

% Link de acesso Google Forms:
https://docs.google.com/forms/d/1DwOY qdXdLOeiVJ1xmtDnvwEbWXOWT4cM0zg6G1T-
K9M/edit#responses
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Durante a apresentagdo, os participantes conheceram o projeto como um todo, seus
objetivos, a jogabilidade (mecénicas e dindmicas), layout da interface, cenarios, narrativa e o
banco de dados da primeira e segunda fase. Expusemos sobre as dificuldades de execucédo do
projeto. Os participantes puderam fazer questionamentos, sobre o funcionamento da

jogabilidade, e fizeram muitas contribuicdes de detalhes que poderiam melhorar o aplicativo.

Nesse sentido, o objetivo do Q2 era formalizar o feedback do prot6tipo, apds a
apresentacdo. As questdes investigaram a opinido dos participantes sobre suas impressées em
geral. Sendo, portanto, 0 Q2 um instrumento para testar a aceitabilidade do cerne da ideia.
Para tanto, a primeira questdo pediu 0 mesmo nickname, do questionario anterior, para que

fosse possivel tracar um perfil dos participantes, como mostra a figura abaixo.

Qual é o seu nome ficticio? (o mesmo)

12 respostas

BUFFERCKO0S3
Soultempers
Elaze fire

The Blacksmith
Mckl

Thais Cristina
Mily

Magarico
Mariana
luckar
mech_figthers

DarkFox

Figura 19: Q2 - Questdo 1 Nickname

Buscando compreender se a proposta do prot6tipo enguanto um jogo RPG foi
entendida e aceita a questdo 2 do Q2, perguntou “O aplicativo Quiz Super Nerd oferece
jogabilidade clara (mecénicas para acOes dentro do jogo)?”. 75% dos participante
conseguiram compreender a estrutura, mas 25% a consideraram um pouco confusa,
demonstrando que as mecanicas nio alcancaram os objetivos desejados. E preciso entdo, a
partir desta compreensdo elaborar novas estratégias, para demostrar o funcionamento da

ferramenta, como demostra a figura abaixo.
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O aplicativo Super Nerd oferece jogabilidade clara (mecénicas para
acgoes dentro do jogo)?

12 respostas

@ Sim, muito claro.
@ Um pouco confuso.
N&o

Figura 20: Q2 - Jogabilidade do Super Nerd

Nos estudo sobre gamificacdo, Zichermann e Cunningham (2011), sugerem que €
importante conhecer o perfil de jogador. Sendo assim, sabendo que 75% dos participantes séo
jogadores assiduos, como demonstrado nos dados do Q1, concluimos que tem propriedades
reais para reconhecer e classificar ambientes que contemplem as caracteristicas dos jogos.
Para tanto a questdo 3, indagou os participantes “De acordo com sua experiéncia o aplicativo
Super Nerd pode ser tipificado como um jogo eletrénico?”. 100% classificaram o protétipo

como um jogo eletronico, conforme mostra figura abaixo.

De acordo com sua experiéncia o aplicativo Super Nerd pode ser
tipificado como um jogo eletronico?

12 respostas

® Sim
@ Um pouco confuso.
Nao

Figura 21: Q2 - Super Nerd é jogo eletrénico?

A questdo 4, buscou saber dos participantes se a proposta do aplicativo era logica e
simples, requisito essencial as interfaces dos jogos de entretenimento, e maior dificuldade
para propostas educativas, que por priorizarem o processo de aprendizado, ndo tem estruturas
perceptiveis, e intuitivas. O feedback da questdo, conforme figura abaixo, nos apresentou um

dado motivador, 75% consideram a interface intuitiva, e 25 % sinalizaram que ainda falta algo



88

para que seja totalmente atrativa. O que exige uma revisdo de layout do cenario e de

navegacao.

O aplicativo Super Nerd € um aplicativo intuitivo (Iégico e simples)?

12 respostas

@® Sim
@ Um pouco, mas falta algo.
N3o

Figura 22: Q2 — Quiz Super Nerd é intuitivo?

Em sistemas gamificados a motivacdo e a diversdo séo bases para que o sistema
funcione, como vimos no capitulo 2, criar mecanismos que agreguem ludico e aprendizagem é
0 que da sentido as propostas do Quiz Super Nerd. Com isso, na questdo 5, nos interessou
verificar se o aplicativo era significativo e motivador dentro de suas propostas para um game
educacional. Os dados apontaram que 83,3% dos participantes qualificaram a proposta como
motivadora e significativa para seu contexto, o que nos da um excelente indicativo de que a
proposta do Quiz Super Nerd cumpre seus objetivos enquanto game educacional. Os dados

sédo demonstrados na figura abaixo.

0 aplicativo Super Nerd se mostrou significativo e motivador dentro de
suas propostas para um game educacional?

12 respostas

@® Sim
@® Um pouco
No

Figura 23: Q2 - Motivacéo no Super Nerd

A questdo 6 “O aplicativo Super Nerd € um jogo desafiador?”, busca compreender se

para o0 usuario os desafios abstratos regidos por um conjunto de regras que dao interatividade
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a narrativa desse jogo educacional, estdo visiveis e claros no prototipo, pois esta é
fundamental para que o usuério desperte interesse pelo aplicativo. O feedback da questéo,
conforme figura abaixo, apontou que 66,7% dos participantes aprovaram as estratégias como
desafiadoras, mas 33,3% disseram que sdo pouco desafiadoras. Diante desses resultados
verificou-se a necessidade de se rever as mecanicas e a narrativa que rege a estrutura do

prototipo.

0 aplicativo Super Nerd € um jogo desafiador?

12 respostas

@ Sim
@ Fouco
Nao

Figura 24: Q2 - Super nerd é desafiador?

A questdo 7 “O que vocé achou do roteiro do Super Nerd?”, trata da narrativa, que
rege a aplicacdo, pois nenhum jogador gosta de jogos vazios, sem emocdo alguma, com
personagens sem graca e situacbes monotonas. A narrativa € a vida do jogo, a diversdo e o
entretenimento que fazem pessoas passarem horas por dia jogando. Portanto, precisa ser
transparente e interessante ao publico, e para que o software cumpra com seu proposito
educacional a narrativa gera o ambiente estimulador para o desenvolvimento das estratégias

de leitura e interpretacdo dos textos na Lingua Inglesa.

Os resultados da pesquisa evidenciaram que a narrativa esta interessante, uma vez que
75% dos participantes a aprovaram, mas 0s outros 25% ainda acham que falta algo,
confirmando a insatisfagdes demostrada abaixo na questdo 8. Os desafios sdo gerados pela
aventura produzida na narrativa, faz se necessario entdo uma revisdo na narrativa, conforme

demonstra a figura abaixo.
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O que vocé achou da narrativa do Super Nerd?

12 respostas

@ Intersssants
@ L=gal, mas falta algo.
Ruim

Figura 25: Q2 - Roteiro Super Nerd

Em jogos do tipo RPG, as estruturas de entretenimento tem maior facilidade em se
fundir com objetos de conhecimento operando em cooperacao, isso faz aumentar a eficiéncia
desse tipo de jogo com relacdo a aprendizagem do objeto de conhecimento. Como ja
demonstrado anteriormente, a aprendizagem nessas estruturas € primordial, sendo necessaria
ao jogador para atingir seu objetivo nos jogos. Deste modo, tudo precisa estar a favor da
diversdo e do entretenimento, o que proporciona, sem dudvida, uma parcela importante de
colaboracdo para seus incriveis resultados pedagdgicos, uma vez que, nos dias atuais, ter e

reter a atencdo dos estudantes € cada vez mais desafiador para a educacéo.

Nesse sentido a questdo 8 “O que vocé achou da proposta (Quiz+jogo) do Super Nerd”,
buscou um feedback dos participantes em relacdo ao funcionamento do ludico e do
pedagodgico na proposta. 83,3% dos participantes aprovaram a ideia e 16,7% demonstraram
que o jogo ¢ “legal”, mas que falta algo para ser mais interessante, repetindo e confirmando

padrdes das observac6es anteriores, conforme mostra a figura abaixo.

O gue vocé achou da proposta (Quiz+jogo) do Super Nerd

12 respostas

® Interessante
@ L=oal, mas falta algo.
Ruim

Figura 26: Q2 - Quiz + jogo

Retomando nossa base tedrica do Capitulo 2, relembramos que na maioria dos projetos

em prol da aprendizagem que existem atualmente, a estrutura do jogo (mecéanicas e dindmicas)
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sd0 apenas instrumentos com vistas a estabelecer um processo de aprendizagem para
determinado objeto conhecimento, ou seja, 0 jogo é apenas um meio para o fim que é a
aprendizagem, dando énfase apenas no objeto educacional, deixando de lado os elementos
motivadores que geram a diversdo. E para 0s jogadores nativos digitais, esse processo ja se
tornou enfadonho como constatamos no capitulo 2, sendo assim, é necessario uma mudanca
de perspectiva, em que a aprendizagem se torne o meio, com finalidade de diversdo e

entretenimento, e a construcdo de conhecimento seja significativa para o jogador.

A questdo 9, buscou compreender se essa mudanca de perspectiva estava clara aos
participantes e o feedback para o questionamento, “VVocé acha que o aplicativo Super Nerd
pode contribuir para seu aprendizado do Inglés Instrumental?”, demonstrou que 100% dos
participantes concordaram que sim, confirmando que mesmo o foco do projeto seja o
entretenimento e a aprendizagem a esséncia, 0s usuarios reconhecem e conseguem visualizar

o0 potencial de aprendizagem do jogo, conforme demostra a figura abaixo.

Vocé acha gue o aplicativo Super Nerd pode contribuir para seu
aprendizado do Inglés Instrumental?

12 respostas

® Sim
@ Pouco
N3o.

Figura 27: Q2 - Super Nerd ensina inglés?

Para captar as opinides dos participantes e nuances que possam ter deixado
insatisfacdo nos participantes, a questdo 10, “O que vocé ndo gostou na proposta do
aplicativo?”, trouxe significativas contribuicGes para a melhoria do projeto e a reafirmacao de
certa linearidade nas avaliacGes dos participantes. Para tanto, a questdo busca um feedback
critico sobre pontos que requerem uma revisao técnica no projeto. Deste modo, em um SAC,
a maneira como os elementos que formam os sistemas interagem e se adaptam depende de

varios fatores e muitos deles sdo imprevisiveis.

Um exemplo dessa imprevisibilidade é o feedback negativo, conforme demonstra 0s

excertos abaixo.
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Excerto #01
Do nome, poderia ser outro, porém néo sei qual [Bufferck008].

Excerto #02
Quizes [Soulttempers]

Excerto #03
Eu gostei da ideia ! Pois para a nossa area é muito interessante e bem legal ,
cheio de obstaculos e tudo mais [Blazer Fire].

Excerto #04
A ideia de abordar inglés (Thais Cristina).

Excerto #05
Achei MT bom (Mily).

Excerto #08
Nao tem escolha de nivel (Mariana).

Excerto #09
Né&o é multiplayer (Luck3r)

Excerto #10
Desafios muito faceis [estrutura mecénica] (Mech_Figthers).

Excerto #11
N&o tem fase, e nem como escolher avatar (DarkFox).

Na apresentacdo da proposta aos académicos, somente a primeira fase foi visualmente
apresentada, uma vez que a intengédo era validar a ideia, pois a constru¢do das demais fases
viria com o desenvolvimento do software, mas para visdo dos participantes, conforme os
excertos #08 e #11, essa funcionalidade de diversas fases e nivel de dificuldade é fundamental
aos jogos RPG, tal sugestdo ja foi incorporado ao projeto, que aqui foi apresentado na secéo
4.3.

No excerto #09 o participante luck3r avalia como negativo o fato do jogo ndo ser
multiplayer, a opinido do participante segue uma tendéncia atual dos jogos entre 0s jovens, 0S
MMORPGs, como mencionado no capitulo 2, os jogos coletivos online, através dos quais
varios jogadores batalham juntos, transformando a narrativa numa aventura muito mais
competitiva. Mas para a proposta inicial desse projeto, essa funcionalidade ainda néo foi

contemplada.
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No excerto #11 a observacdo do participante Dark Fox, sobre a escolha do avatar é
interessante, pois, para muitos jogadores a necessidade de uma representacdo mais pessoal
através do personagem € importante, e sdo intensificadores de imersdo nos jogos, como ja
mencionamos na secdo 4.2. Mas a escolha da forma de narrativa e do universo para este
aplicativo limitou-se em um Unico personagem principal. Mas a ideia é interessante, e bem

plausivel para futuras adaptagdes do projeto.

E possivel observar certa resisténcia dos participantes em relacdo a ideia de um
sistema que tenha os principios de aprendizagem t&o explicitos, como podemos observar o
excerto #05, no comentério da participante Thais Cristina, ela afirma que ndo, gostou da ideia
de abordar inglés, mas ao seu analisarmos o perfil nas narrativas dos questionarios, desde o
primeiro momento ela constroi seu perfil dizendo que nao curte jogos eletrénicos, raramente
joga, e ndo tem nenhuma preferencia por tipos de jogos, portanto, é possivel que ndo tenha
compreendido a esséncia da proposta Quiz Super Nerd.

Para interpretar o excerto #10, em que na visdo do participante mech_figthers, o
aplicativo possui “desafios muito faceis”, é preciso relembrar que nos jogos de qualquer
natureza, o jogo sé termina quando todos os objetivos sdo alcancados, portanto, para que o
jogo envolva o jogador, e preciso primeiro ndo ter objetivos facilmente alcancados, sendo o
“jogo termina cedo demais”, depois também “ndo ter objetivos muito complexos”, precisa de
um “meio termo”, que necessitam ser subdivididos para serem alcancados, exigindo assim
que o jogador aprenda muitas vezes dezenas de técnicas e construir outras tantas habilidades
antes de ser capaz de cumprir o objetivo final (MASTROCOLA, 2013). H4, portanto, na visdo
do participante uma falta de equilibrio aparente, apontando uma necessidade de um meio

termo no nivel de dificuldade das mecénicas do jogo.

Quando questionados no item 11, “Quais sdo suas sugestdes para melhorar o projeto
Quiz Super Nerd?”, os participantes tiveram a chance de construir claramente um feedback
positivo para 0 processo evolutivo da ferramenta. Materializando as necessidades
demonstradas nas questdes iniciais do Q2, assim sua construindo um visdo do sistema como

um todo, conforme 0s excertos abaixo.

Excerto #01
Deveria ter mais modos de dificuldades (Bufferck008).

Excerto #02
Mais desafios (Soulttempers).
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Excerto #03
Um modo hard com perguntas mais dificeis (The BlackSmith).

Excerto #04
Mais informacao (Mily).

Excerto #05
ter nivel mais facil e mais dificil (Mariana).

Excerto #06
Se puder jogar em equipe fica mais interessante, jogos online sdo mais legais
(Luckar).

Excerto #07
Mais efeitos visuais e desafios no jogo (Mech_Figthers).

Excerto #08
Ter mais fases, e poder escolher o avatar (DarkFox).

As sugestbes mais relevantes dos participantes visam sanar os problemas ja
identificados anteriormente, as fases com niveis de dificuldades, o multiplayer, o avatar. No
excerto #07, o participante Mech_figthers faz uma observacdo sobre os efeitos visuais,
complementando sua consideragio na questio anterior. E preciso pontuar que para muitos
jogadores na atualidade, esse atributo visual € uma caracteristica fundamental nos jogos atuais.
Podemos especular que esse aspecto esta relacionado com a popularidade e expansao dos
jogos 3D. Para Mech_Figthers, quanto mais realista for o grafico, maior sera a jornada e 0s
desafios. Levando em consideracdo que o participante é jogador assiduo e curte todos 0s
géneros de jogos eletrbnicos modernos, é esperado que tivesse altas expectativas em relagdo a
interface visual. Mas para a conjuntura atual do desenvolvimento da proposta, ndo ha ainda o
interesse por outras tecnologias graficas, tanto pelo custo de desenvolvimento, quanto pela

complexidade que envolve a producédo desse tipo de recurso.

No excerto #04, a participante Mily reporta uma necessidade do participante em
receber retorno constante do sistema. Um feedback para fazer compreender o sistema e suas
regras e o desempenho do jogador, sendo portanto, recurso fundamental para manter a
motivacdo, conforme discutido anteriormente. Essa dificuldade pode ser suprida com
ferramentas do tipo: curtos tutoriais, painel de navegacéo, status do jogador, ranking, narrador
na historia, etc. No projeto apresentado alguns mecanismos ja foram incorporados, como por

exemplo, um tutorial basico, e ajudas por power ups, que ajudam o jogador a resolver



95

problemas mais complexos, e painel de status e navegacédo, a fim de manter comunicagéo do

sistema com o jogador, assegurando um maior grau de interatividade.

O feedback, nesta pesquisa exerce a funcéo de guia para a construgdo do conhecimento
através da interacdo entre o sujeito e a ferramenta. Mas na pesquisa, a medida que passa a ser
o retorno das fragilidades e robustez da ferramenta, potencializa-a para novos desafios e
expansdo de publico alvo e conteudo, dando abertura para readaptacdo desta para o ensino
fundamental e médio, por exemplo. Possibilidade esta, que foi validada nos significados que

emergiram no decorrer do processo de desenvolvimento e validagéo da ferramenta.

Na secdo seguinte sdo tecidas as consideracdes finais deste trabalho de pesquisa.
Apresentamos as principais percepcdes sobre o trabalho desenvolvido e sobre ideias e

questdes que surgiram com essa analise.



CONSIDERACOES FINAIS

A partir da investigacéo realizada ao longo desta pesquisa, € com base na proposta
tedrica e metodoldgica apresentada, é possivel discutir aqui alguns aspectos que sdo
importantes para refletir sobre as questdes de pesquisa apresentadas na introducdo, bem como

0s objetivos.

A proposta deste trabalho iniciou-se com a pretensdo de colaborar com o processo de
aprendizagem do Inglés Instrumental, para os alunos do primeiro semestre do curso Ciéncia
da Computacdo/UNEMAT/Caceres-MT, através do no desenvolvimento de uma proposta
metodoldgica para uma ferramenta digital (aplicativo) para smartphones e tablets, como
material de apoio didatico para a disciplina Inglés Instrumental, com base em técnicas
gamificadas e didatico-pedagdgicas para estimular as habilidades linguisticas de leitura e
interpretacdo de textos técnicos. Sendo assim, o objetivo desse trabalho foi o de produzir um
aplicativo para as préticas de ensino e de aprendizagem de leitura de textos em inglés
relacionados com a area da Computacao.

Dessa forma, ao tracar um percurso descritivo e analitico, que culminou no
desenvolvimento do protdtipo Quiz Super Nerd, o texto incialmente apresenta as teorias
fundamentais. No Capitulo 1 a teoria dos SAC, a qual trata de sistemas complexos compostos
de outros subsistemas igualmente complexos que interagem uns com 0S outros e se

influenciam.

Adoto como referencial tedrico a Teoria dos Sistemas Adaptativos Complexos (SAC),
por concordar que esta metateoria tem implicacdes amplas e transdisciplinares, partindo das
discussbes de Larsen-Freeman (1997), que inaugurou a teorias caos e da complexidade na
arena da Linguistica Aplicada, e chamou a aten¢do para analogias existentes entre os sistemas
complexos encontrados na natureza e a aprendizagem de segunda lingua, discutindo questbes
relativas a interlingua, as diferencas individuais, os efeitos da instrucdo, que considera
sistemas ndo lineares, como a aprendizagem de segunda lingua e o comportamento do todo

que emerge da interacdo das partes.
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Com esse aporte tedrico, tomamos entdo o sistema de aprendizagem como néo estavel,
ndo linear, e que estd em constante mudanga, adaptacdo e evolugcdo. Busco entdo nas técnicas
gamificadas recursos para agregar ao sistema de aprendizagem metodologias que motivem e
estimulem o comprometimento do aprendiz. Esse entrelacamento traz para os estudos
linguisticos um sistema complexo e dindmico, regido por mecanicas légicas e subjetivas, que
suscitaram um olhar tedrico através da Ciéncia da Complexidade, e da Teoria dos Sistemas
Adaptativos Complexos para analise e compreensdo dos fenémenos que circundaram todo o

processo de execucdo deste trabalho.

Moldamos assim, a possibilidade de olhar os sistemas de aprendizagem gamificados
como um composto de elementos interconectados, que ao agregarem-se em um todo, resulta
em um fendmeno que é maior do que a soma de suas partes, confirmando os principios
formadores da Teoria dos Sistemas Adaptativos Complexos — SAC. Portando, considerando
lingua(gem) e aprendizagem como um sistema complexo, avancamos relacionando e

justificando tais postulados tedricos nos conceitos da gamificacao.

Para tanto, no Capitulo 2, nosso foco foi a teorizagcdo da gamificacdo em aproximacao
com os Sistemas Adaptativos Complexos. A gamificagdo propde utilizar um conjunto de
caracteristicas comumente encontrados nos jogos, principalmente “quatro caracteristicas que
os definem: meta, regras, sistema de feedback e participagdo voluntaria”(VIANNA, 2013,
p.28) e aplica-las nos contextos das praticas de ensino e de aprendizagem nas escolas ou em
qualquer outro ambiente de aprendizagem, como um software, por exemplo, com o intuito de
gerar niveis semelhantes de envolvimento e dedicacdo como se verifica normalmente nos

ambientes dos jogos de entretenimento.

Sendo assim, as propostas gamificadas, podem fornecer um contexto favoravel ao
desenvolvimento da segunda lingua ao impulsionar a integracdo entre aprendizado e
desenvolvimento da inteligéncia, o que segundo Vygotsky (2007), também é o papel do
brinquedo, especialmente do faz-de-conta, que se projetam no mundo adulto, promovendo a
internalizacdo das funcbes psicoldgicas superiores e o amadurecimento saudavel das

estruturas cognitivas.

Diante disto, concluimos de imediato, com base neste trabalho é que, certamente, néo
existe um unico caminho para aplicar a gamificacao, ela pode ser vista como uma abordagem

direcionada apenas a mudar o comportamento dos individuos ou estratégia norteadora de
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processos de ensino e aprendizagem. Uma vez que as metodologias fagam uso de jogos
sempre despertam no aprendiz uma maior motivacdo para a aprendizagem dos conteddos
escolares, tendo por via recursos tecnologicos como maior atrativo para diversdo, que podem
culminar no desenvolvimento de habilidades cognitivas, conforme o estudo do segundo

capitulo.

Com base nesse pensamento, esta pesquisa projetou o prototipo Quiz Super Nerd,
descrevendo a estrutura (visual e narrativa) e jogabilidade (mecanicas e dinamicas) nas etapas
para a sua criacdo. Nessa direcdo, nos Capitulos 3 e 4, apresentamos a relagdo dos conceitos
tedricos com os fendmenos que emergiram no contexto do desenvolvimento do protétipo do
aplicativo, que se configura, da nossa Otica, em um sistema complexo que se constroi, se
constitui por meio de uma relacdo dindmica que se estabelece entre os seus agentes e seus
subsistemas, de modo que, por meio da interacdo destes elementos, emergiram os padrdes que

determinaram os rumos do sistema, culminando na proposta final apresentada e avaliada.

Os questionarios de levantamento de dados quantificaram e qualificaram informacdes
dos participantes em relacdo aos seus anseios e expectativas sobre o proprio processo de
aprendizagem, que corroboraram para ampliar o alcance do prot6tipo, uma vez que foi
possivel confirmar teorias e averiguar a importancia que as técnicas de entretenimento tém

para estimular e manter a motivacao durante o uso de ferramentas digitais.

Com base nesses dados, considerando-se as possibilidades de utilizacdo e de
direcionamentos que esse recurso oferece, adaptamos a interface, a narrativa e as tarefas ao
nivel de habilidade do aprendiz, pensando em objetivos desafios em diferentes niveis de
complexidade, subdividindo as tarefas complexas em varias menores, para permitir diferentes
caminhos para atingir o sucesso. Construindo assim um sistema efetivo de recompensas, em
prol da diversdo, com cria¢do de um layout, em que a interface é o maior atrativo, significante

e enriquecedor para o aprendizado do Inglés Instrumental.

Portanto, sua inser¢do em meio ao ensino formal, como recurso didatico, com base nos
resultados avaliados, configura-o como um recurso eficaz, que traz a possibilidade de
aumento de motivacdo dos alunos, ampliando as situagbes comunicativas, para uso da
segunda lingua, ao focar no desenvolvimento de habilidades estratégicas de leitura, ao passo

que disponibiliza atividades diversas e atrativas, constituindo-se como um instrumento
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multifacetado que favorece o aprender e/ou resolver problemas, através da interacdo com o

saber. Sendo, portanto, a gamificacéo o elemento essencial dessa estrutura.

A luz dessa complexidade, a gamificacdo é o elemento dinamizador do sistema aqui
proposto. Uma vez que no aplicativo mobiliza competéncias da dimensdao metacognitiva,
exigindo do jogador um grau de autonomia que é proporcional ao nivel de competéncia dos
aprendizes em gerenciar 0 proprio processo de aprendizagem. E € também um processo de
integracdo comunicativa em sua dimensdo sociointeracional, ao exigir do jogador um nivel de
engajamento no uso da lingua alvo. Ao fornecer elementos de entretenimento motivadores
para o funcionamento do sistema, que se adapta, em certa medida, diante de feedbacks
constantes do jogador, ampliando assim, os espacos de aprendizagem formais atraves da
autoaprendizagem, principalmente com a insercao de espacos informais, para os estudos de

lingua.

Portanto, toda a rede de reflexdes que se formou na tessitura deste trabalho, é da
ordem do complexo. Dessa forma, compreendo que o empreendimento desenvolvido neste
trabalho, teve como objetivo principal dar visibilidade as dindmicas complexas da linguagem
e adaptativas no contexto da criagdo de uma ferramenta gamificada para potencializar a
aprendizagem do Inglés Instrumental, tendo como pré-requisito as tecnologias educacionais
digitais, e comprova que € possivel utilizar de tecnologias contemporaneas em prol de uma

aprendizagem significativa.

Dada a dinamicidade do processo de aprendizagem proposto pelo prototipo e a
interferéncia dos feedbacks positivos e negativos que provocam emergéncias de micro e
macro contextos, esta pesquisa enfrentou muitas limitagdes, tais como o0 pouco tempo e 0
acesso limitado a tecnologias, que inferiram incisivamente no desenvolvimento deste trabalho,
mas todas superadas ao apresentarmos como produto final desta pesquisa um projeto de
software de grande relevancia aos estudos dos linguisticos, mais enfaticamente para a

Linguistica Aplicada e também para a area da Computacdo e tecnologias educacionais.

Dada essa amplitude do trabalho ao abranger as ciéncias da Linguagem e Exatas por
muitas vezes distantes, e congrega-las sob um Gnico objetivo de trabalho, comprovado pelos
dados finais, obtidos através de questionarios, asseguramos a este trabalho uma significativa
contribuicdo e retribuicdo a sociedade atual que anseia cada dia mais por tecnologias que

estimulem uma aprendizagem significativa e contextualizada.
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E as limitagdes que se impuseram no caminho, sdo consideradas agora apenas como
condigdes iniciais para uma adaptacdo deste projeto, para futuros trabalhos em outros macros
contextos, com a producéo do aplicativo final e disponibilizacdo para a comunidade. Uma vez
que o projeto foi concebido visando a possibilitar a adequacéo para outros fins, tanto para
linguas (estrangeira e materna), mas tambem para outras atividades das ciéncias humanas,

como, por exemplo, a Biologia, Filosofia, Ciéncias, Histdria, Geografia e outras.

Em sintese, este projeto é um suporte para aprendizagem que nao se limita a
comportar contetdos de linguas estrangeiras e maternas, pelo contrério, pois se podem
produzir adequacdes de conteildos que confere ao sistema (software) outras possibilidades de

aplicacdo e reuso.

Essa caracteristica se faz necessaria porque, em uma visdo otimista da educacéo, creio
que o entrelacamento social aqui ja proposto pelo protétipo do Quiz Super Nerd pode ser
muito bem aproveitado nos mais diversos contextos curriculares contemporaneos, inclusive na
formacdo de professores, isso enfatiza a validade real desta proposta, uma vez que na atual
conjuntura social, os jovens demandam hoje por ferramentas de selecdo de informacdo e

ressignificacdo dessa informacdo, ja que o acesso a ela ja ndo é mais problema.

Para tanto, esta proposta buscou também uma aproximacao a politicas para a educacao,
tais como a Base Nacional Comum Curricular - BNCC, ao propor o ensino do Inglés
Instrumental com uma visdo de mundo mais ampla, para uma inser¢do dos académicos no
mundo globalizado através do desenvolvimento de habilidades metacognitivas, com

estratégias de leitura baseadas em situacfes comunicativas com sentido para o aprendiz.

E a abertura desse sistema a futuras adaptacdes, possibilita que outros olhares sejam
destinados a essa ferramenta, a fim de ampliar seu alcance, reverberando-se em novas ideias e
adaptacdo da mesma a outros infinitos contextos. O que deu a essa pesquisa um carater
essencialmente contemporaneo e complexo. Mas a partir daqui, percorre 0s caminhos da
incerteza e imprevisibilidade, transformando este trabalho apenas em uma condig&o inicial,
um ponto de partida que segue rotas imprevisiveis, que déo indicios de que esta proposta pode

render muitos frutos no futuro. Nessa direcdo Barton & Lee (2015), dize que,

Novas midias ndo s6 oferecem novas plataformas para pessoas refletirem
sobre articular suas proprias teorias e ideias acerca da aprendizagem, mas
também criarem novas oportunidades de aprendizagem de linguas, no
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contexto da aprendizagem de uma segunda lingua ou uma lingua estrangeira
(BARTON&LEE, 2015, p. 158).

Por inicio, concluimos que as possibilidades de relagdes que se surgem da interacdo
entre as teorias linguisticas, a teoria dos SAC e a gamificacdo é um livro de areia, um livro
misterioso, sem inicio, sem final, sem sequéncia, que ndo transmite uma Unica mensagem,
mas que a cada olhar se abrem novas perspectivas e a novas possibilidades de leitura. Tais
como a ampliacdo do aplicativos para uma plataforma movel gamificada que contemple as

areas de linguagem tanto para ensino fundamental quanto para ensino medio.
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ANEXOS



1. Questionario 1: Resumo dos resultados

109

Qual é o seu nhome ficticio? Invente um nome!

12 respostas

Blazer fire
Soultempers
BUFFERCKOO8
mckl

The Blacksmith
luck3r
Mariana

My

Macarico
mech_figthers
Thais Cristina

DarkFox

Qual sua idade?

12 respostas
&
5
. (41,79)
2
1 (8,3%) 1 (8,3%)
o
23 25 26
Geénero

12r

spostas

i)

& Feminino
@ Masculino
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Vocé tem algum dispositivo movel (smartphone, tablet, notebook, etc.)?
*

12 respostas

@ Sim
@ Mao

Se voceé respondeu sim na ultima questao, qual ou quais dispositivos D
moveis vocé tem?

12 respostas

(25%)

AT20 Motebook e smartf. .. Smartphone Smariphone, noteb... smariphone, noteb. ..
Celular Motebook e smartp... Smartphone e nofe...  smartphone e note. .. smartpho...

Para qué voce utiliza os dispositivos moveis (smartphones, tablets,
notebooks, etc.)? *Vocé pode marcar mais de uma opgéao

12 respostas

Estudos/Pesqguisas 11 (91,7%)
Redes Sociais

Jogar 11 (91.7%)
Trabalhar

Comunicagio

0,0 2.5 50 75 10,0 12,5
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Vocé conhece algum aplicativo movel para aprender Inglés? Se sim,
qual?

12 respostas

3 {(66,7%)

2 (16,7%)

1(8,3%) 1(8,3%)

Duolingo Sim. Drops e Duolingo dualingo sim, duolingo e Drops

Voce gosta de jogos eletronicos?

12 respostas

@ Sim, muito!
@ Sim
@ Nio
Vocé joga com que frequéncia?
12 respostas
@ Todos os dias.

@ Pelo menos uma vez por semana.
@ Pelo menos uma vez ao més.
@ Raraments.
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Que tipo de jogos vocé gosta? *Vocé pode marcar mais de uma opcao

12 respostas

HOIg-FIayINg Games [HH1S)
(Final Fantas. ..

Esporte (FIFA, Pro Evolution
Soccer, Fo...

7 (58.3%)

Aventura ( Life is strange,

Mankey Isla_.. 7(35,3%)

joQos de terror
Menhum 8,3%

5 (56,7%)

5 (56,7%)

8 (66,7%)

Qual é a primeira palavra que lhe vem & cabeca, quando escuta a palavra
IIJ'OgOII?

10 respostas

Divers3o
Overwatch
Desestressar

Tibia

vida

maravilha

CS - Counter-Strike
desafic

diversdo

estratégia

Voce ja aprendeu algo em inglés atraves dos jogos eletronicos?

12 respostas

@ Sim, muital
@ Um pouco.
@ Nada.
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Voceé acredita que os jogos podem melhorar a educacao?

12 respostas

@ Sim
@ Nio

Como? Justifique sua resposta.

|2 respostas

Pode melhorar a educagdo, pois hoje em dia os jovens estdo muito envolvidos nes jogos em varias plataformas
, com uma chegada de um joge divertido e com algumas quiz o jogo fica empolgante , trazendo interesse sobre
aquilo

Melhoram os reflexos e fazem com que as pessoas tomem mais rapidos

Pois tudo ogue vi nos jogos, ainda mais jogos como good of war, aprendi mais sobre as metodologias grega e
nordica, também aprendi muito palavras em inglés que uso frequentemente

Aprendizado
Pois existem varios jogos educacionais
aprendendo fazendo uma coisa que gosta deixa as coisas mais dindmica e divertidas

Ajuda a melhora o desempenho no raciocinio l6gico

Através dos jogos as criangas podem se interagir uns com os outros alem de algumas pessoas quem tem
melhorias na depressio simplesmente jogando

Sdo indmeras possibilidades de aprendizagem com um joge, podendo ser gestos, palavas, a escrita entre cutras
gue depende de cada contexto ou projeto do jogo.

se tarnar o ensino mais divertido
Se o ensino for mais divertido

facilitando o aprendizado, e pode deixar as atividades mais legais e divertidas
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Quais coisas vocé mais gosta nos jogos, que vocé acha que um game
educacional deveria ter para ser interessante?

Um tipo de evolugdo , cada nivel eveluinde de acorde com os questionarios talvez , ter impougancia para jogar
cada vez mais

Puzzes

Histéria

Ligagbes com outras pessoas

Ser divertido

uma histdria boa e uma jogabilidade facil de jogar para que todos ndo tenha dificuldades, um boss para que
deixe o jogo com um objetivo bem maior, com uma certa dificuldade de sair daquele mundo.

exemplos: mario bros tem o boss bowser precisa derrota-lo para salvar a princesa.

sonic tem o vilao Dr. Eggman que esta sempre querendo coletar as esmeraldas de ouro.

Pode ser um vildo que seja o opesto do herdi, um que ja desistiu de completar o objetive do jogo e ele esta

sempre atrapalhando, com armadilhas ou pegadinhas dependendo do jogo.

Mais animacdo , Ag3o, Aventura....

MN&o sei

Em um joge educacicnal a iteratividade com outros usudrios do app /jogo para o fim que ele se destina,
iteratividade Offline com o app/jogo para executar as atividades propostas pelo desafio.

personagens e desafios
diversao

a competicdo e os desafios



115

Questionario 2 — Resumo dos Resultados

Qual € o seu home ficticio? (o mesmo)

12 respostas

BUFFERCKOO2
Soultempers
Blaze fire

The Blacksmith
Mckl

Thais Cristina
Mily

Macarico
Mariana
luck3r
mech_figthers

DarkFox

O aplicativo Super Nerd oferece jogabilidade clara (mecanicas para
acoes dentro do jogo)?

12 respostas

@ Sim, muito claro.
@ Um pouco confuso.
@ Nio

De acordo com sua experiéncia o aplicativo Super Nerd pode ser
tipificado como um jogo eletronico?

12 respostas

@® Sim
@ Um pouco confuso.
@ Nio




O aplicativo Super Nerd € um aplicativo intuitivo (logico e simples)?
1

[ =]

respostas

@® Sim
@ Um pouco, mas falta algo.
@ Nio

O aplicativo Super Nerd se mostrou significativo e motivador dentro de
suas propostas para um game educacional?

12 respostas

@ Sim
@® Um pouco
@ Nio

O aplicativo Super Nerd € um jogo desafiador?
1

(=]

respostas

® sim
@ Fouco
® Nao

O que voceé achou do roteiro do Super Nerd?
1

2

stas

o

@ Interessante
@ Legal, mas falta algo.
@ Ruim
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O que vocé achou da proposta (Quiz+jogo) do Super Nerd

@ Interessante

@ Ruim

@ L=gal, mas falta algo.

Vocé acha que o aplicativo Super Nerd pode contribuir para seu
aprendizado do Inglés Instrumental?

12 respostas

@® Sim
@ Pouco
@ Nio.

O que voce nao gostou na proposta do aplicativo?

Do Nome, pederia ser outro porém ndo sei qual

Quizes

Eu gostei da ideia ! Pois para a nossa area @ muito interessante e bem legal , cheio de obstaculos e tudo mais

Tudo

A idéia de abordar o inglés
Achei MT bom

nada a declarar no momento.
M&o tem escolha de nivel
Mao & multiplayer

desafios muito faceis

néao tem fase, e nem como escolher avatar
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Quais sao suas sugestoes para melhorar o projeto Super Nerd, para que seja
muito interessante para vocé?

Deveria ter mais modos de dificuldades

Mais desafios

J4a estd interessante , com o género agdo mais educacio
Um modo hard com perguntas mais dificeis

Por enquanto nada

Mais competicdo

Mais informacéo

ter nivel mais facil e mais dificil
Se puder jogar em equipe fica mais interessante, jogos online sdo mais legais
Mais efeitos visuais e desafios no jogo

ter mais fases, e poder escolher o avatar




