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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de doutorado que
teve como um de seus objetivos a implementacdo de uma proposta pedagogica que
integra aplicativos educacionais gamificados ao curriculo da disciplina de lingua
inglesa em uma escola publica de nivel médio. A metodologia denominada
“aprendizagem baseada em jogos” (NICHOLSON, 2012; GEE, 2005) foi
implementada através do uso de aplicativos voltados para o ensino de idiomas
(Duolingo e Memrise), aplicativos de quizzes com perguntas e respostas (Kahoot e
Quizziz) e aplicativos de memorizagdo de listas de vocabulario (Quizlet e sua
extensdo Quizlet Live). O estudo de caso etnografico (ANDRE, 2009) foi
desenvolvido ao longo de um ano letivo e utilizou um questionario, o diario de
pesquisa e entrevistas como instrumento de geracdo de dados. Os resultados
apontam que os aplicativos Quizlet, Quizlet Live, Quizziz e Kahoot obtiveram maior
engajamento das turmas do que os aplicativos Duolingo e Memrise.
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Introducéo

A geracédo que hoje frequenta a escola basica nasceu a partir dos anos 2000,
em meio a cibercultura e a cultura da mobilidade e, por isso, possuem a
caracteristica singular de ser a primeira geragdo a crescer entre as tecnologias
digitais de informagéo e comunicacdo. Tal singularidade tem conferido diferentes
denominacdes e caracteristicas a estes novos sujeitos da aprendizagem, tal qual: a
Geracdo Net (TAPSCOTT, 1999), os Millenials (OBLINGER, 2003), a Geracdo Homo
Zapiens (VEEN e VRAKKING, 2009) e os Nativos Digitais (PRENKSY, 2001). Em
linhas gerais, acredita-se que “os estudantes de hoje pensam e processam
informacdes de maneira fundamentalmente diferente de seus predecessores”
(PRENSKY, 2001, p. 1) e, talvez por isso, “toleram cada vez menos seguir cursos
uniformes ou rigidos que néo correspondam a suas necessidades reais e a
especificidade de seu trajeto de vida” (LEVY, 1999, p.171-172).

A gamificacdo € um fendmeno emergente da cibercultura que tem atraido a
atencao do setor educacional devido a popularidade dos games entre 0s jovens e a
capacidade dos mesmos em motivar o0 jogador a resolver problemas, tentar
novamente, testar estratégias, trabalhar em grupos e potencializar a aprendizagem
de diversas tarefas. No entanto, gamificar ndo significa transformar uma dada
situacdo em um game, mas utilizar elementos dos games (mecénicas, estratégias,
pensamentos) fora do contexto dos games (DETERGING et al, 2011). Os aplicativos
educacionais sao exemplos expoentes de como a gamificacdo tem se popularizado
em contextos de ensino e aprendizagem. Hoje ha disponivel uma gama de
aplicativos educacionais voltados para o ensino de linguas adicionais que tém a
gamificacdo como conceito basilar de seu design, como Duolingo, Memrise, Babbel,
LinguaLeo. H4, ainda, os aplicativos educacionais que simulam games, como 0S
guizzes em Kahoot, Socrative e Quizziz, ou que incluem games como opc¢des de
exercicios, como o Quizlet.

Diversas pesquisas recentes tém apontado que o uso de praticas gamificadas
tém potencial para impactar positivamente na aprendizagem de inglés como L2
(WEISSHEIMER e BRAGA, 2017; ZANCANARO, 2019; CORREA, 2018). No caso
especifico dos aplicativos voltados para o ensino de linguas estrangeiras, o
engajamento do usudrio/aprendiz € conquistado com o sistema de pontos,
storytelling e fases, a autonomia é fomentada por seus objetivos claros e feedback
imediato e a personalizacdo da aprendizagem € promovida por testes de
nivelamento e outras formas de customizacédo, como a escolha referente ao tempo
de estudo diario. Contudo, conforme exposto por Leffa (2014), em termos
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metodoldgicos, tais aplicativos sao insuficientes por serem, em geral, sistemas
fechados, ndo permitindo que as atividades propostas sejam adaptadas pelo
professor para atender as necessidades especificas de seus alunos. Os aplicativos
de quizzes, nesse quesito, oferecem um contraponto, pois permitem que o0 jogo seja
reelaborado pelo professor ou pelo aprendiz e distribuido em diversas plataformas,
viabilizando o que Leffa denomina como gamificacdo adaptativa (LEFFA, 2014).

A partir da premissa de que € preciso readequar contexto escolar para fins de
aproximar as praticas escolares das praticas da cibercultura, foi desenvolvida uma
pesquisa de doutorado que se propds a inserir metodologias ativas e recursos
digitais no curriculo da disciplina de lingua inglesa em uma escola publica (ARAUJO,
2021). Este artigo pretende compartilhar alguns dos resultados deste estudo,
descrevendo as potencialidades de cada aplicativo selecionado para a pesquisa,
detalhando como foi a implementagdo da metodologia ‘aprendizagem baseada em
jogos’ e analisando a avaliacdo dessa iniciativa com base na perspectiva dos
participantes da pesquisa, isto é, a docente, e autora desse artigo, e seus alunos
das turmas de 1° e 3° ano do ensino meédio.

A Aprendizagem Baseada em Jogos foi implementada através do uso de
aplicativos educacionais gamificados como tarefas em sala de aula e,
principalmente, a distancia, nas quais substituiam tarefas complementares
tradicionais, os “deveres de casa”, como folhas de exercicio e deveres no caderno
com enfoque em revisdo gramatical e lexical. A andlise desta metodologia
contemplou dados de um questionario, do diario de pesquisa e de entrevistas. Na
proposta pedagogica, foram utilizados aplicativos voltados para o ensino de idiomas
(Duolingo e Memrise), aplicativos de quizzes com perguntas e respostas (Kahoot e
Quizziz) e aplicativos de memorizacdo de listas de vocabulario (Quizlet e sua
extensdo Quizlet live).

Aprendizagem baseada em jogos

Sabemos, hoje, que os games ndo devem ser considerados meras midias de
entretenimento, pois “jogar um game é, na verdade, um exercicio de aprendizagem
ativa” (MATTAR, 2017: p. 80). Essa capacidade dos games em desenvolver a
aprendizagem tem despertado o interesse de diversos pesquisadores (ARAUJO;
CARVALHO, 2018; MAGALHAES et al, 2014; WEISSHEIMER e BRAGA, 2017),
cujos estudos demonstram que a inclusédo de games ou de elementos de games em
contextos educacionais € capaz de impulsionar a motivacdo, o desenvolvimento de
competéncias e o desempenho académico dos aprendizes. Dessa forma, integrar
games, educacionais ou ndo, e elementos de games ao ensino criam experiéncias
de aprendizagem significativas e, por conta disso, capazes de redirecionar o foco do
sistema educacional para a valorizagcédo do processo de aprendizagem ao inves de
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manter a énfase no resultado final. Afinal, conforme afirmam Werbach e Hunter
(2012: p. 581): “games sao um processo, ndo um resultado”.

A crescente relevancia dos games para a sociedade desencadeou o
fendbmeno da gamificacdo. A gamificacdo, em sua concepg¢do mais abrangente, é 0
uso de elementos pertencentes ao design de games em contextos que ndo Ssao
games (DETERGING et al, 2011). Podemos, entdo, gamificar tanto uma situagéo de
aprendizagem, como uma aula ou um aplicativo, quanto uma situacdo de negécios,
como um site de compra e venda, sem transformar o contexto em questdo em um
game. Gamificar significa adotar certos principios da mecéanica dos games para
promover um envolvimento e até mesmo um comprometimento de determinado
grupo de pessoas com determinada situacdo. A partir do contexto dos negdcios,
Werbach e Hunter (2012) defendem que a gamificagcdo atua na promocédo do
engajamento, uma vez que, se bem planejada e executada, intensifica a autonomia
e a motivacao intrinseca do individuo. Estes autores (Ibid) mencionam dez dessas
caracteristicas inspiradoras do design de games que motivam comportamentos
desejaveis. Tais caracteristicas sédo delineadas no quadro abaixo.

Quadro 1 - Caracteristicas inspiradoras do design de games

e encorajar a resolugéo de problemas;

e manter o interesse do iniciante ao especialista em dominar o
jogo;

e (quebrar grandes desafios em etapas gerenciaveis;

e promover o trabalho em equipe;

e dar aos jogadores um senso de controle;

e personalizar a experiéncia para cada participante;

e recompensar o pensamento criativo;

e reduzir o medo do fracasso que inibe a experimentagao
inovadora;

e apoiar diversos interesses e habilidades;

e cultivar uma atitude confiante e otimista.
Fonte: Werbach e Hunter (2012: p. 547)

A linguagem de desafios, recompensas, competicao e cooperacédo dos games
€ particularmente atraente para a geracdo de jovens do século XXI| que cresceu
jogando uma variedade de jogos eletrénicos nos videogames, computadores e, mais
recentemente, nos telefones celulares. No entanto, muitas vezes a gamificacao
acaba incluindo somente os aspectos relacionados ao sistema de pontos, que
envolve as recompensas e a competicao de um jogo. Conhecidos em inglés como
PBLs (points, badges, leaderboards) e, em portugués, como pontos, insignias e
guadro de classificacdo, a gamificacdo baseada em pontos tem sido criticado por
gerar somente uma motivacao extrinseca, com foco no fim e ndo na experiéncia do
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jogar (NICHOLSON, 2012). Conforme aponta Nicholson (2012), uma gamificacao
significativa deve ser centrada no individuo, suas necessidades e objetivos.

Dentre as caracteristicas inspiradoras do design de games capazes de
potencializar uma aprendizagem centrada no aluno, a possibilidade de correr riscos
sem grandes consequéncias é certamente uma atitude inovadora para o cenario
educacional. Ao contrario do sistema escolar tradicional, que é bastante embasado
no bindbmio aprovacao-reprovacéo, bons jogos nao atribuem tanta importancia ao
ganhar ou perder. Gee (2005) explica que, em vez de ser punido, perdendo todo o
progresso alcancado até entdo, bons jogos convidam o usuario a tentar solucionar o
nivel novamente, de modo que o jogador tem a oportunidade de refletir sobre seus
erros, desenvolvendo estratégias para a resolugédo do desafio.

O fato de os games personalizarem a experiéncia do jogo para cada
participante, o que, consequentemente, propicia o desenvolvimento de um senso de
controle por parte dos jogadores, mostra-se como um aliado na configuracdo de um
ensino hibrido. Embora existam diferentes formas de se realizar uma educacao
hibrida, que consideram a inser¢cdo de tecnologias digitais e do ensino online no
curriculo de um curso ou disciplina, Valente (2015) pondera que “na esséncia, a
estratégia consiste em colocar o foco no processo de aprendizagem no aluno e nao
mais na transmissdo de informacdo que o professor tradicionalmente realiza”
(VALENTE, 2005, p. 13). Nesse sentido, propor a gamificagdo de contextos
educacionais implica viabilizar a customizacdo da aprendizagem por parte do aluno,
tendo em vista seus conhecimentos prévios e suas habilidades cognitivas e sociais.
Quanto a isso, Gee (2005) ressalta que bons jogos permitem que o jogador
solucione os desafios propostos de diferentes maneiras, oferecendo mais que um
caminho para passar de nivel. De acordo com Schneider (2015: p.69), “personalizar
significa que as atividades a serem desenvolvidas devem considerar o que o aluno
estad aprendendo, suas necessidades, dificuldades e evolucdo — ou seja, significa
centrar o ensino no aprendiz’. Trata-se, portanto, de tracar estratégias que
flexibilizem o ritmo e a dindmica da aprendizagem. Este movimento de
personalizagéo, por sua vez, tende a impulsionar o desenvolvimento de motivagoes
intrinsecas no individuo que aprende, pois ele passa a se ver diante de desafios
adequados ao seu nivel de conhecimento e, quica, a seus interesses pessoais.

Os aplicativos educacionais tém apostado em engajar os alunos através de
uma aprendizagem leve e divertida, com base em narrativas, personagens
carismaticos, sistemas de recompensa e tarefas curtas. Além disso, o fato de os
aplicativos de ensino de lingua costumarem disponibilizar testes de nivelamento ou
propor que o aluno escolha seu nivel de proficiéncia fomenta uma atitude de
otimismo e confianga quanto a aprendizagem, contemplando o interesse do aluno
mais iniciante e do mais especialista em dominar o jogo e, portanto, a lingua. Em
razdo dos beneficios elencados, optou-se por inserir aplicativos educacionais
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gamificados como recursos pedagdgicos de uso continuo, ao longo de um ano
letivo, nas aulas da disciplina de lingua inglesa no ensino médio.

Metodologia de pesquisa

Esta pesquisa situa-se na interface da Linguistica Aplicada e da Educacéao,
investigando o discurso situado na pratica pedagdgica, particularmente no contexto
da disciplina de lingua inglesa no Ensino Médio Técnico Integrado (E.M.T.l.) de uma
escola publica federal. Trata-se de um estudo de caso etnografico (ANDRE, 2009)
gue visa contribuir para mudancas nas metodologias de ensino da lingua inglesa no
cenario emergente da insercdo das tecnologias digitais no campo educacional.

A pesquisa foi desenvolvida ao longo de um ano letivo com quatro turmas do
curso de edificacdes, cujo plano pedagogico do curso (PPC) integra disciplinas
propedéuticas e técnicas, sendo, portanto, um curso de tempo integral. Participaram
da investigacdo duas turmas de 1° ano e duas turmas de 3° ano, contabilizando 67
alunos do 1° ano e 51 alunos do 3° ano, 118 alunos no total. O planejamento
pedagdgico foi feito por ano de escolarizacdo, ndo por turma, e buscou incluir
tematicas referentes ao curso técnico e assuntos gerais.

A aprendizagem baseada em jogos foi aplicada como tarefas em sala de aula
e, principalmente, a distancia. Foram selecionados aplicativos especificos para o
ensino de inglés como L2, Duolingo para o 1° ano e Memrise para o 3° ano, que
deveriam ser utilizados como tarefas complementares para uma aprendizagem
continua. Além desses apps, outros aplicativos foram selecionados para a
aprendizagem de conteudos pontuais, Quizlet, Quizlet Live, Kahoot, Quizziz, que
eram utilizados na sala de aula ou postados em um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) para as atividades a distancia.

A andlise desta metodologia contemplou dados de um questionario
semiaberto, do diario de pesquisa da docente e de entrevistas realizadas com
grupos de alunos no final do ano letivo. A andlise dos dados privilegiou a abordagem
gualitativa a partir da interpretacdo dos dados gerados por meio dos instrumentos
detalhados na secéo anterior. No entanto, uma abordagem quantitativa foi utilizada
na andlise das questdes fechadas nos questionarios, que permitiam identificar
indices e frequéncias de respostas, contribuindo para a obtencdo de um panorama
geral da avaliacdo da experiéncia de aprendizagem. A técnica utilizada para analisar
os dados foi a andlise de conteudo do tipo tematica, em que se buscou categorizar
0s nucleos de sentido emergentes dos dados e promover inferéncias com base em
critérios de frequéncia, intensidade, direcdo positiva/negativa/neutra e
presenca/auséncia (BARDIN, 1977).

Descricao dos aplicativos educacionais utilizados na pesquisa
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A escolha dos aplicativos e sites utilizados foi orientada pelos seguintes
fatores: (i) ser gratuito; (ii) possibilitar acesso via aplicativo de dispositivos moveis;
(iii) possibilitar a criagdo de turmas/grupos; (iv) rastrear os resultado dos alunos nas
tarefas; (v) ser gamificado; (vi) apresentar feedback imediato ao aluno; (vii) ter uma
interface simples.

Com excecao do Duolingo e Memrise que eram de uso semanal, os demais
apps/sites foram utilizados de acordo com o planejamento de cada aula, isto €,
considerando o conteido e o estimulo linguistico a ser priorizado. Nesta secao,
apresentar-se-a cada um dos aplicativos e sites utilizados com as turmas de 1° e 3°
ano do E.M.T.I.

Duolingo

Duolingo é um aplicativo voltado para a aprendizagem de linguas
estrangeiras, que aborda gramética e vocabulario através de exercicios de cunho
estrutural, com enfoque na traducdo linguistica. Os exercicios propostos
contemplam a producado oral e escrita, assim como a leitura e a escuta no nivel
sintatico da palavra e da frase. Ha também como caracteristica preponderante a
gamificacdo da aprendizagem por meio de um sistema que inclui fases, pontos,
insignias, edicdo do personagem, desafios, competicdo entre 0s usuarios e a
possibilidade de refazer as questdes erradas.

Duolingo foi escolhido como aplicativo de uso continuo das turmas de 1° ano,
pois atende a todos os fatores essenciais para esta pesquisa: (i) € gratuito; (ii)
possibilita acesso via Web e aplicativo de dispositivos maéveis; (iii) possui uma
plataforma para escolas onde se pode criar turmas; (iv) apresenta um relatério com
resultado dos alunos nas tarefas para o docente; (v) é gamificado; (vi) apresenta
feedback imediato; (vii) tem uma interface simples. O objetivo pedagogico que
embasa a inclusdo do Duolingo no curriculo foi substituir os deveres de casa,
tradicionalmente folhas de atividades, por este jogo educacional, com vias a manter
a aprendizagem continua de vocabulario e exercicio da gramética da lingua inglesa.

Os alunos precisaram criar um login e inserir um cédigo para ascender a
turma. Assim, foi possivel acompanhar a assiduidade e o desempenho dos alunos
nas tarefas do aplicativo. Na figura 1, demonstra-se a interface de acesso as turmas
em Duolingo.

Figura 1: Turmas do Duolingo
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J& no primeiro dia do ano letivo, os alunos foram instruidos a se inscreverem
no app. Ao acessar o aplicativo, o aluno pode optar por uma meta de estudos, cujo
tempo minimo € de 5 minutos, e notificacbes diarias sdo enviadas pelo aplicativo
para lembra-lo de cumprir sua meta. Foi orientado que os alunos deveriam realizar a
tarefa no Duolingo mais de uma vez na semana e, preferencialmente, todos os dias.
Foi explicado também que um teste de nivelamento é oferecido pelo Duolingo,
sendo possivel pular algumas fases, tornando a tarefa mais desafiadora.

O Duolingo oferece uma estrutura ampla de rastreamento de dados dos
alunos e de organizagéo de conteudo. Ao clicar em uma turma, no tdpico “students”
da plataforma do professor, demonstrado na figura 2, € possivel acessar em detalhe
as atividades executadas pelos alunos em determinados periodos, seja desde o
inicio da turma, hoje, ontem, semana passada ou escolhendo entre datas
especificas. O tépico “assignments” permite atribuir ligdes especificas como tarefas
programadas para a turma, enquanto o “class activities” oferece licbes de amostra
para serem feitas em sala de aula com a turma. Nesta pesquisa, optei por nao
atribuir tarefas especificas no Duolingo, deixando que cada aluno personalizasse a
sua aprendizagem e experiéncia de game através do teste de nivelamento.

Figura 2: Relatério sobre tarefas dos alunos no Duolingo
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O aplicativo Duolingo € muito interessante para aquisi¢ao e revisao de
vocabulario em nivel basico e intermediario, além de ser um jogo educativo.

Memrise

Eleito como o melhor app em 2017 pela Google Play Awards?!, Memrise foi o
aplicativo escolhido para uso continuo das turmas de 3° ano. Apesar de nao oferecer
estrutura equiparavel com a do Duolingo no que tange ao uso do app na educacao
formal, Memrise, em compensacao, disponibiliza cursos de diferentes niveis de
proficiéncia para a aprendizagem de linguas, alcancando niveis linguisticos mais
avancados. Outra caracteristica singular € que Memrise € uma plataforma
adaptativa, possibilitando que qualquer usuério crie um curso personalizado,
utiizando a mecanica de ensino do software. Assim, é possivel acessar na
plataforma cursos de variados assuntos, como preparatorio para o exame TOEFL e
IELTS, placas de sinalizacédo de transito no Brasil, tabuada, palavras rebuscadas do
portugués, dentre outros, conforme exemplifica a figura 3.

Figura 3: Exercicios de cursos do Memrise

L http://veja.abril.com.br/economia/google-divulga-quais-sao-os-melhores-aplicativos-de-android/
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Assim como o Duolingo, Memrise enfoca na repeticéo e traducao de palavras
e frases, mas, segundo o site oficial do app?, utiliza um mecanismo de repeticéo
espacada que favorece a memorizacdo. Quanto aos fatores que nortearam a
selecdo dos apps, Memrise também alcancou todos os requisitos, pois (i) é gratuito;
(ii) possibilita acesso via Web e aplicativo de dispositivos moéveis; (iii) possui uma
plataforma que viabiliza a criacdo de grupos de estudo, que funcionam como turmas;
(iv) apresenta um relatério basico com resultado dos alunos no curso escolhido; (v) é
gamificado; (vi) apresenta feedback imediato; (vii) tem uma interface simples. O
objetivo pedagdégico que embasa a inclusdo do Memrise no curriculo foi substituir os
tradicionais deveres de casa nas turmas de 3° ano por este jogo educacional, com
vias a manter a aprendizagem continua de vocabulério da lingua inglesa e até
mesmo preparar 0s mais avancados para exames de proficiéncia.

Na figura 4, demonstra-se a interface de acesso aos grupos em Memrise.

Figura 4: Grupos do Memrise

2 https://www.memrise.com/pt-br/about/
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Os alunos foram convidados para participar desta plataforma através de um
link postado no AVA logo no inicio do ano letivo. Ao acessar o aplicativo, o aluno
pode optar por uma meta de estudos, cujo tempo minimo é de 5 minutos, e eles
recebiam notificagdo diariamente para cumprir esta meta. Visando contemplar
diferentes niveis de proficiéncia presentes em turmas heterogéneas, foi oferecido a
opcdo de cursar inglés americano 5 (basico), inglés americano 7 (intermediario) e
IELTS (avancado)3. Através do item “grupos” do Memrise, € possivel acessar a lista
de membros, com o ranking de pontuacdes geral e de cada curso. Além disso, o
aplicativo exibe um detalhamento do desempenho dos alunos por curso, no toépico
“stats”, apresentado na figura 5, informando tempo mensal de estudo, quantitativo de
palavras aprendidas, progresso do curso e pontuacgéo obtida.

Figura 5: Relatorio sobre tarefas dos alunos no Memrise

3 International English Language Testing System (IELTS) é um exame de proficiéncia em lingua inglesa
administrado pelo British Council.
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No entanto, cabe mencionar que o Memrise apresentou uma falha
extremamente grave, que certamente comprometeu o0 processo pedagdgico.
Quando ja estavamos no 3° e ultimo trimestre letivo o site apagou os grupos criados,
assim como todos os dados dos alunos. A partir de um contato via e-mail, a equipe
de suporte se desculpou, mas informou que ndo poderiam reverter o ocorrido. Novos
grupos, entdo, foram criados e os alunos convidados a ingressarem novamente na
turma, mas poucos alunos reingressaram ao site.

Quizlet e Quizlet live

Quizlet é uma plataforma adaptativa que permite que se crie licbes com base
em uma lista de palavras ou frases para memorizacao, além de possibilitar o uso e a
edicdo de licbes criadas por outros usuarios. Este app também alcancou todos os
requisitos propostos para esta pesquisa, uma vez que (i) é totalmente gratuito para
alunos, mas para professores € oferecido uma versdo paga opcional; (ii) possibilita
acesso via Web e aplicativo de dispositivos maveis; (iii) possui uma plataforma que
viabiliza a criacdo de até 8 turmas na versao gratuita; (iv) na versao paga, apresenta
um relatério com resultado geral dos alunos na licdo, demonstrando quais itens da
lista os alunos erraram mais, e quais tarefas da licdo foram concluidas por cada
aluno; (v) apresenta aspectos de gamificacao; (vi) apresenta feedback imediato; (vii)
tem uma interface simples, porém a licdo € demasiada longa.

O objetivo pedagogico principal que embasou a inser¢cdo do Quizlet no
curriculo foi apresentar vocabulario e estruturas linguisticas para os alunos
previamente a aula, mas este aplicativo também foi utilizado em aulas presenciais
sob o objetivo de reforcar e revisar conteudos, principalmente o jogo Quizlet Live. O
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Quizlet apresenta cinco tipos de exercicios e trés tipos de jogos. As figuras 6 e 7
ilustram, respectivamente, o exercicio “Avaliar’ e o jogo “Gravidade”.

Figura 6: Teste da licdo “land surveying: instruments”

1. has a built-in circular bubble level to maintain the plumb of the rod

@ Avaliar %

2. is an acronym of Gl

electronic tota

uses satellites placed into

™ g

Figura 7: Jogo gravidade da ligdo “relative pronouns”

®® Gravidade

PONTUAGAO | don't know the

0 children

parents live next
door.

NIVEL

Os jogos do Quizlet sdo bem dinamicos e geram um ranking de melhores
pontuacbes. Para além da competicdo, o Quizlet live também promove a
cooperacao, pois propde batalhas em grupos. Neste estudo, optou-se por adquirir a
versao paga deste aplicativo por conta da frequéncia de uso com as turmas e da
praticidade de acesso a informagdes geradas pelo relatério das licdes nesta verséo.

Kahoot e Quizziz
Kahoot e Quizziz sdo jogos de perguntas e respostas em multipla escolha
gue, através de mecanismos muito semelhantes, prometem fomentar o engajamento
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e a diversdao na aprendizagem. Os fatores considerados para integrar estes
aplicativos ao planejamento pedagdgico foram: (i) sdo gratuitos; (ii) apresentam um
relatorio com resultado geral e de cada questdo do quiz; (iii) sdo games; (iv)
apresentam feedback no final do jogo. Ambos permitem ainda que o professor
acesse e edite quizes criados por outros usuarios.

Nesta pesquisa, 0s alunos acessavam 0s quizes através de um link postado
no AVA ou game pin escrito na lousa. As figuras 8 e 9 demonstram as paginas
iniciais de um quiz na verséo do professor no Kahoot e Quizziz, respectivamente.

Figura 8: Quiz na versao do professor no Kahoot

Kahoot! f} Home (@ Discover = Kahoots gl Reports Upgrade now Create

Questions (11) Hide answers

1- Quiz

What material is this?

u Wire v

. . n Class X
Building materials
0 favorites & plays 44 players Paint X

Challenge :
ENEER + g-.. x

A public kahoot
2-Quiz

#technicalenglish
What material is this?

thamirisarauje
Created 2 years ago

Figura 9: Quiz na versao do professor no Quizziz

X Menu QU|Z|ZZ Q Find a quiz © Create a new quiz

& Thamiris Araujo

Safety signs and modal verbs e <&w
® = t O 1¢
| B My quizzes @ i Qo & Save & Edit
Host a game e Solo Practice (2]
m
® 11 Questions @ SHOW ANSWERS
_ Profile Question 1 © 60 seconds

Do e @ Q. Safety gloves be worn by electricians.

Wear gloves
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O Quizziz foi utiizado nas atividades a distancia, sempre apds a
apresentacao de algum contetdo em video. Dessa forma, o objetivo pedagdgico do
uso do Quizziz foi aferir se os alunos compreenderam o conteudo. O Kahoot nao
pbde ser utilizado para este fim, porque no ano em que os dados da pesquisa foram
gerados, 2018, o app s6 permitia a criacdo de atividades agendadas (deveres de
casa) através de download do aplicativo e havia alunos que ndo teriam acesso ao
app. Por isso, o Kahoot foi utilizado em sala de aula sob o objetivo pedagdgico de
reforcar contetdos coletivamente. Além de ser um jogo que gerava grande euforia
em todas as turmas, Kahoot permitia pausas entre as questdes. Nestes momentos,
pontuacBes sobre o conteudo eram feitas, principalmente, quando o ndmero de
erros dos alunos era significativo.

Avaliacdo dos aplicativos gamificados

No inicio do 1° trimestre, os alunos foram apresentados a proposta de
realizarem deveres de casa para reforcar a lingua inglesa em aplicativos
educacionais gamificados. Duolingo foi utilizado com as turmas de 1° ano e Memrise
com as turmas de 3° ano. Na proposta pedagogica, os aplicativos substituiriam os
deveres de casa tradicionais — folhas de exercicio, livro didatico e deveres no
caderno — e era esperado que eles realizassem uma licdo por dia do aplicativo,
tarefa que, em meédia, tem a duracdo maxima de 5 minutos, totalizando 5 licbes
semanais. As notas de campo informam que a ideia foi recebida com entusiasmo
pelas turmas e, assim, o compromisso foi firmado. No entanto, ao fim do trimestre,
foi percebido que a frequéncia de realizacdo dos exercicios diminuia. A fala de
Mariana, extraida da entrevista, expressa esse momento de animacao e desanimo
com o uso dos apps.

Mariana — 1° ano: Assim, o Duolingo eu cheguei até a fazer por um tempo,
mas foi tipo baixei o aplicativo, me inscrevi, fiz por 20 minutos, maior
empolgada. Eu fui pulando as fases, respondendo o que eu sabia, mas foi
s6 aquele dia também, depois eu fui desanimando.

Ao fim do trimestre, os alunos avaliaram os aplicativos através de um
guestionario. Em termos de frequéncia de uso dos aplicativos, considerando a
proposta pedagodgica, os dados revelam que 60% dos alunos do 1° ano
responderam utilizar o Duolingo, mas apenas 52% dos alunos do 3° ano afirmaram
utilizar o Memrise. Os demais alunos respondentes admitiram nao utilizar o aplicativo
ou utiliza-lo de forma assistematica, como na véspera da prova, por exemplo. O
gréfico 1 ilustra o percentual citado.

Gréfico 1: Utilizacdo dos apps conforme a proposta pedagogica
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Apesar do elevado indice de alunos que ndo aderiram a proposta de realizar
tais tarefas online de forma continua, quando Ihes foi requisitado no questionario que
avaliassem o valor pedagogico de Duolingo e Memrise, a analise revelou a
predominéncia de ndcleos de significados que reiteram uma avaliagdo positiva dos
app. Via de regra, os significados atribuidos a Duolingo e Memrise mencionaram as
mesmas vantagens pedagogicas consideradas na etapa de selecdo dos aplicativos.
Os nucleos de significado de avaliacao positiva dos apps que emergiram nos dados
do guestionario e das entrevistas foram: (i) o ensino de vocabulario; (i) o ensino de
pronuncia; (iii) a gamificacdo como fator que torna a aprendizagem divertida; e (iv) a
praticidade de acessar a tarefa via aplicativo de celular. Os trechos destacados
abaixo exemplificam as categorias tematicas mais recorrentes nos dados sobre o
Duolingo e o Memrise.

Allan = 1° ano: Otima forma de aprendizagem alternativa.

lago — 1° ano: O Duolingo ajuda muito, ja aprendi vérias palavras novas
com ele.

Liana — 1° ano: Acho interessante, principalmente por poder fazer em
qualquer lugar.

Raysa — 1° ano: Como ele é tipo um jogo, acaba ndo sendo cansativo, €
mais divertido.

Gisele — 3° ano: E incrivel, me ajudou com vérias palavras.

Matheus — 3° ano: Bom para ampliar o vocabulario.

Emanuel — 3° ano: Apesar de parecer meio bobo, é bom para memorizar as
pronuncias e conhecimento da lingua.

Thaysa — 3° ano: Esta sendo muito Util para aprender novas expressoes.
Maria Eduarda — 3° ano: Eu achei didatico, mas utilizar todos os dias &
cansativo.

A avaliacdo positiva sobre o valor pedagdgico dos apps contrasta com a
frequéncia de uso nas turmas de 1° e 3° ano. Apesar da presenca reduzida nos
dados, a analise do questionario e das entrevistas também revelou ndcleos de
significados que denotavam aspectos negativos dos apps, cujas categorias
semanticas ecoavam os adjetivos: “cansativo”, “repetitivo” e “bobo”. A presenga
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destas categorias parece apontar que, apesar da gamificacdo, Duolingo e Memrise
ndo atrairam os alunos como eu esperava. Os nucleos de significados negativos
emergentes dos dados parecem ir de encontro ao que Gee (2005) ressalta ser uma
caracteristica de bons jogos: a customizacdo da aprendizagem, que permitem que o
jogador solucione os desafios propostos de diferentes maneiras, oferecendo mais
gue um caminho para passar de nivel. Memrise e Duolingo possuem um pequeno
repertério de estilo de tarefas e suas propostas de customizagcdo da aprendizagem
nao foram suficientes para desafiar os alunos e manté-los motivados com o jogo.

O posicionamento revelado no questionario de pouca aderéncia ao Duolingo e
Memrise, levou a docente a investir no planejamento de tarefas complementares no
Quizlet e Quizziz, que eram postadas no AVA como tarefas que, em geral, deveriam
ser realizadas antes da aula — uma metodologia denominada Sala de Aula Invertida®.
A recomendacao de realizar as licdes continuamente no Duolingo e Memrise foi
mantida, mas como tarefa extra.

As entrevistas em grupos focais, que ocorreram ao final do ano letivo,
oportunizaram um aprofundamento sobre a visdo dos alunos sobre esses apps. Os
dados revelam uma preferéncia dos alunos sobre as tarefas postadas no AVA, isto
€, videos e quizzes, em detrimento das licbes dos apps Duolingo e Memrise. Os
quizzes postados no AVA possuem como Unica caracteristica de gamificacdo o
sistema de pontos, fator que tem sido criticado por gerar somente uma motivacao
extrinseca (NICHOLSON, 2012). A analise de conteudo ndo revelou nenhuma
categoria de avaliacao relacionada a mecanica dos aplicativos, o que parece indicar
gue o tipo de gamificacdo nao foi um fator relevante para a predisposicédo dos alunos
em efetuar as tarefas nestes apps.

A predilecdo dos alunos aos exercicios online do AVA remonta a trés
categorias tematicas: (i) preferéncia por um conteudo especifico, conforme expresso
na fala de James sobre o Quizlet, que comumente foi associado as listas de
vocabulario de inglés da area técnica; (ii) desinteresse com a proposta de 5 minutos
diarios, que, em acumulo, geraria 25 minutos semanais de tarefas, como denotam
as criticas de Luiz Felipe e Thais; e (iii) maior relevancia das atividades do AVA por
terem conexdo direta com as aulas presenciais, explicado por Isabela.

James — 1° ano: Para mim assim eu fazia as da parte técnica porque eu
acho legal mas a de matéria de inglés eu acho chato.

Luis Felipe — 1° ano: Eu s6 ndo fiz o Duolingo, s6 fiz no 1° trimestre,
porque eu achei muito trabalhoso fazer todo dia 5 minutos.

Thais — 3° ano: Quando terminava a sua aula eu ficava a parte inteira da
tarde no laboratério fazendo os Quizlets, mas o Memrise eu nao fazia senao

4 Ver mais em: ARAUJO, T. O; BARTOLO, M. G. Ensino hibrido e ambiente virtual de aprendizagem na aula
de inglés: a perspectiva de alunos do ensino médio técnico. Revista Entretextos 21(2): ago./dez. 2021. DOI:
10.5433/1519-5392.2021v21n2p133
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ia ter que tirar muito tempo para fazer. Eu s6 fazia os deveres que eram
mais rapidos.
Isabela — 3° ano: O Quizlet a gente via mais coisas que iam cair na prova,
por exemplo vocé criava um exercicio especifico, tipo os instrumentos de
topografia, ai a gente ia naquilo. Era como se fosse mais util. O Memrise
nado tem isso.

A entrevista também revelou a presenca de avaliacbes positivas sobre o0s
jogos educacionais Kahoot e Quizlet live, que foram realizados na sala de aula. O
contexto em que estes apps foram mencionados na entrevista foi, principalmente, na
pergunta sobre qual teria sido a atividade mais interessante que envolveu o uso do
telefone celular no ano letivo. No que tange a avaliacdo destas atividades, os alunos
destacaram, sobretudo, a euforia causada pela competicdo entre as equipes, mas
também a cooperacdo entre os alunos de uma mesma equipe, conforme
evidenciado nas falas das entrevistas destacadas a seguir. Cabe, no entanto
ressaltar, que a competicdo foi muito mais enaltecida do que a cooperagcdo em
termos quantitativos nos dados. Quanto a isso Nicholson (2012) adverte que a
gamificacdo baseada em pontos tem mais capacidade de gerar motivacéo
extrinseca, isto €, ndo prioriza a experiéncia do jogar e do aprender.

Gustavo — 1 ano: Os jogos que a gente fazia na sala no celular, eu achava
gue a gente aprendia muito mais a matéria do que vocé explicando em aula
no quadro, porque a gente trabalhava, a gente via 0 que errava nas frases e
dava para fazer uma interpretacdo. E como era em grupo um ajudava o
outro. E isso formava uma cooperacao que ajudava muito no aprendizado.
Ana Julia — 1° ano: Esses jogos que criava uma mini competicdo, a turma
realmente gostava.

Roberta — 3° ano: Eu acho que isso € bom para a gente, porque a gente
guer ganhar do outro e a nossa pontuagao tem que ser maior.

Livia — 3° ano: Mesmo quando trocava 0 grupo as pessoas continuavam
interessadas para poder conseguir ganhar.

As notas de campo corroboram o valor positivo que os alunos conferiam aos
jogos digitais na sala de aula. Todas as vezes que um jogo no Kahoot ou Quizlet live
fora proposto na sala de aula, os alunos pediam para repetir 0 jogo. Outra situagcéo
curiosa que emerge do diario de pesquisa é que uns alunos pediam para ir chamar
colegas de turma que estavam fora da sala de aula naguele momento para jogar. As
aulas sempre ficavam com um namero maior de alunos, quando iniciadas com um
jogo digital. Jogos tradicionais como memory games e board games também foram
utilizados na sala de aula, mas a euforia causada pelos jogos digitais, segundo as
notas de campo, foi significativamente superior. A figura 10 demonstra uma ocasiao
de jogo Quizlet Live, na qual os alunos cooperam com suas equipes e competem
com as outras equipes.
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Figura 10: Turma de 3° ano jogando Quizlet Live

¥

Em face dos resultados aqui expostos, notou-se que 0s jogos educacionais
geraram bastante ades&do no contexto da sala de aula e das atividades semanais
postadas no AVA, mas que, para tarefas a distancia, a exigéncia de realizacéo
continua de licbes gamificadas em aplicativos de ensino de inglés nao logrou manter
a motivacao das turmas.

Games no curriculo e a (des)motivacéao

Este artigo delineia o percurso de uma pesquisa de doutoramento cujo objetivo
foi redesenhar o curriculo da disciplina de lingua inglesa em uma escola de ensino
médio, inserindo, no curriculo das turmas de 1° e 3° anos, novos letramentos, novas
metodologias de ensino e novas maneiras de avaliar o progresso do aluno. Foram
apresentados 0s resultados pertinentes a uma das metodologias ativas
implementadas na investigacdo: a aprendizagem baseada em jogos. A aplicacao
dessa metodologia consistiu em utilizar aplicativos educacionais gamificados em
sala de aula e a distancia como recursos pedagdégicos.

A opcao por inserir games no curriculo da disciplina de lingua inglesa foi
motivada pela crenca de que os alunos normalmente preferem jogos a trabalhos
“sérios” (PRENSKY, 2001) e também pela experiéncia docente negativa com relacéo
aos deveres de casa tradicionais, que raramente sao realizados pela maioria dos
alunos. Os games utilizados foram Duolingo e Memrise para uso continuo
extraclasse, Quizziz e Quizlet para o aluno estudar em casa e antes da aula e
Quizlet live e Kahoot para as revisdes de conteldo na sala de aula. As tarefas
compreendidas nesses apps sdo similares a exercicios tradicionais de traducéo,
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ligacdo de palavras com imagens, preenchimento de lacunas, reconhecimento de
palavras pela escuta das mesmas, dentre outras. Em face da gamificacdo dos apps,
do feedback imediato e da possibilidade de geracdo de relatérios, é possivel
considera-los recursos pedagogicos que contribuem para o processo de
aprendizagem, cuja capacidade mais relevante é a de ampliar o repertério de
vocabulario do aluno na lingua inglesa de forma Iudica.

Dentre os games mencionados, Duolingo e Memrise sdo 0s que possuem
mais caracteristicas da gamificacdo, pois admitem alguma personalizacdo da
aprendizagem: o Duolingo possibilita que os alunos realizem nivelamento e utilizem
moedas para customizar um personagem; enquanto Memrise oportuniza a opgao
por um nivel adequado as habilidades linguisticas do aluno e a insercdo de mens —
imagens e frases que auxiliem a memorizacdo do vocabulario. Além disso, ambos
sdo fundamentados por um sistema de feedback imediato e de pontos — PBLsS
(points, badges, leaderboards). Quizziz e Quizlet complementaram as atividades da
Sala de Aula Invertida, mas sua gamificacdo € bastante insipida, focalizando,
sobretudo, o sistema de pontos, fator criticado por Nicholson (2012). A revelia das
mecanicas de gamificacdo, a analise dos dados revelou que a adesdo aos apps
inseridos no AVA foi superior a adesao a Duolingo e Memrise nas turmas de 1° e 3°
ano.

Os dados informam que a proposta pedagdgica de uso continuo de Duolingo
e Memrise foi recebida pelos alunos com entusiasmo no inicio do ano letivo, porém a
aderéncia dos alunos a frequéncia semanal de licdes ndo foi mantida. Os resultados
se mostram contraditérios ao se comparar a frequéncia de uso dos apps pelos
alunos versus a avaliagao positiva que os alunos fizeram dos mesmos apps. Os
alunos demonstraram compreender as potencialidades de Duolingo e Memrise no
ensino de vocabulario, gramatica e pronuncia de palavras na lingua inglesa, além de
reconhecerem a praticidade de poder acessar o dever de casa por intermédio de um
aplicativo no celular em qualquer hora e em qualquer lugar. Alguns alunos ainda
apontaram o aplicativo como uma forma divertida de aprendizagem por conta da
gamificacdo. No entanto, houve ainda aqueles que avaliaram o0s apps
negativamente, considerando as atividades cansativas e desinteressantes, o que
impde criticas a gamificacdo com base em sistemas de pontos, que ndo geram
motivacao intrinseca no estudante (NICHOLSON, 2012). Nos dados, emergem uma
predilecdo dos alunos em realizar tarefas nos aplicativos de jogos como Quizlet,
Quizlet Live, Kahoot e Quizziz, sob o pretexto de que tais tarefas se conectavam
com o vocabulario e a gramatica trabalhada em sala de aula. Os resultados
corroboram a assercdo de Nicholson (2012) de que uma gamificacdo significativa
deva ser centrada no individuo, suas necessidades e objetivos.

Os aplicativos mais bem avaliados e que mais empolgavam os alunos foram
0s jogos Quizlet Live e Kahoot, jogados na sala de aula. Ter aulas com a quase
totalidade de alunos em turmas de 3° ano durante o 3° trimestre € uma ocasiao rara
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na escola onde foram gerados os dados da pesquisa, mas 0sS jogos angariavam
essa situacgdo. Infelizmente, os constantes problemas de acesso a Internet na escola
cerceavam a inclusao de jogos digitais no planejamento das aulas. Era necessario
gue a docente compartilhasse seu pacote de dados de Internet para que os alunos
jogassem, logo os jogos ndo puderam ser realizados com a frequéncia desejada
pelos participantes da pesquisa.

A experiéncia educacional aqui descrita com Duolingo e Memrise coloca em
xeque a pertinéncia do uso de apps gamificados com enfoque no ensino de idiomas
engquanto atividade permanente do curriculo da disciplina de lingua inglesa. Ja a
aderéncia dos alunos ao uso dos aplicativos Quizlet, Quizlet Live, Quizziz e Kahoot
aponta para uma validade pedagdgica de apps de plataformas adaptativas que
permitam ao docente relacionar o jogo ao contetdo da ementa e também diversificar
as tarefas propostas.
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