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Resumo: Neste artigo buscou-se mostrar que a gamificacdo pode ser usada
como mediacédo ou ferramenta no ensino/aprendizagem de linguas estrangeiras,
em escolas ou no ambiente de trabalho, com o intuito de despertar a
curiosidade, o espirito de equipe e a possibilidade de aproveitar novas
oportunidades que venham a surgir. Trazer informacbes a respeito, e
desmistificar a ideia que s6 se pode aprender linguas estrangeiras ho método
tradicional, precisa mudar ja que a tecnologia possibilita e facilita o acesso de
aprendizado. Foi feita uma pesquisa qualitativa e boa parte dos alunos que
responderam ndo sabiam o que era gamificacdo, mas conheciam ou ja usaram
algum jogo para aprender uma lingua estrangeira. As apropriacdes que relatou-
se evidenciam que é possivel usar a gamificacdo como estratégia pedagogica,
porém acredita-se que optar por sua utilizacdo possui relacdo ndo apenas com
as atividades em jogos ou uma forma mais lidica de encarar o processo de
ensino-aprendizagem, mas também com as crencas acerca do que significa
ensinar e como ensinar, além da personalidade ou identidade de cada professor..
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1. INTRODUCAO

Juntamente com a Era da Informacgédo em 1970, onde houve um avanco
exponencial nas areas: tecnoldgica, cientifica, eletrbnica e informatica. A
gamificacdo comecou a surgir associada a programacao e desenvolvimento de
softwares. Mas somente a partir de 2002, segundo autores, veio a ser conhecida
por intermédio de Nick Pelling que era programador, onde usou o termo para se
referir a insercdo das métricas dos jogos na vida real.

Segundo informag¢des do jogo, "Duolingo" em 2021 foi possivel
contabilizar que a plataforma tem mais de 1,2 bilhdes de pessoas aprendendo
um idioma e a maioria delas esta fazendo isso para ter acesso a oportunidades
melhores. Infelizmente, aprender um idioma € caro e inacessivel para a maioria

das pessoas.

! Académicos de Administracdo Da Faculdade Araguaia.
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Neste contexto questiona-se: como aprender um idioma com uma

metodologia diferenciada e acessivel?

Frente a problemética deste estudo delimitou-se como objetivo geral:
explicitar como a gamificacdo enquanto ferramenta é pratica e de facil utilizacao
na democratizacdo do acesso ao aprendizado de novas linguas.

Como objetivos especificos definiu-se: discorrer sobre gamificacdo;
explicitar a importancia da gamificagdo enquanto ferramenta do processo de
ensino aprendizagem; apresentar como 0s estudantes de ensino superior veem
a gamificacdo no ensino de lingua estrangeira.

Este estudo se justifica uma vez que os professores/instrutores terao
uma base para comecar a sua imersao no mundo da gamificagédo, para que cada
vez mais possam inserir esse conceito em suas aulas e disseminar o
conhecimento de varios idiomas.

Portanto, a gamificacdo tem um potencial enorme de impactar tanto na
area profissional quanto na educacéo. Considerando o aprendizado e o estimulo
de trabalho em equipe, 0 que se torna extremamente necessario para construcao
de relacdes interpessoais.

2. REFERENCIAL TEORICO

A gamificagéo de acordo com Ysmar Viana, presidente da consultoria
MJV e especialista em gamification (2017) é usar games em situacdes que vocé
nao esta apenas se divertindo, mas fazendo coisas sérias como desenvolver
negocios. Pode ser entendido também como o behaviorismo, ou seja, uma
aplicacdo de conceitos da psicologia que tem como base a observacdo do
comportamento, sendo nesse caso direcionado a educacéo e aos negocios.

Zichermann e Cunningham (2011) ressaltam que a gamificacdo explora
0s niveis de engajamento do individuo para a resolucdo de problemas.
Identificam quatro razdes especificas para as pessoas jogarem: primeiro, para
obter o dominio de determinado assunto; segundo, para aliviar o stress; terceiro,
como forma de entretenimento, e quarto, sendo uma forma de socializagao.
Assim torna-se possivel ter alguns objetivos, os quais a gamificacdo pode apoiar,
dentre eles, a interagcdo entre os usuarios, a capacidade de lidar com o fracasso

e 0 sucesso, 0 desenvolvimento de habilidades, a contextualizacdo e
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problematizacdo de conceitos, a motivacdo, o engajamento e o melhoramento

da experiéncia.

A gamificagdo vem construindo novos horizontes, enquanto recursos
mediacionais, estratégicos e pedagogicos, e com isso 0 ensino de novos idiomas
vem sendo mais amplo e acessivel. O jogo tem o papel de desenvolver a
diversdo e o conhecimento. As novas tecnologias tém impactado fortemente a
sociedade, principalmente a geragao Alfa nascida a partir 2010. Oferecendo aos
educadores uma possibilidade de mudanca nos processos de ensino de maneira
mais leve e que tenha maior eficiéncia e fixacdo mais ampla por intermédio da
insercdo de métricas de jogos na educacao.

Ferramentas gamificadas no ensino de linguas tem levado aprendizado
movel, e oferece bastante possibilidades de desenvolvimento, assim visando
diversos recursos oferecidos pela tecnologia, destacando as possibilidades de
acesso e visualizagcdo independentemente da sua localidade. Para isso, a
gamificacdo vem utilizando elementos de jogos e inserindo em diversos
contextos, buscando trazer o aspecto motivacional e ludico de games, para
outros ambientes, por exemplo, pontos, rankings e medalhas, com o intuito de
incentivar e reforgar o aprendizado, a colaboracéo entre os individuos e o uso de
feedback para ajudar na analise e avaliacdo do desempenho dos usuarios.
Esses elementos podem ser divididos em categorias ou niveis de abstracéo,
variando interfaces, limites de tempo, turnos e recursos limitados, objetivos,
variacdo dos modos de jogar ou modelos como, curiosidade, fantasia ou
desafios.

Exemplo: O jogo Duolingo é uma plataforma de ensino de idiomas que
compreende um site, aplicativos para diversas plataformas e também um exame
de proficiéncia digital. O Duolingo esta disponivel na Web, iOS, Android,
Windows Phone, Windows 10 Mobile e Linux. E conta com mais de 100 milhdes
de downloads . Democratizando o0 acesso ao aprendizado de uma nova lingua
de maneira descomplicada e descontraida por meio de qualquer plataforma
online supracitada.

Segundo o artigo “CONSIDERACOES SOBRE A GAMIFICACAO
APLICADA AO AMBITO EDUCATIVO - UM ESTUDO SOBRE O
ENSINO/APRENDIZAGEM DE LINGUAS ESTRANGEIRAS”. Pode-se observar
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a importancia do uso da gamificacdo no ambito educacional e de aprendizagem

de uma segunda lingua.

Segundo Ma. Rebeca Martinez Américo, Dr2 Noeli Reck Maggi no artigo
“CONSIDERACOES SOBRE A GAMIFICACAO APLICADA AO AMBITO
EDUCATIVO — UM ESTUDO SOBRE O ENSINO/APRENDIZAGEM DE
LINGUAS ESTRANGEIRAS”. O “MCER - Marco Comum Europeu de Referéncia
para as linguas: Na sua atualizacdo de 2002 se posicionou sobre a importancia
da aplicacdo de gamificacdo como metodologia ativa para o ensino de outros
idiomas focando na necessidade de adaptacéo de alunos.

Segundo Tripp (2005, p. 445), a pesquisa educacional é principalmente
uma estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de
modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e, em
decorréncia, o aprendizado de seus alunos”. Dessa forma, o professor
pesquisador esta preocupado em refletir sobre sua pratica docente, buscando
melhoréa-la, além de contribuir para uma aprendizagem mais significativa para
seus alunos.

Em relacdo a aplicacdo da metodologia ativa no ensino os autores
desenvolveram dois pequenos jogos com niveis de dificuldades diferentes para
aprimorar o lado criativo e desenvolvedor em relagdo a gamificacdo no
ensino/aprendizagem de novas linguas. Pois € mesmo desafiador aplicar a
gamificacdo, ndo necessita-se somente do conhecimento teérico em relacdo ao
idioma e a metodologia ativa, mas também é essencial a utilizacdo de empatia
com os alunos para que o professor/instrutor possa entender a melhor forma de
utilizacdo das métricas dos jogos durante as aulas, como pontuacdes, trabalho
em equipe, jogos de tabuleiros, jogos digitais entre outros.

Um dos jogos buscava a associacdo entre palavras e figuras nos idiomas
inglés e espanhol jA o segundo jogo busca a organizacdo de frases sobre
conceitos de marketing no idioma de inglés, exigindo um conhecimento mais

avancado sobre os conceitos de marketing.

3. METODOLOGIA
Esta pesquisa se enquadra no paradigma qualitativo, sendo de natureza

interpretativista, jA que buscou-se descrever, analisar e interpretar os dados,
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tentando atribuir resultados gracas as pesquisas bibliograficas em artigos, sites

e pesquisa de campo desenvolvida com os alunos da UniAraguaia dos cursos
de Administracdo, Ciéncias Contabeis, Gestdo Comercial e Pedagogia. O jogo
de memoria proposto possibilitou aos competidores exercitarem sua memoria, e
em paralelo aprender idiomas diferentes, ja que utiliza-se mais de um: Inglés e
Espanhol. O intuito do jogo é também despertar o interesse na busca por
aprender novos idiomas e democratizar, para que atinja todas as camadas da
sociedade.

Citando Bortoni-Ricardo (2008) mostra que a pesquisa qualitativa
procura entender, interpretar fendmenos sociais inseridos em um contexto.
Dessa forma, buscou-se entender e interpretar de que forma a inclusdo e
utilizacao da gamificacdo pode auxiliar no ensino e na aprendizagem de linguas
estrangeiras.

Devido as caracteristicas deste estudo, desenvolveu-se esse trabalho a
partir de uma pesquisa-acdo, devido ao fato dos pesquisadores serem
participantes ativos no processo de desenvolvimento da pesquisa.

O instrumento de coleta de dados reporta-se a um questionario com 10
perguntas sendo estas divididas em dados socioeconémicos e como 0S
estudantes de ensino superior veem a gamificacdo no ensino de lingua
estrangeira.

O questionério foi aplicado por meio do google formularios e distribuidos
via grupos de WhatsApp, onde contou com a participacdo de 64 alunos da
instituicao
4. RESULTADOS

O questionario aplicado aos alunos da instituicdo contou com a
participacéo de 64 pessoas, dividindo-se em 75% do sexo femino e 25% do sexo
masculino, sendo que 42,2% dos participantes estdo no curso de administracao,
32,8% ciéncias contabeis, 23,04% pedagogia e 1,6% gestdo comercial, 40,6%
com mais de 28 anos, 31,3% de 20 a 23 anos, 21,9% de 24 a 27 anos e 6,3%
de 17 a 19 anos.

Apos a identificacdo dos perfis dos participantes, buscou-se reconhecer
quantos dos participantes ja ouviram falar sobre gamificacdo, compreendendo

que 51,6% ja ouviram falar e 48,4% nao conheciam a gamificagdo. E considerar
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de 0 a 10 quanto esses alunos conhecem sobre o tema supracitado onde 42,2%

se deparam na escala em 0, 14,1% se deparam na escala em 5, 9,4% se
deparam na escala em 3, 7,8% se deparam na escala em 4, 6,3% se deparam
na escala em 8, 4,7% se deparam na escala em 6, 3,1% se deparam na escala
em1l, 2, 7,9e 10.

E destes 64 alunos 51,60% considera precisar conhecer mais sobre a
gamificacdo como ferramenta de metodologia ativa no ensino de outros idiomas,
ja os outros 48,4% consideram a utilizacdo da gamificacdo de maneira positiva.

Conforme informado na figura 1.

Figura 1: Gamificagdo como ferramenta de metodologia ativa.

Sobre a utilizagdo da gamificagao como ferramenta de
metodologia ativa no ensino/aprendizagem de idiomas

Positivo.

Preciso conhecer melhor.

Fonte: Autores, 2022.
Por intermédio da pesquisa conclui-se que a gamificacao ainda é infima,
mas precisa ser melhor apresentada, pois como ferramenta esboca um grande

potencial para ajudar tanto no ambiente escolar quanto profissional.

CONSIDERACOES FINAIS
Esta pesquisa-acdo buscou democratizar o ensino/aprendizagem de

novos idiomas por meio da gamificacdo como ferramenta de metodologia.
Conclui-se que a disseminacao do conhecimento de gamificacdo é necessario
dentro das Universidades por meio de pesquisas e desenvolvimento, para que
os alunos/professores tenham acesso a mais conteudos relacionados a
gamificacdo e possam gerar desenvolvimento de novos conhecimentos;
tornando o aprendizado de novos idiomas mais atrativos e acessiveis a todos

que o buscarem. E facilitando a execucdo da gamificacdo tanto nos ambitos
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educacionais e profissionais, também contribuiu positivamente como forma de

Metodologias Ativas, a Gamificacdo também envolve um trabalho
contextualizado e adaptado a cada turma.

As apropriacoes relatadas evidenciam que é possivel usar a gamificacao
como estratégia pedagogica, porém acredita-se que optar por sua utilizacao
possui relacdo ndo apenas com as atividades em jogos ou uma forma mais ludica
de encarar o processo de ensino-aprendizagem, mas também com as crencas
acerca do que significa ensinar e como ensinar, além da personalidade ou

identidade de cada professor.
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