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RESUMO

O presente artigo teve como objetivo apresentar o fenbmeno da gamificacdo como
possivel ferramenta de metodologia Iudica no ensino de Lingua Portuguesa. Para
tal, foram levadas em consideracao recentes pesquisas e descobertas sobre ensino
e aprendizagem nas escolas, além dos avangos em estudos linguisticos
relacionados, também, ao ensino formal em lingua materna. Sobretudo, foi utilizada
a obra de Karl M. Kapp: “The Gamification of Learning and Instruction” (2012) para
que fosse possivel aprofundar na teoria dos jogos e os possiveis impactos advindos
de seu uso como metodologia de ensino. Para tentar estabelecer uma relagao entre
teoria e pratica, foi realizado um estagio de observacdo em Lingua Portuguesa, com
pratica de jogos em sala de aula. Com base nos pressupostos tedricos,
principalmente sobre o crescente fenbmeno da gamificacdo, foi possivel comparar
0S elementos presentes e ausentes no jogo utilizado pela professora com os alunos
e tidos como fundamentais por Kapp (2012). O estudo realizado justifica-se por
sugerir o fenbmeno da gamificacdo como uma ferramenta adicional as aulas
tradicionais que, como apontam os estudos recentes (Bransford, Cocking e Brown,
2010), apresenta falhas. Utilizar a ludicidade nas salas de aula é uma proposta
inovadora e que faz referéncia as pesquisas sobre linguistica e sobre aprendizagem.



ABSTRACT

This article aims to present the phenomenon of gamification as a possible tool of
ludic methodology in the teaching of the Portuguese language. For this purpose,
were taken into consideration recent research and findings about teaching and
learning in schools, also advances in linguistic studies related to formal education in
mother language. Above, the work of Karl M. Kapp (2012): "The Gamification of
Learning and Instruction” was used to make it possible to deepen the theory of
games and the possible impacts resulting from its use as a methodology. There was
a stage of observation in Portuguese to try to establish a relationship between theory
and practice with practice games inside the classroom. It was possible to compare
the elements presentand absent in the game used by the teacher and regarded as
fundamental by Kapp. It was based on theoretical assumptions, especially about the
growing phenomenon of gamification. The study is justified for suggesting the
phenomenon of gamification as an additional tool to traditional classes, as recent
studies suggest (Bransford, Brown andCocking, 2010), fails. Use the play fullness in
classrooms is an innovative proposal and makes reference to research on language

and learning.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem o objetivo de apresentar os possiveis impactos da
ludicidade, o fendmeno da gamificacdo (Kapp, 2012), no processo educativo,
levando em conta as pesquisas mais recentes a respeito da aprendizagem
(Bransford, Cocking e Brown, 2010) e as interfaces dos estudos linguisticos (Lobato,
2003 e Vicente e Pilati, 2013) e o ensino de lingua materna.

E notorio o fato de que o ensino de Lingua Portuguesa, dentro das escolas,
apresenta dificuldade para acompanhar o ritmo tecnolégico no qual os alunos estao
inseridos. A agilidade no acesso a informacao, na comunicacao e no acesso a jogos
sao alguns dos aspectos que a tecnologia fornece ao estudante e que o atraem, em
detrimento do que ocorre com as aulas tradicionais. Ha uma série de fatores que se
constituem em barreiras no processo de acompanhar a realidade do aluno para
tornar o processo de aprendizagem atrativo tanto na consideracdo do conhecimento
prévio do aluno para uma eficaz introducdo dos conteudos a serem trabalhados
quanto no método avaliativo. Uma das possiveis alternativas para tornar o processo
mais divertido e interativo, capaz de fazer com que o aluno se envolva com a

aprendizagem, € a utilizacédo de jogos.

O artigo estrutura-se da seguinte maneira: na primeira secdo, serao
apresentados 0s pressupostos tedricos que nortearam o0 estudo. Sdo eles,
respectivamente, Bransford, Cocking e Brown (2010), Lobato (2003) e Vicente e
Pilati (2013); em seguida, na terceira se¢éo, serdo abordados os capitulos 1, 4 e 7
do livro “The Gamification of Learning and Instruction”, de Karl M. Kapp (2012); Ha,
posteriormente, um relato do uso de jogos em ambiente escolar e a disposicéo de
jogos em Lingua Portuguesa na web; por fim, na quinta secdo seréo tecidas as
consideracdes finais a respeito da utilizacdo de jogos no processo de construcéo de

conhecimento em Lingua Portuguesa.



2. PRESSUPOSTOS TEORICOS

A presente secdo traz a revisdo de textos que apresentam metodologias
inovadoras para 0 ensino. Serdo apresentados resumos das seguintes obras:
Bransford, Cocking and Brown(2010), Lobato (2003) e Vicente e Pilati (2013). O

objetivo dessa revisdo bibliografica € mostrar propostas reais de linguistas e

pesquisadores sobre as inovacdes metodoldgicas na educacao basica.

Nos trés primeiros capitulos do livro “Como as pessoas aprendem — cérebro,
mente, experiéncia e escola.” Organizado por Rodney Cocking, John Bransford e
Ann Brown (2010), ha pesquisas reunidas e dados encontrados sobre o processo de
aprendizagem, com énfase nos estudos mais recentes sobre a mente humana e seu
funcionamento, tendo a aprendizagem como principal base. Pesquisas no campo da
psicologia cognitiva, social, da antropologia, das neurociéncias e as tecnologias
emergentes foram fatores contribuintes para um desenvolvimento de grande
importéancia, principalmente levando em conta as mudangas esperadas no sistema
educacional. H4 uma grande necessidade de adequar o ensino a velocidade com
gue os alunos adquirem conhecimento e informacdo. A pesquisa da aprendizagem
aponta para novas maneiras de apresentacdo das matérias tradicionais, as quais se

afastam do conceito behaviorista para a aprendizagem.

Sao apresentadas, pelos autores, trés descobertas que trazem implicacfes a

nossa forma de ensinar. Sao elas:

a) Considerar as ideias preconcebidas e conhecimento prévio dos alunos.

Em sala de aula, quando se ignora o conhecimento preexistente do
aluno, a expectativa do professor quanto ao entendimento dos alunos pode
nao ser atingida. Levar em conta a bagagem que cada um traz consigo
permite que os alunos construam o0 conhecimento por si mesmos, sem que

nada seja dito a eles diretamente.

Os seres humanos sao vistos como agentes guiados
por objetivos, que procuram informacdes de modo ativo.

Chegam a educacdo formal com uma série de
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conhecimentos, habilidades, crencas e conceitos
prévios que influenciam significativamente o que
percebem sobre o ambiente e 0 modo como organizam
e interpretam essa percepcdo. (Bransford, Brown e
Cocking 2010, p. 27)

b) Proporcionar ao aluno forte base de conhecimento factual

Para desenvolver competéncia em uma area, afirmam os autores, 0s
estudantes devem possuir uma forte base de conhecimento factual, entender
os fatos e as ideias no contexto conceitual e, por fim, organizar o
conhecimento para facilitar a recuperagcao e a aplicacao. Isso significa que a
tarefa da educacdo € a de mover os estudantes em direcdo a uma
compreensao formal, inserindo o conteddo em um arcabouco conceitual
apropriado e permitindo maior aplicabilidade do que foi aprendido em
situacOes diversas.

c) A abordagem metacognitiva da instru¢do como auxilio aos estudantes

Por meio da definicho dos objetivos da aprendizagem e do
monitoramento do progresso em alcanc¢é-los, os estudantes assumem o

controle da sua prépria aprendizagem.

Relacionados as trés descobertas, ha quatro atributos que devem ser

cultivados nos ambientes de aprendizagem:

Escolas centradas nos aprendizes;

Salas de aula centradas no conhecimento, a partir da atencdo ao que é
ensinado, porque é ensinado e como se revela a competéncia ou habilidade;
Utilizacao de avaliacdes formativas

Desenvolvimento de normas para a sala de aula com uma abordagem

centrada na comunidade para apoiar os valores essenciais da aprendizagem.

Segundo os autores, o programa atual de desenvolvimento profissional para

professores €, com frequéncia, o oposto do citado acima, ou seja, ndo é centrado no

aprendiz, tampouco no conhecimento, nem na avaliacdo ou na comunidade.
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Importante realcar que, apesar de apontar incorregdes no ensino tradicional,
ndo ha pratica de ensino melhor que outra, as aulas expositivas e o livro somam-se
as experiéncias praticas, cada uma sendo utilizada no melhor momento afim de que

a aprendizagem possa se dar de forma plena.

Outra contribuicdo da obra é sobre as diferencas entre especialistas e principiantes,
a partir de uma pesquisa capaz de revelar que o diferencial entre especialistas e
principiantes ndo é simplesmente a capacidade geral de memoaria ou inteligéncia. Os
autores apresentam seis principios para a aprendizagem e, levando em

consideracao as diferencas entre os conhecimentos de especialistas e principiantes:

a) Percepcdo, por parte dos especialistas, para as caracteristicas e para 0s
padrées significativos de informacgdo, enquanto os principiantes ndo sao
capazes de percebé-los;

b) A grande aquisicdo de conhecimento dos especialistas permite uma
organizacao que resulta em profunda compreensao de seus assuntos;

c) O conhecimento dos especialistas ndo se reduz a conjuntos isolados de fatos,
mas consiste em um conjunto de habilidades;

d) Capacidade dos especialistas em recuperar aspectos importantes de seu
conhecimento com pouco esfor¢o de atencao;

e) O fato de possuirem muito conhecimento, ndo garante que especialistas
sejam capazes de ensinar outras pessoas;

f) Por fim, os especialistas apresentam niveis variaveis de flexibilidade em sua

abordagem a novas situacoes.

Uma maneira de ajudar os alunos a aprender sobre as condicbes de
aplicabilidade é formular situacfes-problema que exijam deles a utilizacdo de
conceitos e férmulas adequados. Se bem idealizados, esses problemas podem
ajudar os estudantes a aprender quando, onde e porque usar 0 conhecimento que
estdo aprendendo. A recuperacéo fluente também € um tema que ganha destaque,
uma vez que um aspecto importante da aprendizagem é tornar-se fluente na
identificagdo de problemas classicos de certa area, de modo que as solugcdes

adequadas sejam recuperadas com facilidade pela memoria.
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Quanto aos especialistas e a relacdo com o ensino, nada garante que essa
combinacdo se dé de forma positiva. Isso quer dizer que a competéncia do
especialista pode, ao contrario, prejudicar o ensino, uma vez que 0 especialista
adquiriu tanto conhecimento que esqueceu o que é facil e o que é dificil para o
estudante. O conhecimento do conteddo necessario para a competéncia deve diferir
do conhecimento do conteddo pedagdgico que fundamenta o ensino. Este Ultimo
inclui informacdes sobre dificuldades tipicas dos principiantes no intuito de aprender

sobre um conjunto de topicos.

Uma vez que ninguém nasce com a capacidade de atuar em nivel de
competéncia como adulto na sociedade, a aprendizagem se faz altamente
fundamental. Dessa importancia surge a questdo que trata de como o conhecimento
é transferido. O papel dos professores é possibilitar que os alunos sejam capazes de
transferir seus aprendizados para outros problemas, outras séries e para fora do
ambiente escolar. Por isso, € melhor educar do que treinar as pessoas para a

realizacéo de tarefas especificas.
Sao caracteristicas-chave da aprendizagem e da transferéncia:

1. A aprendizagem inicial &€ necessaria para a transferéncia

2. O conhecimento excessivamente contextualizado pode reduzir a
transferéncia e as representacfes abstratas do conhecimento podem
ajudar a promover a transferéncia
A transferéncia é considerada como um processo ativo e dinamico
Toda aprendizagem nova envolve a transferéncia com base na

aprendizagem prévia.

Existem elementos que promovem a aprendizagem inicial, como o grau de
dominio que se tem do assunto original. Além disso, a capacidade de transferéncia
envolve 0 grau em que as pessoas aprendem com compreensdo, ao invés de

apenas memorizar.

De acordo com Bransford, Brown e Cocking (2010), o tempo para aprender
também é importante, embora muitos acreditem que o talento determina quem sera
especialista. Isso quer dizer que até os muito talentosos necessitam de prética para

desenvolver a competéncia. Este tempo, portanto, deve ser dado ao aluno e inclui o
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suficiente para que eles processem as informagfes. Também se faz fundamental a
motivagdo para aprender, principalmente considerando que a motivagao afeta a
guantidade de tempo que os alunos dedicam a aprendizagem. Para que esta
motivacdo ocorra, os desafios devem s ser nivelados para permanecerem
desafiadores, ou seja, ndo podem ser muito faceis, pois perdem a graga, nem muito
dificeis, pois sao frustrantes. Os aprendizes de qualquer faixa etaria se sentem mais
motivados quando tem conhecimento do que estdo aprendendo e fazem uso da

informacéao para realizar algo que tera impacto sobre os outros.

Por reunir recentes pesquisas e descobertas sobre a aprendizagem e a
contribuicdodo ensino formal oferecido pelas escolas, a leitura de Bransford, Brown
e Cocking (2010) faz-se importante principalmente por observar as metodologias
atuais utilizadas no ensino e por propor novas alternativas, considerando o avango
dos estudos sobre cérebro, mente, experiéncia e escola. A reflexdo sobre as
propostas que o0s autores reinem na obra aponta as falhas metodolégicas utilizadas
em larga escala pelas escolas e, mais importante, aponta novas solugbes para o

ensino e aprendizagem.

Lobato (2003), no artigo “O que um professor de Ensino Basico deve saber de
linguistica?”,apresenta possiveis interfaces entre a linguistica e o ensino de lingua
portuguesa. A questdo central, a qual a autora visa abordar, é a necessidade ou nao
do conhecimento de andlises linguisticas mais recentes e de maior consenso, como
as diferentes concepc¢des de linguagem, por parte do professor de educacédo basica.
Discutir esta questao se justifica, de acordo com a autora, pela defasagem que ha
entre 0 conhecimento sobre estrutura linguistica nas universidades e centros de

pesquisa e 0 conhecimento gramatical presente nas gramaticas escolares.

Lobato propde dois conceitos opostos atribuidos a gramatica. Um primeiro
sentido tem carater estatico, como a “Gramatica de Celso Cunha” ou a “Gramatica
de Rocha Lima”, por exemplo. JA uma segunda viséo atribui valor dinadmico e faz
referéncia a um construto mental desenvolvido pelos membros da espécie humana,
desde que expostos a dados da lingua. Em uma reflexdo, ainda em torno desta
ultima concepcao de gramatica, pode-se evidenciar a existéncia de uma estrutura
mental inata e organizada, que torna a aquisicdo da lingua inevitavel,
chamadasgramatica universal, faculdade de linguagem ou dispositivo de aquisi¢éo

14



de lingua. Um fator que muito contribui na confirmacéo desta teoria é a criatividade
da crianca em, por exemplo, entender enunciados inéditos e também, produzir
novos enunciados nunca ouvidos e produzidos anteriormente. A linguista prima,
portanto, pela percepc¢ao dinamica da gramatica e julga fundamental que o professor
de lingua, tendo em mente esta diferenca, trabalhe em sala de aula com a
dinamicidade gramatical.

E apresentada, também, a questdo do papel da escola no ensino de lingua e
h& duas propriedades, sugeridas pela autora, para este ensino, que serdo

apresentadas a seguir:

a) Utilizacdo da mesma metodologia do dispositivo de aquisi¢do da linguagem:a
partir da faculdade da linguagem e da exposicédo aos dados da lingua. Dessa
forma, de acordo com as novas diretrizes dos PCNs deve ser adotado o
procedimento de descoberta em oposi¢do a um puramente classificatério. O
procedimento de descoberta, sem metodologia adicional, torna-se muito lento.
Deve-se entdo, preparar material didatico bastante direcionado para que o
aluno passe pelo processo de eliciacdo, ou seja, que ele possa tirar suas
préprias conclusdes a respeito da lingua.

b) Uso da técnica de resultados, ou seja, trabalho com as estruturas enfocando
na correspondéncia existente entre a estrutura e o resultado semantico. Por
meio desta técnica, 0 aluno percebe a razao de se ensinar gramatica e a

contribuicdo que este ensino Ihe pode fornecer.

Lobato apresenta o desafio iniciado na universidade, de formar professores
capazes de renovar o ensino de lingua baseados na teoria gramatical moderna.No
ensino basico, esta mudanca ocorrera de forma lenta, pois s6 sera possivel com a
insercdo dos alunos universitarios nas salas de aula, ou seja, com a atualizagdo do
corpo docente dos estabelecimentos de ensino. A autora ndo defende, no entanto, o
abandono do material gramatical, tendo em vista seu auxilio aos alunos no ganho de
tempo no processo de dominio de técnicas do texto e atividades discursivas em
geral. A proposta, por fim, é que o professor comprometa-se com a apresentacao da

analise tradicional e com o esclarecimento das confusdes advindas dela.
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Em Vicente e Pilati (2013), é tratada a questdo do ensino de Lingua
Portuguesa partindo da proposta dos PCNs e levando em conta a possivel insercéo
de preceitos gerativistas, tais como “faculdade de linguagem”, “competéncia” e
“criatividade”. Os Parametros Curriculares Nacionais propdem a valorizacdo do
conhecimento prévio, que é tido pelos autores mais como o conhecimento aprendido
nos anos iniciais e que vao sendo tratados posteriormente, ano apds ano, e nao
como a visdo chomskiana da competéncia linguistica que corresponde ao
conhecimento que o falante tem da lingua mesmo que ndo haja contato com o
ensino formal de regras gramaticais que a escola proporciona. As autoras propdem
uma reformulagcédo do eixo uso- reflexdo- uso proposto nos PCNs para a organizacao

dos conteudos de Lingua Portuguesa.

Em um histérico da interface da linguistica com o ensino de lingua
portuguesa, Vicente e Pilati apontam que, em 1960, com o reconhecimento da
linguistica como disciplina autbnoma, esta passa a ser incluida no curso de letras
que, até entdo, tinha nas aulas de Filologia Romanica seu ponto alto. Ainda assim,
0s pesquisadores que se estabeleceram como linguistas, haviam principiado seus
estudos com a Literatura e faziam uso da linguistica para auxiliar no estudo da
Literatura. O foco da formacdo de professores na licenciatura estava, portanto, na

teoria e na literatura, mas ndo na didatica.

Com relagdo ao ensino de Portugués, os PCNs sofrem influéncia de diversas
correntes linguisticas. E adotada uma perspectiva socio-interacionista da linguagem
e sdo previstas atividades interativas com os alunos. Espera-se que o docente
promova o desenvolvimento e a sistematizacdo da linguagem interiorizada pelo
aluno bem como dominar as variedades da lingua usadas em diferentes esferas
sociais. Nao ha, no entanto, uma objetividade na definicdo da pratica de atividades
gramaticais, mesmo que relacionadas as praticas textuais, o que, aliado as criticas
ao ensino tradicional, leva alguns professores a entender que ndo ha lugar para

ensino de gramatica.

A Teoria Gerativa afirma a competéncia do falante em sua lingua, ou seja, o
conhecimento do conjunto de regras gramaticais internalizadas pelo falante. Esta
nocéo abstrata contrapde-se ao conceito concreto de desempenho, que € aquilo que

o falante produz. O objeto de estudo dos gerativistas € a competéncia e, por isso,
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hY

considerando que os alunos chegam a escola com a gramatica internalizada, o
papel da escola €: alfabetizacdo, letramento e desenvolvimento da capacidade de

expressao escrita e oral.

Vicente e Pilati, seguindo Lobato (2003) ressaltam a importancia da adocéo
do procedimento de descoberta aliada ao uso da técnica de eliciacdo, que consiste
na extracdo dos conhecimentos prévios dos alunos. O uso dessa técnica serve para
relacionar o novo contetdo com aquele que ele ja tem e torna o aluno parte do
processo de ensino e aprendizagem, como sugerem os PCNs. Elaborar uma aula
que fuja ao tradicional ira exigir do docente muito mais esforco, reflexdo e
criatividade, uma vez que o documento preocupa-se em destacar que nao € aluno

sozinho o responsavel pela construcdo do conhecimento.

Em suma, o objetivo do trabalho foi o de apresentar metodologias inovadoras
no ensino de Lingua Portuguesa a partir de preceitos da Teoria Gerativa.

As trés fontes de dados utilizadas nesta secédo apresentam grande relagao
entre si, apesar de ndo haver estudos formais de linguistica em “Como as Pessoas
Aprendem”. Ha, em comum nos textos, a sugestdo de metodologias alternativas e
inovadoras que possam representar ferramentas eficazes no ensino de lingua,
considerando os conceitos da Teoria Gerativa que provam a existéncia de uma

gramatica internalizada e, por consequéncia, de um imenso conhecimento de lingua.

N&o ha referéncias formais sobre os estudos linguisticos em Bransford,
Cocking e Brown (2010), embora diversas de suas conclusdes a respeito da maneira
com que a metodologia utilizada pelos docentes afeta a aprendizagem estarem
presentes nos estudos linguisticos acima descritos por Lobato (2003) e Vicente e
Pilati (2013). Tal fato permite notar que os recentes estudos linguisticos estdo
trilhando caminhos que acompanham as descobertas atuais sobre a aprendizagem,
ou seja, vem ampliando e inovando a proposi¢cdo de metodologias para o ensino de

Lingua Portuguesa.

3. 0 FENOMENO DA GAMIFICACAO
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Havendo considerado as questdes linguisticas, de aprendizagem e de suporte
metodoldgico necessario na atualidade, esta secdo se ocupara de apresentar um
processo recente e inovador, com propostas de transformar tarefas rotineiras em

estruturas envolventes, atraentes e divertidas: a gamificacéo.

Kapp (2012), no primeiro capitulo de seu livro, traz o seguinte resultado de
uma pesquisa: 55% das pessoas estariam interessadas em trabalhar para uma
organizacdo que oferecesse jogos como um caminho para aumentar a
produtividade. Além disso, Kapp desmente a ideia geral de que a gamificacdo se
resume a recompensas, troféus e pontos para cada atividade realizada, uma vez

gue essa visao é muito limitada e ha uma visdo mais ampla e explicativa.

Kapp sugere o conceito de Selen e Zimmerman (2003, p. 96) para definir
jogo: “‘um jogo € um sistema no qual jogadores adentram um conflito artificial
definido por regras que resultam em um efeito quantificavel” (Kapp 2012, p. 7). Para
ser inserido em um contexto de aprendizagem, no entanto, essa excelente definicdo
necessita de modificacdo. Substituindo alguns termos dessa definicdo para adicionar
a concepcéo da reacdo emocional baseada na ideia de diversdo apresentada por
Koster (2011) citada por Kapp (2012, p.7): “Um jogo € um sistema no qual jogadores
adentram um desafio abstrato, definido por regras, interagcéo e feedback, que resulta

em um efeito quantificavel e, por vezes, provoca reagcées emocionais.”

Sao, portanto, elementos do jogo:

1. Sistema: conjunto de elementos interligados que ocorrem no espaco do
jogo.

2. Jogadores: jogos envolvem uma pessoa interagindo com o préprio jogo ou
com outra(s) pessoa(s). A essa pessoa chama-se jogador.

3. Abstrato: Jogos normalmente envolvem uma abstracao da realidade que,
por sua vez, ocorre no lugar limitado pelo espago do jogo. Isso significa
gue o jogo contém elementos da realidade, mas nédo é exatamente uma
réplica.

4. Desafio: Jogos desafiam os jogadores a atingirem objetivos que ndo séo

simples.
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Regras: As regras do jogo o definem. Elas s&o a estrutura que permitem
uma construcédo artificial que acontecera no jogo. Definem a sequencia do
jogo, o que é “justo” e o que “n&o é justo” no ambiente do jogo.

6. Interatividade: E uma grande parte do jogo, ja que para que ele ocorra, 0
jogador precisa interagir com outros jogadores ou com o préprio sistema
do jogo.

7. Feedback: E a marca dos jogos, instantaneo e objetivo, a partir do
momento em que o jogador tem contato com ele, é capaz de corrigir ou
mudar, tendo como base as informacgdes (positivas ou negativas).

8. Efeito Quantificavel: Um jogo bem pensado e realizado € aquele em que o
jogador percebe rapidamente e com facilidade se perdeu ou ganhou. Os
efeitos sdo os placares, niveis, fases e sdo o diferencial entre jogo e
brincadeira.

9. Reacdo Emocional: Geralmente as emocdes estdo envolvidas em um

jogo, ja que o sentimento de completar um jogo/fase/nivel ou a frustragéo,

tristeza e raiva por perder estdo presentes.

Retirado da wikipedia por Kapp (2012, p.10), o seguinte conceito trata mais
especificamente da gamificacdo: “A gamificacdo € o uso mecanico baseado em
jogos, estética, e pensamento de jogo para engajar pessoas, motivar acdes,

promover aprendizado e resolver problemas.”

Assim como no conceito de jogo, partiremos para os elementos da definicao

acima:

7

1. Baseado em jogos: o objetivo € criar um sistema no qual os aprendizes,
jogadores, consumidores e funcionarios (no caso de uma empresa que adote
a gamificacdo) aderem a um desafio abstrato definido por regras, interacéo e
feedbak que resultam em um efeito quantificavel que provocam, idealmente,
uma reacao emocional. Deseja-se criar um jogo em que as pessoas desejem
investir tempo, cérebro e energia.

2. Mecanica: a mecanica do jogo inclui niveis, ganhar troféus (ou medalhas),
nao é capaz de transformar algo chato em divertido, mas sao cruciais para a
construcéo de blocos no processo de gamificagao.
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3. Estética: sem um engajamento grafico ou sem uma experiéncia com um bom
design, a gamificacdo ndo pode obter éxito. O fator visual € essencial.

4. Pensamento de jogo: este €, talvez, o mais importante elemento da
gamificacéo. E a ideia de que uma experiéncia rotineira pode se converter em
uma atividade com elementos competitivos, cooperativos e que contem uma
historia.

5. Engajamento: um objetivo explicito da gamificacdo é ganhar a atencédo da
pessoa e envolvé-la no processo criado.

Pessoas: podem ser aprendizes, consumidores ou jogadores.

7. Motivar acBes: motivacdo € um processo que da energia e direcao, propésito
e significado ao comportamento e a acao.

8. Promover aprendizado: Como muitos dos elementos da gamificacdo s&o
baseados na psicologia da educagdo, sua utilizagdo pode promover
aprendizado.

9. Resolucdo de problemas: a gamificagcdo tem um alto potencial de ajudar a
resolver problemas. Sua natureza competitiva encoraja muitos a atingir o

objetivo de vencer/ganhar.

Em relagdo a gamificacdo e ao ensino, Kapp afirma que os métodos
tradicionais vém perdendo forca e os alunos chegam a sala de aula em um continuo
de jogar videogames e jogos de internet desde pequenos, portanto o ensino que nao

se adapta a realidade do aluno, tornando-se chato e ineficaz.

No capitulo 4 de sua producdo, Kapp visa tratar de forma particular dos
resultados de pesquisas realizadas que comprovam a eficacia dos jogos no
processo de aprendizagem. Algumas das meta-andlises citadas sdo Randel e seu
grupo (1992), Wolfe (1997) e Vogel (2006), que concluiram, cada um ao seu modo
de pesquisa, que 0s jogos representam ferramentas mais interessantes que as aulas
tradicionais e acrescentam significante nivel de conhecimento. Isso se explica
devido a acdo da estrutura de recompensa no cérebro do jogador. Inserir os
conhecimentos a respeito da estrutura dos jogos e seus possiveis efeitos em um
contexto educacional apresenta resultados positivos com criangas do ensino

primério e criancas entre 13 e 14 anos. Em relacdo aos adultos, as pesquisas
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afirmam que a incerteza do jogo, ou seja, a possibilidade de perder ou ganhar, &

capaz de transformar a experiéncia emocional de aprender.

Aplicar a gamificagéo para a resolugéo de problemas tem objetivos diferentes
em se tratando do publico de jogadores. Tal qual abordado em Bransford, Cocking e
Brown 2010, h& diferencas marcantes entre especialistas e iniciantes principalmente
quanto a forma de organizacédo do conhecimento, o agrupamento. Para os iniciantes,
a necessidade primordial é chegar as respostas e solu¢gbes corretas, enquanto 0s
especialistas visam monitorar suas habilidades testando solugbes e assumindo
desafios. E possivel, ao tomar a gamificacdo como instrumento metodolgico
auxiliar, transformar os iniciantes em especialistas. Primeiramente, para melhorar a
capacidade dos principiantes de resolver problemas, o jogador deve desempenhar
um papel dentro do jogo e ndo simplesmente joga-lo para que pense nas decisdes,
acOes e escolhas a serem tomadas. Na aprendizagem, equivale a autonomia de
praticar aquilo que julga necessario. A andlise da historia provida pelo jogo, em um
contexto educacional, € examinar as variaveis oferecidas em determinada area do
conhecimento. O desafio, também abordado em Bransford, Cocking e Brown 2010, é

necessario e deve ser inserido no jogo considerando os niveis:

Os desafios, no entanto, devem estar ao nivel adequado de
dificuldade, a fim de ser e permanecer motivadores: as tarefas
muito faceis se tornam enfadonhas; as tarefas muito dificeis

provocam frustragéo. (Bransford, Cocking e Brown 2010, p.88)

Outra proposta € a de imerséo imediata do aprendiz na situacédo do jogo, ao
contrario de uma viséo tradicional de ensino, em que séo transmitidas aos alunos
listas de informacdes e conhecimentos alheios a ele e que serdo necessarios para
resolucdo de problemas posteriores.O jogo deve exigir, também, que o aluno

sintetize ao maximo seus conhecimentos.

Kapp, portanto, apresenta a gamificacdo como forma ferramenta
metodoldgica positiva na aquisicdo de conhecimento, desde que haja conhecimento
sobre sua utilizagéo para fins educativos. A grande proposta € que se comemore 0S
sucess0s Nos jogos propostos, se permita esforcos individuais e de grupos e que a
escolha dos objetivos se dé de forma cautelosa e objetiva, de modo a ndo haver

ambiguidade em se saber bem sucedido ou nao.
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Deve-se pensar também que, embora 0s jogos representem uma ferramenta
de auxilio metodologico, em se tratando de ensino, nem tudo pode recorrer apenas a
esta ferramenta. O fenbmeno da gamificacdo para 0 ensino representa mais uma
metodologia inovadora, mas ndo € a Unica. As técnicas devem fazer parte de uma

série se possibilidades para promover a aprendizagem.

4. RELATO DE EXPERIENCIA COM JOGOS EM SALA DE AULA

Em junho de 2013, foi realizado um estéagio no Centro de Ensino Fundamental
(CEF 01) em que foram acompanhadas turmas de 6° ano (52 série) em suas aulas
de Lingua Portuguesa. A professora tutora opta por fazer uso de jogos em suas
aulas, considerando-os um meio de manter os alunos atentos e participativos na
aula. H4 um rol de jogos, alguns de logica e outros que atuam principalmente
estimulando a criatividade. O que mais se aproxima do ensino de Lingua Portuguesa
chama-se “Fabula”. O jogo traz diversos tabuleiros com cendarios irreverentes, fichas
com personagens e objetosque devem estar presentes em uma historia que os
alunos deverdo contar. Pode-se acrescentar personagens e objetos além daqueles
sorteados e a histéria deve ter, no minimo, 15 linhas. As cria¢des se ddo em duplas
que, depois, devem apresentar para a turma suas producdes e terdo suas obras
publicadas em um livro de histérias da turma ao final do bimestre. Ao saberem da
proposta, os alunos ficam entusiasmados e logo partem para producdo. O momento
de leitura em grupo é um momento interessante de troca, de risadas e de surpresa
com as historias dos colegas. Para uma turma de 52 série, cheia de energia e,
normalmente, bastante inquieta, a proposta ludica é capaz de entreter e envolver os

alunos.

Em uma analise desse jogo a partir da teoria de Kapp 2012, é possivel

encontrar estruturas propostas pelo autor presentes no jogo utilizado.

a) Sistema: Cenarios, personagens e objetosocorrendo no espaco do jogo;
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b) Jogadores: As producdes em duplas proporciona a interacao inicial e,
posteriormente, a turma toda jogara, apresentando suas producdes aos
colegas;

c) Abstrato: Os tabuleiros com cenarios, as personagens e 0s objetos, fazem
referéncia a realidade, mas nédo correspondem a ela;

d) Desafio: Apesar de possuir um objetivo simples, ha o desafio da producéo
e apresentacao aos colegas;

e) Regras: A quantidade de linhas e tomar como base o cenario, objeto e a
personagem distribuidos aleatoriamente sdo as regras que definem o jogo;

f) Interatividade: Principia na producdo em duplas e finaliza na partilha das
criacoes;

g) Reacdo Emocional: No intuito de fazerem uma apresentacdo que va lhes
proporcionar admiracdo da turma, os alunos estdo recebendo estimulos

emocionais.

Foi feita também uma pesquisa sobre jogos on-line com a tematica de lingua
portuguesa, tendo em vista as teorias propostas ao longo do presente estudo,
verificou-se que estes sdo deficitarios, puramente classificatérios e muito
descontextualizados. Atém-se a classificacdo gramatical sem considerar as

questdes linguisticas e sobre a aprendizagem abordadas anteriormente.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou apresentar, nos pressupostos teoricos, as descobertas
mais recentes a respeito da aprendizagem e da possivel interface dos estudos em
linguistica com o ensino de Lingua Portuguesa. Considerando as propostas da
linguistica (Lobato, 2003 e Vicente e Pilati, 2013) e das pesquisas sobre
aprendizagem (Bransford, Brown e Cocking, 2010), foram observadas realizacbes
lddicas no ambiente escolar. Além disso, tendo como base o fendbmeno da
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gamificacdo (Kapp, 2012), péde-se associar a estrutura dos jogos enquanto teoria, a
estrutura real, utiizada em sala de aula. Em estudos seguintes, a teoria sobre o
crescente fenbmeno pode ser levada aos docentes e, com auxilio deles, haveria
uma esfor¢co em verificar, de fato, qual é o impacto das teorias sobre a relacéo entre
ludicidade e aprendizagem, estudos linguisticos e processo de gamificagcdo no

ensino formal de Lingua Portuguesa.
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