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RESUMO: O presente artigo relata a constru¢do de um espago interdisciplinar de
desenvolvimento de jogos para a aprendizagem de inglés em contexto de ensino tecnologico.
Esta iniciativa tem o objetivo de ndo apenas proporcionar papéis mais protagonistas
exercidos pelos alunos em relagdo ao seu processo de aprender lingua inglesa, mas também
de fazé-lo a partir de elementos mais proximos ao seu universo de interesses e necessidades,
conforme revelado por pesquisa diagnostico e relatos pessoais.

Palavras-chave: Gamification, Identidade, Interdisciplinaridade

ABSTRACT: This article reports the construction of an interdisciplinary space for the
development of games for learning English in a technological teaching context. The purpose
of this initiative is not only to provide students with more protagonist roles in relation to their
English language learning process, but also to consider elements that are related to their
interests and needs as revealed by diagnostic research and personal reports.
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1.Introducao

A tarefa de aprender linguas estrangeiras, exigida e facilitada pela sociedade altamente
tecnologica e globalizada em que vivemos se torna cada vez mais imperativa para todas as
areas profissionais e ainda com especial énfase para os profissionais da 4rea de tecnologia da
informagdo (TI). No entanto, no presente estudo argumentamos que mesmo sendo um
contexto muito familiar e presente na atuacdo académica e profissional desses aprendizes,
motiva-los para o estudo da lingua requer preparo e reflexdo docente em torno de escolhas
metodoldgicas sensiveis a esta situagao.

Atualmente muito tém se discutido sobre o uso de metodologias ativas de ensino para
oportunizarmos uma ac¢ao discente mais central, autbnoma e significativa. Nesse contexto,
Moran (2015), em seus estudos sobre mudancas na educagdo, sugere que se desejarmos
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contribuir para a aprendizagem de conteudos cada vez mais relevantes para os alunos em
relacdo aos seus objetivos e projetos pessoais; bem como para a melhora da convivéncia
social, fatores como curriculo e metodologias de ensino precisariam ser repensados diante de
tantas mudangas sociais e comportamentais.

Moran (2015) identifica ainda que a aprendizagem, considerando a atual sociedade
altamente tecnologica e conectada em que vivemos, pode acontecer a qualquer momento ou
lugar e com muitas pessoas diferentes, conforme os objetivos, desejos e interesses do
aprendiz. Ou seja, educagdo se constitui em atividade cada vez mais hibrida por ndo acontecer
apenas no espago de sala de aula, mas também nos multiplos espagos da vida cotidiana e
espagos digitais.

Dessa forma, o autor afirma ainda que os modelos mais tradicionais de ensino em
contexto de educacdo formal, ao reconhecer todos os alunos de maneira idéntica e exigir-lhes
0s mesmos e previsiveis resultados, falham em reconhecer que “a sociedade do conhecimento
¢ baseada em competéncias cognitivas, pessoais € sociais, que ndo se adquirem da forma
convencional e que exigem proatividade, colaboragdo, personalizacdo e visdo
empreendedora” (MORAN, 2015, p.16).

Se essas consideragdes ja se fazem profundamente relevantes para qualquer contexto
de ensino, para o contexto de formagao tecnoldgica as mesmas possuem impacto ainda maior,
uma vez que o foco, os esfor¢os e os objetivos dos alunos desse contexto direcionam-se para o
mundo profissional, o qual requer as habilidades acima mencionadas com semelhante énfase
aos contetidos de formagao das areas especificas.

2. Metodologia

O presente estudo traz um relato de experiéncia sobre a constru¢do de um espaco
interdisciplinar de desenvolvimento de jogos para a aprendizagem de inglés em contexto de
ensino tecnologico e tem como cenario uma faculdade publica de tecnologia que oferece
cursos de graduacdo nas éareas de informatica, gestdo empresarial e agronegdcios para
aproximadamente mil alunos nas modalidades: 1) presencial e i1) a distancia; com indices de
empregabilidade de cerca de 90%, em cada uma das areas mencionadas.

Mais especificamente, apresentamos alguns exemplos de propostas que desenvolvidas
em torno de elementos de gamifica¢do junto a aprendizes de dois cursos de graduagao na area
de TI de uma faculdade de tecnologia e discutimos sobre a importancia dessa iniciativa que
mobilizou disciplinas de lingua inglesa, linguagens de programacdo e desenvolvimento de
sistemas computacionais.

O contexto de ensino superior tecnologico enfrenta atualmente desafios muito
semelhantes aqueles também enfrentados por quaisquer outros contextos de ensino no que diz
respeito a dificuldade de promover o real engajamento/ motivag¢do discente em relagdo aos
conteudos discutidos, bem como e, consequentemente, a redu¢do das taxas de evasdo que
crescem vertiginosamente.
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Pensando nisso, algumas discussdes e iniciativas de formacdo continuada té€m
motivado reflexdes entre os docentes do nosso contexto sobre metodologias de ensino mais
sensiveis as caracteristicas discentes com os quais trabalhamos. Procuramos entdo refletir
sobre as crengas (BRACELOS, 2003; LUVIZARI, 2007) e pontos de vistas dos aprendizes
dos cursos de TI em relagdo as atividades e contextos entendidos pelos mesmos como mais
eficazes e motivadores para aprender e praticar a lingua inglesa.

A observagao do ponto de vista dos alunos sobre isso nos levou a envolver a aplicacao
de elementos de Gamificagdo nas aulas de lingua inglesa. Gamificagdo ¢ o termo que define a
tendéncia de empregar dinamicas de jogos em situacdes que ndo sdo entretenimento, tais
como inovagdo, marketing, treinamento, desempenho de funcionéarios, saude e mudanga social
e ensino. O autor afirma que para o meio corporativo os beneficios da aplicacdo de jogos
podem resultar em melhora no nivel de comprometimento dos funcionarios, além de facilitar
a introducdo de mudangas na organizagao e estimular a inovagao. (VIANA et. al., 2013).

Os autores (VIANA et. al., 2013) afirmam ainda que em pesquisa realizada pela MTV
norte-americana junto ao publico nascido entre o inicio da década de 1980 e o ano 2000 (25%
da populagdo economicamente ativa mundial) 50% dos entrevistados identificam aspectos de
jogos aplicados a diversos campos da vida cotidiana. A pesquisa conclui que 25% riqueza do
planeta que habitamos ¢ gerada por pessoas que “cresceram pulando cogumelos, combatendo
monstros para salvar princesas, conduzindo bolidos por circuitos surrealistas e coletando
moedas em troca de vidas extras” (VIANNA et. al, p.13). Ou seja, mais do que apenas
familiarizadas com a linguagem e contexto dos jogos, esse publico se sente altamente
motivado e envolvido com tarefas/desafios dessa natureza.

Nesse sentido, refletindo sobre o contexto em questdo nosso maior desafio € esse
alunado especificamente, para o qual nossos holofotes tém sido direcionados a fim de tornar a
ferramenta algo Util e prazeroso a eles. A pergunta de Hutchinson & Waters (2004, p. 60) foi
nosso ponto de partida: Quais conhecimentos e habilidades seriam importante para os alunos
para que possam ter um bom desempenho na situacdo em questao? (What knowledge and
abilities will the learners require in order to be able to perform to the required degree of
competence in the target situation?)

Observadas as devidas competéncias que cada um dos cursos requer, colocamo-nos a
pensar em conjunto sobre a formatacdo das abordagens didaticas de cada um. Nossa ideia ¢
relatar aqui algumas dessas abordagens (utilizadas nos cursos de TI).

O primeiro passo que nos conduziu as escolhas didaticas que feitas para o contexto em
questdo, certamente, a criagdo de um roteiro, ou syllabus, para nos reportar a ideia de
Hutchinson e Waters (2004, p.8). A partir de um enfoque sobre as reais necessidades de nosso
aluno assim que atingir o mercado, e, portanto, remetendo-nos aos autores acima, que usam
uma perspectiva denominada por eles de abordagem centrada no processo de aprendizagem
(learning centered approach), ou seja, assumindo que o aluno somente aprende seguindo
habilidades e conhecimentos que ele ja traz consigo, a criagdo do roteiro foi nosso ponto de
partida.

Esse roteiro permitiu a nds construirmos uma ponte entre o que aluno de TI ja
vivencia, dada sua intimidade com os recursos tecnoldgicos e o desenvolvimento de situacdes
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praticas em sala de aula, as quais constituiriam exatamente o rol de experiéncias que ele
vivenciaria enquanto profissional de gestdo em TI. Dentre os vérios topicos desse roteiro de
jogos que seriam desenvolvidos para incentivar o engajamento discente com as habilidades
que seriam trabalhadas podemos destacar aqui alguns, para que se tenha uma ideia clara
quando descrevermos as atividades com as quais trabalhamos: a) making arrangements; b)
attending meetings, c) taking part in a job interview, d) buying and selling, e) using the
telephone entre outras, além de conteudos estruturais de linguagem também.

3. Resultados

Um exemplo de atividade que passou a ser desenvolvida de maneira diferente com as
reflexdes sobre o impacto que a gamificacdo possui nos aprendizes deste contexto, diz
respeito a questdo de preparacdo para entrevistas de emprego. As discussdes sobre as
expressoes e estruturas caracteristicas dessa situacdo profissional que ja eram realizadas
anteriormente, passaram a ser seguidas de um jogo em que os alunos da turma disputam uma
suposta “vaga dos sonhos”.

Para a referida dinamica, inicialmente construimos um edital de chamada para vaga de
emprego com todos os elementos e condi¢des que seriam altamente motivadores para o grupo
em foco. Em seguida, selecionamos dois ou trés entrevistadores entre os aprendizes que ficam
responsaveis por decidirem o perfil ideal para a vaga que buscardo nos candidatos.

Os demais aprendizes se submetem entdo a entrevistas com cada um dos examinadores
selecionados, tentando ndo apenas ter bom desempenho na lingua inglesa, mas também na
apresentagcdo de suas caracteristicas pessoais, académicas e profissionais. Apos todas as
rodadas de entrevistas, os examinadores identificam o vencedor do jogo, ou seja, o aprendiz
“contratado” justificando sua escolha. Apesar de ser uma atividade muito simples e de facil
execu¢do, a mesma tem despertado bastante interesse entre os aprendizes que realmente se
empenham para vencer a “disputa pela minha primeira vaga dos sonhos”.

How can I get to...? “O cenario é por sua conta”

Em relagdo as estruturas de linguagem utilizadas nas situagdes de solicitar orientagdes/
ensinar um interlocutor sobre como chegar a determinado lugar propostas no livro didatico,
optamos por acrescentar um jogo as atividades didaticas ja desenvolvidas.

Como objetivo da atividade, tinhamos a expectativa de que a proposta oferecesse nao
apenas o momento de pratica de tais expressdes em sala de aula, como também que a
producdo deste jogo em momento anterior a mesma permitisse a reflexdo sobre o conteudo
discutido. Assim sendo, apos as discussdes e dindmicas habituais de tais estruturas, dividimos
os alunos em pequenos grupos e sugerimos a elaboracdo e producao de jogos de tabuleiro que
permitissem exercita-los. Apos a produ¢do dos mesmos, os aprendizes se reuniram em grupos
novamente e jogaram, em sala de aula, os seus proprios jogos e aqueles produzidos pelos
colegas.

No exemplo a seguir os alunos optaram por produzir um jogo de tabuleiro cujo cendrio
de solicitacao de direcdes se d4 em uma empresa, ao contrario do exemplo subsequente no
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qual os aprendizes escolheram a cidade de Nova lorque para trocar informagdes sobre como
chegar a diferentes pontos turisticos:

Fotografia 1. Jogo de tabuleiro Directions - desenvolvido pelos alunos do 4° semestre de Tecnologia em
informatica para Negécios Fatec Rio Preto.
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Fotografia 2. Jogo de Tabuleiro Directions in a City - desenvolvido pelos alunos do 4° semestre de
Tecnologia em informatica para Negdcios Fatec Rio Preto.

A atividade exemplificada nas duas figuras anteriores foi muito bem aceita pelos
aprendizes que se mostraram envolvidos e motivados para desenvolverem a mesma.
Revelaram posteriormente que a atividade contribuiu também para que se sentissem mais
seguros na avaliagdo escrita, pois o fato de elaborarem os jogos e jogarem os jogos de todos
os demais grupos da sala, deixando-os muito mais familiarizados com a linguagem focada.

Level UP - Desenvolvimento de um jogo eletronico

Além das atividades discutidas, nos deparamos também com um aprendiz do curso de
Analise e Desenvolvimento de sistemas demonstrou interesse em desenvolver, como seu
trabalho final do curso de graduagdo, uma plataforma acessivel aos alunos e de pratica dos
conteudos aprendidos em sala e totalmente gerenciavel pelos professores da disciplina de
lingua inglesa, sob supervisdo das areas de linguagem de programacao e lingua inglesa.
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A plataforma criada se intula LEVEL UP e permite que os alunos tenham acesso a
simulados e avaliagdes (quizes), proporcionando indicadores ao professor sobre o
desempenho dos alunos, como também um espago colaborativo de compartilhamento de
fontes de aprendizado da lingua inglesa. De maneira geral, as questdes retomam o conteudo
discutido em sala de aula e objetivam o exercicio de questdes gramaticais e de adequacao de
vocabulario, além de pratica de compreensao oral, como mostra a figura a seguir:

Area do Aluno (Redrigo Civers Sanes)

Ponfuacao: &
Nivel: 1

Questan Atual: 3 de 5

Toyola cars
PO
produne
proeduces

provide

(figura 3. Exemplo de exercicio da Plataforma Level Up (OLIVEIRA, 2016:08)

Mais especificamente, a plataforma possui dois personagens, o aluno e o professor.
Segundo Oliveira (2016), os professores serdo previamente cadastrados no sistema, os
mesmos devem efetuar o cadastro dos alunos e se responsabilizar por disponibilizar usuario e
senha para os mesmos. O cadastro bésico do aluno deve conter nome, curso, semestre,
periodo, email, usuéario e senha. Todos os alunos cadastrados, no momento da inclusdo, se
encontram no nivel um e a pontuagdo ¢ iniciada como zero. O aluno e o professor efetuam
acesso pela mesma tela inicial de cadastro, ao efetuar consulta no banco de dados os mesmos
sao redirecionados a suas respectivas areas de acesso.

Ainda segundo Oliveira (2016), a figura a seguir ilustra as fun¢des de cada um dos
personagens do contexto. Ou seja. a plataforma exige diferentes acdes por parte dos
aprendizes e professores. Ao professor cabe as fun¢des de cadastrar alunos e novas questdes;
cadastrar niveis e avaliar sugestdes dos alunos em relagdo a outros recursos para a
aprendizagem de lingua estrangeira que queiram compartilhar com outros alunos; conferir
resultados obtidos por cada aluno que utiliza a plataforma.

Ja ao aluno, se destinam as tarefas de jogar o quiz, cadastar sugestdes (se assim o
desejar); convidar / aceitar ou recusar a interacdo com outros aprendizes para competirem por
melhores resultados na execucdo do quiz; convidar / aceitar ou recusar outros aprendizes para
discutirem sobre a atividade por meio de chat e, finalmente, conferir os resultados obtidos no

jogo:



2uista [ KBS

ISSN 2526-4478

Cadastrar Questoes
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Cadastrar Sugestao Convidar para Chat
/ Eshntanin \
Conferir Resultados Quiz

(figura 4. Atribuicdes dos participantes da Plataforma Level Up (OLIVEIRA, 2016:05)

Conforme brevemente mencionado, além das questdes referentes a linguagem escrita,
a plataforma contempla também a possibilidade de exercicio da habilidade de compreendo
oral. Para desenvolver tais atividades de listening na plataforma, o recurso utilizado foi ode
text-to-speech, ou apenas TTS. Esse recurso permite que o browser “leia” em voz alta um
conteudo de texto. Das diversas opgdes encontradas para o desenvolvimento desta aplicagao,
algumas pagas outras gratis, optou-se por utilizar um recurso nativo do HTMLS5, o Web
Speech API. Com esta interface € possivel ndo apenas trabalhar com o recurso de TTS, mas
também como o reconhecimento de fala.

A utilizagdo do recurso TTS mostra-se altamente viavel pela possibilidade de
dispensar a necessidade de armazenamento de arquivos em dudio, como também pela
praticidade de ndo haver a necessidade de dispor de uma pessoa fluente na lingua inglesa para
gravar o audio de todas as questdes que foram adicionadas ao quiz.
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(figura 5. Atividade de listening da Plataforma Level Up (OLIVEIRA, 2016:07)

Além do desenvolvimento da plataforma, OLIVEIRA (2016) submeteu a plataforma a
um teste com outros alunos e professores para colher suas impressdes e criticas. Os alunos e
docente gostaram bastante da plataforma e apontaram uma falha que até entdo ndo havia sido
detectada nos testes durante o desenvolvimento, no quiz as questdes se repetiam mesmo que
as mesmas ja tivessem sido respondidas corretamente. O problema foi corrigido antes da
apresentacao do trabalho.

4. Consideracoes finais

O presente artigo apresentou alguns exemplos de propostas que desenvolvidas em
torno de elementos de gamificagdo junto a aprendizes de dois cursos de graduacdo na area de
informatica de uma faculdade de tecnologia. Para tanto, as disciplinas de lingua inglesa e
linguagens de programacdo computacionais foram mobilizadas, resultando ndo apenas em
atividades didaticas interdisciplinares, mas também, e especialmente, em um espago de
reflexdo entre as docentes e pesquisadoras deste estudo sobre questdes importantes na area de
formagdo continuada de professores em relacdo as necessidades, crengas e identidade dos
nossos alunos para entao revisitar nossa pratica pedagogica.
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