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RESUMO

Esta pesquisa, que se insere no ambito da Linguistica Aplicada, consiste em uma
investigacdo acerca da mobilizagdo de estratégias individuais de aprendizagem na
aquisicao de linguas adicionais através da gamificagdo. Com o objetivo geral de
identificar as implicagdes do uso das plataformas de gamificagdo na mobilizacéo das
estratégias individuais de aprendizagem de linguas adicionais. Para compreender
esse fendmeno, descrevemos as principais ferramentas encontradas nas plataformas
e buscamos compreender a relagdo entre a gamificacdo e a mobilizagdo das
estratégias individuais de aprendizagem, fixando nossa investigacao especificamente
na identificagcao de estratégias Metacognitivas e Afetivas propostas por Oxford (1990).
Com isso, notamos, por meio do exame de seus objetivos, que a pesquisa oxfordiana
da énfase a perspectiva do aprendiz, foco das pesquisas em LA no nosso contexto
atual, além de considerar a existéncia de diversos fatores que contribuem para
aprendizagem. Nesse sentido, para alcangarmos o que foi objetivado em nossa
pesquisa, tomamos como base epistemoldogica e metodolégica a Teoria da
Complexidade (MORIN, 2011). Para compreendermos a aprendizagem, um Sistema
Adaptativo Complexo (SAC), orientamo-nos pelos estudos de Larsen-Freeman (1997)
acerca do processo de aprendizagem. Para tanto, realizamos a descricdo das
principais ferramentas encontradas nas plataformas Kahoot! e Socrative. De carater
exploratério, este estudo tem seu corpus constituido pelos questionarios respondidos
por aprendizes de lingua espanhola como lingua adicional. As perguntas do
questionario foram elaboradas e analisadas com base em estratégias Metacognitivas
e Afetivas, idealizadas a partir da proposta de Oxford (1990), em seu inventario. Os
resultados obtidos apontam para uma significativa contribuicdo dos games para a
mobilizagcédo das estratégias Metacognitivas e Afetivas relacionadas com as ag¢des de
aprender e relacionar com conteudo ja conhecido; de descobrir coisas novas, de
monitorar e avaliar a prépria aprendizagem; de ter momentos para rir e relaxar; de

correr riscos de forma inteligente e de se autogratificar.

Palavras-chave: Aprendizagem de lingua adicional; sistemas adaptativos complexos;

gamificagéo; estratégias de aprendizagem.



ABSTRACT

Inserted at the scope of Applied Linguistics, this research consists of an investigation
about the mobilization of individual learning strategies in the acquisition of additional
languages through what is called "gamification" - with general objective of identifying
the implications of using gamification platforms in mobilizing individual strategies for
learning additional languages. To understand this event, we describe the main tools
that are found on the platforms and aim to understand the relationship between
gamification and the mobilization of individual learning strategies, focusing our
investigation especially on the identification of Metacognitive and Affective strategies
proposed by Oxford (1990). Thereby, after examinating its objectives, we noted that
Oxford research gives emphasis at the learner perspective, wich is the focus of
researches in AL in our current context, in addition to considering the existence of
several factors that together contribute to learning process. In this perspective, to
achieve what was desiderd in our study, we took the Complexity Theory as an
epistemological and methodological basis (MORIN, 2011). To understand learning
process, a Complex Adaptive System (CAS), we were guided by Larsen-Freeman's
studies (1997) about it. In the process of doing this, we describe the main tools found
on Kahoot! and Socrative. This study, wich is exploratory, has its content constituted
by questionnaires answered by Spanish language learners as an additional language.
The questions found in the questionnaire were elaborated and analyzed based on
Metacognitive and Affective strategies, that were idealized from the proposal of Oxford
(1990), in its inventory. The results we obtained give us an appointment to a significant
contribution of the benefits of using games to the mobilization of Metacognitive and
Affective strategies, that are linked to the actions of learning and relating to already
known content; to discover new things, to monitor and evaluate self learning; of having

moments to laugh and relax; of taking risks smartly and to get self-gratification.

Keywords: Additional language learning; complex adaptive systems; gamification;

gamification, learning strategies.



Figura1 -
Figura2 -
Figura3 -
Figura4 -
Figurab5 -
Figura6 -

Figura7 -
Figura8 -
Figura9 -
Figura 10 —
Figura 11 —
Figura 12 —

Figura 13 —
Figura 14 —
Figura 15 —
Figura 16 —

Figura 17 —
Figura 18 —
Figura 19 —
Figura 20 —
Figura 21 —
Figura 22 —
Figura 23 —
Figura 24 —

Figura 25 —
Figura 26 —
Figura 27 —
Figura 28 —

LISTA DE FIGURAS

As quatro capacidades para aprender [iNQuUas .......ccooeeecieeeiiieeeeeeennnnee. 27
Aprendizagem baseada em jogos digitaiS.......cceeererirriiiiiieeiee e 61
Tela do KahOOTt! ......... .ot e e 66
Projecao das perguntas através da tela do professor.......ccccceeeueeennn.n. 67
Projecao da tela da tela do professor — respostas ......ccevveeveeeeeeeeeeeenn. 67
Exemplo de opgdes de respostas que aparecem no dispositivo movel

(o o131 o] =Y a0 [ 1= 68

Podium fornecido no final do jogo com os trés primeiros colocados....69

Medalhas fornecidas aos primeiros colocados.........ccceevvrrerrrienneneeeennn. 69
Opcoes de formatos de atividades disponiveis no Socrative................ 71
Modelo de atividade do SOCrative ..........uuuueeeieeeieiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 72
Corrida intergalactiCa ...........eeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeee e 72

Feedback fornecido pelo Socrative que mostra os erros e acertos

individuais € COIEIVOS. ... .. e 73
I 2=T=To] o= Tol Qe [SN=Y (o] To7=T o= To TR 73
Feedback fornecido pelo Kahoot!............ooooioieecieeeeie e 89
Termino de Uma QUESEEO .....cceivieieeeie e e e e e e e e 89

Corrida espacial que indica o desenvolvimento de cada jogador no

SOCIALIVE ..ottt ettt e e e e e e e e e e e eeeees 90
Questao comentada NO SOCTatiVe .........ueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeees 91
Planilha de resultados fornecida pelo Socrative.........cccccceeeviieneeeeen... 91
Planilha de desempenho individual fornecido pelo Kahoot! ................. 92
Feedback de acerto do KahOOL! ...........euuueeeeeeemmememrnnennnennnnnnenennennnennnnnes 93
Ranking dos cinco jogadores que mais pontuaram........ccccccceeeeeeveeeeennes 93
Medalha do KahOOot! .......... ..o 94
Podium do KaROOL! ...t e 95
As seis estratégias de aprendizagem Metacognitivas e afetivas

propostas por OXford (1990) .......eeeiiiimeeee e 99
Pergunta de NUMEero 1. 101
Pergunta de NUMEro 2.........oouueiiiiiiiie ettt e 102
Pergunta de NUMErO 3........cooiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e e 102
Pergunta de NUMEr0 4....... ..o 103



Figura 29 — Pergunta de numero 5
Figura 30 — Pergunta de numero 6



Quadro 1
Quadro 2

Quadro 3
Quadro 4
Quadro 5
Quadro 6
Quadro 7
Quadro 8
Quadro 9
Quadro 10
Quadro 11

LISTA DE QUADROS

Sistema de Estratégias de Aprendizagem (RUBIN, 1981)................. 43
Sistema de Estratégias de Aprendizagem (O’MALLEY; CHAMOT,

1990) ettt e e e e nn e e e e e e nr e e e e e e nnreeeeeans 43
Sistema de Estratégias de Aprendizagem (COHEN, 2002)............... 44

Sistema de Estratégias de Aprendizagem (OXFORD, 1990)............. 45
As estratégias de memoria (OXFORD, 1990)........uuuuummmmmmmmmeeennnnnnnnnns 46
As estratégias cognitivas (OXFORD, 1990).....cccouiiiimiiiiiieieeeeeeeeeees 46
As estratégias de compensagédo (OXFORD, 1990).....ccceuuucciiiirieennnes 47
As estratégias metacognitivas (OXFORD, 1990)....cccccooeeiiiiierrreeennnn. 47
As estratégias Afetivas (OXFORD, 1990) ......ccccommrmmeeniieeeneeeeeeeeenne 48
As estratégias sociais (OXFORD, 1990)......cuuiiiiriiiieiiiiceeee e eeeeeeees 48
Questdes sobre aprendizagem Metacognitivas e afetivas................. 99



LISTA DE ABREVIATURAS

ALA — Aquisigao de Lingua Adicional

ASL — Aquisigdo de Segunda Lingua

EA — Estratégias Individuais de Aprendizagem

EAf — Estratégias Afetivas

EMg — Estratégias Metacognitivas

IEALE — Inventario de Estratégias de Aprendizagem de Linguas
LA — Linguistica Aplicada

LE — Linguas Estrangeiras

PC — Paradigma da Complexidade

SAC — Sistema Adaptativo Complexo

SILL — Strategies inventory language learning

TDIC — Tecnologias Digitais de Informagéo e Comunicacéo
UFMA — Universidade Federal do Maranhao

UNESCO - Organizagao das Nag¢des Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura



SUMARIO

1 INTRODUGAQ .....cceeieeeirer e e s ssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssessens 15
2 APRENDIZAGEM DE LINGUAS ADICIONAIS ........cocoeemrirneensersesnssessesnnas 20
21 Paradigma da complexidade ...........ccccovinnnimmmee e 20
2.2 Aquisicao de linguas adicionais como sistema complexo..............cceeee 26
23 Estratégias de aprendizagem de linguas adicionais...........cccecceinneennnnn. 36
2.3.1  Panorama dos estudos sobre estratégias de aprendizagem..............ccceeueee. 40
2.3.2 Classificacdo de OXford (1990).....ccee i 44
24 Estratégias Metacognitivas ..........ccccccoiiiiime e 49
2.5 Estratégias Afetivas ........ccccoviiiiiinmmmn e ——— 51
3 GAMIFICAGAO E APRENDIZAGEM DE LINGUAS A LUZ DA

COMPLEXIDADE.........cccooomerrerrerisssssssssnsnreesessssssssssnsssssssssssssssssnnssssssssnsssnnnns 54
3.1 A GamifiCAGAO0.......ueuriiiiiiiiicceeerr e ———— 54
3.1.1  Gamificagdo e aprendizagem de liNQUaS.......ccceiuiiriiiiiimiiiiieii e 58
3.1.2 Plataformas de GamifiCaga0..........uuuuuuuuuuneneneennnnnes 64
B.1.2.0 O KAROOL! ...ttt 65
3.7.2.2 O SOCIALIVE. ... ssssnnssssnnssnnnnnes 70
3.2 Gamificagao e estratégias de aprendizagem ...........cccocrmrririiinicciinnennnnnn. 74
3.3 A Gamificagao a luz da complexidade.......ccccuemmeiiiiiiiiiniine 76
4 PERCURSO METODOLOGICO........cceccemreerercrereresassnsesassesessssesssssssssssenens 80
4.1 Os problemas e objetivos da pesquisa .........ccccvviiiiirccscscssssssssnss s 81
4.2 A abordagem metodoldgica .........cevviiiiiiiiiiiniss 82
4.2.1 A pesquisa qualitativa.............uueeiioiiii e 83
4.2.2 A pesquisa exploratoria ......... ... ceeooriieeeiie e 83
4.3 A pesquisa com qUESHIONANIOS......ccuuuuriiiiiiiiimrirr e 84
44 Elaboragao e aplicacdao dos questionarios ..........ccccccemmmmmmmemeeennnennennnnnnnn 84
4.5 Procedimentos de analise das plataformas...........cccccommmmmmmmmmmemeeeeeeneeennns 85
4.6 Procedimentos de analise dos questionarios...........cccccceememmmrmemeeemenennnnnns 86
5 DISCUSSAO E RESULTADOS ......coeirerercreresaeseesasnesesessssesessssessssssseens 87
51 Descricdo das principais ferramentas das plataformas Kahoot! e

KT T - 11 1 2 87
5.1.1  Ferramenta feedback............oooo i 88
5.1.2 Ferramenta planilha de resultados ... 91



5.1.3
5.1.4
5.1.5
5.1.6
5.2

5.2.1

5.2.2

5.2.3

Ferramentas de gratifiCagao0 .......ccueeeeeiiiieeeieiieieeeeeeeeeeee e 92

Ferramenta GROSE MOGE............oooeeeeeeee e 95
O potencial para a mobilizagdo das estratégias metacognitivas .................. 95
O potencial para a mobilizagao das estratégias afetivas........cccccceeeeeeeeeennnn. 96
Analise da ALA como SAC sob a perspectiva dos aprendizes.............. 96

Mobilizagdo das estratégias no processo de ALA apds a aplicagdo dos

Mobilizagdo das estratégias metacognitivas sob a perspectiva dos
APIENAIZES ... 105

Mobilizagao das estratégias Afetivas sob a perspectiva dos aprendizes....112

(o0 ] N [od I U LS.V o 20N 120
REFERENCIAS ........cooiiieeicmiaciessses s ssssssessssssssssessssssssssssssssssssssssssasssnns 123
APENDICE A — QUESTIONARIO DE PESQUISA........ccccoeiemrcrrncnrensaenns 133
APENDICE B - RESPOSTAS DOS QUESTIONARIOS.........ccccoeeeerreruene. 135
ANEXO A — RESPOSTAS DA PN ...t sss s s ssnssens 143
ANEXO B — RESPOSTAS DA PN2......c.ooeimrcirrceensesessssssssessssssessseas 144
ANEXO C — RESPOSTAS DA PN3......cooueierrciec e sss s s sssnsseas 145
ANEXO D — RESPOSTAS DA PN4 ... ess s ensseas 146
ANEXO E — RESPOSTAS DA PNS5 ..o ssssssssessssssssssens 147

ANEXO F — RESPOSTAS DA PNBG........cccovmmrrrrrrinnnnennrnn s nnnsssnsssene 148



15

1 INTRODUGAO

O uso das tecnologias digitais no contexto de ensino e aprendizagem tem
sido objeto de grande quantidade de pesquisas nos ultimos anos nos mais variados
campos de estudo e sob diferentes perspectivas tedricas. Muitas dessas pesquisas
tém procurado compreender os impactos dessas tecnologias no modo como os
individuos aprendem.

Com esse pensamento, Ramos e Anastacio (2020) afirmam que, na
contemporaneidade, as tecnologias podem ser encontradas nos mais diversos
espacgos sociais, por isso alteram os modos de interagao social e de aprendizagem.

Nessa mesma perspectiva, Godwin-Jones (2011) postula que os recursos
moveis estdao cada vez mais poderosos e versateis, 0 que implica uma preferéncia
dos individuos em usa-los como dispositivos principais e até unicos. Nesse
seguimento, itera o autor, que essa tendéncia ndo pode ser ignorada pelos
educadores.

No campo dos estudos da linguagem, em especial na area da Linguistica
Aplicada (doravante LA), sdo frequentes os esforcos de pesquisadores em
compreender as implicagdes dos usos das Tecnologias Digitais de Informagéao (TDIC),
por exemplo, no processo de aprendizagem de linguas adicionais, como Leffa (2006),
Paiva (2008), Fardo (2013a; 2013b), entre outros.

Tais estudos tém evidenciado que o processo de aprendizagem' de
Linguas Adicionais® (ALA) vem sofrendo impactos bastante significativos,
principalmente, em decorréncia da popularizagdo da Internet e do acelerado
desenvolvimento das tecnologias digitais.

Ainda no tocante ao processo de aprendizagem de linguas adicionais,
Duarte, Alda e Leffa (2016) entendem que esse processo constitui um fenédmeno
complexo, uma vez que se caracteriza por uma pluralidade de fatores dos mais
variados tipos, entre os quais fatores sociais, cognitivos, metacognitivos, afetivos, de
memoria e de compensacao. Assim, o processo de aquisicdo de lingua adicional

T Embora seja possivel encontrar na literatura significados diferentes para os termos “aprendizagem” e
“aquisicao” de linguas — ver Krashen (apud THORNBURY, 2008, p. 19) —, neste trabalho, utilizamos
como termos intercambiados.

2 De acordo com Leffa e Irala (2014), “[...] o ensino de linguas é afetado pelo conceito que se tem dela”.
Nesse sentido, os autores propdéem o termo “linguas adicionais” como um conceito maior e mais
amplo, visto que ao fazer essa escolha, pressupde-se a existéncia de, no minimo, uma outra lingua.
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entendido como o resultado de uma interagdo dindmica entre esses aspectos, nele
envolvidos, e do protagonismo dos aprendizes exige uma abordagem tedrica que
abranja toda a complexidade que o constitui.

Dessa forma, os estudos orientados pelos pressupostos tedricos da
Complexidade?® se tornam cada vez mais frequentes. Nesse sentido, Larsen-Freeman
(1997), em um estudo inicial, foi uma das primeiras estudiosas que comegou a pensar
0 processo de aquisi¢gao de lingua como sistema complexo, trazendo para a LA a
teoria da Complexidade e do Caos. Para a autora, assim como outros sistemas, a
aprendizagem de uma lingua é complexa, uma vez que € composta por diversos
subsistemas, além de ser sensivel as condigdes iniciais. Outras de suas principais
caracteristicas, segundo Paiva (2011), sdo a emergéncia, a nao linearidade e a
dinamicidade.

Cabe ressaltar aqui que, no Brasil, os estudos sobre a aprendizagem a luz
de uma visdo complexa, embora ainda emergentes, contam com alguns autores que
vém se debrucando em pesquisas que entendem a aprendizagem de linguas a partir
de um olhar dindmico e multidimensional. Nesse contexto, a pesquisadora Vera
Menezes Oliveira de Paiva teve um papel de grande destaque. Com a publicagao de
“Caleidoscopio: fractais de uma oficina de ensino aprendizagem” (PAIVA, 2002), um
trabalho pioneiro, trouxe para o Brasil as primeiras discussbdes relacionadas a
Linguistica e a Linguistica Aplicada sob as lentes da complexidade.

Dessa maneira, neste trabalho, entendemos que os pressupostos tedricos
da teoria da complexidade (a n&o linearidade, dinamicidade, emergéncia, entre outros)
contribuem de forma expressiva para a compreensao do processo de aprendizagem
de linguas adicionais.

A luz dessa assertiva, Harshbarger (2007) identifica sete elementos
principais de um processo de aquisi¢ao de linguas: a) o engajamento (envolvimento);
b) a percepgao; c) a compreensao; d) a organizagao; €) a lembranga (capacidade de
recordar); f) a aplicagao; e g) a incorporagao. Esse entendimento proposto pelo autor

fortalece a visao de que a aprendizagem pode ser vista como um sistema complexo,

3 O termo Complexidade foi concebido, como veremos mais a frente, primeiramente no campo da fisica
e da metafisica. O paradigma da complexidade apresenta-se com a ideia de que, na compreensao
de um dado, os mais variados fatores devem ser considerados. Embora esse paradigma seja
oriundo de outro campo da ciéncia, atualmente tem servido como base tedrica para pesquisas na
area das ciéncias sociais e humanas. Na Linguistica Aplicada, tem ajudado diversos trabalhos na
tentativa de compreender fendmenos relacionados a aquisigéo de linguas.
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pois ela é constituida por uma pluralidade de fatores que séo interligados e
necessarios entre si.

Ainda no tocante a natureza complexa do processo de aprendizagem de
linguas, Oxford (1990) lista uma pluralidade de tipos de Estratégias Individuais de
Aprendizagem (EA) que podem ser mobilizadas pelos aprendizes, as quais incluem
desde aspectos cognitivos até aspectos sociais, passando por aspectos
metacognitivos e afetivos. E nessa perspectiva que entendemos a compressdo do
processo de aquisicdo de uma lingua adicional a partir da 6tica de um paradigma
tedrico e epistemoldgico que considere a complexidade constitutiva desse fenémeno.

Regressando a pauta relativa ao contexto de desenvolvimento tecnolégico
e as suas implicagdes no processo de aprendizagem de linguas, as chamadas
plataformas de gamificagdo* tém-se destacado no ambito do processo de ensino e
aprendizagem, sendo cada vez mais utilizadas no processo de ensino, com o intuito
de motivar e dinamizar a aprendizagem. Acerca disso, trazemos as contribui¢cdes de
Montanaro (2018), segundo o qual estabelecer estratégias de gamificagdo nos
processos de ensino e aprendizagem seria uma possibilidade de articulagéao
transversal de conteudos, o que tem ganhado notoriedade, sobretudo quando se
considera o propoésito de um engajamento ativo do aprendiz no contexto de sala de
aula.

Nessa mesma direcdo, Werbach e Hunter (2012) afirmam que a
aprendizagem de linguas, de modo geral, € um processo que demanda motivagao por
parte dos aprendizes e que a gamificagdo € um sistema de motivagdo. Fardo (2013a)
corrobora esse entendimento, mas acrescenta que, no processo de aprendizagem, os
games sao usados com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento e
motivagdo normalmente encontrados nos jogadores quando em interagdo com bons
games.

Assim, entendemos que um dos aspectos relevantes do processo de
gamificagdo € a possibilidade, acima referida, de promover o desenvolvimento de
estratégias de aprendizagem (EA) de natureza metacognitiva e afetiva (OXFORD,
1990) voltadas para o engajamento, sobretudo as que se relacionam com o

planejamento, a avaliagdo da aprendizagem, o autoencorajamento, etc.

4 Chamamos aqui plataformas de gamificagdo ambientes virtuais que utilizam conceitos de jogos para
ensinar e/ou aprender.
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Perante o exposto, esta pesquisa parte das seguintes questdes: Qual o
potencial das ferramentas das plataformas de gamificagdo para a mobilizagdo de
Estratégias de aprendizagem de linguas adicionais? Quais as implicagdes do uso de
ferramentas de Quiz na mobilizagdo de estratégias individuais de aprendizagem?
Como o uso de plataformas de Quiz no processo de ensino e aprendizagem se
relaciona com a mobilizacdo de estratégias de autoavaliagdo e/ou automonitoragao
por aprendizes de lingua adicional?

Esses questionamentos decorrem da percepc¢ao, compartilhada por nés, de
que a aprendizagem de lingua s6 é possivel através da atuagdo do aprendiz ao
mobilizar estratégias individuais voltadas para a aprendizagem ou para uso da lingua
alvo, pois, segundo Oxford (1990), essas estratégias sao agbes conscientes e
especificas empregadas pelos aprendizes para melhorarem o proprio desempenho no
aprendizado de uma lingua.

Nesse contexto, este estudo tem como objetivo geral identificar as
implicagbes do uso das plataformas de gamificagdo na mobilizagdo de estratégias
individuais de aprendizagem de linguas adicionais, e como objetivos especificos: a)
descrever as principais ferramentas das plataformas Kahoot! e Socrative, buscando
identificar o potencial dessas ferramentas para a mobilizagdo de EA; b) compreender
a relacéo entre o uso de plataformas de gamificagdo no processo aprendizagem e a
mobilizacdo de estratégias Metacognitivas e Afetivas por aprendizes de linguas
adicionais.

Para o cumprimento dos nossos objetivos de pesquisa, optamos por
realizar uma investigacdo de natureza qualitativa, uma vez que, segundo Paiva
(2019), esse tipo de abordagem tem como propésito compreender, descrever e/ou
explicar o fendbmeno pesquisado, coadunando-se com 0S nNOSSOS propositos
investigativos. Realizamos, também, uma pesquisa exploratdria, por entendermos que
esta possibilita a ampliagcdo do conhecimento acerca do tema escolhido.

Para a coleta de dados em nossa pesquisa, adotamos o0s seguintes
procedimentos: a) o acesso as plataformas de gamificagdo Kahoot e Socrative para a
andlise das ferramentas; e b) aplicacdo e analise dos questionarios com base na
tipologia de Oxford (1990). E cabe ressaltar que a analise dos dados teve como foco
principal as estratégias Metacognitivas e Afetivas.

Quanto a estrutura, esta pesquisa esta organizada em 04 (quatro)

capitulos. No capitulo 2, intitulado “Aprendizagem de linguas a luz da complexidade”,
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discorremos sobre a complexidade como modelo epistemoldgico e como de base para
as pesquisas em Linguistica Aplicada. No capitulo 3, versamos sobre a Gamificagéo,
relacionando-a com a teoria da complexidade e destacando o seu potencial para a
emergéncia das estratégias de aprendizagem. No capitulo 4, apresentaremos e
descreveremos o percurso metodoldgico que adotamos, o objeto da pesquisa e seu
alinhamento em relagéo ao paradigma da Complexidade. No capitulo 5, realizamos a
analise e a discussao dos dados obtidos através da analise das plataformas de

gamificagédo e dos questionarios. Por fim, apresentaremos as consideragodes finais.
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2  APRENDIZAGEM DE LINGUAS ADICIONAIS

Neste capitulo, apresentamos o processo de aquisigdo de lingua adicional
como um sistema adaptativo complexo, identificando-o a partir do conceito de
complexidade, que permeia as principais categorias teoricas desta pesquisa —
aquisicao de linguagem, estratégias individuais de aprendizagem e gamificagéo.

2.1 Paradigma da complexidade

Durante muito tempo, as pesquisas cientificas foram realizadas a sombra
de paradigmas redutores e de abstracdo comandados por uma espécie de
imperialismo tedrico® centrado no modelo cartesiano® (MORIN, 2011). Para Morin
(2011), tratava-se de um paradigma de simplificagdo’. Esse modelo de fazer ciéncia
possui como uma de suas principais caracteristicas o enfoque em apenas um aspecto
dos processos estudados. Nos estudos acerca do ensino e da aprendizagem, por
exemplo, eram destacados alguns aspectos que se acreditava serem 0s responsaveis
pela aprendizagem. Assim, os aspectos ambientais, linguisticos, cognitivos, entre
outros, eram estudados como sendo o principal fator envolvido.

Durante o século XVII, as pesquisas pautadas nesses principios atingiram
grandes progressos, tanto no que concerne ao conhecimento cientifico quando a
reflexdo filosofica. Mas essas pesquisas pareciam promover uma espécie de
automutilacdo dos fendmenos estudados. Aparentemente, as consequéncias do
pensar cartesiano e linear s6 comegaram a ser reveladas a partir século XX, quando
foi possivel observar que o modelo, até entdo predominante, era baseado em
principios de reducao e simplificacdo, por isso, possuia uma enorme tendéncia a
ignorar a complexidade dos fatos observados (MORIN, 2011).

Isso posto, podemos certificar que um paradigma que n&o considera as

inter-relacbes existentes entre as mais diversas propriedades constituintes de um

5 Chamamos de imperialismo tedrico a escolha por fazer pesquisas através do modelo cartesiano. Tal
modelo controlou o pensamento ocidental desde o século XVII até o século XX (MORIN, 2011).

6 Segundo Morin (2011), Descartes foi quem elaborou este paradigma que, por muito tempo, foi
essencial para as pesquisas do Ocidente. Sua critica consiste na separagao ente o sujeito pensante
(ego cogitans) e a coisa entendida (res extensa), ou seja, a separacio entre filosofia e ciéncia, além
de ter como principio de verdade as ideias “claras e objetivas”, ou seja, opta por um pensamento
disjuntivo.

7 De acordo com Morin (2011), paradigmas de simplificagdo sdo aqueles modelos que trazem uma
hiperespecializagdo do fendmeno estudado.
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fendbmeno, como o modelo cartesiano, por exemplo, classifica-se como um modelo
que propde uma redugao do que € complexo ao simples, o que, para Morin (2011),
implica uma hiperespecializagdo fragmentada das realidades.

Nessa diregao, Morin (2011) passou a se questionar sobre a possibilidade
de pensar e fazer ciéncia a partir de um novo paradigma que, ao invés de reduzir,
considerasse a complexidade existente nos fendmenos, pois, para o autor, o
pensamento linear provoca cegueira e ndao o esclarecimento dos fatos. Foi nessa
perspectiva que o Paradigma da Complexidade, como modelo epistemoldgico,
comecou a ser elaborado.

Assim, convém observarmos que o pensamento acerca do que € complexo
esta, constantemente, muito mais presente na linguagem coloquial que no léxico
cientifico. No vocabulario ocorrente, o termo “complexidade” é sindbnimo de dificuldade
e complicagdo, para a ciéncia, no entanto, a palavra define um modelo epistemoldgico
baseado na nocao de existéncia de multiplas inter-relacdes entre as mais diversas
propriedades constituintes dos fendmenos pesquisados.

Em termos histdricos, cabe ressaltar que a ideia de complexidade nao € tao
atual quanto se pensa. Seu surgimento remonta ao século XIX, passando a servir
como base epistemoldgica para a micro e a macrofisica, embora nessa época ainda
nao se apresentasse com o nome “complexidade”. Nesse aspecto, € importante
evidenciar que, para Morin (2011), desde o atomo até a galaxia, passando pela
molécula, a célula, o organismo e a sociedade, tudo pode ser pensado como um
sistema. Dessa forma, todo sistema vivo, desde os mais simples até os mais
sofisticados, combinam uma quantidade enorme de unidades que se entrelagam e se
inter-relacionam, podendo ser considerados como sistemas adaptativos complexos.

Mas o que é complexo para a ciéncia? De acordo o dicionario Aurélio
(FERREIRA, 2004), complexo € aquilo que “[...] abrange ou encerra muitos elementos
em partes” ou que € “observavel sob diferentes aspectos [...]", ou seja, o termo
complexo, que, como ja foi dito, no uso corriqueiro denota complicagao, para a ciéncia,
caracteriza aquilo que € composto por varias partes que mantém relagdes intrinsecas
entre si.

E o que é complexidade para a ciéncia? Segundo Morin (2011),
complexidade é um tecido de constituintes, associados de forma inseparavel
(complexus: o que é tecido junto). Por esse motivo, os objetos n&do devem ser

concebidos como sistemas fechados e reduzidos a uma causalidade unilinear.
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Nessa acepc¢do, Morin (2011) ressalta que o termo complexidade pode,
muitas vezes, ser confundido com a ideia de se criar um afastamento total da
simplicidade, mas, ao contrario disso, devemos partir dessas formas mais simples
para que entdo possamos recusar as consequéncias mutiladoras e redutoras que os
outros paradigmas conferem a pesquisa cientifica.

Essa nova visdo de fazer pesquisa sugere que trabalhemos com variaveis
subjetivas e que possamos nos aprofundar em processos particulares, individuais e
especificos, além de fatores sociais, como valores, crencas, habitos, opinides entre
outros, ou seja, levando em conta os varios aspectos que compdem um fenémeno.

A complexidade, de acordo com Braga (2011), tem estimulado grande
interesse de varios pesquisadores e educadores de diversas areas, pois, como ja
posto, trata-se de uma perspectiva que apresenta uma nova alternativa para estudos
que buscam investigar os fendmenos e os sistemas tipicamente complexos, como, por
exemplo, a aprendizagem de linguas.

Ainda segundo Braga (2011), foi Larsen-Freeman (1997) quem transportou
o Paradigma da Complexidade para a Linguistica Aplicada e, segundo essa autora,
esse novo paradigma desencoraja as explicagdes reducionistas acerca do ensino e
aprendizagem de linguas.

Nessa perspectiva, Larsen-Freeman (1997) compreende a aquisigéo de
linguas como um sistema adaptativo complexo e, por consequéncia, como um sistema
nao linear, uma vez que o comportamento do todo emerge das interagdes das partes.
Assim, ao estudarmos partes isoladas do que € a aprendizagem de linguas, estamos
apenas discutindo cada uma das partes que constituem esse sistema ao invés de
investigarmos de que maneira as partes dele interagem.

Desse modo, entendemos que o processo de Aquisigdo de Linguas
Adicionais (ALA) n&o deve ser caracterizado como um evento simples, nem deve ser
explicado a partir de paradigmas reducionistas, mas, pelo contrario, deve ser visto
como um fenébmeno formado por varias partes entrelacadas entre si.

Pensar em complexidade também pode causar equivocos. O pensamento
complexo ndo acarreta uma visado completa das coisas, como é possivel pensar, mas
busca entender que os sistemas se constituem a partir de uma pluralidade de fatores.
Desse modo, Morin (2011) propugna ser verdadeiro e valido pensarmos que 0s
objetos ndo podem ser isolados de outros objetos, porque, no fim das contas, tudo é

solidario. Por isso, aquele que tem senso de complexidade tem, também, senso de
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solidariedade e do carater multidimensional de todas as realidades. Logo, € muito
importante ressaltar que o pensamento complexo é diferente de completude, visto que
ter um conhecimento completo dos sistemas €& impossivel. Todavia, é possivel e
necessario levarmos em conta o emaranhado de fatos e fatores que constituem um
objeto.

A luz do pensamento de Morin (2011), Braga (2011) define como Sistema
Adaptativo Complexo (SAC) qualquer sistema que envolva elementos ou agentes
entre si que estejam em constante adaptagao com o ambiente, buscando acomodagao
mutua para aperfeigcoar a sua sobrevivéncia. Ainda segundo a autora, um SACs se
caracteriza por ser dindmico e aberto, o que significa que ele processa as mudangas
ao longo de sua evolugao e das trocas de energias com o ambiente. Sdo essas
constantes acgbes e reagbes que tornam o sistema dindmico e vulneravel as
mudangas. Assim, é perfeitamente aceitdavel que um SACs se adapte ao novo
ambiente e aprenda através das experiéncias.

E através dessas novas experiéncias que as caracteristicas de auto-
organizacdo e adaptacdo dos SACs surgem. Buscando aproveitar tudo o que
acontece, e nao apenas reagindo de forma passiva, conseguimos aprender através
das experiéncias, sejam elas boas ou nao, visto que o sistema se auto-organiza de
forma nao centralizada, ou seja, ele ndo se centra somente em boas experimentagdes.

Para Pallazzo (2004), a organizagéo surge, espontaneamente, a partir de
uma desordem que ndo parece ser dirigida pelas leis da fisica ja conhecidas, mas é
justamente por essa capacidade de se adaptar que ele se torna auto-organizavel e,
em uma Uultima instancia, possibilita a emergéncia de novos padrdes e novos
comportamentos. Por isso, um SAC nao pode ser um sistema fechado, visto que os
sistemas fechados estdo em equilibrio, ou seja, para eles, qualquer troca de energia
com o exterior € nula e os sistemas complexos nao podem atingir o equilibrio, porque
trocam energia o tempo todo com o que esta fora dele.

Dito isso, elencamos neste trabalho algumas das principais caracteristicas
de um SAC: abertura, auto-organizagao, nao linearidade, sujeito a atratores, além de
atratores estanhos, sensibilidade as condigdes iniciais.

Um SAC é um sistema aberto porque realiza uma constante troca de
energia com 0 meio externo, o qual permite a sua aparente estabilidade, mas, na
verdade, estd em constante desequilibrio. Morin (2011) postula que, sem esse

constante fluxo energético, o sistema seria rapidamente levado ao definhamento.
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Acreditamos, entdo, que essa seja a caracteristica principal do paradigma da
complexidade, pois ela é a base para a compreensio dos mais diversos fenébmenos
existentes, e todos eles caracterizam-se primeiro pela abertura e por receberem
energia ou matéria de outros sistemas.

Nessa diregédo, ndo existem motivos para estudar um fendmeno isolado,
sem considerar as relagdes que ele mantém com seu meio. E essencial entender que
essas relagdes constituem o proprio sistema e que, em funcao disso, os SACs buscam
adaptar suas acdes de acordo com o estimulo recebido.

A partir das adaptagdes realizadas é que surge a auto-organizagdo. Ela é
uma das propriedades mais referidas pelos pesquisadores. Surge de forma
espontanea e diz respeito a capacidade que um SAC tem de se ajustar naturalmente
ao contexto/meio. Desse modo, essa caracteristica esta ligada a criagdo de novas
formas/estruturas. Essas novas formas sdo um aspecto essencial da dindmica dos
sistemas abertos.

Em outras palavras, a auto-organizacédo € uma demanda pela adaptagao
dos sistemas ao ambiente. Embora os SACs busquem por uma organizagao, eles se
caracterizam ainda pela imprevisibilidade e pela n&o linearidade de seus
comportamentos. Para Morin (2011), esses sistemas emergem com uma organizagao
sempre nova, sem perder seu formato de redes e sem perder sua identidade
particular. Capra (2007), complementando essa ideia, postula que os sistemas nao
equilibrados s&o redes de organizagao nao linear.

Embora os SACs apresentem comportamentos nao lineares e
imprevisiveis, torna-se importante destacar que eles sao sujeitos a atratores, ou seja,
a comportamentos habituais, estados em que ocorrem de maneira repetida ou que
sdo aproximados com frequéncia e de forma cada vez mais proxima, enquanto outros
estados, embora plenamente possiveis, simplesmente ndo ocorrem (FLEISCHER,
2011).

A definicdo de atratores proposta por Fleisccher (2011) pode ser
complementada em conformidade com Larsen-Freeman e Cameron (2008). Para elas,
atratores sao “estados ou modos de comportamentos particulares que o sistema
“prefere”. Além disso, ainda de acordo com as autoras, um sistema complexo
também pode ser movido para um atrator estranho.

Atratores estranhos s&o descritos, de acordo com Larsen-Freeman e

Cameron (2008), como uma regido de fase na qual o comportamento do sistema se
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torna bastante turbulento e instavel, tendo em vista que até mesmo pequenas
perturbagdes fazem com que ele se mova para outro estado. Por essa razdo, diz-se
que os SACs sao sensiveis as condi¢des iniciais, pois pequenas mudancas nas
condicdes iniciais podem promover resultados bastante diferentes do esperado.

Mediante as caracteristicas ja expostas, € indispensavel salientar que os
SACs se apresentam através de um modelo fractal. De acordo com Paiva (2011), o
conceito de fractal foi desenvolvido por Mandelbrot (1982), para nomear padrdes
autossimilares dos comportamentos, ou seja, os sistemas complexos apresentam
uma dimensionalidade fracionaria em que o todo se compde das partes que sao
similares ao todo e que cada parte € composta de partes similares do todo (em maior
ou menor escala), e assim sucessivamente (FLEISCHER, 2011).

Em sintese, os Sistemas Adaptativos Complexos sdo compostos por um
grande numero de componentes que interagem entre si e com o meio. S40 adaptaveis
as novas condicdes e mudam seus comportamentos por causa de suas interacdes.
Através de suas inter-relacdes apresentam carater organizativo, o que faz com que o
sistema evolua e emerjam novas propriedades.

Esses pressupostos tém orientado abundantes pesquisas na area da
linguagem e de aprendizagem de linguas (LARSEN-FREEMAN, 1998; FLEISCHER,
2003; PAIVA, 2009, entre outros). No que diz respeito a aprendizagem de lingua como
um SAC, Leffa (2003, p. 25) nos diz que:

[...] a aprendizagem de uma lingua é, portanto, um fenbmeno duplamente
complexo. E complexo internamente, nas relagdes que precisa estabelecer
entre os elementos do sistema linguistico (a fonologia com a morfologia,
sintaxe com a semantica, a fonologia com o discurso — a prosddia, por
exemplo, pode estar intimamente relacionada com a posicao do sujeito na
interacdo com o outro — e assim por diante); e é também complexo
externamente, nas relagdes que estabelece com outros sistemas.

Nesse sentido, nosso interesse ndo é estudar a ALA através de partes
separadas, mas observar as propriedades que emergem a partir de cada interagao
estabelecida pelo sistema.

No tépico seguinte, discutimos a aprendizagem de linguas como sistema

complexo, a fim de entendermos como o Paradigma da Complexidade é conveniente

para assimilarmos o processo de aprendizagem de linguas.
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2.2 Aquisigcao de linguas adicionais como sistema complexo

Sabemos que a aprendizagem de linguas € objeto da curiosidade cientifica
ha muito tempo e que, nesse contexto, ha diversas perspectivas a partir das quais se
tém observado esse fendmeno.

Nesse sentido, Mitchell e Myles (1998) apontam a importancia das
investigacbes sobre a aquisigdo de linguas e destacam que a necessidade de se
entender melhor esse processo, por duas principais razdes: a) permite que as
questdes ligadas a natureza da linguagem na aprendizagem humana sejam melhor
compreendidas; b) a visdo que temos acerca dos sucessos e insucessos observados
em aprendizes de linguas pode ser melhor explicada quando estudamos o processo
de aprendizagem.

Nessa perspectiva, inumeras teorias tém tentado explicar como ocorre a
aprendizagem de uma lingua adicional. Segundo Larsen-Freeman e Long (1991), ha
pelo menos quarenta teorias de Aquisigdo de Segunda Lingua (ASL).

Para Griffin (2017), essa busca por uma teoria que desse conta de explicar
como ocorre a aquisicéo das linguas evoluiu concomitantemente as outras ciéncias
cognitivas. A autora defende também que sdao muitos os fatores que auxiliam uma
pessoa no dominio de uma lingua, em especial, uma segunda lingua. Por isso, faz-se
importante procurar por uma teoria que inclua o maior numero de fatores contribuintes
relacionados a capacidade comunicativa.

Seguindo esse pensamento, Larsen-Freeman e Long (1994) propdéem a
divisdo dessas hipoteses sobre a aquisicdo de linguas em trés grandes grupos:
nativistas ou inatistas, ambientalistas e interacionistas. Neste trabalho, para
exemplificar o que foi dito, tomamos como base quatro grupos de teorias — as ja
mencionadas: teorias inatistas, ambientalistas, interacionistas, e acrescentamos as
teorias comportamentais.

O primeiro grupo, o das teorias inatistas, também chamado de grupo das
teorias nativistas, € composto por teorias que consideram como base da ASL as
caracteristicas das proéprias linguas e suas naturezas sistematicas. Ou seja, o que
esse primeiro grupo propde é que todo ser humano/falante, inserido em contextos
normais, € provido de uma pré-disposi¢cao para a aquisi¢do da linguagem. Assim, um
mecanismo inato & ativado a partir da exposigdo a lingua da comunidade onde o

falante esta inserido.
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E com base nessa perspectiva que Galeffi (2003) propde ser a partir dos
discursos que a crianga escuta em seu meio, que se torna capaz de configurar o
mecanismo da lingua, conforme as regras inferidas. De acordo com esse ponto de
vista, os aprendizes de linguas n&o necessitam de educacgao formal para aprender.
Griffin (2017, p. 33) corrobora esse pensamento ao dizer que, para
Chomsky,
[...] todo ser humano é nasce com uma capacidade inata de aprender lingua,
uma capacidade que consiste em uma espécie de processador mental ou
dispositivo preparado para receber informacao externa e associa-la com uma
estrutura gramatical interna. Este dispositivo conta com quatro capacidades

que nos permitem realizar a tarefa de perceber a lingua e associa-la com
conceitos gramaticais®.

Essas capacidades, ainda de acordo com Giriffin (2017), s&o:

Figura 1 — As quatro capacidades para aprender linguas

4 ) 4 N\ ( ) ( . )
4. Capacidade de
. . avaliar
1.' C-apa-CIdade de 2 OrgAamzar 0s 3. Saber o que pode constantemente o
distinguir a fala de fendmenos < . P
L e 0 que ndo pode sistema linguistico
outros sons, como o linguisticos em -
. o fazer dentro do para construir o
latido dos cachorros, categorias: nomes, . lineuisti . L
or exemplo tempo, espaco sistema linguistico. sistema mais simples
P ’ ! ’ de dados
encontrados.
. J . J . J

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Giriffin (2017).

Percebemos, entdo, a partir do que a autora propde, que as teorias
nativistas se inclinam principalmente sobre o conhecimento de gramatica que o
aprendiz possui, esquecendo-se, portanto, de reconhecer o papel que o0 meio social e
cultural desempenha no processo de aprendizagem.

Esse espaco “em branco” deixado pelos nativistas provocou o surgimento
de outras propostas tedricas, como as teorias ambientalistas, que objetivavam o
reconhecimento do papel do meio social e cultural no processo de aquisicdo de
linguas. Essas teorias sao, segundo Griffin (2017), muito diferentes das outras
abordagens. De acordo com elas, os ambientalistas propdem que a ALA tem como
base as relagdes sociais e os tipos de comunicagédo que surgem delas.

Essas teorias surgiram a partir da observagdo de individuos que se

encontravam em situagéo de “obrigagdo” para a aprendizagem da segunda lingua: os

8 Tradug&o nossa.
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imigrantes, por exemplo, que procuram apenas a aprendizagem basica da segunda
lingua, como forma de sobrevivéncia ou somente para receber e dar informagdes na
realizacao de tarefas especificas. Por isso, ndo se preocupam com a corregao
linguistica, e o resultado da sua aquisi¢ao é parcial, tendo em vista que, a sua fala,
revela fortes influéncias da lingua materna (GRIFFIN, 2017).

As teorias ambientalistas tentam, pois, explicar a ALA a partir das relagbes
que o sujeito aprendiz estabelece com o seu meio cultural e social. Nessa perspectiva,
a aquisigao de linguas estaria condicionada ao ambiente ao qual o aprendente esta
inserido.

Para exemplificar esse tipo de aprendizagem, citamos a teoria de
aculturaragdo de Schumann. Para Griffin (2017), ele foi quem primeiro estabeleceu
uma teoria ambientalista aplicavel. A autora defende que a aculturagéo, em primeiro
lugar, levava em conta o processo pelo qual uma pessoa passa para se adaptar a
uma nova cultura. Ainda para Griffin (2017, p. 37), “[...] Schumman interpreta a
aquisicdo de uma segunda lingua em relagdo ao ‘choque’ que alguém sente ao
adentrar em um grupo social do seu”. Assim, para essa teoria, a aquisicdo de uma
lingua seria o resultado de uma aculturacgéo.

Em outras palavras, para se aprender uma outra lingua, seria necessario
assimilar os valores e comportamentos culturais da comunidade que usa essa lingua,
distanciando-se®, assim, da sua lingua materna, para acercar-se da aculturagéo.

No entanto, percebemos que essa teoria, apesar de evidenciar o
envolvimento do aprendiz com a cultura dos paises falantes da lingua alvo, nao leva
em conta o engajamento comunicativo deles nos processos de integragdo. Nesse
sentido, as teorias interacionistas, voltadas especificamente para os aspectos
interacionais envolvidos na aprendizagem, sdo aquelas que priorizam as interagdes
que os aprendentes estabelecem por meio da lingua alvo.

Para estas teorias, segundo Griffin (2017, p. 45), foram “[...] os estudos
relacionados ao ato de se comunicar que serviram como base das teorias de ASL cujo
enfoque gira em torno da interagao e da aprendizagem que a precede”. Ou seja, para
esse grupo, é importante reconhecer o engajamento social e comunicativo dos

aprendentes durante todo o processo de aprendizagem.

9 Essa distancia, segundo Griffin (2017), pode ser real (social) ou percebida (psicoldgica).
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Em contrapartida, a teoria comportamental tende a priorizar aspectos
internos (aqueles que ocorrem na mente do aprendiz), focalizando-se no
comportamento observavel. Essa abordagem ficou muito conhecida pelo termo
“Behaviorismo”, tendo como idealizador John B. Watson.

O grande ponto da teoria comportamental encontra-se no fato de ter
caracterizado o comportamento humano como objeto de analise — observavel e,
portanto, mensuravel. Desse modo, embora o Behaviorismo n&o tenha sido uma teoria
proposta especificamente para a aprendizagem, ha uma forte aplicabilidade dela com
esse fim.

De acordo com Araujo Junior (2013), a maior parte dos estudos sobre as
teorias de ALA dedicam atencao especial ao Behaviorismo, o qual enfatiza o
comportamento em sua relagdo com o meio. Dessa forma, desenvolveram-se os
conceitos de estimulo e resposta: estimulo ao meio e resposta manifestada pelo
comportamento.

Foi dessa forma que Behaviorismo se destacou como uma das
perspectivas tedricas mais popularizadas a partir de 1957, através da obra Verbal
Behavior, de B. F. Skinner. Esse autor defende que comportamentos como a
repeticdo, a imitacdo e a associagcao sao fatores viabilizadores do aprendizado, de
forma que a aprendizagem se da através da imitagao, repeticéo, reforco (também
chamado de feedback) e pela formagao de habitos.

ApOs essa breve explanacgao, é valido ressaltar que, embora essas teorias
tenham sido bastante exitosas para a compressao dos processos de aprendizagem,
sao teorias que destacam apenas um dos aspectos envolvidos no processo de ensino
e aprendizagem.

Nessa perspectiva, Paiva (2002) contesta a adogao de uma Unica teoria de
aprendizagem em detrimento de todas as outras, sugerindo que cada teoria traz uma
perspectiva diferente sobre um mesmo todo complexo, ou seja, cada uma contribui
para uma melhor compreensao desse sistema complexo que € a aprendizagem.

Dessa forma, nos ultimos anos, tornou-se observavel um novo movimento
tedrico na area da LA, buscando na Teoria da Complexidade e do Caos novas
abordagens, o que tem despertado o interesse de pesquisadores, incluindo
educadores e investigadores interessados na aprendizagem.

Em vista disso, os pressupostos tedricos da Complexidade, da mesma

forma como aconteceu com o Behaviorismo, embora tenham se originado em outro
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campo do conhecimento, contribuiram com varios outros, pois, como ja foi exposto,
possui todas as caracteristicas de um sistema complexo'® e, por isso, pode ser
considerado um SAC.

No ambito da linguistica aplicada, Larsen-Freeman (1997), no artigo
“Chaos/complexity science and second language acquisition” apresenta-se como uma
das primeiras autoras a estudar a ALA sob a d6tica da Teoria da Complexidade e do
Caos. Nesse trabalho, ela defende a aquisigéo de lingua como um sistema complexo,
nao linear, dinamico, cadtico, imprevisivel, sensivel as condi¢des iniciais, aberto, auto-
organizado, sensivel a feedbacks, e adaptavel. Para a autora, a ALA & complexa
justamente porque é influenciada pelos inumeros fatores que constituem esse
processo e cujas interagbes aleatorias determinam a trajetéria de seu
desenvolvimento, de modo que nenhum dos multiplos fatores constituintes do sistema
€, por si so, determinante.

Porém, Larsen-Freeman (1997) ndo foi a Unica a se interessar pelos
estudos do processo de aquisicdo de linguas. Antes dela, muitos outros estudos
tentaram explicar como se da o processo de aquisi¢ao de lingua, e, segundo Van Lier
(2004), mesmo os estudos sobre ALA que ndo a consideram como um SAC, tendem
a reconhecer a natureza complexa da ASL.

Atualmente, autores como Larsen-Freeman (1997; 2000; 2002), Paiva
(2002; 2005a; 2005b; 2005c), Paiva e Nascimento (2006), Braga (2007), entre outros,
definem a aprendizagem como um processo complexo, sob a ética dos sistemas
adaptativos complexos, pois entendem as teorias citadas acima como incapazes de
verem a totalidade desse fenémeno.

No Brasil, diversas pesquisas realizadas no ambito da LA também tém
utilizado a complexidade como perspectiva tedrica. Paiva (2005a) foi a primeira a
estudar a ALA como um SAC, através do seu modelo fractal de Aquisi¢ao de Linguas,
seguida pelos estudos de Leffa (2003, p. 55), que nos diz:

[...] aprendizagem é um fendmeno duplamente complexo. E complexo
internamente, nas relagdes que precisa estabelecer entre os elementos do
sistema linguistico (a fonologia com a morfologia, a sintaxe, com a semantica,

a fonologia com o discurso — a prosddia, por exemplo, pode estar relacionada
com a posigao do sujeito na interagdo com o outro — e assim por diante); e é

10 Para Morin (2011, p. 58), “[...] ndo é simplesmente a sociedade que é complexa, mas cada atomo do
mundo humano”.
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também complexo externamente, nas relagdes que estabelece com outros
sistemas.

A inser¢do da LA no paradigma da complexidade representa um novo
momento para os estudos em ALA, pois, agora, esses estudos contrapbéem-se as
teorias e hipéteses que deixavam em segundo plano a aleatoriedade das interagdes
entre os diversos fatores que interferem no processo (idade, motivagao, contexto
tecnoldgico, cultural, grupo social, etc.), teorias que postulavam uma certa linearidade
no processo de aprendizagem, negligenciando atencao aos fatores idiossincraticos
dos diferentes aprendizes.

Segundo Larsen-Freeman (1997), a lingua, como outros sistemas
dinamicos e nao lineares, € composta por diversos subsistemas e sensivelmente
dependente de condi¢des iniciais. Assim, o processo de aquisigdo de linguas
adicionais pode ser entendido como SAC na medida em que apresenta caracteristicas
compativeis com o modelo paradigmatico, tais como a nao linearidade, a propria
complexidade do fendmeno, a adaptabilidade, entre outras.

A ALA é néo linear e imprevisivel na medida em que ocorre de forma ciclica
e dinamica. Ou seja, em longo prazo, é possivel perceber uma tendéncia maior a
estabilidade de informacgdes, habilidade e atitudes; em curto prazo, ela tende a passar
por momentos de grandes instabilidades. Por essas razdes, diz-se que a aquisi¢cao de
lingua, enquanto SAC, possui uma previsibilidade limitada. Nesse sentido, Paiva
(2011, p. 193) postula que, “[...] no sistema de ASL, pequenas interferéncias no
sistema podem desencadear experiéncias bastante significativas e mudar o
comportamento do aprendiz [...]", ou seja, ndo € possivel prever o comportamento da
aprendizagem em longo prazo.

No mesmo sentido do que propde Paiva (2011), Harshbarger (2007) aponta
que o processo global da aprendizagem segue uma diregao mais ou menos previsivel
e que alguns estados "atratores” do processo podem ser presumidos, mas, na
aprendizagem, s6 podem ser definidos de forma parcial e temporaria, isto €, alguns
aprendizes vao preferir certos comportamentos, e, em algum momento, podem ser
atraidos por comportamentos diferentes, os chamados “atratores estranhos”.

Assim, a ALA enquanto um SAC é um sistema de dificil controle, pois seus
mecanismos de controle de causal/efeito dificilmente produzem resultados fixos e
reproduziveis, ou seja, os aprendizes ndo usam 0s mesmos mecanismos de

aprendizagem, portanto, ndo possuem mecanismos faceis de serem reproduzidos.
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Além disso, todo SAC é suscetivel a influéncias externas, ou seja, sofre influéncias de
todo o contexto. E, sobre isso, Harshbarger (2007) apresenta a opacidade como
caracteristica da aprendizagem como SAC, pois, para ele, esse € um fenbmeno que
s6 pode ser observado de formas indiretas, parciais e temporarias, e cita como
exemplo o comportamento do aprendiz e de seus resultados em provas.

Desse modo, podemos perceber que a ALA possui todas as caracteristicas
de um SAC, pois ela é aberta aos fatores sociais, cognitivos, tecnoldgicos, culturais,
entre outros. E, em decorréncia da interacao aleatéria entre esses fatores, podemos
perceber a dinamicidade presente nesse tipo de sistema. Isso ocasiona uma estrutura
aninhada do fendmeno complexo decorrente da compreensdo do processo de
aquisicdo de lingua como intrinsecamente relacionado a outros sistemas, como a
autonomia e o proprio contexto tecnolégico.

Como resultado disso, temos o desenvolvimento de padrées que é
decorrente das interagdes entre os mais diversos agentes do sistema. A isso, damos
no nome de emergéncia. Por isso, um SAC é considerado nao linear, visto que essa
caracteristica esta ligada a imprevisibilidade dos processos e dos produtos resultantes
das interagdes. Dessa maneira, percebemos que um sistema complexo possui certo
nivel de adaptabilidade, ou seja, capacidade de adaptar-se espontaneamente aos
diferentes contextos. Essa capacidade de adaptagao nos remete a outra caracteristica
importante dos SACs, a auto-organizagao, a inclinagdo desses sistemas para
desenvolver novas estruturas em decorréncia das diferentes interagdes externas e
internas.

Corroborando o que foi exposto até aqui, Vetromille-Castro (2011)
assegura que o paradigma classico da ciéncia € insuficiente para compreender o
fendbmeno da aprendizagem, visto que, como ja mencionado, esse tipo de paradigma
é reducionista. Ja Fleischer (2011) afirma que a incorporagao dos conceitos de caos
e complexidade no estudo da aprendizagem de linguas, ndo somente implica a
completa invalidagdo dos outros paradigmas, mas também ajuda a elucidar
fendbmenos que teorias “lineares” ndo explicam de forma satisfatoria.

Contribuindo com o dizer dos outros autores, Paiva (2002) contesta a
adogao de uma unica teoria para explicar o processo de aprendizagem em detrimento
as outras. Ela sugere que cada teoria traz uma perspectiva diferente sobre um todo

complexo. Para a autora, essas teorias devem ser reunidas e n&o descartadas, pois
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cada uma contribui para que se chegue a uma compreensao desse sistema tdo
complexo.

Nesta perspectiva, consideramos a teoria da complexidade como a teoria
que melhor se enquadra em nossa pesquisa, pois comungamos com a ideia de que
nao se pode separar o social, o fisico e o cognitivo do processo de aprendizagem.

Consideramos entdo a aprendizagem como algo complexo, na medida em
que € composta de diversos subsistemas, além de ser sensivelmente dependente das
condi¢des iniciais. Nesse sentido, Van Lier (2000) assegura que cognigdo e
aprendizagem nao podem ser totalmente explicadas em termos de processos que
ocorrem dentro da cabeca, ou seja, para ele, ndo podemos explicar a aprendizagem
apenas pelo viés cognitivo.

Por isso, afirmamos que os modelos tradicionais e lineares consideram
elementos isolados, mas, por outro lado, em um modelo dindmico de aprendizagem,
nao ha como tragar uma linha separando cada um deles. Os elementos podem estar
presentes em maior ou menor grau e que podem interagir entre eles. Ja para Morin
(2003), todo sistema nasce de uma unidade que se diferencia ou de uma diferenga
que se unifica. Assim, entendemos que a aprendizagem nao pode ser estudada
somente através de um unico elemento.

Ratificando o que foi dito por outros autores, Larsen-Freeman e Cameron
(2008) afirmam que os SACs sao abertos e inseparaveis do contexto, mas mudam ao
longo do tempo. Dessa forma, precisamos de uma atividade mental para o uso e o
processamento da linguagem. Nessa visdo, percebemos o desenvolvimento da mente
como parte de um corpo fisico em constante interagdo com o ambiente fisico e
sociocultural, contribuindo para a natureza emergente da mente.

Para Vetromille-Castro (2011), a aprendizagem, de modo geral, nao
acompanha uma ordem ou uma sequéncia de passos pré-estabelecidos que se
encaixa em todo e qualquer contexto educacional. A inexisténcia de uma organizagao
pré-determinada (ou a existéncia da auto-organizagcdo), juntamente com a
imprevisibilidade, talvez seja o argumento que mais refute o pilar de Ordem da Ciéncia
classica.

Também nao parece ser viavel considerar de forma precisa o fenébmeno da
aprendizagem a partir do isolamento de suas partes. Existem incontaveis condi¢des
que podem influenciar os processos interacionais, como é o caso da aprendizagem.

N&do ha como isolar, por exemplo, um grupo de aprendizes de lingua adicional,
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observa-lo e tirar conclusées coletivas, ignorando fatores como o contexto e
elementos externos ou caracteristicas individuais dos aprendentes. Assim, por
acreditarmos que a ALA € um acontecimento de interagdo humana, dizemos que nao
€ possivel compreendé-lo separando fatores que, no nosso entendimento, ndo podem
existir isoladamente, pois exercem influéncia uns sobre os outros.

Isso posto, entendemos a ALA como um processo multidimensional,
dindmico e complexo. Portanto, assumir a aprendizagem como SAC é assumir que
ela possui todas as caracteristicas de um SAC, sistema que muda continuamente,
sem perder sua identidade, sendo o resultado de uma interagado dindmica e aleatéria
entre grande quantidade de agentes. Essa Interacdo se da entre fatores dos mais
diferentes tipos: cognitivos, interacionais, linguisticos, metacognitivos, etc.

O Paradigma da Complexidade apresenta preocupagao justamente com o
comportamento dos sistemas dindamicos, que, como ja explicamos, sdo aqueles que
mudam com tempo. Além disso, projeta uma visdo holistica desses sistemas. Esta
visdo concede a linguistica aplicada uma forma inovadora de refletir sobre as questdes
acerca da ALA.

Por fim, podemos afirmar que a Complexidade considera que um dado
sistema sO se caracteriza como SAC pela sua abertura, dinamicidade, auto-
organizacgao, nao-linearidade, adaptabilidade, emergéncia, estrutura aninhada, entre
outros. Desse modo, podemos perceber que todas essas caracteristicas ndo devem
ser compreendidas isoladamente, visto que elas se complementam e se enredam, ndao
sendo possivel estabelecer fronteiras nitidas entre elas.

Cabe destacar, ainda, que a ideia de saber como as pessoas aprendem e
conhecer as estratégias de aprendizagem que elas mobilizam é de grande importancia
para os estudos acerca da ALA. O alcance desse conhecimento pode ser capaz de
identificar melhor as dificuldades de aprendizagem manifestas por um ou mais
aprendizes.

Por isso, no item a seguir, abordamos as Estratégias Individuais de
aprendizagem (EAs) a luz da Complexidade, com o intuito de melhor explicar os
pressupostos teoricos dessa investigacao, para que possamos entender como se da
a mobilizagdo dessas estratégias de aprendizagem por parte dos aprendizes de uma
lingua adicional, que, segundo Oxford (2003, p. 1), sdo “...] os comportamentos ou
pensamentos especificos que os alunos usam para aprimorar seu aprendizado de

idiomas”.
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2.3 Estratégias de aprendizagem de linguas adicionais

Como exposto no item anterior, compreendemos que a aquisicdo de
linguas adicionais resulta de inter-relagdes dindmicas ocorridas entre diversos
aspectos, como o contexto social e a natureza cognitiva, fatores que interferem
diretamente na forma individual de aprender, fazendo emergir determinados
comportamentos, posturas e estratégias de aprendizagem.

A importancia de conhecer as EAs é mostrar ao aprendiz que, embora o
processo de ALA perpasse por todas as inter-relagdes mencionadas, ele pode tracar
0 seu préprio percurso na aprendizagem, de maneira mais autbnoma (COSCARELLI,
1997). Ou seja, a importéncia de conhecermos as EAs nas agbes de um individuo
aprendente que saiba como aprender e onde buscar informagdo, tirando maior
proveito delas.

Ainda de acordo com Coscarelli (1997), esse estudo permite ao professor
de linguas desenvolver nos aprendizes considerados mais “fracos” as estratégias
usadas pelos aprendizes com melhor desempenho, melhorando, assim, o
desempenho daqueles outros.

O estudo das EAs é ainda muito recente. No ambito da aprendizagem de
linguas, Rubin (1975) iniciou suas pesquisas, na década de 70, mostrando interesse
por investigar as EAs de aprendizes que eram considerados bem-sucedidas. Desde
entdo, as pesquisas ancoradas na LA buscam a compressao do funcionamento das
EAs no processo de aquisi¢ao de segunda lingua. O’malley e Chamot (1990), Oxford
(1990), Wenden (1991) e Cohen (1998) sdo exemplos de estudiosos dessa area.

Nao encontramos na literatura consenso em relagdo ao conceito de
estratégia de aprendizagem, por isso, esse termo tem sido muito utilizado com relagao
ao préprio conceito de estratégia. De acordo com Wenden (1987, p. 7), essa
expressao tem sido usada como

[...] ‘técnicas’, ‘taticas’, ‘planos potencialmente conscientes’, ‘operacdes
empregadas conscientemente’, ‘habilidades de aprendizagem’, ‘operacdes
empregadas conscientemente’, ‘habilidades de aprendizagem, habilidades

basicas, habilidades funcionais’, ‘habilidades cognitivas’, ‘estratégias de
processamento da linguagem’, ‘processos de resolucéo de problemas’.
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Para Rubin (1975 apud VILACA, 2011, p. 229), as EAs sao “[...] técnicas
ou dispositivos que o aluno emprega para adquirir conhecimento”. Essa definigao
inicial inspirou outros autores, como O’Malley e Chamot (1990 apud VILACA, 2011, p.
229), que concebem as estratégias de aprendizagem como “[...] pensamentos ou
comportamentos especiais que os individuos usam para ajuda-los a compreender,
aprender ou reter nova formagao”. Essa nova definicdo aponta alguns aspectos que
nao foram notados na definicdo de Rubin (1975). Para esses autores, as EAs partem
de comportamentos mais especificos que sdo usados para aprender, compreender ou
reter uma informacao nova.

Cohen (1998 apud VILACA, 2011, p. 231) afirma que

[...] as estratégias sdo processos que sdo conscientemente selecionados
pelos aprendizes e que podem resultar em agdo tomada para aperfeigoar a
aprendizagem ou uso de uma segunda lingua ou lingua estrangeira [...]
através do armazenamento, retengdo, retorno e aplicacdo de informagéo
sobre aquela lingua.

A definicdo de Oxford (1990 apud VILACA, 2011, p. 230), parece-nos a
mais adequada. A autora diz que EAs séo

[.-.] passos dados pelos estudantes para melhorar sua aprendizagem. As
estratégias sdo especialmente importantes na aprendizagem de linguas
porque elas sdo ferramentas para um envolvimento ativo e autodirigido, o que
€ essencial para o desenvolvimento da competéncia comunicativa.
Estratégias de aprendizagem de linguas apropriadas resultam em
proficiéncia aperfeicoada e maior autoconfianca.

Embora seja um estudo recente, pesquisas que utilizam as EAs na LA ja
ofertam muitas contribuicdes para a pratica da aprendizagem de linguas e para o
professor que quer tornar sua pratica mais efetiva e deseja ajudar os aprendentes a
se tornarem mais autbnomos. Nessa perspectiva, o papel do professor € de ajudar os
aprendizes a desenvolverem estratégias de aprendizagem mais efetivas, e isso, muito
provavelmente, fara com que abandonem as técnicas menos efetivas.

Nesse contexto, significativo o dizer de Oxford (1992-1993) ao apontar para
o papel do professor de mostrar para os alunos com mais dificuldades as estratégias
utilizadas pelos bons aprendizes. Em outras palavras, o papel do professor € ajudar o
aprendiz a aprender como aprender. Ao ensinar o aprendiz a usar conscientemente
as estratégias, ele o ajuda a tornar a aprendizagem de lingua adicional mais rapida,
facil e efetiva (OXFORD, 1992-1993).



38

Com as mudangas ocorridas nos mais diversos campos da vida humana, a
aprendizagem nao ficou de fora. Com os avangos tecnoldgicos, deparamo-nos com
uma nova gerag¢ao de aprendizes de diferentes caracteristicas, com capacidade de
processar as informagdes muito mais rapido que antes, ou seja, eles nao aprendem
da mesma forma que se aprendia antes. Fatores como o contexto social e a natureza
cognitiva interferem diretamente nesse processo, fazendo emergir determinados
comportamentos e posturas (ALVES, 2020).

Segundo Paiva (2009), no passado, apostava-se na simples transmissao
linear do conhecimento, ou seja, considerava-se que o processo de aprender
acontecia de fora para dentro, sem ser dada a devida importancia ao aluno como ser
modificante e reconstrutor do que lhe é oferecido pelo professor e por tudo a sua volta,
considerando esse aluno como um mero “receptor” e transformando-o em reprodutor
de um conteudo estatico e frio. Nesse tipo de instrucdo formal, n&o ha espacgo para a
forma como o aprendiz se comporta durante o processo de aprendizagem, o que
diverge da complexidade.

Na perspectiva da complexidade, a aprendizagem deixa de ser pensada
como blocos empilhados de conteudos ao longo do tempo e passa a ser
compreendida como um processo nao linear. A aprendizagem se acumula, sim, mas
de forma totalmente dindmica, num processo continuo de reorganizagao e adaptagao
a cada situacdo e estimulo. Essa reorganizagao faz com que o estado atual do
processo seja diferente de todos os experimentados anteriormente.

Sobre isso, Paiva (2011) afirma que, nessa nova perspectiva, o aprendiz
passa a ser visto como um individuo com suas capacidades cognitivas e ao mesmo
tempo como um agente em interagdo com outros elementos do ambiente. Pois, de
acordo com Morin (2011), somos uma mistura de autonomia, de liberdade, de
heteronomia, contrapondo-se a visdo tradicional da ciéncia, em que tudo é
determinismo e os nao sujeitos ndo possuem consciéncia nem autonomia, por isso o
principal objetivo de se trabalhar com EA é formar um aprendiz auténomo, mais capaz
de autodirigir sua aprendizagem.

Dessa forma, podemos dizer que, para tornar a aprendizagem mais
autbnoma e efetiva, € preciso que o sujeito aprendiz assuma uma responsabilidade
maior nesse processo, sem desprezar o papel mediador do professor. Por essa razao,
as pesquisas afinadas com essa perspectiva tém se tornado tdo importantes para o

novo contexto social, histérico e tecnoldgico.
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De acordo com Morin (2011, p. 65), “[...] ser sujeito &€ colocar-se no centro
de seu préprio mundo, é ocupar o lugar do ‘eu’ [...]", ou seja, € preciso entender que
cada sujeito tem sua propria forma de aprender e que em processos auto-
organizadores (como € o caso da ALA), em que cada sistema cria suas proprias
determinagdes e suas proprias finalidades. Nesse sentido, podemos compreender
primeiro, no minimo, a autonomia, depois, podemos comegar a compreender o que
quer dizer sujeito.

De acordo o paradigma da complexidade, cada sujeito'! mobiliza diferentes
comportamentos e estratégias para aprender. Por esse angulo, concordamos com
Morin (2011, p. 66), que afirma:

[...] a espécie n&o é um quadro geral no qual nascem individuos singulares,
a espécie nao é ela propria um padrao singular muito preciso, um produtor de
singularidades. Além disso, os individuos de uma mesma espécie sdo muito
diferentes uns dos outros.

Ou seja, € preciso levar em conta a perspectiva individual de cada aprendiz,
para que possamos contribuir de forma significativa com os demais aprendentes. Para
Ellis e Sinclair (1989, p. 7 apud COSCARELLI, 1997, p. 24), ha uma dificuldade de se
montar uma lista com todas as EAs mobilizadas pelos aprendizes, uma vez que cada
aprendiz “[...] desenvolve estratégias e técnicas que sirvam melhor as suas
necessidades pessoais e a sua personalidade e as implementam de diferentes
maneiras”. Dessa forma, tudo isso acarretaria uma mudanc¢a de foco, em que
transitamos de “o que ensinar” para “como aprender”.

Nesse contexto, Oxford (1990) traz a definicdo de estratégias de
aprendizagem mais citada na literatura. A sua proposta € um inventario composto por
sessenta e duas estratégias de aprendizagem que recebeu, inclusive, uma versdo em
portugués (PAIVA, 1998), por isso tem sido usado por grande parte dos estudiosos do
assunto no Brasil, a exemplo de Braga (2004) e Benevides Junior (2012), cujos
postulados tedricos norteiam esta pesquisa.

Sob essa perspectiva, podemos afirmar que a aprendizagem, vista a partir
da concepgao dos sistemas adaptativos complexos, é compreendida através da
pluralidade dos fatores que a constituem. Dentre eles, destacamos as Estratégias de

Aprendizagem. Neste trabalho, as EAs s&o entendidas como “[...] agdes especificas,

1 Entendemos aqui o termo sujeito como sujeito aprendiz, aquele que aprende.
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comportamentos, etapas, técnicas [...] usadas pelos alunos para melhorar sua propria
aprendizagem” (SCARCELLA; OXFORD, 1992, p. 63).

Dedicar um espaco as estratégias de aprendizagem, neste trabalho, € uma
tentativa de ressaltar seu mérito e tracar um entendimento acerca de comportamentos
que podem “desarrolhar” um processo de aprendizagem eficaz.

Dessa forma, buscamos apresentar uma ideia geral do que sao estratégias
de aprendizagem e a importancia do uso delas no contexto de ensino e aprendizagem
de linguas. Partimos da concepcao de que entender o modo como as pessoas
aprendem e quais as estratégias € um caminho necessario no processo de ensino de
lingua, ja que ja que essas estratégias potencializam a aprendizagem auténoma.

Assim, este capitulo compreende trés segbes: um panorama geral das
estratégias de aprendizagem, em que definimos os conceitos de EAs, e as
classificagdes de Rubin (1975), Cohen (1998; 2002), O’Malley e Oxford (1990; 1996),

considerando as estratégias que compdem cada sistema.

2.3.1Panorama dos estudos sobre estratégias de aprendizagem

Ao longo do tempo, as pesquisas realizadas no ambito do ensino e
aprendizagem de linguas centraram seus estudos no professor e suas agbes
(LARSEN-FREEMAN, 2000). A partir da década de setenta do século XX, uma
mudanga comega a ocorrer, sobretudo no campo da Linguistica Aplicada, e os
aprendizes passam a ser vistos como responsaveis por sua aprendizagem.

Essa mudancga de foco gerou um movimento que tentava descrever as
atitudes e comportamentos dos aprendizes em relagdo a sua propria aprendizagem.
Dessa forma, o estudo das estratégias mobilizadas pelos aprendizes no processo de
aquisicao de linguas passou a fazer parte das pesquisas em LA, desde a década de
setenta.

O termo estratégia (strategy) surgiu na LA a partir dos estudos iniciais de
Rubin (1975). O trabalho da autora deu-se através da observagéo de alunos que eram
considerados bem-sucedidos. Nesse mesmo trabalho, ela defendeu o ensino EAs aos
aprendizes. Ja Rubin (1975) voltou o seu olhar para a descrigdo das atitudes e
comportamentos daqueles que obtinham maior progresso no processo de aquisi¢ao
de lingua adicional e, logo, comecgou a falar sobre os beneficios de se ensinar essas

estratégias para os aprendizes que nao eram considerados “bons”. Segundo a autora,
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o uso das EAs tem estrita relagdo com o éxito no processo de ALA e com a construgao
de autonomia dos aprendizes. Disso resulta a compreensao de que essas estratégias
podem e devem ser ensinadas.

Foi o estudo inaugural de Rubin que serviu como base para inumeros
outros estudos da compreensao das estratégias no campo da ALA. A partir disso,
muitas pesquisas na LA comegaram uma busca por compreender a relagao entre EAs
e o0 processo de aquisicao de linguas. Na literatura atual, encontramos um significativo
numero de estudos realizados sobre esse tema (RUBIN, 1975; WENDEN; RUBIN,
1987; O'MALLEY; CHAMOT, 1990; OXFORD, 1990; WENDEN, 1991; BROWN, 1994;
COHEN, 1998; PAIVA, 2005a; 2005b; 2005c), o que demonstra a grande importancia
do tema para os processos de ensino e aprendizagem de linguas.

No que tange a definicdo, as EAs tém recebido varias significagbes —
atividade, métodos, modos especiais, operagdes, passos, rotinas, técnicas,
ferramentas e processos (VILLACA, 2003) — assim, neste topico, apresentamos
alguns dos conceitos pioneiros que trouxeram evidéncia para essa discussao.

Rubin (1975), em seu artigo intitulado What the “Good Language Learner”
can Teach us'?, analisa as EAs utilizadas pelos aprendizes considerados bem-
sucedidos e como elas podem ajudar aqueles que tém mais dificuldades na
aprendizagem de linguas, conceituando as estratégias como técnicas ou recursos que
um aprendiz pode usar para adquirir conhecimento. Essa definigdo, embora alguns
autores a considerem muito basica, serviu de inspiragcdo para outros estudiosos.
O’Malley e Chamot (1990), por exemplo, definiram as estratégias como “pensamentos
ou comportamentos especiais que os individuos usam para ajuda-los a compreender,
aprender ou reter nova informacao” (O’MALLEY; CHAMOT, 1990 apud VILACA, 2011,
p. 229).

Assim, percebemos que o conceito proposto por Rubin dialoga com o que
foi proposto O’Malley e Chamot (1990), visto que ambos consideram as estratégias
individuais como grupos de comportamentos e agdes mobilizados para aprender.

Para Oxford (1990), “[...] sdo comportamentos especificos ou processos de
pensamento que os alunos usam para aprimorar seu proprio aprendizado de lingua
estrangeira”. Em consonancia com Oxford e Wenden (1991 apud VILACA, 2011, p.

231) considera que as EAs sao “[...] passos e operag¢des mentais que os aprendizes

2 Em portugués: O que o “Bom Aprendiz de Linguas” Pode nos ensinar — aspas da autora.
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empregam para aprender uma nova lingua e para regular seus esforgos para isto”.
Isso posto, compreendemos que esses dois autores dialogam, pois entendem que, a
medida que um aprendiz utiliza estratégia para aprender, comega a autodirigir sua
aprendizagem.

Nesse mesmo sentido, Chamot (2004, p. 14) entende as estratégias como
“[...] os pensamentos e as agdes conscientes nos quais os aprendizes engajam com
o intuito de alcangar um determinado objetivo de aprendizagem”. Ja para Cohen
(1998), “[...] as estratégias sao processos que sado conscientemente selecionados
pelos aprendizes e que podem resultar em acdo tomada para aperfeicoar a
aprendizagem ou uso de uma segunda lingua ou lingua estrangeira”.

Levando em conta as definicbes apresentadas, a proposta de Oxford é a
que, por diversas razdes, mais influenciou estudiosos no Brasil, e € também a mais
citada na literatura, de acordo com Vilaga (2011).

Liang (2009) afirma que as pesquisas realizadas no campo de estudo da
aquisi¢cao de linguas apontam que o uso apropriado de EAs leva a uma melhora geral
da proficiéncia na lingua alvo, por consequéncia, o professor pode ajudar o aprendiz
a usar conscientemente as estratégias, tornando, dessa forma, a aprendizagem de
lingua mais rapida, facil, efetiva e divertida (OXFORD, 1992-1993). Dessa forma,
entendemos que estudar as EAs é, de alguma forma, estudar os aprendizes, tendo
em vista que cada um deles possui uma forma com a qual julgam aprender melhor.

Assim, os estudos acerca das estratégias foram se desenvolvendo, até que
a classificagao das estratégias em tipos passou a ser aspecto recorrente nos estudos
sobre EAs. Nas subsecdes a seguir, apresentamos as classificagdes propostas por
Rubin (1981), Cohen (2002), O’Malley e Chamot (1990) e Oxford (1990).

Conforme exposto, os estudos de Rubin (1981), embora sejam
considerados bastante basicos, serviram de inspiragdo para muitos outros estudos
acerca das estratégias de aprendizagem.

O sistema classificatorio de estratégias proposto pela autora conta com
dois grandes grupos: o grupo das estratégias que influenciam diretamente a
aprendizagem e o grupo das que influenciam indiretamente a aprendizagem. No

Quadro 1, apresentamos um breve resumo.
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Quadro 1 — Sistema de Estratégias de Aprendizagem (RUBIN, 1981)
TIPOS EXEMPLOS
Influenciam a aprendizagem | Clarificagao, verificagdo, adivinhagdo, isto &, inferéncia indutiva,
diretamente raciocinio dedutivo, pratica, memorizagcao e monitoramento.
Influenciam a aprendizagem | Perguntas aos colegas, professores, falantes nativos, iniciar a
indiretamente conversacgao, ouvir midia em lingua adicional, entre outras.
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Em termos gerais, s&o estratégias de carater prescritivo, que servem para
orientar os aprendizes para a obtencdo de éxito no processo de aprendizagem,
através da mobilizacao de agdes sociais e de comunicacgao.

O'Malley e Chamot (1990) dividem as estratégias em trés grupos:
estratégias metacognitivas, cognitivas e socioafetivas. A primeira se relaciona com o
gerenciamento dos processos cognitivos mediante reflexdo, planejamento,
monitoramento e avaliagdo da aprendizagem. A segunda tem a ver com 0 manejo
direto do input linguistico e a terceira, com processos de cooperagao e negociagéo de

sentido, conforme mostra o Quadro 2, apresentado abaixo.

Quadro 2 — Sistema de Estratégias de Aprendizagem (O’'MALLEY; CHAMOT, 1990)

TIPOS EXEMPLOS
Estratégias Metacognitivas | Atengao seletiva, planejamento, monitoragdo e avaliagio.
Estratégias cognitivas Repeticdo, memorizagao, organizacao, inferéncia, sumario, dedugéo,

uso de imagens, transferéncia, elaboragao.
Estratégias Socioafetivas Cooperagao, perguntas para esclarecimento, autossugestao.
Fonte: Elaborado pela autora (2021).

De acordo com o que vimos, os autores entendem as estratégias como
pensamentos e comportamentos que os aprendizes empregam para compreensao,
retencéo e uso de novas informagdes. Para eles, a aprendizagem ocorre através da
manipulagcdo de informagbes por meio de processos de compreensao,
armazenamento e modificagdo dos insumos pelos aprendizes. O grande diferencial
dessa proposta de O’Malley e Chamot (1990) foi a fusao realizada entre as dimensdes
sociais e afetivas em uma unica classe, pois eles entendem que esses fatores nao se
separam.

Segundo Cohen (2002), a divisao das estratégias em tipos deve obedecer
aos seguintes critérios: fungdo das estratégias, habilidade linguistica desenvolvida e

proposito das estratégias. No Quadro 3, temos uma sumarizagao da sua concepgao.
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Quadro 3 — Sistema de Estratégias de Aprendizagem (COHEN, 2002)

TIPOS EXEMPLOS
Funcéao Estratégias de aprendizagem
Estratégias de uso linguistico
Habilidade Estratégias de compreenséo oral

Estratégias de producao oral
Estratégias de compreensao escrita
Estratégias de producéo escrita
Propésito Estratégias cognitivas

Estratégias afetivas

Estratégias sociais

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

O autor faz a adogdo de diferentes critérios que servem para a
compreensao de sua perspectiva. No tipo “funcao”, por exemplo, ele faz um paralelo
entre a fungado e o uso da lingua. No tipo “habilidade”, é possivel verificar uma sintonia
com os processos formais de ensino e aprendizagem. E, no tipo “propésito”, apresenta
diferentes propésitos: armazenar informagdes, interagir com outros usuarios da

lingua, entre outros.

2.3.2 Classificagao de Oxford (1990)

Assim como Cohen (1996), Oxford (1990) revela uma forte tendéncia para
compreender as EAs sob uma o6tica pluridimensional. Seu estudo culminou em um
Inventario de Estratégias de Aprendizagem de Linguas (IEALE)'® composto por
sessenta e duas estratégias que se tornou o modelo, até hoje, mais utilizado nas
pesquisas acerca da aquisi¢édo de linguas (VILACA, 2011).

As EAs sdo, de acordo com Oxford (1990), agdes conscientes e especificas
empregadas pelos aprendizes para melhorarem o préprio desempenho no processo
de aprendizagem de uma lingua. Nesse sentido, elas sdo mobilizadas com o objetivo
de auxiliarem no desenvolvimento da competéncia comunicativa da lingua alvo. Ainda
de acordo com a autora, as estratégias possibilitam que os aprendizes aprendam fora
do contexto formal de aprendizagem e tornem sua aprendizagem mais autodirigida,
tornando-se capazes de aprender sem a mediagao de um professor.

O grande mérito dessa proposta €, no nosso entendimento, a percepgao

de Oxford acerca dos multiplos fatores que envolvem a aprendizagem. Para ela, esse

3 Do inglés Strategies inventory language learning — SILL.
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processo nao envolve somente aspectos cognitivos, mas também aspectos sociais,
emocionais e metacognitivos.

Assim, em sua classificagdo, Oxford (1990) separa, primeiramente, as EAs
em dois grandes grupos: as estratégias diretas e as estratégias indiretas. O primeiro
se relaciona com processos que envolvem o manejo direto da lingua alvo, dividindo-
se em trés grupos: Estratégias de memoria, estratégias cognitivas e Estratégias de
compensagdo. O segundo associa-se a processos de gerenciamento da
aprendizagem e, também, se divide em trés grupos: estratégias metacognitivas,
estratégias afetivas e estratégias sociais. Essa classificacdo pode ser melhor

observada no Quadro 4 abaixo.

Quadro 4 — Sistema de Estratégias de Aprendizagem (OXFORD, 1990)
TIPOS EXEMPLOS
Influenciam a aprendizagem diretamente Estratégias de memoria
Estratégias cognitivas
Estratégias de compensagao
Influenciam a aprendizagem indiretamente Estratégias metacognitivas
Estratégias afetivas
Estratégias sociais

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Segundo Oxford (1990), essa divisdo nao € rigida, uma vez que as
estratégias interagem entre si, se entrelacam e se inter-relacionam durante todo o
processo, além de dependerem do contexto de aprendizagem e das caracteristicas
individuais de cada aprendiz.

Como dissemos a principio, a grande relevancia dessa proposta é, sem
duvida, o reconhecimento da natureza dinamica e multidimensional do processo de
uso das EAs. Por isso, consideramos que essa classificacao foi realizada de forma
mais minuciosa, dividida, inicialmente, em dois grandes grupos ja mencionados.

Na classe das EAs diretas, encontramos as Estratégias de memoria. Elas
estao relacionadas com o armazenamento de novas informagdes da lingua alvo e

visam auxiliar os aprendizes, no sentido de um melhor aproveitamento da memoaria.
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Quadro 5 — As estratégias de memoria (OXFORD, 1990)

GRUPO SUBGRUPO ESTRATEGIAS

Agrupar;

Criar ligagdes mentais Associar;

Inserir novas palavras em contexto.

Usar imagens;

Realizar mapeamento semantico;

Usar palavras-chave;

Representar sons na memoria.
Revisar bem Revisar sistematicamente.

Empregar agbes Usar técnicas mecanicas.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Estratégias de memdria Aplicar imagens e sons

Assim, o intuito desse grupo é auxiliar especialmente aqueles que tém mais
dificuldade com a aprendizagem de itens lexicais e ndao somente gravar/decorar
palavras. Nesse sentido, o professor/aprendiz pode trabalhar, por exemplo, com
imagens, mapas semanticos, palavras-chave, entre outros.

As estratégias cognitivas formam o segundo grupo das EAs diretas e séo o
grupo que contém alguns dos recursos mais comuns entre os aprendizes. Elas estéo

envolvidas com a manipulagdo da lingua.

Quadro 6 — As estratégias cognitivas (OXFORD, 1990)

GRUPO SUBGRUPO ESTRATEGIAS

Repetir;

Praticar formalmente sons e sistemas ortograficos;
Reconhecer e usar férmulas e padrées, recombinar;
Praticar espontaneamente.

Compreensao da ideia principal;

Usar mecanismos para recepgdo e envio de
mensagens.

Raciocinar dedutivamente;

Analisar expressodes;

Analise e raciocinio | Analisar contrastivamente;

Traduzir;

Transferir/verter.

Anotar;

Resumir;

Sublinhar e destacar.

Pratica

Recepcao e envio de
mensagens

Estratégias
cognitivas

Criacao de estrutura
para input e output

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Essas estratégias podem contribuir para a sistematizagao da comunicagao
através de recebimento e envio de mensagens, para uma melhor absor¢ao de novas
palavras e estruturas mediante agrupamentos, entre outros. Ja as Estratégias de
compensagdo buscam auxiliar na superagdo de algumas lacunas ocorridas no
processo de aprendizagem que podem prejudicar a produgdo e a compreensao em

lingua adicional.
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Quadro 7 — As estratégias de compensagédo (OXFORD, 1990)
GRUPO SUBGRUPO ESTRATEGIAS
Usar pistas linguisticas;

Inferéncia .
Usar outras pistas.
Recorrer a lingua materna;
- Pedir ajuda;
Estratégias Juca, .
de Usar mimica e gestos;
= Superagéao de limitagbes | Evitar comunicagéo;
compensagao perag 1o . -ag K
da fala e da escrita Selecionar o tépico;

Ajustar ou aproximar a mensagem;
Criar palavras;
Circunlocugao ou sinbnimos.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Assim, podemos observar que esse grupo auxilia os aprendizes a fazerem
suposicoes inteligentes ao ler e ouvir em lingua adicional e superar limitagbes em
situagdes de produgéao (fala e escrita).

Essas estratégias apresentadas (de memdéria, cognitivas e de
compensagao) sao, como ja dissemos, as estratégias denominadas diretas e que
envolvem o uso da lingua adicional em questdo. No grupo das EAs indiretas — as
responsaveis pela reflexdo acerca do préprio aprendizado — encontramos as
metacognitivas, as afetivas e as sociais.

As estratégias indiretas metacognitivas, formam o grupo de estratégias que
tém como objetivo prestar atencdo, fazer conexdes, monitorar os proprios erros,

procurar oportunidades para praticar a fim de aprender verdadeiramente, entre outros.

Quadro 8 — As estratégias metacognitivas (OXFORD, 1990)
GRUPO SUBGRUPO ESTRATEGIAS
Aprender e relacionar com material ja conhecido;
Prestar atencéo;
Retardar a producgéo oral para focar na audi¢ao.
Fazer descobertas sobre a aprendizagem de lingua;
Organizar espaco e tempo;
Planejamento da Estabelecer metas e objetivos;
aprendizagem Identificar o propdésito de uma atividade;
Planejar uma tarefa;
Procurar oportunidades para praticar.
Realizar automonitoracgéo;
Realizar autoavaliagao.

Centralizagao na
aprendizagem

Estratégias
Metacognitivas

Avaliagdo da aprendizagem

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Assim, esse grupo possibilita que o aprendiz avalie e monitore sua propria
aprendizagem, buscando éxito no processo de aquisicdo de lingua adicional.

Enquanto as estratégias sociais buscam facilitar a aprendizagem através da interagcéo
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com outros aprendizes, o grupo das estratégias afetivas funcionam como termémetro
das emogdes e dos aspectos motivacionais inerentes a aprendizagem.

De acordo com Oxford (1990), as emogoes, atitudes, motivagdes e valores
carregados pelos aprendizes podem potencializar ou dificultar a aprendizagem,
porém, segundo a autora, essas emogdes podem ser administradas através das

estratégias afetivas.

Quadro 9 — As estratégias Afetivas (OXFORD, 1990)

GRUPO SUBGRUPO ESTRATEGIAS
Relaxar;
Diminuigao da ansiedade Usar musica;
Rir.
Fazer afirmagdes positivas;
Autoencorajamento Correr riscos de forma inteligente;

Estratégias Afetivas Gratificar-se.

Ouvir seu corpo;

Usar “check lists”;

Escrever um diario;

Discutir seus sentimentos com alguém.

Medicao da temperatura emocional

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

A relevancia desse grupo pode ser percebida através da crenga de que
aprendizes que melhor controlam suas emog¢des para aprender mais. Por isso,
propiciar um ambiente de aprendizagem com uma atmosfera saudavel, confortavel e
segura é de expressiva importancia para a aprendizagem de linguas.

Segundo Oxford (1990), a lingua facilita a comunicagao e, por isso, pode
ser considerada como uma forma de comportamento social. Como comportamento, a
aprendizagem de uma lingua é passivel de mudancas e de aprimoramento. E disso

que tratam as estratégias sociais.

Quadro 10 — As estratégias sociais (OXFORD, 1990)

GRUPO SUBGRUPO ESTRATEGIAS
Pedir esclarecimentos ou verificagao,
Perguntas . ~
Pedir corregao.
Cooperar com os colegas,
Estratégias Cooperagao goqperar com usuarios proficientes
sociais a lingua.
Desenvolver entendimento cultural,
. Tornar-se consciente dos
Empatia .
pensamentos e sentimentos dos
outros.

Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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Dessa forma, a classe das estratégias sociais aponta para uma série de
possibilidades de a¢des baseadas no uso significativo da lingua alvo como: interagir,
cooperar e negociar significados.

Apoés a analise das classificagdes de Rubin (1981), O’'Malley e Chamot
(1990), Cohen (2002) e Oxford (1990), optamos por trabalhar, neste estudo, com o
inventario de Oxford (1990), pois consideramos que, apesar de nao podermos afirmar
que um sistema classificatorio € melhor que outro, o escolhido possui maior enlace
com a teoria da complexidade e do caos, além de entender o aprendiz como o sujeito
que possui habilidades para acessar e usar recursos em prol da aprendizagem, em
vez de serem somente processadores de informagdes recebidas.

Destacamos ainda que, conforme ja expomos, embora haja uma enorme
dificuldade para montar uma lista que englobe todas as estratégias de aprendizagem
(ELLIS; SINCLER, 1989 apud COSCARELLI, 1997), ja que cada aprendiz desenvolve
e mobiliza as estratégias e técnicas que melhor se adequem a sua personalidade, a
compreensao das técnicas que os aprendizes considerados bem sucedidos e a
utilizacao dessas técnicas pelos que sao considerados mais fracos pode melhorar
significativamente seu desempenho.

Nesta pesquisa, compreendemos que os sujeitos se envolvem de forma
mais ativa no seu préprio processo de aprendizagem, pois eles conseguem avaliar o
monitoramento do seu desenvolvimento e como nao tém medo de arriscar, séo 0os que
tém maior possibilidade de lograr éxito. Isso justifica nossa escolha por trabalhar com
as estratégias de natureza metacognitiva e afetiva. Por isso, nos proximos tépicos,

abordaremos esses dois grupos de maneira mais especifica.

2.4 Estratégias Metacognitivas

Pertencente ao grupo das estratégias indiretas, ou seja, o grupo de
estratégias que sdo externas ao aprendiz, este viabiliza ao sujeito que aprende a
reflexao acerca do seu proprio processo de aprendizagem.

Assim, este grupo traz agbes como organizar e planejar a sua forma de
aprender e autoavaliar sobre a forma como esta aprendendo.

Nesse sentido, Oxford (1990, p. 136) propde que essas sao estratégias que

“[...] permitem que os aprendizes controlem sua propria cogni¢cao, ou seja, que eles
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coordenem o processo de aprendizagem por meio do uso de fungdes, tais como:
concentrar, organizar, planejar e avaliar’.

Por isso, recomendam aos aprendizes a¢des que viabilizam a consciéncia
e a co-responsabilizagdo de sua prépria aprendizagem. Acerca disso, Rubin (1975)
destaca que a consciéncia é uma das caracteristicas de um bom aprendiz. Para a
autora, essa consciéncia associa-se as ag¢des (do aprendente) de conhecer e
compreender o que move as suas atitudes e sentimentos em relagdo a aprendizagem
de lingua e sobre si mesmo enquanto sujeito aprendiz de lingua.

Ainda de acordo com Rubin (1975), aprendizes autocriticos sao aqueles
capazes de se autoavaliarem e monitorarem regularmente o seu progresso.

Nessa linha de pensamento, Oxford (1990), ao propor o grupo de
estratégias Metacognitivas, o divide em trés grupos (ja apresentados anteriormente),
porém, para as discussdes deste trabalho, falaremos de dois que sdo os mais
pertinentes de acordo com os objetivos deste estudo: centralizagéo da aprendizagem
e autoavaliagdo da aprendizagem.

O primeiro grupo escolhido é, de acordo com Oxford (1990, p. 138), o das
estratégias focadas na centralizagdo da aprendizagem, os quais “ajudam os
aprendizes a concentrarem suas energias e atencao em determinadas tarefas,
atividades, habilidades ou materiais”.

Deste subgrupo, destacamos a estratégia de aprender e relacionar com
material ja conhecido. Essa estratégia, de acordo com Oxford (1990, p. 138), trata de
“[...] revisar de maneira abrangente um conceito chave, um principio ou um conjunto
de informagdes em uma futura atividade da linguagem, e associa-lo(s) com o que ja
foi aprendido”.

Dessa forma, depreendemos que essa estratégia pode ser usada de
diferentes maneiras, como por exemplo: pode-se aprender porque o aprendiz esta
realizando uma atividade e pode aprender enquanto ela acontece ou ele pode fazer
associagbes com conteudos ja aprendidos e, assim, construir o vocabulario
necessario.

O segundo grupo, o das estratégias de autoavaliacdo da aprendizagem
trazem estratégias para a realizagdo de automonitoragéo (identificacdo de erros) e
autoavaliacdo (avaliacdo do proprio progresso da aprendizagem). Nesse sentido,
Oxford (1990, p. 144) propde que esse grupo é composto por duas estratégias, ambas

“[...] auxiliando os aprendizes a verificarem seu desempenho linguistico. Uma
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estratégia envolve identificar e aprender com os erros, e a outra diz respeito a avaliar
(seu proéprio) progresso em geral”.

Dessa forma, compreendemos que essas duas estratégias tém o objetivo
de gerenciar e autoavaliar a cognigcdo tendo em vista o desenvolvimento das
habilidades de aprender e da autorresponsabilidade pelo processo de aprendizagem
por parte de quem aprende.

Nesse seguimento(Oxford, 1990, p. 139) afirma que a estratégia de
automonitoramento associa-se a acao de “[...] identificar os erros na compreenséao e
producédo da nova lingua, determinar quais sao importantes, procurar identificar a
fonte de erros importantes e tentar elimina-los”. Ou seja, essa estratégia visa nao
somente a identificacdo dos erros, mas permite a oportunizagdo da percepgdo do
proprio aprendiz e quais sao as fontes dos erros cometidos por eles para evita-los de
forma mais precisa.

Ja a estratégia de autoavaliag&o visa oportunizar ao aprendiz que ele possa
“[...] avaliar seu proprio progresso na nova lingua, verificando, por exemplo, se vocé
esta lendo mais rapido e entendendo mais do que ha 1 ou 6 meses atras ou se vocé
esta entendendo uma porcentagem maior de cada dialogo” (OXFORD, 1990, p. 139).
Assim, essa estratégia permite que o aprendiz perceba sozinho se esta realmente
progredindo na sua aprendizagem, comparando a sua situag&o atual com o inicio da
aprendizagem, além de avaliarem a eficacia das estratégias que eles mesmos

mobilizam.

2.5 Estratégias Afetivas

As estratégias afetivas pertencem ao grupo das estratégias indiretas,
aquelas que, como ja dissemos, se relacionam a fatores externos aos aprendizes e
possuem estreita relagdo com a autoestima dos aprendizes.

De acordo com Oxford (1990, p. 140), essas estratégias “[...] ajudam a
controlar as emocgodes, motivagcdes e atitudes”. Assim, elas se relacionam com o
monitoramento de fatores emotivos em favor da aprendizagem: administrar, controlar
e manejar atitudes, motivacdo e emocgdes relacionadas a aprendizagem.

Nesse sentido, Oxford (1990, p. 40) aponta que as atitudes de quem
aprende sao 6timos indicadores de seus niveis educacionais para alavancar ou nao a

aprendizagem. Por isso, acreditamos que aspectos como a aprovagao ou reprovagao
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que um individuo tem com relagdo ao seu proprio processo de aprendizagem ou em
relagao a si mesmo € o que faz com que essas estratégias estejam ligadas a agéo de
monitora¢ao de fatores emotivos em favor da aprendizagem.

Acerca disso, Oxford (1990, p. 140) propde que o aspecto afetivo do
aprendiz seria, provavelmente, uma das maiores influéncias no sucesso ou no
insucesso da aprendizagem de lingua. Por isso, acreditamos que os aprendizes que
praticam controle e a administracdo de seus sentimentos possuem maior facilidade
para aprender.

Dito isso, destacamos que esse grupo se divide em trés subgrupos:
diminuicdo da ansiedade, autoencorajamento e medi¢cdo da temperatura emocional,
mas, para efeitos de discussdo nesta pesquisa, a fim de cumprir os objetivos,
explanaremos acerca de dois: diminui¢do da ansiedade e autoencorajamento.

O grupo das estratégias de diminuigdo da ansiedade destaca que
ansiedade em demasia pode exercer efeito daninho a aprendizagem. Por isso, este
grupo é composto por estratégias para ajudar a administra-la. Dele, destacamos duas:
relaxar e rir.

Essas estratégias visam, como ja dito, afastar a ansiedade e o medo de
errar com momentos de relaxamento, afastando-se da tensao propria das formas
tradicionais de aprendizagem. Nesse sentido, Oxford (1990, p. 143) define essas
estratégias como aquelas que usam a risada para relaxar. Portanto, sado estratégias
usadas para acalmar os animos, fazendo uso do ludico.

O grupo das estratégias de autoencorajamento tem como objetivo afastar
o medo excessivo de falhar. Dessa forma, para evitar isso, Oxford (1990) propde 10
estratégias, mas nés destacamos duas: correr riscos de forma inteligente e gratificar-
se.

A estratégia de correr riscos de forma inteligente, no processo de
aprendizagem de lingua envolve os beneficios, tanto das ag¢des de correr riscos,
quanto as de escolher quais correr e fazer escolhas de forma mais calculada. Sobre
isso, Rubin (1975) destaca que sao considerados bons aprendizes aqueles que se
envolvem ativamente na sua propria aprendizagem e nao tem medo de arriscar

Por ultimo, a estratégia de gratificar-se tem a ver com o reconhecimento e
a valorizagao do progresso do aprendiz em relag&o a sua aprendizagem de linguas.

Assim, depreendemos que, uma vez cientes das diversas estratégias

existentes e conscientes da importancia do uso delas para uma aprendizagem mais
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efetiva, os aprendizes, ao mobilizarem aquelas que mais se encaixam em suas
realidades desenvolverdao maiores habilidades na aprendizagem da lingua que estéao
aprendendo.

Nesse seguimento, diante do que foi exposto nestes dois ultimos
subtopicos, algumas inquietagbes podem surgir. Como, por exemplo: qual a relagéo
entre essas estratégias individuais de aprendizagem e a gamificagdo? Como a
gamificagdo pode contribuir para a mobilizagdo de estratégias individuais de

aprendizagem? Assuntos que explanaremos no préximo capitulo.
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3 GAMIFICAGAO E APRENDIZAGEM DE LINGUAS A LUZ DA
COMPLEXIDADE

Como vimos no capitulo anterior, a aprendizagem de linguas adicionais
constitui-se de uma pluralidade de fatores dos mais variados tipos, entre os quais
tratamos do fator tecnolégico, sendo a gamificagdo um importante processo nos mais
diversos contextos de ensino, incluindo, assim, o ensino de linguas.

Assim, de acordo com Ramos e Anastacio (2020), as pesquisas
relacionadas os jogos digitais tém levado em conta todas as interagdes que eles
podem revelar sobre a cognicdo humana, dando énfase as areas cognitiva, afetiva,
visuoespacial, social e motora, que, de acordo com as autoras, sao as que “[...]
contribuem para o desenvolvimento do cérebro pelo aprimoramento de habilidades,
como a atencéo e a percepcao” (RAMOS, ANASTACIO, 2020, p. 114).

Assim, é, a luz do que foi exposto, que entendemos ser fundamental nos
debrugarmos agora sobre a gamificagdo, suas origens caracteristicas e possibilidades

para a aprendizagem de linguas.

3.1 A Gamificagao

O grande avango tecnoldgico que estamos vivenciando, desde o final do
século XX até o inicio do século XXI, aponta para uma intensa expansao do uso social
das TDIC. Para Ribeiro (2011, p. 161), esse crescimento é o “[...] responsavel pela
insercdo de computadores, tablets, celulares, dentre outros dispositivos digitais
conectados a Internet, em praticamente todos os setores da sociedade”.

Zacharias (2016, p. 16) aponta que “[...] a insergao das tecnologias digitais
na vida cotidiana tem gerado grandes e rapidas mudancgas nas formas de interagao e
comunicacgao das pessoas [...]", ja que, foi o uso dos diferentes dispositivos méveis,
conectados a Internet sem fio, que nos permitiu transitar por outros espacgos e
contextos, gerando, assim, uma grande mudanga nas nossas relagdes e agoes.

A luz dessa assertiva, Coscarelli (2016, p. 11), afirma que as TDIC que
estdo “[...] disponiveis agora nos celulares e que sdo amplamente utilizadas por todas
as camadas sociais como meio de comunicagao, produgdo e disseminagdo de

saberes, precisam ser estudadas e compreendidas’.
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Contudo, apesar de todas essas evidéncias e transformagdes da realidade
que ja sao tao presentes no nosso universo social, € possivel, de acordo com
Coscarelli (2016), verificar que, nas praticas escolares ainda nos deparamos com
professores carregados de crengas, muitas vezes, baseadas em métodos prescritivos
€ que ainda priorizam a transmissao de conteudos e valoram a aquisicéo de conceitos
pouco ou nada vinculados a nova realidade de vida cotidiana.

Diante do exposto, ressaltamos a necessidade de se debrucar sobre os
estudos das TDIC, considerando que essa nova realidade, como ja expomos, que se
faz presente no nosso meio social, deve ser compreendida como meio de promogao
de aprendizagem.

Para Almeida (2018, p. 9), o uso acentuado das TDIC “[...] propicia a criagao
de contextos de aprendizagem organizados de modo totalmente diferente daqueles
da educagao formal, como ocorre em contextos informais ou n&o formais [...]°, em
conformidade com isso, acreditamos que o uso das tecnologias nos processos de
ensino e aprendizagem é de suma importancia para os aprendizes do século XXI, pois
confere a aprendizagem uma nova forma de aprender.

Baseados nos conceitos apresentados, destacamos a possibilidade de se
repensar e reformular as praticas de ensino a partir dessas mudancgas advindas das
TDIC, incorporando-as como inovagodes nas instituicdes de aprendizagem formal, visto
que, com esses avangos, passamos a ter uma nova geracdo de aprendizes,
possuidores de caracteristicas e necessidades de aprendizagens diferentes das que
eram manifestadas algumas décadas atras. Assim, os instrumentos de mediagéo da
aprendizagem nao sao mais 0s mesmos.

Na atualidade, com essas evolucdes e expansdes das TDIC, o computador
passou a fazer parte do dia a dos aprendizes. Por essa razao, Gomes (2016, p. 151)
diz que as TDIC “[...] favorecem o conhecimento e a representacéo da realidade,
aumentam o armazenamento, o processamento e o intercambio de informacao,
abrindo espaco para a iniciativa e a criatividade”.

Por isso, os contextos de aprendizagem formais e informais ndo podem
ficar a margem das tecnologias, pois, de acordo com Gomes (2016, p.152), “[...] na
sociedade contemporanea, as criangas ja nascem imersas num mundo midiatico e
vivem diferentes relagdes com a tecnologia [...]", € essas criangas sao 0S nNoOvos

aprendizes.
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Belloni e Gomes (2008, p. 738 apud GOMES, 2016) afirmam terem
encontrado evidéncias de que o uso pedagogico das TICs pode potencializar a
motivagao e a disponibilidade psicoldgica para aprender, e que, sem as quais ndo ha
aprendizagem no mundo atual. Gomes (2016) contribui com essa comprovagao
dizendo que as TDIC tém o papel de facilitar e promover conhecimentos significativos
no processo de aprendizagem, bem como na construgao do préprio conhecimento e
de instrumentos para uma nova forma de educar.

Assim, na atualidade, mesmo que ainda exista uma grande resisténcia em
relacdo do uso de tecnologias na aprendizagem, é possivel verificar que os sistemas
educacionais estdo mudando seus métodos de exposigao e avaliagcao e estdo, cada
vez mais, fazendo uso das TDIC.

Nesse processo de reformulagao das praticas de ensino encontramos o uso
dos jogos on-line, que vem sendo bastante usado com a finalidade de ensinar e
aprender. Nessa continuidade, destacamos que ato de brincar/jogar na escola néo é
uma agao nova, 0 que é novo € a insergado dos jogos através de computador sendo
usados na aprendizagem. Por isso, ressaltamos a importancia de adequar os
processos de ensino e aprendizagem ao nosso contexto social e tecnologico.

Nessa perspectiva, Gomes (2016) define o ato de brincar como experiéncia
ludica, em que o ludico é um tipo de instrumento que pode ser utilizado no processo
formativo para possibilitar o acesso a cultura e que, ainda de acordo com a autora,
dentro de toda essa evolugdo que vivemos, chegaram os jogos eletronicos, o
videogame, o MP4, o celular, o tablet, entre outros que, aos poucos foram surgindo
como novas construgcdes de brincadeira e, portanto, novas representacbes da
realidade.

Por isso, acreditamos que as instituicdes que promovem a aprendizagem
devem acompanhar essa insercdo de jogos eletrénicos e das TDIC, pois, na
atualidade, toda essa dinamicidade da evolugao tecnoldgica ja nos remete a um novo
estagio da modernidade: a virtualizagao do ludico.

Partilhando desse mesmo pensamento, Ribeiro (2011) afirma que a escola
deve estar atenta e aberta a essas mudangas que inseriram a sociedade no mundo
digital e se tornou uma exigéncia para a socializagdo das novas geracgoes, afinal “[...]
a educacédo é cobrada a comprometer-se com o desenvolvimento de competéncias
para o uso da ciéncia e tecnologia, resolugdo de problemas e novos contextos”
(SOARES, 2007 apud RIBEIRO, 2011, p. 161).
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Os jogos, como aponta Gee (2004), sdo fenOmenos culturais que se
inserem na vida social das pessoas em diferentes épocas e fazem parte de nossas
vidas desde a infancia. Para o autor, a origem dos jogos € sociocultural e esta aliada
ao exercicio de pensamento, por isso, apontam para uma grande possibilidade de
serem empregados no contexto educacional como recurso didatico-pedagdgico e para
mediarem oportunidades de desenvolvimento cognitivo.

Atualmente, é possivel encontrar diversos estudos que relacionam os jogos
digitais a um extenso potencial para a aprendizagem, ja que, de acordo com Gee e
Jones (2004 apud RIBEIRO, 2011), o jogo é visto como um espacgo de vinculos de
sociabilidade e fonte para o desenvolvimento de habilidades cognitivas, e jogar
significa enfrentar desafios e que, é na busca de entretenimento que se exercitam as
fungdes mentais e intelectuais do jogador.

Nesse mesmo sentido, Prensky (2006, p. 1) defende a ideia de que

[.-.] quando se joga um jogo, e qualquer jogo, a aprendizagem acontece
constantemente, estejam os jogadores conscientes disso ou ndo. E os
jogadores aprendem “sobre a vida”, o que € uma das consequéncias mais
positivas do ato de jogar. Tal aprendizagem ocorre de forma continua e
simultanea em qualquer jogo, a qualquer momento jogado. Nem é necessario
que se preste muita atencgao.

Dessa maneira, entendemos que a gamificagao oferece muitos beneficios
e contribuigdes relevantes para o processo de aprendizagem de uma forma geral.
NOs, além de partilharmos deste mesmo pensamento, enxergamos nos jogos digitais
importantes contribuicbes para as questdes relacionadas com a aprendizagem de
linguas.

Diante disso, Leffa et al. (2012) enfatizam que os jogos digitais on-line
podem ser importantes instrumentos de mediagcdo na aprendizagem de linguas,
porque exigem o conhecimento da linguagem para serem jogados e, a0 mesmo
tempo, podem propiciar a aprendizagem dessa linguagem ja que séo praticas sociais
caracterizadas pelo uso intensivo da lingua que envolve a interagdo entre os
participantes.

Por todas essas caracteristicas, acreditamos que os jogos digitais podem
ser usados em situagdes de ensino-aprendizagem para contribuir com a formacao de
bases linguisticas. Dessa forma, no proximo topico, abordaremos a gamificagéo e

suas contribui¢gdes para a aprendizagem de linguas.
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3.1.1 Gamificagéo e aprendizagem de linguas

O grande avango tecnoldgico que passamos a viver a partir do final do
século XX até o inicio do século XXI, aponta para uma intensa expansao do uso social
das TDIC. Para Ribeiro (2016, p. 161), esse crescimento é o “[...] responsavel pela
insercdo de computadores, tablets, celulares, dentre outros dispositivos digitais
conectados a Internet, em praticamente todos os setores da sociedade”.

Nesse mesmo sentido, Zacharias (2016, p. 16) aponta que “[...] a insergao
das tecnologias digitais na vida cotidiana tem gerado, entdo, grandes e rapidas
mudancgas nas formas de interagdo e comunicacao das pessoas”. Assim, o0 uso dos
diferentes dispositivos moveis, conectados a Internet sem fio, permite-nos transitar por
espacos e contextos diversos, gerando entdo uma profunda mudanga nas nossas
relagdes e agdes.

Aluz dessa assertiva, Coscarelli (2016, p. 11) afirma que as TDIC que estao
“[...] disponiveis agora nos celulares e que sdo amplamente utilizadas por todas as
camadas sociais como meio de comunicacao, producao e disseminacao de saberes,
precisam ser estudadas e compreendidas”. Dessa forma, os estudos que relacionam
TDIC e aprendizagem se tornaram de imprescindivel importancia na atualidade.

Segundo Klock et al. (2014), nos ultimos anos, a educagao sofreu diversas
modificagdes as quais partiram de um cenario que se utilizava do objetivismo com
uma didatica centrada no professor para cursos hibridos e on-line que utilizam
tecnologias digitais como meio de apoiar o construtivismo e a colaboragéo, além de
uma pedagogia centrada no aprendiz.

Porém, apesar de todas essas evidéncias de transformagdes que ja sao
tdo presentes na nossa realidade € possivel, de acordo com Coscarelli (2016),
verificar que, nas praticas escolares ainda nos deparamos com professores
carregados de crengas que sao, muitas vezes, baseadas em métodos prescritivos e
que ainda priorizam a transmissao de conteudos e valoram a aquisi¢ao de conceitos
pouco ou nada vinculados a nova realidade de vida cotidiana.

Outro problema enfrentado, em relagdo ao ensino e aprendizagem, esta
relacionado a motivagao e ao engajamento dos estudantes que ainda persistem nos
ambientes de instrugdo formal. Para Atkin (2012 apud KLOCK et al., 2014), esse
problema encontrado no sistema tradicional de ensino — a desmotivagao dos alunos —

é resultado de diferentes aspectos, tais como a falta de compreensao do plano de
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ensino do curso, a didatica do professor, a etc., aspectos que, muitas vezes, nao estao
sendo modificados e adequados a realidade dos aprendizes contemporaneos.

Nesse sentido, no artigo “Infédncia, midias e aprendizagem: autodidaxia e
colaboragdo”, os autores Belloni e Gomes (2008) afirmam terem encontrado
evidéncias de que o uso pedagdgico das TDIC pode potencializar a motivagao e a
disponibilidade psicoldgica para aprender, e que, sem as quais ndo ha aprendizagem
no mundo atual. Gomes (2016) contribui com essa comprovacgao dizendo que as TDIC
tém o papel de facilitar e promover conhecimentos significativos no processo de
aprendizagem, bem como na construgdo do préprio conhecimento e de instrumentos
para uma nova forma de educar.

Corroborando com esse pensamento, Gee (2004) aponta que os jogos sé&o
fendmenos culturais que se inserem na vida social das pessoas em diferentes épocas
e fazem parte de nossas vidas desde a infancia. Para o autor, a origem dos jogos é
sociocultural e esta aliada ao exercicio de pensamento, por isso, apontam para uma
grande possibilidade de serem empregados no contexto educacional como recurso
didatico-pedagdgico e para mediarem oportunidades de desenvolvimento cognitivo.

Vale ressaltar que, embora os jogos digitais nao tenham sido formalmente
criados com a finalidade de educar, de produzir ou transmitir conhecimento para o
jogador, pesquisas como a de Tonéis (2010) mostram que os jogadores afirmam que
aprendem muitas coisas com a agéo de jogar e que os jogos despertam e incentivam
comportamentos de curiosidade e necessidade de informacao.

Diante disso, consideramos valido ressaltar a existéncia de um numero
bastante expressivo de pesquisadores tem se debrugado nos estudos dos jogos
digitais. A maioria dessas pesquisas busca evidenciar o valor da utilizagdo desses
games na aprendizagem. Como exemplo citamos Moita et al. (2013), Prensky (2012),
Eguia-Gomez et al. (2012), Gee (2004; 2010), Alves (2005), Perrota et al. (2013), entre
outros.

A importancia da aprendizagem baseada em jogos comegou a ganhar
significativa expressao a partir do surgimento dos computadores. De acordo com
Prensky (2012, p. 44), esse tipo de aprendizagem tem suas raizes fincadas no
passado, mas tem se tornado a onda de aprendizagem do futuro e pode desempenhar
“[...] um papel importante na interiorizagao de conteudos que ndo motivem as pessoas

de forma intrinseca, mas que precisem ser aprendidos”.
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Por todos esses motivos, de acordo com Alves e Coutinho (2016), essa
discussdo acerca do uso de games na educacgdo tem crescido no mundo inteiro,
inclusive no Brasil. Segundo os autores, a industria de games, em 2013, produziu,
somente aqui no pais, 621 jogos digitais para a educacao e 698 para entretenimento.
Esses dados evidenciam ndo s6 um crescimento do mercado de games para
educacdo, mas também uma preocupagcdo com a elaboragdo de produtos que
contribuam para a aprendizagem dos jogadores.
Uma pesquisa mais atual, divulgada em novembro de 2019, no 2° Censo
da Industria Brasileira de Jogos Digitais e que foi realizada pelo Ministério da Cultura
e pela Organizagdo das Nacgdes Unidas para a Educacado, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO), confirma que a industria de games segue em expansao em todas as
regides do Brasil. Esse estudo indica que, entre os anos de 2014 a 2018, o numero
de desenvolvedoras passou de 142 para 375, o que representa um aumento de 164%
no total de jogos desenvolvidos no pais (AGENCIA BNDES DE NOTICIAS, 2019).
O censo também mostrou ainda que, somente nos de 2017 e 2018, foram
produzidos 1.718 jogos no pais, 43% deles desenvolvidos para dispositivos moveis,
como celulares, 24% para computadores, 10% para plataformas de realidade virtual e
realidade virtual aumentada e 5% para consoles de videogame. Dentro desse
universo, foram 874 jogos educativos e 785 voltados ao entretenimento (AGENCIA
BNDES DE NOTICIAS, 2019).
Com o crescimento do interesse pelos jogos com proposito educativo, a
literatura tem disposto cada vez mais, de diversos estudos que atribuem aos jogos
digitais um extenso potencial para a aprendizagem, ja que, de acordo com Gee e
Jones (2004 apud RIBEIRO, 2011) o jogo é visto como uma fonte para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Jogar, segundo Gee (2004), significa
enfrentar desafios, pois ele entende que é na busca de entretenimento que as fungdes
mentais e intelectuais do jogador sdo exercitadas.
Nessa configuragao, para Huizinga (1971),
[...] os jogos representam uma atividade sem imposicdes, livre, voluntaria e
prazerosa, proporcionando um mundo imaginario capaz de absorver
inteiramente o jogador, ao mesmo tempo que apresenta regras que delimitam
0 que é permitido.

Nessa afirmacgao, é possivel perceber e destacar algumas caracteristicas

importantes acerca do uso de jogos na educacéo e revelar a forma como eles servem
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de apoio para o processo de ensino e aprendizagem como a liberdade para jogar e,
portanto, ter um momento de prazer, sem sentir que esta preso a aprendizagem formal
e tomada de decisbes para resolver os problemas de forma inteligente, porém
seguindo regras.

Assim, de acordo com Prensky (2012), a aprendizagem baseada em jogos
digitais pode desempenhar um papel importante na interiorizacédo de conteudos que
nao motivam as pessoas de forma intrinseca, mas que precisam ser aprendidos.
Dessa forma, podemos afirmar que os jogos acrescentam a aprendizagem interesse
e motivagao nos aprendizes.

Prensky (2012, p. 23) aponta trés motivos pelos quais ele considera a
aprendizagem baseada em jogos digitais de suma importancia para o contexto de

aprendizagem contemporaneo:

Figura 2 — Aprendizagem baseada em jogos digitais
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Prensky (2012).

Partindo desse entendimento, ressaltamos, mais uma vez, que inserir as
TDIC e, consequentemente, os jogos eletrdnicos/digitais na aprendizagem nos remete

a uma virtualizagdo do ludico, o que agrega a geragao atual um contexto de
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aprendizagem condizente com suas necessidades, além de ser uma forma divertida
de motivar os alunos a aprender.

Em vista disso, para Ribeiro (2011), a escola deve estar atenta e aberta a
essas mudangas que inseriram a sociedade no mundo digital e que se tornaram uma
exigéncia para a socializagdo das novas geragoes, afinal “[...] a educagao é cobrada
a comprometer-se com o desenvolvimento de competéncias para o uso da ciéncia e
tecnologia, resolucédo de problemas e novos contextos” (SOARES, 2007 apud
RIBEIRO, 2011, p. 161).

Com esse novo contexto, o valoroso progresso da industria desses jogos e
a expansao do numero de usuarios, assim como o uso deles na educacao, surgiram
algumas novas possibilidades para aprendizagem, dentre elas, a gamificagdo' que
se apresentou como ferramenta propicia para a educacao.

De acordo com Deterning et al. (2011a), o termo gamificagdo'® foi usado
pela primeira vez em 2008, mas s6 comegou a se popularizar a partir da metade do
ano de 2011, portanto, o uso de gamificagdo — propriamente dita — na educagéao ainda
é bastante recente.

Submersos nesse universo, diversos autores tém se dedicado ao estudo
da gamificagdo com o objetivo de melhorar a motivagao e o engajamento do aprendiz.
Deterding et al. (2011a; 2011b), Fardo (2013a), Zichermann e Cunningham (2011),
Viana et al. (2013), Kapp (2012) entre outros, sdo exemplos disso.

Deterding et al. (2011a), postula que a gamificagdo pode ser resumida
como a utilizagao de jogos em contexto de ndo jogos, ou seja, usar jogos Nno processo
de aprendizagem €& gamifica-la, visto que, originalmente, a aprendizagem ndo € um
contexto de jogos.

Seguindo esse mesmo pensamento, Zichermann e Cunningham (2011)
afirmam que a gamificagdo € um processo de pensamento e mecanica do jogo para
envolver os usuarios e resolver problemas. Para eles, a gamificagdo é uma estratégia

que explora os niveis de envolvimento de um sujeito para motiva-lo.

4 Temos clara a ideia de que os jogos possuem uma dimensdo simbdlica muito mais ampla e
improvisada e que os games se referem a materialidade desses jogos. Embora, em certa medida,
sejam termos distintos, ao longo do texto, utilizaremos como termos sinénimos, pois temos claro
que nem jogo pode ser um game, mas todo game, dentre todas as caracteristicas que apresenta,
também se insere no contexto dos jogos que dao sentido as experiéncias humanas, possuem regras
e metas estabelecidas.

15 Na literatura, também é possivel encontrar o termo gameficagdo, uma adaptagéo do portugués.
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Nessa mesma linha, Kapp (2012) define gamificagdo como o uso de
mecanismos, estética e pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar
acdes, promover conhecimento e resolver problemas.

Viana et al. (2013) consideram que a gamificagdo envolve o uso de
mecanismos de games para resolver problemas e motivar o envolvimento dos
usuarios. No entanto, esclarecem que nao se trata apenas de usar um jogo nas aulas,
mas de utilizar elementos da arquitetura dos jogos para produzir os beneficios
alcangados ao se jogar.

Dessa forma, entendemos que gamificar nao significa apenas brincar ou
jogar, mas concordamos que:

[.-.] a gamificagdo prové uma camada mais explicita de interesse e um
método para costurar esses elementos de forma a alcangar a similaridade
com 0s games, o0 que resulta em uma linguagem a qual os individuos
inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado,
conseguem alcancar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e
agradavel (FARDO, 2013a, p. 63).

Assim, compreendemos que, no contexto de educacéao, a gamificagdo pode
garantir ao aprendiz a sensacgao de vivenciar situagdes reais, incentivando-o a assumir
determinados comportamentos, explorar a criatividade, promover troca de
experiéncias e colaboragao, criar situagdes de aprendizagem nas quais os discentes
possam fazer escolhas préprias a caminho da compreensdo de conteudos
educacionais.

Por todos os motivos e caracteristicas apresentados, consideramos que os
games podem ser usados em situagdes de ensino e aprendizagem de linguas, visto
que eles podem contribuir com a formagéao de bases linguisticas. Em relagao a isso,
Duarte, Alda e Leffa (2016) dizem que, no tocante ao ensino e aprendizagem de
linguas, sabe-se que muitas pessoas aprendem uma lingua adicional através de
games, mas, para que eles sejam considerados boas formas de desenvolvimento de
habilidades linguisticas em outro idioma, precisamos partir do pressuposto de que ele
nao precisa possuir somente a caracteristica motivacional da aprendizagem, mas que
também deve fornecer os meios adequados para que ela ocorra.

Nesse mesmo sentido, Leffa et al. (2012) enfatizam as questdes da
linguagem em relagéo a gamificagdo. Para eles, os jogos digitais on-line podem ser
importantes instrumentos de mediagcdo na aprendizagem de linguas, porque exigem

0 conhecimento da linguagem para serem jogados e, ao mesmo tempo, podem
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propiciar a aprendizagem dessa linguagem. Os jogos digitais on-line sao, assim,
praticas sociais caracterizadas pelo uso intensivo da lingua que envolve a interagao
entre os participantes.

Para Fardo (2013a), o fato de a linguagem e a metodologia dos games
estarem amplamente popularizadas, entre os jovens, sustenta uma perspectiva
sociocultural para a gamificagdo no contexto educativo, visto que a educagao formal
necessita de novas estratégias para dar conta de individuos cada vez mais
desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados até
hoje.

Dessa forma, compartilhamos a ideia de Paiva (2005, p. 33) que aponta:

[...] nos contextos de aprendizagem formal, a fungdo do professor seria
promover oportunidades de uso da lingua e dar liberdade para que o aprendiz
utilize as estratégias que melhor funcione para ele, para assim, aprender de
acordo com seu estilo de aprendizagem.

Nesta pesquisa, utilizamos as plataformas de gamificacdo Kahoot! e
Socrative como meio de promocao de oportunidades para o exercicio da

aprendizagem de linguas. Nos préoximos subtdpicos discorreremos sobre eles.

3.1.2 Plataformas de Gamificagdo

Nesse processo de evolucdo que nossa sociedade tem vivido, as
tecnologias surgiram como fortes aliadas ao processo de aprendizagem, pois o
aprendiz ganhou uma fonte inesgotavel de informagdes, que podem ser acessadas
de forma rapida e, principalmente, utilizadas na prépria sala de aula.

Pesquisas recentes como as de Gee (2010) revelam que os aprendizes de
diferentes faixas etarias sao familiarizados com as TDIC e, de forma especial, com os
games. Nesse sentido, a luz do pensamento de Gee (2010), Moita (2016) acredita
que, se fizermos ligagdes entre os conteudos pedagdgicos e a tecnologia do dia a dia,
alcangaremos uma maior produtividade e, certamente, obteremos sucesso no
processo de ensino e aprendizagem, uma vez que, ao levar para a sala de aula algo
que os aprendentes gostam de executar e que executam no seu dia a dia, pode
motiva-lo a aprender de maneira diferente e divertida, sem cobrancas além da

possibilidade de simulagao.
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Dessa forma, de acordo com Dellos (2015) faz todo sentido investigar
ferramentas que possam ajudar a implementar a gamificagdo como uma tendéncia
metodoldgica para engajar os alunos e rever os conteudos trabalhados em sala de
aula.

Por essa razdo, nesta pesquisa, elegemos duas plataformas de
gamificagdo: o Kahoot! e o Socrative, para investigarmos o potencial delas de
mobilizarem estratégias individuais de aprendizagem de natureza metacognitiva e
afetiva.

A escolha pelas duas plataformas se deu pelo carater gratuito de ambas,
embora possuam também uma versdao paga, pois acreditamos que as fungdes
disponiveis na versao livre atendem aos objetivos desta pesquisa e por poderem ser
acessadas de qualquer dispositivo mével que tenha conexdo com a Internet. Nos

subtopicos posteriores, apresentaremos as caracteristicas de cada uma delas.

3.1.2.1 O Kahoot!

Como ja dito, o Kahoot! € uma plataforma de aprendizagem gratuita
baseada em jogos, que esta disponivel na Internet e que permite a dinamizagao da
aprendizagem através da gamificagéo.

A plataforma foi langada em 2013 e, desde entdo, mais de 2 bilhdes de
jogadores jogaram no Kahoot! em todos os paises do mundo e conta com 60 milhdes
de jogos criados (KAHOOT!, 2020)'6. Apesar disso, ainda existem poucos estudos
publicados na Internet. Em lingua portuguesa, esse numero ainda € menor, pois
muitos professores desconhecem a ferramenta, o que faz com que ela seja pouco
utilizada em sala de aula. No entanto, apresentam-se alguns casos exitosos do uso
deste aplicativo na educacgao (BOTTENTUIT JUNIOR, 2017, p. 1598).

Por possuir um carater de abertura, o Kahoot! permite criar um jogo para
qualquer assunto, tépico ou idioma de forma rapida através de um questionario, uma
discussao ou uma pesquisa que, como dito anteriormente, podem ser respondidas
através de computadores ou dispositivos moéveis (tablets ou smartphones) que tenham

conexao com a Internet.

16 https://Kahoot.com/schools-u/
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Figura 3 — Tela do Kahoot!

Kahoot!

Player vs Player Team vs Team
111 Devices Shared Devices

Classic Team mode

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!

Para Wang (2015, p. 221 apud BOTTENTUIT JUNIOR, 2017), usar o
Kahoot! transforma a sala de aula em um game show, onde o papel de apresentador
do jogo é desempenhado pelo professor e os alunos desempenham o papel de
concorrentes.

A plataforma dispde de algumas modalidades de jogos, dentre elas, o Quiz
que € o foco de nosso estudo, visto que esse € o formato mais utilizado no processo
de ensino. Essa modalidade é utilizada para a criagdo de perguntas de multipla
escolha, em que o aluno deve acertar a opgao correta. Essa modalidade possui um
temporizador para cada uma das perguntas, o tempo disponivel de resposta
(escolhida pelo criador do jogo) varia entre 20 a 120 segundos.

As questbes e respostas do Quiz sao projetadas em uma tela grande
através do dispositivo do professor (ver Figuras 4 e 5) e, no aparelho do jogador,
aparecem apenas as opg¢oes de resposta que ndo possuem qualquer texto escrito,
apenas cores e figuras geométricas (ver Figura 6). As respostas devem ser marcadas
corretamente e da forma mais rapida possivel em seus préprios dispositivos. De
acordo com Bottentuit Junior (2017), essa estratégia € intencional para que os
aprendizes possam prestar atencdo no que se passa durante as perguntas e utilizem
seus dispositivos apenas para dar a resposta escolhida.
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Figura 4 — Projegao das perguntas através da tela do professor

Question 2 of 25

Quiero (decir a él)

Win up to 1,000 points!

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!

Figura 5 — Projegao da tela da tela do professor — respostas
Estoy (dormir)

A Durmiéndome

. Me durmiendo

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!
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Figura 6 — Exemplo de opg¢des de respostas que aparecem no
dispositivo mével dos aprendizes

PIM: 460718 20f25

FIM: &50T8

Question 2

Set_

WEnaT Mestaenarl (6 Shina, B0 oL
et aupesisre dediys

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!

O Kahoot! fornece ndo s6 um feedback imediato de forma individual,
mostrando quem errou e quem acertou, mas também um ranking com 0s primeiros
colocados durante toda a aplicagédo do jogo.

Os jogadores sao pontuados tanto pelos acertos, quanto pela velocidade
que marcam a opgao correta. Desta forma, os aprendizes conseguem medir de
alguma forma como estd o seu aprendizado e compara-lo com os demais
companheiros de turma. Para o professor, € possivel, no final do jogo, baixar um
arquivo em Excel com erros e acertos individuais e coletivos.

Assim, consideramos o Kahoot! uma ferramenta que possui grande
capacidade de mobilizagdo de estratégias individuais de aprendizagem através dos

feedbacks fornecidos durante todo o jogo.
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Figura 7 — Podium fornecido no final do jogo com os trés
primeiros colocados

Podium

Naty

3,218 points
Soutof3

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!

Figura 8 — Medalhas fornecidas
aos primeiros colocados

1°t place
Outstanding!

Your network is slow. so you
might experience delays

x

Fonte: Print Screen da tela do

aplicativo Kahoot!

Muitas caracteristicas do Kahoot! apontadas aqui sdo compartilhadas pelo
Socrative e serao apresentadas no subtopico seguinte.
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3.1.2.2 O Socrative

O Socrative € uma plataforma criada em 2010 para fornecer aos
professores do mundo todo ferramentas de testes divertidos e eficazes para avaliar a
compreensao dos aprendizes em tempo real. Sua missdo € conectar professores e
alunos a medida que a aprendizagem acontece, permitindo que os professores
modifiquem suas instrugdes para direcionar a aprendizagem dos alunos com mais
eficiéncia. Atualmente, o Socrative tem quase 3 milhdes de usuarios em todo o mundo
e esta disponivel em 14 idiomas (SOCRATIVE, 2020)"".

Assim como o Kahoot!, o Socrative esta disponivel para download em todos
os principais dispositivos e plataformas digitais, mas também pode ser acessado
através do site em smariphones, tablets, laptops e computadores. Seu objetivo €,
segundo seu proprio site, envolver os alunos a medida que a aprendizagem acontece
de acordo a escolha do tipo de atividade (ver Figura 9).

Nas atividades realizadas através do Socrative, o professor possui as
opgdes de elaborar novas questbes e de editar as ja existentes na sua propria
biblioteca. Tais atividades podem ter atividades de multipla escolha, verdadeiro/falso,
respostas curtas e de respostas abertas (ver Figura 10). Além disso, é possivel, ainda
ao professor, que compartilhe suas atividades até mesmo com seus pares de

profissdo.

17 https://Socrative.com/
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Figura 9 — Opgodes de formatos de atividades disponiveis no Socrative

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.

A plataforma permite ndo somente analisar o desempenho dos aprendizes
de forma individual ou coletiva, mas viabiliza o professor criar e editar sua propria
biblioteca de atividades em salas virtuais podendo ser dentro da sala de aula ou
através de acesso remoto. As atividades se dao através de uma competicao
intergalactica onde os individuos ou grupos correm pela tela com as respostas
corretas.

Durante o jogo, os aprendizes escolhem as respostas por meio de seus
dispositivos e, em tempo real, o professor observa em seu proprio dispositivo mével
(ou computador) as respostas escolhidas. Essa dindmica, que o jogo favorece,
envolve um método de trabalho que podera favorecer e ampliar as aprendizagens que
estdo sendo construidas em sala de aula, através do uso e das facilidades criadas
pelo Socrative.



72

Figura 10 — Modelo de atividade do Socrative

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.

Figura 11 — Corrida intergalactica

Magenta

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.

Na figura 10, é possivel perceber o modelo de multipla escolha. Na figura
11, visualizamos o que chamamos de corrida intergalactica. Essa corrida s6 é
disponivel para os jogadores através da projecao da tela do aplicador do jogo. Para
os jogadores, so6 fica disponivel suas préprias cores que séo distribuidas de forma
aleatéria pelo proprio jogo e somente cada jogador ou time sabem qual a sua cor. A

medida que vao acertando questdes, seus foguetes vao se deslocando para frente.
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S6 chega ao final da linha quem acerta todas as perguntas, consideramos isso como
uma forma de feedback imediato.

O feedback imediato é considerado, por muitos autores, como uma parte
vital do processo de aprendizagem, inclusive, na aprendizagem de linguas (DUARTE;
ALDA; LEFFA, 2016, p.118)'8, e o Socrative fornece isso para professores e
aprendizes, tornando-se, portanto, uma maneira eficiente de monitorar e avaliar o
aprendizado, economizando o tempo dos educadores que seria gasto com corregoes

e proporcionando interagdes divertidas e envolventes para os aprendizes.

Figura 12 — Feedback fornecido pelo Socrative que mostra os erros e
acertos individuais e coletivos

i ARV
Name. s B Frogiess [ e =l
Nable, Donna 100w o nm
Smilth Mickey 100+ m
Wilkamns, Aoy 100% o n
Clazs Total oW 0w 100% o

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.

Figura 13 — Feedback de explicacéao

A friend from school sends you an email to see what he/she missed because he/she was absent.
ANSWER CHOICE
A Green
B Yellow

C Red

Explanation:

It is fine to use your school email for educational purposes. Just remember our school honor code, and do not give out answers!

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.

8 Para Duarte, Alda e Leffa (2016, p. 118), “[...] na aprendizagem de linguas, o feedback, de maneira
geral, € muito importante. Seja para estimular o aluno em seu desempenho, seja para corrigir a
produgéo de alguma estrutura inadequada, ele faz parte da atuagéo dos professores em suas aulas”.
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Nas duas figuras anteriores, é possivel perceber como se dao os feedbacks
nessa plataforma. Na figura 12, por exemplo, temos um panorama de erros e acertos
da turma e individual. Na figura 13, temos o feedback fornecido ao aluno apds marcar
a opgao que ele acredita ser a correta.

Sob esse angulo, percebe-se que, ao permitir que o professor acompanhe,
em tempo real, o desenvolvimento e a aprendizagem individual e coletiva, o Socrative,
segundo Vettori (2018, p. 40) “[...] € um aplicativo de sala de aula que proporciona o
engajamento efetivo dos estudantes”. Assim, podemos dizer que, através dessa
plataforma, € possivel que o professor avalie os aprendizes de maneira rapida a fim
de obter uma melhor compreens&o do nivel de aprendizado da turma, mas também
de forma individualizada, além disso, ele pode também repensar e redirecionar os
passos dos aprendizes rumo a uma efetiva aprendizagem.

Ainda para Vettori (2008), o Socrative € um meio que facilita para o
professor pensar sobre a aprendizagem dos alunos, perceber quais s&o 0s erros mais
recorrentes. NOs acreditamos que essa plataforma contribui também de forma
significativa para o aprendiz. Através de uma atividade ludica, ele pode perceber
também em qual/quais conteudo(s) ele possui maior dificuldade e, assim, tragar um
novo modelo de estudo e aprendizagem para si. Nesse sentido, € possivel que ele
mobilize estratégias individuais de aprendizagem.

Assim, concluimos que o Socrative se apresenta como uma ferramenta
importante para o processo de aprendizagem e a mobilizagdo de estratégias
individuais de aprendizes.

Desta forma, ficamos com algumas inquietagcbes como, por exemplo, de
que forma as plataformas podem contribuir para a mobilizagcdo de estratégias

individuais de aprendizagem? Abordaremos esse tema no proximo topico.

3.2 Gamificagao e estratégias de aprendizagem

Como ja dissemos, a influéncia das TDIC na nossa vida diaria e a grande
atracdo das pessoas por jogos ndo devem ser ignoradas pelo processo de ensino e
aprendizagem, por isso, entendemos que eles podem se transformar em um forte

aliado da aprendizagem e na mobilizacdo das EAs.
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Assim, com a aprendizagem centrada no aluno, o jogo vem gradativamente
ganhando espa¢o no ambiente escolar como um aliado dos educadores na construgao
do protagonismo dos aprendizes (CARRIEL; PONCE; MARCHETTO, 2020, p. 130).

Na atualidade, ja é possivel perceber o reconhecimento de que os jogos
despertam o interesse dos aprendizes, por isso, Gee (2003, p. 13) defende a ideia dos
jogos como uma forma de dotar as criangas de experiéncias incorporadas de
principios cruciais para o desenvolvimento cognitivo humano e, ainda, como
ferramenta com capacidades efetivas e positivas de promover a educagao, porque
“[...] incrementa um potencial de aprendizagem ativo e criativo”.

Assim, torna-se possivel perceber uma forte relagao entre a gamificagao e
as EAs de natureza metacognitivas e afetivas. As estratégias metacognitivas sao
aquelas que estao ligadas a reflexdo acerca do proprio processo de aprendizagem e
que permitem que os aprendizes organizem e planejem a forma de aprender e as
estratégias de natureza afetiva sdo as que se ligam ao monitoramento de fatores
emotivos em favor da aprendizagem e visam administrar, controlar e manejar as
atitudes, emogdes e motivagao relacionadas a aprendizagem.

Dessa forma, podemos dizer que um sistema gamificado na educagéao tem
como objetivo principal esse engajamento do aprendiz, desafiando-o a resolver os
mais diferentes problemas que sado a ele propostos de uma forma criativa e
investigativa ao permitir e incentivar que ele se aproprie de suas proprias percepgoes
para encontrar o caminho até sua aprendizagem — poder tomar decisdes e assumir o
papel de protagonista.

Com os elementos dos games, dispomos de ferramentas valiosas para criar
experiéncias significativas que podem impactar de forma positiva a experiéncia
educacional dos individuos, pois ela pode fornecer um contexto para a construcao de
um sentido mais amplo para a interagao, tanto nas escolas como em outros ambientes
de aprendizagem, potencializando a participagdo e a motivagdo dos individuos
inseridos nesses ambientes (FARDO, 2013b, p. 7).

Desta forma, a gamificagao vai além do simples ato de jogar. Na educacao,
ela esta relacionada a outros fatores, tornando-se assim um sistema complexo. E

dessa discussao que nos ocuparemos no proximo topico deste capitulo.
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3.3 A Gamificagao a luz da complexidade

Como ja sabemos, o surgimento da tecnologia favoreceu a utilizagao de
novos recursos nas praticas educacionais (JENSEN, 2012), o que, de acordo com
Silva, Sartori e Catapan (2014) levou as instituicdes de ensino e, consequentemente,
seus profissionais a repensarem a sua forma de ensinar, buscando estimular novas
posturas nos aprendizes.

A luz dessas consideracdes, a gamificagdo surge brindando os sistemas
educacionais como um novo método que contribui de forma expressiva para seus
meétodos de exposi¢ao de conteudos e avaliagao.

Diante dessa realidade, como ja dissemos, diversos autores' vém
inclinando o seu olhar para os estudos a respeito da competéncia e do poder que os
games tém de engajar, motivar e deixar seus usuarios concentrados para que possam
aprender a partir deles, tendo em vista que, hoje, temos uma geragao que aprende de
forma descontinua (MOITA, 2007).

Schafer e Lopes (2011 apud MOITA, 2016) afirmam que uma sala de aula
pode se tornar um ambiente gamificado ao se apropriar da ludicidade e da
dinamicidade possibilitadas pelos jogos que estimulam o aprendizado auténomo e
divertido.

Dessa forma, a gamificagdo surge como:

[.-.] um fendmeno emergente, que deriva diretamente da popularizagao e
popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a
acgao, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas
areas do conhecimento e da vida dos individuos. [...]. Porém, a gamificagdo
nao implica em criar um game que aborde o problema, recriando a situagao
dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas estratégias,

meétodos e pensamentos nos mundos virtuais em situa¢gdes do mundo real
(FARDO, 2013b, p. 2).

Nessa citacdo de Fardo, podemos perceber algumas caracteristicas dos
jogos digitais como Sistemas complexos: fendmeno emergente, natureza
multifacetada, complexa e dindmica e abertura.

Montanaro (2018) acredita que uma das melhores caracteristicas dos jogos

€ a estrutura aberta que possibilita diferentes caminhos. Assim, eles se caracterizam

por um conjunto de comportamentos dindmicos que sao possiveis de ocorrer.

19 Zicherman e Cunningham (2011), Kapp (2012) Alves (2014), Werbach e Hunter (2012), entre outros
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O uso de games no processo de ensino e aprendizagem € considerado,
nesta pesquisa, como uma pratica reflexiva que tem condigbes de criar padrbes de
aprendizagem na lingua adicional.

A luz desse entendimento, para Buckingahm (2010 apud SOBREIRA;
VIVEIRO; D’ABREU, 2020), quando os aprendizes jogam, eles se arriscam por meio
de ensaios e erros, explorando o jogo mediante a colaboragdo com outros colegas,
desenvolvendo atividades cognitivas.

Assim, nessa perspectiva, € possivel compreender que o emaranhado de
caracteristicas de um SAC pode ser melhor compreendido se analisarmos, por
exemplo, o ambiente em que um game foi aplicado. Assim, durante um processo de
gamificagdo, é possivel perceber varias caracteristicas de um SAC como: a beira do
caos?’, lugar em que o aprendiz é levado e que passa pelo momento de maior
instabilidade. Também €& onde se correm riscos e onde se experimenta um novo
comportamento.

Segundo Ockerman (1997, p. 222 apud PAIVA, 2011, p. 194), a beira do
caos

[...] é caracterizada pelo risco, pela exploracéo, e pela experimentacao. E aqui
que o sistema opera no seu mais alto nivel de funcionamento onde acontece
o processamento de informagdo, onde se correm riscos e onde se
experimenta o novo comportamento.

Assim, percebemos que as mudancgas sdo inovadoras e que, quando ha a
emergéncia de um novo comportamento, podemos dizer que o sistema evoluiu e,
portanto, houve aprendizagem.

Como os SACs mudam o tempo todo, ndo ha como determinar exatamente
como tais mudancgas vao acontecer, visto que essas mudancas sao influenciadas nao
apenas pelas condi¢des iniciais em que eles surgem, mas também porque 0s
sistemas complexos se adaptam a medida que recebem feedback. Portanto, entender
a aplicacao de games como um SAC, é entender que cada aprendiz vai se comportar
de forma diferente diante da aplicacao, resolugao e feedback fornecidos pelo jogo.

Conforme ja posto, a gamificagdo se caracteriza ainda por ser um sistema
que € aberto a novas matérias e energias. Assim, ao passo que evolui, a absorg¢ao de

energia do ambiente aumenta sua ordem e complexidade, por isso, mais que uma

20 De acordo com Paiva (2011, p. 194), a beira do caos — também chamada de “limite do caos — é
uma fase de transigédo e que a estabilidade cede espaco a criatividade e a transformacao”.
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opgao metodologica que vem sendo utilizada em ambientes de aprendizagem, a
aplicacdo de games, vista sob a o6tica do pensamento complexo, tem se mostrado
imprescindivel, uma vez que inumeros fatores interpessoais (ou externos) e
intrapessoais (ou internos Essas duas classes de fatores podem se entrelagar e
aparecem como uma forte influéncia no processo educacional, fato que vai contra os
pilares do pensamento classico e aproxima mais da complexidade.

E nesse sentido que Vetromille-Castro (2011) postula que no pensamento
complexo nao ha “compartimentos” a serem preenchidos ou uma ordem a ser
estabelecida: o que ha sdo fenbmenos que se relacionam ou nao e que podem ser
compreendidos em sua integragcdo, ou seja, ndo ha como postular determinados
comportamentos como regras.

Convergindo com o pensamento de Vetromille-Castro (2011), Paiva (2011),
acredita que no contexto de ALA, expor o aprendiz a determinada experiéncia pode
causar reagdes diferentes em sujeitos diferentes. A exposig¢do a certas experiéncias
pode ser produtiva para um aprendiz e funcionar como um bloqueio para outro.

Para Gleick (1987), pequenas diferengas no input podem rapidamente se
transformar em diferencas espantosas no output. Assim, dentro do sistema de ALA,
podemos dizer que pequenas interferéncias no sistema (como a aplicagao de um
game) podem desencadear experiéncias bastante significativas e mudar o
comportamento do aprendiz.

Acreditamos que a gamificagdo seja capaz de levar um aprendiz ao limite
do caos — fase de transicdo em que a estabilidade cede espacgo a criatividade e a
transformacao — onde um sistema pode ser espontaneo e criativo, caracterizado pela
experimentagao. Sobre isso, Paiva (2011) argumenta que, na ALA, a beira do caos é
o ponto onde a aquisicao sofre mudancga repentina de um estado a outro e quando o
aprendiz é desafiado e exposto ao risco de cometer erros e aprender com eles.

Ainda sobre a beira do caos, Larsen-Freeman e Cameron (2008) afirmam
gque um sistema nessa situagdo muda adaptativamente para manter a estabilidade
demonstrando um alto nivel de flexibilidade e sensibilidade. Assim, entendemos que,
com os games, o aprendiz é levado a beira do caos, sendo esse 0 momento em que
ele é levado a exercer ao maximo a sua criatividade de forma flexivel e sensivel.

Nessa perspectiva, entendemos a gamificagdo como sistema adaptativo

complexo que possui estreita relagdo com os processos de ensino e aprendizagem,
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sobretudo quando se relaciona com a ideia de emergéncia de estratégias de
aprendizagem por aprendizes de lingua adicional.

Dessa forma, no capitulo que segue, tendo em vista uma explicagdo mais
detalhada das etapas que seguimos durante a construgdo desta pesquisa,
apresentaremos o0 nosso percurso metodoldgico com o propdsito de esclarecer e

caracteriza-la, assim como os instrumentos que utilizamos para coletar os dados.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

As pesquisas em Linguistica Aplicada (LA) tém passado por uma virada
tedrica e epistemoldgica. Desde o seu surgimento, na década de cinquenta, a LA se
estabeleceu por interesses pragmaticos e sistematizados do ensino de segunda
lingua, em que muitos aspectos do processo de aprendizagem eram deixados de lado.

De acordo com Moita-Lopes (1996), foi a partir da década de noventa do
século XX que as pesquisas em LA ampliaram de forma bastante significativa o seu
universo de interesse. Dessa forma, as pesquisas que até entdo eram realizadas sob
o dominio dos contextos formais de aprendizagem, ampliaram significativamente o
raio de interesse da LA.

A partir disso, a visdo que se tinha acerca do processo de aprendizagem
como sendo um processo isolado e aprisionado aos contextos formais, passou a ser
questionada e combatida, por isso, as pesquisas comegaram a perceber a
aprendizagem a luz de uma concepg¢ao mais expandida e que considerava a
relevancia de fatores externos ao contexto formal de aprendizagem.

Assim, as pesquisas em LA passaram a ver, no paradigma da
complexidade proposto por Morin (2011), uma opg¢ao para esgueirar-se dos
paradigmas tradicionais, distanciando-se dos modelos em que predominam a
simplificagdo e a segmentacdo dos fendbmenos observados.

Dito isso, € importante ressaltar que esta pesquisa vai de encontro a essa
nova perspectiva na qual a LA se insere, fundamentando-se, portanto, nesse novo
ponto de vista epistemoldgico, no qual o PC apresenta-se como uma alternativa
bastante produtiva, pois, uma vez contraposta ao antigo modelo cartesiano tenta
considerar a totalidade dos objetos estudados, por isso, esta investigagcéo situa-se
nesse segundo momento da LA, uma vez que compreendemos que em uma
investigacdo acerca do uso das EAs no ambito da ALA torna-se fundamental que
levemos em conta os mais diversos fatores envolvidos: aspectos sociais, cognitivos,
metacognitivos e culturais.

Esse novo paradigma entédo, nos possibilitou o acesso a informagdes da
natureza complexa e plural acerca da aprendizagem de linguas, colocando as
possibilidades no campo da incerteza e da prépria complexidade dos fatos observados

e considerando a diversidade das causas.
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O que nos interessou primeiramente foi avaliar que nossas escolhas
metodoldgicas nos permitissem extrair 0 maximo de evidéncias do fendbmeno que
investigamos, de forma que, todas as decisbes tomadas aqui se devem ao
alinhamento tedrico e epistemoldgico com relacdo ao paradigma da complexidade,
por isso, a presente pesquisa caracteriza-se também, por sua abordagem qualitativa
e a sua natureza exploratéria, uma vez que esse tipo de pesquisa garante a abertura
e a flexibilidade da analise de dados observados e a escolha pelo instrumento da
coleta de dados — os questionarios por permitirem o acesso a informacdes de natureza
plural e complexa, que dialogam com o PC.

Ante o exposto, cabe-nos expor a organizacdo deste capitulo de
Procedimentos Metodologicos. Ele se divide da seguinte maneira: inicialmente, s&o
apresentados os problemas e objetos da pesquisa. Em seguida, s&do descritos a
abordagem, o tipo e a metodologia utilizados nesta pesquisa. Por fim, sdo descritos
os procedimentos de analise e interpretacdes realizadas neste estudo.

41 Os problemas e objetivos da pesquisa

Esta pesquisa, como ja posto anteriormente, surge de um interesse pessoal
em estudar a aprendizagem de Linguas Estrangeiras (LE) através da perspectiva dos
préprios aprendizes. Dessa forma, este estudo esta ancorado na LA e discorre acerca
do uso de gamificagdo na aquisigao de lingua adicional e suas contribuigdes para a
mobilizagc&o de estratégias individuais de aprendizagem.

De acordo com Leedy (1989, p. 5 apud PAIVA, 2019, p. 10), “[...] a pesquisa
€ um procedimento pelo qual tentamos encontrar sistematicamente, e com o apoio do
fato demonstravel, a resposta a uma questéo ou a solugao de um problema”. Por isso,
para delimitar nosso estudo, propusemos as seguintes questées norteadoras: qual o
potencial das ferramentas das plataformas de gamificagdo para a mobilizagdo de
Estratégias de aprendizagem de linguas adicionais? quais as implicagoes do uso de
ferramentas de Quiz na mobilizagdo de estratégias individuais de aprendizagem?
como o uso de plataformas de Quiz no processo de ensino e aprendizagem se
relaciona com a mobilizacdo de estratégias de autoavaliagdo e/ou automonitoragéo
por aprendizes de lingua adicional?

A partir dos questionamentos levantados, demarcamos o0s objetivos a

seqguir:
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a) ldentificar as implicagbes do uso das plataformas de gamificagdo na
mobilizagéo de EA de linguas adicionais;

b) descrever as principais ferramentas das plataformas Kahoot! e
Socrative, buscando identificar o potencial dessas ferramentas para a
mobilizacao de EA;

c) compreender a relagdo entre o uso de plataformas de gamificagédo no
processo de aprendizagem e a mobilizagdo de estratégias de

Metacognitivas e Afetivas por aprendizes de linguas adicionais.

Mediante o exposto, cabe ressaltar que, para o cumprimento dos objetivos
propostos, usamos como teoria base a Teoria da Complexidade, postulada por Morin
(1990), além dos estudos de Oxford (1990) acerca das estratégias individuais de

aprendizagem.

4.2 A abordagem metodolégica

Sabe-se que, para fazer uma pesquisa, € exigido do pesquisador que ele
busque a teoria do conhecimento mais plausivel e mais adequada ao seu estudo.
Dessa forma, as pesquisas devem seguir uma teoria que seja articulada com o seu
objeto para que se compreenda os principios e fundamentos epistemoldgicos que
sustentam de sua pesquisa.

De acordo com Zacarias (2012, p. 5 apud PAIVA, 2019, p. 7), fazer
pesquisa € “[...] reunir informacdes para resolver um problema”. Booth, Colomb e
Williams (1978, p. 12 apud PAIVA, 2019, p. 8) complementam essa afirmagao dizendo
que pesquisar € o “[...] processo de se chegar a solugdes confiaveis para problemas
através da coleta, anadlise e interpretacao planejadas e sistematica de dados”.

Para Paiva (2019), em LA também é possivel realizar pesquisas com o
intuito de buscar de solucado para os problemas. Desta forma, nos préoximos itens,
trataremos do tipo de pesquisa e dos métodos utilizados nesta pesquisa, em busca

de respostas e solugdes, a fim de cumprir com os objetivos propostos.
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4.2.1 A pesquisa qualitativa

Como ja dito, todas as pesquisas buscam caminhos a serem seguidos para
esclarecer os problemas levantados, sistematizar as afirmacbes realizadas e
determinar as estratégias, técnicas e métodos para alcangar a comprovagao do objeto
estudado.

A opcédo por uma abordagem qualitativa, neste estudo, deve-se a
composicdo de nossa escolha pelo paradigma da complexidade. Bakthin (2000)
discutiu a relacdo complexa que existe entre o investigador e o objeto investigado,
defendendo que a relagdo entre o sujeito que investiga e o fendmeno investigado é
inevitavel. Desta forma, ele questionava o antigo e ja mencionado modelo cartesiano
de fazer ciéncia.

A nossa escolha pelo tipo qualitativo de fazer pesquisa ocorreu por
considerarmos que um fendbmeno tdo complexo como é a aprendizagem pode ser
melhor investigado se for compreendido no contexto em que ocorre e do qual faz
parte. Sendo assim, entéo, investigado a partir da perspectiva dos sujeitos envolvidos,
dialogando com o paradigma da complexidade, que demanda um modelo de
investigacao aberto e flexivel.

Chizzotti (2014) postula que as pessoas, no contato com as diferentes
interagdes humanas e sociais, constroem seus proprios mundos e, para compreendé-
los, € necessario encontrar fundamentos para uma analise e interpretacao do fato que

revele o significado atribuido a esses fatos pelas pessoas que partilham dele.

4.2.2 A pesquisa exploratoria

De acordo com Gil (2014), a principal finalidade de uma pesquisa
exploratdria é desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em vista
a formulacdo de problemas mais precisos ou hipéteses pesquisaveis para estudos
posteriores.

Esse tipo de estudo envolve o levantamento bibliografico e documental, por
isso, ele se constitui, de forma geral, como a primeira etapa das investigacdes, por
essa razao, seu principal objetivo é propiciar uma visao geral acerca de determinado

fato.
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Esse momento da pesquisa foi o que exigiu uma rigorosa analise dos
dados, pondo-0s em contraposi¢do, agrupando-os e associando-os até chegarmos a
indicadores de suma importancia.

Dito isso, é valido acentuar que, tendo em vista os objetivos propostos para
este estudo, nossa pesquisa se caracteriza também como uma pesquisa exploratoria,
em virtude da necessidade de nos ambientarmos com o conteudo ao qual nos
propusemos a pesquisar.

Todos os aspectos mencionados acima sao notavelmente relevantes para
a construgao desta pesquisa que tera como base a analise das plataformas e dos

questionarios, como mostraremos a seguir.

4.3 A pesquisa com questionarios

De acordo com Hill e Hill (2002), a investigagdo realizada através de
questionarios € um método largamente aplicado em pesquisas qualitativas. O que
pode ser explicado pela necessidade de se obter informagbes sobre uma grande
quantidade de individuos, com o intuito de compreender fendmenos relacionadas as
atitudes, opinides, preferéncias e representagdes, além de atingir informagdes de
alcance geral sobre o fenébmeno estudado.

O questionario caracteriza-se, portanto, como uma das formas mais usuais
no recolhimento de dados, pois, segundo Good e Hatt (1973), ele viabiliza uma
avaliagdo mais exata e de forma mais rapida o conhecimento acerca do objeto
pesquisado.

A luz desses principios, compreendemos que o uso desse instrumento tem
a finalidade de investigar, de modo mais especifico e pontual, a mobilizagédo de EAs

com base no inventario de Oxford (1990).

4.4 Elaboracao e aplicacao dos questionarios

Como ja dissemos, os mecanismos de coleta dos dados foram: a) o acesso
as plataformas com a intengdo de analisar as ferramentas; e b) aplicacdo e analise
dos questionarios com base na tipologia de Oxford (1990). Cabe ressaltar que a
analise dos dados teve como foco principal as estratégias Metacognitivas e afetivas e

que foram coletados 20 questionarios.
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O questionario compde-se de seis perguntas, que foram elaboradas com
base nas estratégias de aprendizagem de natureza Metacognitivas e Afetivas — uma
pergunta para cada estratégia. Os questionarios foram enviados de forma on-line,
tendo em vista a situagdo mundial atual.

Como ja exposto, os questionarios foram coletadas com alunos
regularmente matriculados no curso de Letras da Universidade Federal do Maranhao
(UFMA), nas disciplinas de Morfossintaxe e Interacdo Comunicativa. Todos os
questionarios foram coletados de forma on-line, através da plataforma SurveyMonkey.

Com a pandemia da COVID-19, houve uma mudanga na nossa
metodologia: antes, esta pesquisa se caracterizava como uma pesquisa narrativa,
mas, devido ao ndo contato com os alunos — tendo em vista que a UFMA voltou as
atividades recentemente e de forma remota — agora, utilizamos os questionarios como
forma de dar continuidade ao trabalho em andamento.

Dessa maneira, os respondentes dos questionarios foram os alunos das
disciplinas de Morfossintaxe e Interagcdo comunicativa Il, lecionadas no periodo de
2019.1, além dos alunos das disciplinas de Fonética e Fonologia de Lingua Espanhola
e Morfossintaxe, ministradas no periodo de 2021.1, no curso de Letras/espanhol da
UFMA, pelo professor Jodao da Silva Araujo Junior, professor do departamento de
Letras e do Programa de Pés-graduacéo em Letras, da UFMA.

4.5 Procedimentos de analise das plataformas

Considerando o primeiro objetivo especifico desta pesquisa, que tem como
finalidade descrever as principais ferramentas das plataformas Kahoot! e Socrative,
buscando identificar o potencial dessas ferramentas para a mobilizacdo de EAs,
analisamos as plataformas com base nas suas principais ferramentas, tragando uma
ponte entre suas potencialidades e o inventario de Oxford (1990). Vale destacar que
esta € apenas uma das etapas da pesquisa, a segunda etapa constitui-se da aplicagao
dos games, seguida pela realizagdo dos questionarios e, posteriormente, da analise
das respostas obtidas.

Nesse sentido, duvidas sobre como ocorreu a analise desse questionario
podem surgir. Por isso, o subtdpico 4.6 tem como principal objetivo a descricdo dos
procedimentos de analise do questionario respondido pelos aprendizes de Lingua

Espanhola como Lingua Adicional da UFMA.
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4.6 Procedimentos de analise dos questionarios

Tendo em vista o cumprimento do nosso segundo objetivo especifico, que
trata sobre a compreensao da relagédo entre o uso de plataformas de gamificagdo no
processo de aprendizagem e a mobilizacdo de estratégias Metacognitivas e afetivas
por aprendizes de linguas adicionais, ressaltamos que, como as perguntas foram
elaboradas com base no inventario de Oxford (1990) e sua proposta de Estratégias
Metacognitivas e Afetivas, a analise se deu, também, com base no inventéario de
Oxford (1990).

O que chama a atengao nesta pesquisa € o papel de destaque concedido
ao aprendiz de ser considerado o responsavel pelo seu proprio processo de
aprendizagem. Essa relevancia ocorre da importancia de os aprendentes conhecerem
e desenvolverem melhor as estratégias individuais de aprendizagem a fim de
implementarem nas mais diversas situagdes para que sejam capazes de otimizar o
seu modo de aquisi¢ao de lingua adicional.

Expostos os argumentos do item 4.6 e deste item, salientemos que, no
préximo capitulo (capitulo 5), relatamos de forma mais efetiva como se deu as analises

das plataformas e dos questionarios.
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5 DISCUSSAO E RESULTADOS

Este capitulo versa sobre os passos descritos no capitulo anterior, em
especial, os subtopicos 4.5 e 4.6. Por isso, o objetivo desta secdo trata-se de
consubstanciar as questdes discutidas ao longo de toda esta pesquisa.

O atual capitulo encontra-se dividido em duas se¢des: a primeira segao
(5.1), dividida em outros seis subtépicos, descreve as ferramentas dispostas nas
plataformas Kahoot! e Socrative, as quais consideramos como as principais. Além
disso, discute o potencial dessas ferramentas para a mobilizacdo das estratégias
Metacognitivas e Afetivas pelos aprendizes de linguas. Na segunda segao (5.2),
apresentamos os resultados dos questionarios e a analise deles, averiguando a
emergéncia das estratégias Metacognitivas e Afetivas.

Isso exposto, salientamos que, neste trabalho, analisamos o potencial do
Kahoot! e o Socrative para a mobilizagao de estratégias individuais de aprendizagem
por aprendizes de linguas adicionais. Como ja dito, a escolha dessas duas
plataformas se deu por, embora apresentem uma modalidade paga, ser uma
plataforma gratuita. Além disso, sao abertas para a criagdo de novos quizzes e,
portanto, sdo adaptaveis a qualquer conteudo e disciplina. No ensino de linguas, por
exemplo, os jogos estdo comumente relacionados a conteudos gramaticais e lexicais.

A andlise das plataformas referidas aponta para algumas ferramentas mais
significativas quanto ao seu potencial de promogéo do desenvolvimento de estratégias
de natureza afetiva e/ou metacognitiva, quais sejam: o feedback fornecido de forma
imediata aos aprendizes, a planilha de resultados fornecida no final do jogo, a
ferramenta de gratificacao e a ferramenta Ghost mode.

Apos o exposto, € cabivel a existéncia de duvidas como: o que essas
ferramentas, presentes nas plataformas, oferecem para ganhar destaque nesta
pesquisa? Quais as suas contribuigcdes para a mobilizacdo de estratégias individuais

de aprendizagem? Essas respostas serao explanadas nos subtdpicos seguintes.

5.1 Descrigao das principais ferramentas das plataformas Kahoot! e Socrative

De acordo com o que ja foi exposto, o uso das tecnologias digitais de

informagao e comunicagao estdo despontando na aprendizagem como uma grande
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possibilidade de crescimento e desenvolvimento dos aprendizes, dentro do seu
proprio processo de aprendizagem.

Segundo Mitre et al. (2008), durante muito tempo, o professor era quem
detinha o conhecimento e seu principal objetivo era de transmitir o maximo de
informagdes possiveis aos aprendizes. Com o amplo acesso dos aprendizes as
tecnologias (quais sejam: celulares smatphones, tablets, computadores, entre outros),
eles passaram a ter uma maior autonomia em relagcdo ao seu proprio processo de
aprendizagem.

Dessa forma, o Kahoot! e o Socrative despontam como plataforma de
aprendizado baseadas em jogos. Cada uma delas apresenta ferramentas proprias
que, apos uma analise detalhada, percebemos que possuem grande potencial para
fazer emergir nos aprendizes de linguas estratégias individuais de aprendizagem.

A luz disso, explanaremos, nos préximos itens, as caracteristicas das
ferramentas que consideramos mais relevantes em cada plataforma, a fim de elucidar
suas potenciais caracteristicas na emergéncia das estratégias de aprendizagem por

parte dos aprendizes.

5.1.1 Ferramenta feedback

A ferramenta feedback € aquela que visa trazer “respostas” ao jogador. Ela
€ quem diz se ele acertou as questdes, qual a resposta correta, entre outros. Nas
plataformas analisadas (Kahoot! e Socrative), encontramos esses mecanismos de
feedback. O que as difere é a forma como as informacgdes sao disponibilizadas. No
Kahoot!, o feedback é fornecido ao aprendiz pela propria plataforma, apresentando a
pontuagdo e a posicado que o aprendiz estd ocupando no ranking durante toda a
aplicagcao do game. Cada jogador recebe a pontuagéao tanto pelos acertos quanto pelo
tempo em que a resposta foi marcada. Essa ultima caracteristica concede ao Quiz um
carater de grande competitividade, pois quanto mais rapido ele escolhe uma opgéo de
resposta, se ela estiver correta, mais pontos ele ganha.
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Figura 14 — Feedback fornecido pelo Kahoot!
kel —

e “orzs ]

Time up

X

You're in st place

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!

Ao final do game, a plataforma apresenta um pédio com as trés maiores
pontuagdes do jogo, seguidos da quantidade de respostas marcadas corretamente.
Neste momento, é possivel que os aprendizes percebam que, mesmo acertando a
mesma quantidade de perguntas que o seu par, ele atinja uma pontuag&o maior ou
menor, pois, como ja dito, ela depende do tempo em que as respostas foram

marcadas.

Figura 15 — Término de uma questao
Callar (tu)

1
v
. 0
& |
==

Ilo

End Game

Cillate v

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!
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Na plataforma Socrative, cada jogador recebe uma cor e n&o € possivel
saber a cor dos adversarios. Também nao ha possibilidade de marcag¢ao de tempo
nem pontuagdo para respostas elegidas corretamente. E possivel apenas visualizar
apenas uma espécie de corrida e, assim, 0 aprendiz consegue se perceber em relagao

aos demais.

Figura 16 — Corrida espacial que indica o desenvolvimento de
cada jogador no Socrative

B socrative ROOM: socrativel
Space Race: State Facts

w2

Blua

Magenta

Violet
Teeal

Indigo

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.

O feedback é fornecido pelo proprio professor, uma vez que a plataforma
da a opgéo de que, para cada pergunta, o criador do jogo insira comentarios e, caso
o aprendiz erre, ele tera acesso a uma explicagdo sobre aquela pergunta. Dessa
forma, é possivel fornecer ao aluno informagdes importantes para a sua efetiva

aprendizagem.
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Figura 17 — Questdo comentada no Socrative

Afriend from school sends you an email to see what he/she missed because he/she was absent.
ANSWER CHOICE

A || Green

Yellow
REd

Explanation:

Itis fine to use your school email for educational purposes. Just remember our school honor code, and do not give out answers!

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.

Como podemos observar na figura 17, no momento em que o aprendiz
responde as questdes, automaticamente, recebe um feedback que foi previamente
disponibilizado na plataforma pelo professor. Dessa forma, € possivel que o aluno

perceba seus erros e acertos, mas que também aprenda através desse retorno
fornecido.

5.1.2 Ferramenta planilha de resultados

A ferramenta Planilha de resultados pode auxiliar tanto os aprendizes, de
forma pessoal, quanto o professor. Por meio dela, ao final de cada jogo, as
plataformas oferecem o acesso a uma planilha que apresenta, individualmente, o

desempenho dos alunos, mostrando todos os erros e acertos, questao por questao.

Figura 18 — Planilha de resultados fornecida pelo Socrative

ROOM: SOC14 [ o ]

State Facts - Fri Jun 27 2014

Dempsey, Clint
Harkness, Jack
Moatt, Wilfred
Noble, Donna
Oswald, Clara
Rosicky, Tomas

Tyler, Rose

Williams, Rory

Wunderbar, jen...
Class Total

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Socrative.
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Como é possivel perceber através da figura 18, o aplicador do jogo
visualiza na prépria plataforma o desempenho individual de cada aprendiz, mas ele

tem também a possibilidade de baixar um arquivo em PDF.

Figura 19 — Planilha de desempenho individual fornecido pelo

s £

A B C D E 1 [
I Crazy - Benjamin Lebert - Kapitel 13 bis 16
b3 Question Summary

Al . Wer fihvi seit 20 Jahren jeden zweiten Tag nach 3 Werist froh, kurz vor der Ank
3 B Tl 320w o es o Neuseeien ans Grab sener Frau? S Zigaie 2u Ende peraucht 2u{
4 1 Ao A 11 [ viarek Sambraus O ciorve
5 2 Nuno B Benjamins Grossualer
§ 3 Ao C 0 RSN Marek Sambrais
7 4 AueD 5805 I Marek Sambraus Janosch
8 5 Ao E ) b Floriams Onkel Janosch
9 8 AlunoF 1 . " S iarek Sambraus Janosch
10 T Aluna G 290 Marek Sambrous Janosch
1" 8 AlumaH Janosch
an
w ~ew _ Fria Scoes | Question Summary . Gidgon T BT L

Pty Dl s

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!

O Kahoot!, por sua vez, nao fornece a planilha individual na propria
plataforma, mas é possivel ter acesso através de um arquivo no formato Excel onde
o aplicador faz o download no seu dispositivo movel para ter acesso as informagdes
individuais e gerais de erros e acertos dos aprendizes, a partir disso, é possivel
verificar e testar novas estratégias de aprendizagem.

5.1.3 Ferramentas de gratificagéo

As ferramentas de gratificacdo sdo aquelas que, de certa forma, premiam
os aprendizes pelos seus acertos. Conforme ja mencionamos, durante toda a
aplicagao do jogo no Kahoot!, o aprendente recebe informagdes sobre a sua posigao
no jogo e sua pontuacgao. Na figura 19, é possivel verificar que, apds o acerto de uma
questao, o jogador recebe a informagéo que ele acertou a terceira questao e que esta
no podium (fornecido no final do jogo). E valido ressaltar que essas informagdes sdo
dadas de forma individual através dos seus dispositivos méveis.
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Figura 20 — Feedback de
acerto do Kahoot!

Correct

v

Answer Streak @
+ 972

You're on the podiumil

— osos

Fonte: Print Screen da tela do
aplicativo Kahoot!

Ao final de cada rodada de perguntas, a plataforma apresenta um ranking
mostrando os cinco primeiros colocados e suas respectivas pontuagdes. Nesse
momento, € possivel encontrar algumas informagdes importantes como: quem sao os
cinco jogadores que mais acertam e que marcam as respostas em menos tempo e
quem esta acertando trés ou mais perguntas seguidas. Esta ultima informagao se
torna conhecida através da imagem de uma pequena chama de fogo ao lado do nome

do jogador (ver figura 21).

Figura 21 — Ranking dos cinco jogadores que mais pontuaram
Scoreboard

Natyara 2905

End quiz

. Natyara has the highest Answer Streak of 3!

Game joining: & open kahoot.it Game PIN: 707858
Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!
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Ao final do jogo, os trés primeiros colocados recebem medalhas de forma
individual. Nesse momento, o aprendiz consegue saber qual posigao ele ocupa no

jogo.

Figura 22 — Medalha do
Kahoot!

O & kahoot it

P'place

Epic win!

P> Google Play

— ==

Fonte: Print Screen da tela do
aplicativo Kahoot!

O podium é outra ferramenta de gratificagdo fornecida pela plataforma
Kahoot!. Ele é fornecido através do dispositivo do aplicador do jogo e compartilhado
com os jogadores. Nesse momento, os trés primeiros colocados s&o premiados

perante os seus semelhantes com as medalhas de forma virtual.
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Figura 23 — Podium do Kahoot!

Duplicate of Comidas

Natyara

. 9667
10 out of 10 .

Fonte: Print Screen da tela do aplicativo Kahoot!

5.1.4 Ferramenta Ghost mode

Esta é uma ferramenta que também sé6 esta disponivel no Kahoot!. Sua
importancia se deve a recorrentes pedidos dos aprendizes para repetir a atividade. Ao
optar pelo uso desta ferramenta, os jogadores, além de competir entre si, competem
também contra os resultados que os jogadores obtiveram na rodada anterior, o que

permite aos alunos melhorarem as suas pontuagdes.

5.1.50 potencial para a mobilizagao das estratégias metacognitivas

Como ja dito no capitulo 4, as EAs metacognitivas tornam-se possiveis de
serem mobilizadas na medida em que os games permitem ao aprendiz que reflita
sobre o seu proprio processo de aprendizagem e, a partir disso, planeje a sua
aprendizagem. Neste grupo de estratégias, € possivel que os alunos mobilizem
estratégias como: (1) aprender e relacionar com material ja& conhecido (2) realizar
automonitoracao e (3) realizar autoavaliagao.

Com a aplicagao dos jogos e suas ferramentas ja mencionadas, é possivel
que, no momento da aplicagédo do jogo, os aprendizes aprendam coisas novas e que
as relacionem com o que ja sabem para responder as questoes.

A ferramenta feedback pode ajuda-los a realizar uma automonitoragao e
autoavaliacdo do seu processo de aprender. A cada erro e cada acerto, é provavel

que o aprendiz analise quais os pontos (conteudos) em que ele precisa estudar mais.
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A planilha de resultados possui basicamente as mesmas caracteristicas do
feedback, a diferenga é que o professor pode avaliar de forma individual e grupal o
desenvolvimento da aprendizagem dos seus alunos.

A ferramenta Ghost Mode torna-se bastante importante na medida em que
o aluno disputa com o seu proprio resultado anterior, com os seus semelhantes e com
os resultados anteriores deles também. O que leva os aprendizes a fazerem

novamente uma autoavaliagdo e automonitoragdo da sua aprendizagem.

5.1.6 O potencial para a mobilizagdo das estratégias afetivas

As EAs afetivas, como ja foi dito, podem ser mobilizadas, na medida em
que a aplicagdo dos games ajudara o jogador aprendiz a monitorar suas proprias
atitudes, emocbes e motivacdo relacionadas ao seu proprio processo de
aprendizagem. Nesta categoria, € possivel que os aprendizes mobilizem estratégias
como: (1) correr riscos de forma inteligente e/ou (2) gratificar-se.

Durante o jogo, o aprendiz necessita fazer escolhas, portanto, corre riscos
de forma inteligente. Quando ele relaciona o game com aquilo que ja aprendeu, torna
as escolhas mais faceis e assertivas.

As ferramentas de gratificagcao, por exemplo, as medalhas, o ranking e o
podium, podem favorecer a estratégias de gratificar-se, na medida em que valorizam

os acertos e 0 avango da aprendizagem.

5.2 Analise da ALA como SAC sob a perspectiva dos aprendizes

Como dito no tépico 4.7, acreditamos que esta pesquisa seja relevante na
medida em que apresenta a perspectiva dos préprios aprendizes. Nesse sentido, este
tépico apresenta mais minunciosamente os questionarios aplicados aos aprendizes
de Lingua Espanhola como lingua adicional, da Universidade Federal do Maranhao
(UFMA) e as respostas obtidas.

Partindo desse juizo, de acordo com Leffa et al. (2012), as pesquisas sobre
o ensino de linguas, ao longo do tempo, estavam muito mais relacionadas com os
métodos utilizados pelos professores. Esses métodos eram entdo utilizados pelos

docentes como forma de obter sucesso na aprendizagem. Porém, paralelamente a
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isso, 0s proprios aprendizes buscavam métodos para lograr éxito em sua
aprendizagem, ou seja, buscavam estratégia para aprender a sua lingua alvo.

Apesar disso, sabemos que aprender uma lingua adicional ndo é tao
simples, uma vez que entendemos esse processo a partir de sua natureza complexa.
Por isso, compartilhamos das concepg¢des de Paiva (2005a) ao postular que a
aquisicao de linguas € um fendbmeno cadtico, dindmico, imprevisivel, sensivel as
condigbes iniciais, aberto e adaptativo, além de auto-organizavel. Nesse sentido,
enfatizamos que a aprendizagem de linguas ndo € um trabalho facil, dada a sua
natureza incerta e imprevisivel.

Nessa continuidade, Fardo (2013) argumenta que existem varios
componentes e varios personagens envolvidos no processo de educar e aprender. Na
atualidade, observamos que a aprendizagem de linguas, além de contar com diversos
fatores internos ao proprio processo de aprender — citados no paragrafo acima —
interage também com diversos “[...] campos de trabalho e pesquisa, articulada com
areas como a tecnologia, a sociologia, a comunicacéo, a linguistica, a antropologia, a
psicologia e a filosofia” (FARDO, 2013, p. 25).

Neste trabalho, damos significativa relevancia para a area da tecnologia e,
consequentemente, ao uso de games como constituinte desse processo. Pois, como
adverte Fardo (2013, p. 26),

[.-.] nesse inicio do século XXI pode-se perceber que as mudangas causadas
pelas tecnologias digitais influenciaram a cultura e a sociedade. Tudo se
modifica muito rapidamente, o que é local passa a ser global e o que é global
passa a ser local.

Dessa forma, Kenski (2012) postula que o homem circula culturalmente
intermediado pelas tecnologias que lhe sdo contemporaneas. Por isso, elas tém o
poder de transmutar a sua maneira de pensar, sentir e agir.

Assim, podemos perceber que a aprendizagem, no século XXI, é
demarcada pelas transformacgdes tecnoldgicas que a acompanham. Por isso, esses
rastros s&o esperados 0s processos para aprender, inclusive, na aquisicdo de linguas.
Embora adotemos e partilhemos desses pensamentos postos, € importante lembrar
neste momento, que ndo adotamos aqui uma visdo tecnocentrista, nem afirmamos
que a aprendizagem se sustenta apenas no uso das tecnologias digitais ou no uso

dos games. O que afirmamos, portanto, € que, no nosso atual contexto social, historico
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e cultural, a gamificagdo como um promissor mecanismo de amparo aos processos
de aprendizagem.

Ao tragarmos nossa analise sob o ponto de vista dos aprendizes, nao
pretendemos também afirmar que esse seja o Unico agente de contribuicdo para a
aprendizagem de linguas, mas que, através dele, podemos identificar muitas
caracteristicas de um sistema adaptativo complexo.

Assim dito, cabe aqui a ressalva de que os games apontam para uma
significativa incumbéncia de preparar os aprendizes para o século XXI, pois, além de
incorporar as linguagens tecnoldgicas, distancia-se da ideia de que eles sdo um
obstaculo para aprender.

Dessa maneira, nas circunstancias acima descritas, esse quadro historico
e cultural mostra o quanto a aprendizagem necessita incorporar os fenbmenos da
cultura digital a aprendizagem. Acerca disso, Fardo (2013, p. 35) postula que:

[...] € nesse cendrio, com a educagdo necessitando de abordagens que
consigam incorporar melhor os fenbmenos do mundo imerso na cultura
digital, que a observagdo de um dos fendmenos trazidos pelas tecnologias
digitais que parece mais cativar pessoas de todas as idades vem a tona: os
games.

Complementando esse pensamento, Klopfer et al. (2009 apud FARDO,
2013), a pessoa que joga exercita sua liberdade através de quatro eixos: liberdade
para falhar, liberdade para experimentar, liberdade para criar identidades e liberdade
de esforco.

A liberdade para falhar e a liberdade para experimentar estao relacionadas:
elas partem da ideia de que, até o que ndo funciona, pode ser acrescentado a
aprendizagem, além disso, permitem diferentes experimentagbes, mas sem a
sobrecarga dos erros. A liberdade para criar identidades relaciona-se ao ato de que o
aprendente pode ser colocar em outros papéis sociais. Por ultimo, a liberdade de
esforco parte do principio de que o jogo € voluntario, por isso, se adapta as
capacidades de cada jogador, assim, cada um traz as suas proprias interpretagdes do
jogo de acordo com seu contexto cultural e social.

Assim, se compararmos a ideia de Klopfer et al. (2009 apud FARDO, 2013)
com o comportamento dos aprendizes durante a aplicagdo dos games, é possivel

perceber a manifestagdo de todas essas liberdades. E, inclusive, através disso que
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podemos perceber, apos o jogo, a mobilizagdo de estratégias individuais por parte dos
aprendizes.

Dessa forma, reiteramos que o objetivo principal deste tépico €, como ja
postulamos, apresentar a analise dos questionarios aplicados aos aprendizes,
seguido de suas respectivas analises.

Lembramos que as questbes foram elaboradas com base em seis
estratégias de aprendizagem Metacognitivas e afetivas propostas por Oxford (1990).
Sao elas:

Estratégias Metacognitivas Estratégias Afetivas

Aprender e relacionar com material ja

conhecido. Relaxar

Fazer descobertas sobre a Rir

aprendizagem da lingua

Realizar automonitoragao Correr riscos de forma inteligente
Realizar autoavaliagao Gratificar-se

Fonte: Elaborada pela autora, com base no Inventario de Oxford (1990).

Como observamos na figura acima, para a elaboragdo das questdes foram
escolhidos dois grupos e oito estratégias, sendo quatro de cada grupo. Com base

nessas estratégias foram criadas as seguintes questdes:

Quadro 11 — Questdes sobre aprendizagem Metacognitivas e afetivas

1 — Durante a aplicagdao do game, em sala de aula, é possivel aprender e
relaciona-lo com os conteliidos que vocé que voceé ja estudou?

2 — E possivel, durante ou apés o jogo, descobrir coisas novas sobre a lingua
que vocé esta aprendendo?

3 — O game permite que vocé, aprendiz de linguas, monitore ou avalie seu
proprio processo de aprendizagem?

4 - A utilizagdo de jogos digitais em sala de aula propicia aos aprendizes
momentos para relaxar e/ou rir?

5 — O uso dos games nas aulas de linguas permite que os aprendizes corram
riscos de forma inteligente para responder as questoes e para aprender?
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6 — A aplicacao de games e seus feedbacks (pontuagdes, medalhas, etc.)
permitem ao aprendiz de linguas sentimento de gratificagdo pela sua
dedicacao e empenho na aprendizagem?
Fonte: Elaborada pela autora (2021).

Como podemos observar, as questdes 1, 2 e 3 se relacionam com o grupo
das Metacognitivas: a questao 1 esta ligada a estratégia de aprender e relacionar com
material ja conhecido, ja a pergunta 2 relaciona-se com a estratégia de fazer
descobertas sobre a aprendizagem da lingua e a 3 realizar automonitoragao e realizar
autoavaliagdo.

As questdes 4, 5, e 6, portanto, relacionam-se com o grupo das Afetivas: a
questao 4 correlaciona-se com as estratégias de relaxar e rir. A pergunta 5 se conecta
com a estratégia de correr riscos de forma inteligente e, por ultimo, a numero 6
relaciona-se com a estratégia de gratificar-se.

Todas as perguntas contam com resposta como “sim”, “ndo” e “nado sei”,
porém, entendendo essas respostas como fechadas. Porém, entendo que esta
pesquisa e todos os conceitos utilizadas nela, abrimos um campo chamado “comente”,
pois acreditamos que os comentarios se classificam como sistemas abertos e por
acharmos que sera bastante consubstancial para este trabalho avaliar as experiéncias
individuais dos aprendizes.

Nesse seguimento, nos subtdpicos seguintes, avaliamos de forma
especifica todas as respostas obtidas, assim como realizamos suas analises e
apontamentos para a mobilizagdo de estratégias individuais de aprendizagem por

parte dos aprendizes de linguas adicionais.

5.2.1 Mobilizagao das estratégias no processo de ALA apds a aplicagao dos games

Conforme disposto no capitulo XX, a mobilizacdo das estratégias de
aprendizagem se constitui de um conjunto de varios elementos utilizados pelos
sujeitos que aprendem para conseguir utilizar a lingua algo. Sao eles: a agao, os
pensamentos e as habilidades manifestas por eles. E é justamente o uso desses
elementos que constitui a aprendizagem como um fendmeno complexo.

Mediante isso, destacamos dois grandes grupos das EAs: as
metacognitivas que estdo relacionadas com a reflexdo acerca da propria

aprendizagem, a organizagao, ao planejamento e a forma de aprender. As afetivas,
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referem-se, portanto, a fatores emotivos ligados a agcao de aprender, como, por
exemplo, controlar e manejar atitudes, emogdes e a motivagéo.

Dessa forma, considerando o nosso segundo objetivo especifico:
compreender a relagédo entre o uso das plataformas de gamificagdo no processo de
aprendizagem e a mobilizagcdo de estratégias Metacognitivas e Afetivas por
aprendizes de linguas adicionais, esta seg¢dao apresenta um quadro geral da
mobilizagao de estratégias manifestada na nossa mostra. Por isso, apresentamos aqui
os dados quantitativos obtidos em cada pergunta do questionario.

Cabe destacar que, mesmo que cada sujeito aprendiz seja unico e que,
justamente por isso, cada pessoa tem sua propria forma de aprender, os dados aqui
obtidos apontam para uma significa mobilizacao das estratégias destacadas neste
trabalho.

Dito isso, partimos para a analise, como ja dita, dos dados quantitativos.
Os graficos apresentados foram retirados proprio SurveyMonkey — plataforma on-line
de perguntas e respostas utilizadas nesta pesquisa como forma de alcancgar os
aprendizes a distancia, tendo em vista a suspensao das aulas presenciais na UFMA,
devido a pandemia.

A pergunta numero 1 aborda, como ja dito, o grupo das Metacognitivas
relacionadas as estratégias de aprender e relacionar com o conteudo ja conhecido.
Desta forma, como podemos observar na figura abaixo, 100% dos aprendizes afirmam

que é possivel mobilizar essas estratégias.

Figura 25 — Pergunta de numero 1

0%  10%% 0% 0% 40% 30%% 60% T0% 800 20% 100%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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A pergunta numero 2 também aponta para as Metacognitivas, trazendo as
a estratégia associada a agao de descobrir coisas novas. Ao observarmos o grafico a
seguir, percebemos também que 100% dos aprendizes declaram a possibilidade de

mobilizar essa estrategia.

Figura 26 — Pergunta de numero 2

NEo

MED sei

0% 10% 20% 30% 40% 30% 60% 70 BO%:  30% 100%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

O questionamento de numero trés, assim como os de numero 1 e 2, de
igual forma esta atrelado ao grupo Metacognitivo, porém, atrelado as estratégias de
automonitorar e autoavaliar a sua prépria aprendizagem. Nesse sentido, observa-se,
na imagem abaixo, que todos os aprendizes que responderam ao questionario

afirmam ser viavel a mobilizagdo dessas estratégias.

Figura 27 — Pergunta de numero 3

MEo =ai

0%  10% 0% 30% 40% 50% 60%  T0% BO% 20% 100%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).
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Em contrapartida, as trés proximas questdes foram elaboradas com base
no grupo Afetivo. Seus objetivos eram, portanto, avaliar se, através da experiéncia
dos aprendizes com os games, € concebivel a mobilizacao de estratégias de natureza
afetiva.

Isso posto, apontamos que a pergunta de numero 5 esta relacionada com
as estratégias de ter momentos de rir e relaxar. Desta forma, a figura de numero XX
mostra que mais de 90%, o que representa um total de 14 aprendizes) afirmaram
propiciar esses momentos e menos de 10%, ou seja, apenas 1 aprendiz ndo esta certo

disso e disse que n&o sabe.

Figura 28 — Pergunta de numero 4

{111}
=1
m
i}

0%  10% 0% 30% 407 30% B0 0% B0% 30% 100%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

A penultima questao (questdo 5) se correlaciona com a estratégia de correr
riscos de forma inteligente. Essa estratégia tem forte ligacdo com a ideia de tomar
decisdes de forma rapida e inteligente. Nesse sentido, observamos que, ao responder
a pergunta: “O uso dos games nas aulas de linguas permite que os aprendizes corram
riscos de forma inteligente para responder as questdes e para aprender?”, a maior
parte dos aprendizes afirma que é possivel, sim (um total de 80%, ou seja, 12
respondentes), 13,33% (2 aprendizes) afirmam n&o saber e 6,67 %, o0 que corresponde

a apenas um dos sujeitos perguntados, como pode ser observado na imagem a seguir.
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Figura 29 — Pergunta de numero 5

MED sai

0% 10% 0% 20% 405 30% &0 T0% 208 S0%6 100%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

Dentre todas as perguntas dispostas no questionario, essa foi a que mais
obteve respostas diferentes. Talvez, isso possa ser explicado pela propria elaboragao
da pergunta que nao tenha deixado claro o que significa correr riscos de forma
inteligente, mas, ainda assim, percebemos que a maioria afirma haver uma
predisposicao a mobilizagdo da estratégia mencionada.

A sexta e ultima questao trata da estratégia de gratificagcao. Essa estratégia
possui uma estreita relagdo com as atitudes de aprovacao e reprovacdo que o

individuo manifesta com relagdo a sua prépria aprendizagem.

Figura 30 — Pergunta de numero 6

MEo=ei

0% 10% 0% 30%  40% J0% &0% TOM 80%  90% 100%

Fonte: Elaborada pela autora (2021).

A analise da imagem acima nos permite perceber que os 15 individuos, ou
seja, 100% dos respondentes apontaram para uma grande possibilidade de

mobilizagédo da estratégia gratificar-se.
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Apos cumprido o objetivo desta segéo, é plausivel se perguntar: e como os
aprendizes avaliam a mobilizagdo dessas estratégias? Como eles proprios avaliam os
seus processos de aprendizagem de lingua adicionais?

Essas questdes serdo respondidas nos subtdpicos seguintes, onde o de
numero 5.2.2. versa sobre a mobilizacdo das estratégias Metacognitivas apds a
aplicagcao dos games, e a de numero 5.2.3. dedica-se a analise da mobilizagao das

Estratégias Afetivas. Ambas se baseando nos comentarios feitos pelos aprendizes.

5.2.2 Mobilizagédo das estratégias metacognitivas sob a perspectiva dos aprendizes

As pesquisas bibliograficas realizadas neste trabalho evidenciaram uma
preferéncia por realizar trabalhos pautados na visdo de uma pessoa alheia ao
aprendiz. Este fato exclui a autorresponsabilizagdo e protagonismo do sujeito
aprendente, frente a sua propria aprendizagem. Por isso, optamos aqui por realizar
nossas pesquisas pautadas na perspectiva do sujeito aprendente.

Assim, nesta secdo, prestigiamos e analisamos o ponto de vista dos
aprendizes, entendendo a natureza complexa do processo de aprender. Dessa
maneira, cabe ressaltar que, embora os exemplos trazidos e as analises realizadas
ressaltem ndo somente a complexidade existente no ato de aprender, mas também a
mobilizacdo das estratégias de natureza Metacognitivas e afetivas, esses fatores
constituem apenas um modo de ver e analisar os questionarios, ndo esgotando assim,
suas possibilidades.

Dessa forma, os comentarios alcangados nas perguntas 1, 2 e 3, que, como
ja foi dito, relacionam-se com as estratégias Metacognitivas de aprender e relacionar
com material ja conhecido, descobrir coisas novas e monitorar e avaliar sua prépria
aprendizagem.

No que tange a andlise da natureza metacognitiva das estratégias de
aprendizagem, os questionarios apontam para uma reflexao, por parte dos aprendizes
acerca dos seus proprios processos de aprendizagem, além de momentos de
organizacao e planejamento sobre suas formas de aprender, além da possibilidade
de uma autoavaliacido sobre a forma que estdo aprendendo.

Acerca do primeiro grupo de estratégias Metacognitivas, escolhido para ser
explanado nesta pesquisa, o grupo de estratégias focadas na centralizagdo da

aprendizagem e ao qual fizemos a seguinte interrogagédo: Durante a aplicagao do
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game, em sala de aula, é possivel aprender e relaciona-lo com os conteudos que vocé
que vocé ja estudou?

Afirmamos que ele &€ o responsavel por ajudar aos aprendizes que
concentrem suas energias e atengao nas tarefas, atividades, habilidades ou materiais
ja conhecidos por eles, ou seja, este grupo trata especificamente da reviséo e
associagao de novas informagdes com o que ja foi aprendido.

Dessa maneira, pode-se dizer que o aprendiz, ao realizar uma atividade,
através do game, pode aprender pelo simples fato de estar realizando uma tarefa ou
pode aprender através de associagbes que ele realiza com os conteudos ja

aprendidos anteriormente. Esses fatos sdo observados nos exemplos abaixo.

EXEMPLO 1

CODIGO PN1 - R02
Sim, pois além de reforgar o que ja foi estudado, é possivel obter novas informacdes

com as perguntas e respostas durante o jogo.

Nesse exemplo, o processo de relacionar os conteudos ja aprendidos com
as novas informacgdes € bastante visivel. Isso faz-nos perceber que a aplicagao do
game é vista, pelos aprendizes, como uma ferramenta eficaz, tanto no que tange ao
engajamento deles nos seus proprios processos de aprender quando de rever
conteudos ja estudados, o que fortalece a ideia de resgate de informagéao através do
jogo.

Esses fatores reconhecidos destacam a forma dinédmica e atrativa trazidas
pela gamificagéo, tornando a aprendizagem mais interessante, fato que é consolidado

nos exemplos 2 e 3.

EXEMPLO 2

CODIGO PN1 - R04

Na minha opinido € uma forma de instigar o que sabemos, averiguar, pois € um jogo

que exige rapidez e eficiéncia.

EXEMPLO 3
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CODIGO PN1 - R05
Sim, funciona como um resgate de informagdes de uma forma dinédmica, o que se

torna ainda mais interessante.

E relevante observar e destacar que, uma vez que acreditamos que a
gamificagdo, ao trazer experiéncias pessoais, permite que uma revisao do que foi
aprendido anteriormente, mas também possibilita ao aprendente que seja o sujeito de
sua prépria aprendizagem, se associarmos o ato de aprender a uma forma divertida.

E o que evidencia os exemplos 2 e 3, que trazem para estudo mais uma
observacéo relevante que é: a aplicagdo do game serviu para esta comunidade como
uma forma dindmica e eficaz de aprendizagem. No exemplo 2, identificamos uma
caracteristica inerente aos jogos: o fator tempo. De acordo com esse respondente, ao
dizer que “é jogo que exige rapidez e eficiéncia”, ele aponta para o tempo fornecido
pelo jogo, em que as respostas devem ser dadas em tempo habil, mas também deve
estar correta. E nesse sentido que aprendizes sdo levados a acessar informacdes
novas com base na proposta de perguntas e respostas durante o jogo.

Apesar de reconhecermos que cada sujeito tem a sua propria forma de
aprender, fato ja foi exposto ao longo deste trabalho, a partir dos questionarios,
percebemos que o jogo serviu como uma relevante ferramenta de aprendizagem e de

aquisi¢cao de novas informacdes acerca da lingua que estao aprendendo.

EXEMPLO 4

CODIGO PN1 - R06
Sim, tendo em vista a imersao que o game proporciona € muito mais simples

relaciona-lo com outras situagdes pedagogicas.?’

No exemplo acima, percebemos que, além de concordar com os demais
respondentes, esse aprendiz aponta para uma imersao no conteudo, mas lembra que
o game traz uma forma muito mais simples de relaciona-lo com material ja conhecido.

Assim, na percepgdo dele, as atividades formais de aprendizagem nem sempre

21 Ao trazer a expresséo “outras situagdes pedagogicas”, o aprendiz esta se referindo aos modelos
tradicionais de aprendizagem.
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exigem tanta rapidez e tanta efici€ncia como no jogo, além de reforgar a nogao de que
0 game instiga o conhecimento ja existente no educando.

Nessa continuidade, notamos a importadncia dos games como uma forma
eficaz de mobilizagdo da estratégia de aprender e relacionar com conteudo ja
aprendido, pois ele se apresenta, na perspectiva dos aprendizes como uma atividade
mais atrativa quando no que se refere aos processos de autoaprendizado, uma vez
que este é um ambiente permite ao aprendiz participar da constru¢cao do aprendizado
a partir da interacao direta com o objeto de aprendizagem.

Ja é por ndés sabido que, na perspectiva da complexidade, o individuo é
considerado um ser dotado por capacidades cognitivas e que interage com demais
elementos envolvidos nos processos. Por isso, foi possivel que os nossos voluntarios
percebessem que as suas interagbes diretas com o objeto de aprendizagem
intermediado pelo game o levassem a relacionar a atividade com aquilo que ja haviam
aprendido.

Cabe ressaltar que, o objetivo da primeira questdo era apenas levantar
dados que comprovassem que o game pode ser utilizado enquanto ferramenta que
mobilizasse nos aprendizes a estratégia de rever o conteudo. O que percebemos é
que uma questao simples em que o voluntario poderia simplesmente responder sim
ou nao, nos conseguimos identificar a mobilizagdo EAs Metacognitivas e que, em
muitos momentos, essas mobilizagdes feitas pelos aprendentes acontecem juntas e
em simultaneidade.

Sobre a segunda pergunta do nosso questionario, os respondentes foram
levados a interrogar-se se é possivel, durante ou apos o jogo, descobrir coisas novas
sobre a lingua que vocé esta aprendendo. Esse questionamento trata,
especificamente da estratégia de aprender coisas novas usando os jogos digitais na
aprendizagem.

Nesse sentido, observe os exemplos abaixo e as analises que fizemos

sobre eles.
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EXEMPLO 5

CODIGO PN2 - R02
Sim, pois o jogo pode trazer algo que a gente nao conhega ainda. E com o jogo aquilo

que nao sabiamos se torna algo interessante.

De acordo com o exemplo 5, observamos que os aprendizes apontam para
o reconhecimento da possibilidade, ndo s6 de relacionar os conteudos com materiais
ja aprendidos anteriormente, mas como de aprender coisas novas a partir do uso do
game.

Perceber que € possivel aprender algo novo com um jogo, permite ao
aprendiz que n&o esteja preso somente aos métodos tradicionais de aprendizagem,
mas que, ao mesmo tempo em que se diverte, aprenda coisas novas.

Nessa mesma toada, observamos com o exemplo 6 que um dos fatores
importantes para que se aprenda a partir de um game, é o feedback fornecido pelo

jogo. Observe

EXEMPLO 6

CODIGO PN2 - R03
Com certeza, pois quando erramos, ele aponta a resposta certa e automaticamente

identificamos a resposta correta.

De acordo com essa resposta, o que leva a aprendizagem de um novo
conteudo é a corregao/resposta que jogo fornece rapidamente, apontando a resposta
certa. Por isso, segundo esse respondente, ao comparar suas respostas com o
feedback entregue, o aprendiz aprende, inclusive, com os seus erros.

Nesse mesmo sentido, o exemplo 7, assim como o anterior, aponta também
para a aprendizagem através dos erros cometidos. O que os diferencia € que este
respondente, apresenta uma nova caracteristica do game ligada ao seu processo de

aprendizagem: o sistema de pontuacao encontrado nos games.
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EXEMPLO 7

CODIGO PN2 - R05

Sim, pois aprendemos com os erros cometidos durante o game. E como se aquele
erro se potencializasse, pois a cada erro, a pontuagao diminui e vocé acaba indo para
uma posi¢ao mais abaixo. Isso particularmente me marcou bastante, logo, sempre vou

lembrar daquele erro e, consequentemente, ndo vou mais cometé-lo.

De acordo com esse voluntério, cada vez que a pontuagao diminui e que
VOCE& ocupa uma posigdo mais abaixo, o erro ganha uma proporgao bem maior. Este
fato trouxe para o aprendente uma marca bastante singular, tendo em vista que, por
Nao querer assumir uma posicdo mais abaixo, ele passara a lembrar do erro cometido
e fard o possivel para ndo o cometer mais, ou seja, essa o0 game permite, através da
identificacdo de erros, a oportunidade de perceber quais sdo as fontes dos erros
cometidos pelos aprendizes para evita-los de forma mais precisa.

Em consonancia com as respostas obtidas nas duas primeiras perguntas
do questionario, a terceira questao parte da consciéncia do sujeito que aprende acerca
da possibilidade de relacionar o jogo com material ja conhecido e de aprender coisas
novas e aponta para duas novas estratégias: a de monitorar e a de autoavaliar o seu
préprio processo de aprendizagem. Assim, esta questao trouxe a seguinte pergunta:
0 game permite que vocé, aprendiz de linguas, monitore ou avalie seu préprio
processo de aprendizagem?

Sobre essa pergunta, observamos no exemplo 8 que o voluntario percebeu
que o game o auxiliou a considerar, ndo so as respostas dadas pelos aprendizes, mas

também o tempo para se chegar até ela, estando a resposta correta ou n&o.

EXEMPLO 8

CODIGO PN3 — R01
Através dos games, podemos perceber nossos rendimentos enquanto aprendiz de
lingua, levando em consideragdo nédo so6 as respostas que damos, mas também, o

tempo que levamos para chegar até elas.
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Nesse sentido, observamos a estreita relacdo entre a gamificagdo e o
controle dos aprendizes de sua propria cognigdo, mostrando apresentarem
consciéncia e co-responsabilizagdo de suas préprias aprendizagens de linguas.

Consideramos neste trabalho que a consciéncia € uma das principais
caracteristicas de um bom aprendiz. Ela esta nitidamente ligada as ag¢des que o
aprendente pratica para conhecer e compreender o que o move a aprender uma lingua
adicional.

Dessa forma, o exemplo 9 versa sobre isso e sobre a consciéncia que

aprendiz tem sobre si mesmo enquanto sujeito aprendiz de lingua.
EXEMPLO 9

CODIGO PN3 - R02
E possivel ter uma ideia se ja domino determinados assuntos, e posso avaliar se meu

nivel ainda esta basico ou se ja avancei na aprendizagem.

De acordo com o aprendiz do exemplo acima, o jogo possibilita a pessoa
que aprende a percepgao sobre seu préprio dominico do conteudo aprendido. Ou seja,
permite a ele a consciéncia daquilo que ja aprendeu e do que, possivelmente,
precisara melhorar, além de perceber se ja avangou na aprendizagem ou se esta
estagnado, permitindo ao aprendente o desenvolvimento das habilidades de aprender
e da autorresponsabilidade pelo processo de aprendizagem por parte de quem
aprende.

Essas percepgdes permitem a concentragdo, o planejamento, a
organizacgao e a avaliagao do processo de aquisi¢cao de linguas de linguas adicionais.
Nesse sentido, foi possivel perceber a realizagdo de automonitoragdo permite a
identificacédo de erros (perceptivel no exemplo 8) e autoavaliagao: processo de avaliar
o proprio progresso da aprendizagem (perceptivel no exemplo 9).

No exemplo 10, ha uma nova caracteristica disposta: a comparagao do seu
desempenho com os demais participantes do jogo. Aqui, nesta pesquisa, agregamos

isso a capacidade autocritica e de autoavaliagdo. Observe o exemplo.
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EXEMPLO 10

CODIGO PN3 - R06
Pois, no final ha um ranking que compara o seu desempenho com os outros

participantes do jogo.

Nesse sentido, intuimos que os games sdo aliados que auxiliam os
aprendizes a verificarem seus proprios desempenhos de aprendizagem linguistica. Ou
seja, eles auxiliam na mobilizacdo de uma estratégia ligada a identificacdo e
aprendizagem através dos erros e também de avaliar sozinhos seus progressos gerais
na aprendizagem, descobrindo assim, se esta realmente progredindo, fazendo o
comparativo com sua atual situagdo com o inicio da aprendizagem e também com os
seus pares.

Dessa maneira, neste subtdpico, analisamos e identificamos a mobilizagao
de estratégias de natureza metacognitiva por parte dos aprendizes de linguas
adicionais. Em consonancia com ele, o préximo subtépico versara sobre o uso dos
games na aprendizagem de linguas e a mobilizacdo de estratégias individuais de

aprendizagem de natureza afetiva.

5.2.3 Mobilizagao das estratégias afetivas sob a perspectiva dos aprendizes

Conforme ja explanado nesta pesquisa, as estratégias afetivas sdo aquelas
que estao relacionadas com fatores externos aos aprendizes e que possuem estreita
relagdo com a autoestima dos aprendizes. Por isso, sdo estratégias que auxiliam aos
aprendentes que controlem suas emocgdes, motivagdes e atitudes relacionadas com a
sua aprendizagem de lingua adicional.

Acreditamos que esse tipo de estratégia é responsavel pelo monitoramento
de fatores emotivos em favor da aprendizagem e, por esse motivo, sdo as
responsaveis pela administragdo, controle e manejo de atitudes, motivagao e de
emocdes relacionadas ao processo de aprender.

Nesse interim, pensamos que as atitudes que os sujeitos assumem sao
termdmetros indicadores dos niveis de aprendizagem do individuo e, por isso,

entendemos que os comportamentos de aprovagao ou reprovagao de um individuo
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em relagdo ao seu aprendizado ou sobre si mesmo é o que faz com que os fatores
emotivos estejam relacionados a aprendizagem.

Além disso, acreditamos que, provavelmente, o aspecto afetivo do aprendiz
€ um dos maiores influenciadores no sucesso ou ndo da aprendizagem. Por isso,
cremos que o controle e a administragcdo de seus sentimentos facilitam a
aprendizagem de uma lingua adicional.

Em consonéncia com o que foi dito, elaboramos trés questées para este
grupo. A primeira questao foi elaborada com base nas estratégias de ter momentos
de relaxar e rir. Acerca disso, ela questiona: a utilizagao de jogos digitais em sala de
aula propicia aos aprendizes momentos para relaxar e/ou rir?

Assim, essa questao teve como objetivo averiguar se a utilizagdo de jogos
digitais oferece aos aprendizes uma diminuigao da ansiedade causada pelo processo
de aprender e pela tensédo inerente aos processos formais de aprendizagem,
fornecendo a eles momentos para relaxar e/ou rir e, consequentemente, a mobilizacao
deste tipo de estratégias por partes dos aprendentes de linguas adicionais.

Além de visar a diminuigdo da ansiedade, essa estratégia visa também, a
partir de um momento de relaxamento, distanciar a ansiedade e o medo de errar.

Dessa forma, o exemplo 1 representa muito bem essa ideia.

EXEMPLO 1

CODIGO PN4 - R01

Podem ser faciimente utilizados como ferramentas para descontrair, para revisar
conteudos, aprender coisas novas de forma educativa e divertida. A competicdo entre
os alunos ao usar os jogos gera uma boa interacdo, o que também & um ponto

positivo.

Como observamos, o respondente caracteriza os games como uma
ferramenta que, apesar de ser usado para revisar conteudos e aprender coisas novas,
traz para a aprendizagem atributos de descontragdo, o que o afasta da tensao prépria
das formas tradicionais de aprendizagem, conforme ja expomos.

Ainda segundo esse aprendiz, a descontragao e a competicdo gerada pelos

games trazem uma dindmica torna a aprendizagem mais atraentes e descontraidas.
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Portanto, podemos afirmar que essas estratégias podem usadas para acalmar os
animos, fazendo uso do ludico.

Seguindo a mesma linha, os aprendentes dos exemplos abaixos também
pontuam a descontragdo durante o processo de aprendizagem e a possibilidade do

divertimento, tirando a tensao dos processos formais de aprendizagem.

EXEMPLO 2

CODIGO PN4 - R02
E uma excelente saida pra desopilar a mente, sem ter que interromper o processo de

aprendizagem.

EXEMPLO 3

CcODIGO PN4 - R04

Tira a tensao da aula ‘comum’.

Esses dois exemplos citados tornam-se complementares por carregarem
em seus corpos pensamentos similares, tratando os jogos digitais como uma
possibilidade para a descontragdo — distragdo — da mente no ambiente formal de
aprendizagem. Através dele, percebemos de forma nitida a relagdo entre os
momentos para rir e relaxar e 0 aproveitamento disso para aprender. Esses aspectos
apresentados pelos dois aprendizes comentaristas apontam que os games podem e
devem ser estimulados para o maior engajamento daquele que aprende no seu
préprio processo de aprendizagem.

O exemplo 3 traz um fator de grande relevancia para esta pesquisa: afirmar
que é possivel se descontrair sem interromper o processo de aprendizagem. Essa
afirmacao afasta-se da cultura formal que acredita que aprendizagem e diversao sao
dois campos distintos. Contudo, os jogos digitais vém, nas ultimas décadas emergindo
como uma ferramenta percebida diferentemente dos métodos tradicionais
aprendizagem (tidos como cansativos e enfadonhos). Eles, ao contrario, s&o vistos
como um meio de esquecer as preocupacoes e tristezas e aliviar as tensdes ocorridas

durante seu momento de aprender.
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Nessa mesma consonancia, os exemplos 4 e 5 apontam nio so6 para a
importancia dos momentos de relaxar e rir, mas também acrescentam que isso os

incentiva a estudar mais para garantir destaque e, consequentemente, aprender mais.

EXEMPLO 4

CODIGO PN4 - R06
Sim, além disso, incita a competitividade, em geral, saudavel. Isso € bom, pois acaba

incentivando o aprendiz a estudar mais para que se destaque nos proximos jogos.

EXEMPLO 5

CODIGO PN4 - R07

Principalmente quando € um assunto "dificil". Aprendemos de uma forma mais pratica.

Assim, ao afirmarem que a competividade, em geral, é saudavel porque
motiva o aprendiz a desenvolver-se melhor na lingua para se tornar destaque nos
jogos seguintes, eles agregam aos games a capacidade de auxiliar o processo de
aprendizagem tornando-o mais pratico, conforme informa o respondente do exemplo
5. Ainda de acordo com ele, esse fator torna-se ainda mais perceptivel quando o
assunto &, por ele considerado, dificil.

Esses momentos para rir e relaxar, descontrair-se, jogar e aprender de
forma ludica, favorece também a mobilizagdo de uma outra estratégia: a de correr
riscos de forma inteligente. Como ja expomos neste trabalho, essa estratégia esta
envolvida com a agdes de fazer escolhas de forma calculada, ou seja, envolver-se
ativamente na sua propria aprendizagem sem ter medo de arriscar.

Por acreditarmos que essa acao esta diretamente envolvida com o
processo de aprendizagem, a segunda questdo acerca das estratégias afetivas teve
como objetivo saber se 0 uso dos games nas aulas de linguas permite que os
aprendizes corram riscos de forma inteligente para responder as questbes e para
aprender.

O objetivo dessa é saber se os jogos digitais favorecem a tomada de
decisdes corretas, em tempo habil para usar a lingua. Desta forma, o respondente do

exemplo 06 afirma que, ao despertar o competidor que existe em cada aprendiz, o
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jogo possibilita que se corra riscos, mas, para além disso, faz com que eles busquem
estudar mais para aprender mais e assim, responder agil e corretamente as questdes

do game.

EXEMPLO 6

CODIGO PN5 — R01
Tem sim, inclusive desperta o competidor que exista entre nés, o que nos faz querer

acertar mais e consequentemente a estudar para isso

E interessante como o aprendiz repassa suas percepcdes sobre a
utilizacdo do game utilizando termos como entrega e discernimento. Cabe ressaltar
que ainda seria possivel inserir nesse fator elucidado pelo aprendiz como “correr
riscos” de discernimento como um movimento nao s6 de autoavaliagdo, mas também
de automonitoramento, uma vez que € com base nessas escolhas, nessa propensao
a correr riscos que o sujeito aprendiz consegue mapear, monitorar seus pontos fortes
e fracos.

Nesse mesmo seguimento, o exemplo 7 lembra o comentario anterior que
tratava do espirito competitivo desencadeado por meio dos jogos digitais, mas
acrescenta que, apesar do nervosismo, que pode atrapalhar, € um processo nao s6

de escolha, mas também de autoavaliagdo da sua propria aprendizagem.

EXEMPLO 7

CODIGO PN5 - R02

Sim, é o momento de colocar em pratica toda a teoria aprendida. Pode ocorrer de o
nervosismo atrapalhar na resolugado das questdes, mas no geral € um processo de
entrega, autoavaliagao e discernimento, pois esses riscos que corremos nos permitem

saber nossos pontos fracos e fortes.

Nesse sentido, percebemos com as respostas que é possivel ndo somente
mobilizar uma unica estratégia, mas que elas estao interligadas e que uma auxilia na
mobilizagado das outras. Assim, a resposta contida no comentario 7 nos apresenta que

0 jogo traz, a partir da oportunidade de correr riscos, 0 momento de colocar em pratica
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todo o aprendizado obtido até ali e também fazer uma autoavaliagdo acerca do proprio
aprendizado de cada um.

Nesse seguimento, e a partir do que foi exposto, é possivel que surjam
perguntas: é fato que os aprendizes correm riscos de forma inteligente durante a
aplicagao de um jogo, mas como o0s aprendizes conseguem saber se acertaram as
questdes do game ou nao? Os jogos digitais possibilitam o sentimento de gratificagao
pelos seus acertos? Eles podem se sentir gratificados com os acertos?

A ultima pergunta do nosso questionario trata especificamente disso: saber
se a aplicagao de games e seus feedbacks (pontuagdes, medalhas, etc.) permitem ao
aprendiz de linguas sentimento de gratificacdo pela sua dedicagdo e empenho na
aprendizagem.

Essa estratégia, denominada “gratificar-se”, relaciona-se com o
reconhecimento e a valorizagdo do progresso do aprendiz em relagdo a sua
aprendizagem de linguas. Os games, ao trazerem um sistema de pontuacdes, podio
e medalhas, valoriza os acertos e evolugao do jogador. Por isso, essa questédo esta
associada com a autoestima dos aprendizes e suas atitudes de aprovagao e
reprovacado em relagcao a propria aprendizagem.

Nesse sentido, o exemplo 8 traz algo que deveria ser valorizado no
processo de aprendizagem: a afirmagdo de que, no processo de aprendizagem, é
muito importante que o sujeito que aprende seja reconhecido pelo seu esforgo.

Assim, entendemos que os games, ao trazerem o ja mencionado sistema
de gratificagdo, incentiva os aprendentes a buscarem aprender cada vez mais para
que, nos proximos jogos, o sistema automatico de recompensa dos jogos fornega a

ele o sentimento de autogratificacao pelos seus esforgos. Veja o comentario.

EXEMPLO 8

CODIGO PN6 - R01
No processo de aprendizagem, é muito importante para o aluno se sentir incentivado

e reconhecido pelo esforgo feito.

Dessa maneira, observamos que é totalmente compreensivo o ponto de

vista, no entanto, cabe aqui ressaltar que as agdes de intervencdo do aplicador do



118

jogo, enquanto facilitador, sdo necessarias para que a estratégia surta efeito e para
que os aprendizes estejam motivados da melhor forma possivel.

Por se tratar da mobilizacdo de EAs afetivas que agem direto no
psicoldgico, emocional e nos sentimentos do aprendente, € imprescindivel que ele se
sinta acolhido nas suas vitorias e nos fracassos, e que o aplicador do jogo consiga
fazé-los compreender que aplicagdo de games e seus feedbacks é um
reconhecimento do seu esforco e desempenho e em casos contrarios pode ser uma
ferramenta de avaliagdo de automonitoramento e autoavaliagdo de aprendizagem
bem mais valiosa que os métodos tradicionais pela sua praticidade.

Nessa mesma consonancia, observe outra resposta, obtida nessa mesma

questao, no exemplo 9.

EXEMPLO 9

CODIGO PN6 - R02
Vocé ja se esforga pra ganhar e quando ganha, ainda receber premiagao além de um
PARABENS, é mais gratificante ainda.

Nesse comentario, observamos que o aprendiz concorda que 0s jogos
digitais possibilitam o sentimento de autogratificagdo e acrescenta que receber uma
‘premiagdo” — ele pode estar se referindo a medalha digital e o podio — traz um
sentimento maior que o de receber somente “parabéns” por parte do facilitador da
aprendizagem.

Em suma, recordando a primeira questao da nossa pesquisa que tratava
sobre o potencial dos games na mobilizagdo de estratégias de aprendizagem de
natureza metacognitiva e afetiva por aprendizes de linguas adicionais, concluimos que
essa relagao fica evidente nas respostas obtidas com os questionarios, uma vez que,
em todas as questdes houve um percentual de 80 a 100% de reconhecimento dessas
estratégias. Além disso, os comentarios evidenciam nao s6 o reconhecimento das
estratégias, mas também a sua compreensao e contextualizagado o proprio processo
de aprendizagem de cada um.

Nesse sentido, finalizamos este capitulo com a compreensao de que a
aprendizagem se constitui ndo somente a partir de um unico fator, mas como tecido

entre as agdes, pensamentos, habilidades, interacdes, motivacdes, e tantos outros
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que enlacam e se mesclam na atuagédo dos aprendizes ao aprenderem e usarem a
lingua alvo, ou seja, s6 podemos considerar a possibilidade mobilizagdo das
estratégias individuais de aprendizagem se entendermos esse processo como um

sistema complexo.
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6 CONCLUSAO

A sociedade atual “respira” tecnologia e todos os beneficios que ela
oferece. Por possuir um carater multifacetado, as TDICs sdo utilizadas nos mais
diversos contextos, com os mais diferentes objetivos. Por isso, a aprendizagem tem,
cada vez mais, se apropriado desse uso e 0s jogos que, ao longo do tempo, vém
sendo usados com a finalidade de aprender, passaram a ser realizados de forma on-
line. A essa agao, chamamos de gamificagdo.

Dessa maneira, tendo em vista o momento tecnolégico ao qual vivemos,
sentimos a necessidade de conhecer melhor a forma como esses jogos auxiliam o
aprendiz de linguas adicionais a mobilizarem estratégias individuais de aprendizagem,
pois consideramos como bons aprendizes aqueles que conseguem mobilizar o maior
numero de estratégias possiveis.

Assim, este trabalho teve como objetivo principal identificar as implicagdes
do uso das plataformas de gamificagdo na mobilizagdo de estratégias individuais de
aprendizagem de linguas adicionais. Essa identificagao, tornou-se possivel através
dos objetivos especificos, quais sejam: descrever as principais ferramentas das
plataformas encontradas no Kahoot! e no Socrative e compreender a relagéo entre o
uso de plataformas de gamificagdo no processo aprendizagem e a mobilizagdo de
estratégias Metacognitivas e Afetivas por aprendizes de linguas adicionais. Por isso,
essa analise foi realizada através de um estudo qualitativo e com base em
questionarios.

Para alcancar os objetivos desta pesquisa, realizamos, no primeiro
momento, a analise das principais ferramentas identificadas nas plataformas Kahoot!
e Socrative e, em seguida, aplicamos questionarios (aos aprendizes) que foram
elaborados e analisados com base nas estratégias individuais de aprendizagem,
levando em conta as experiéncias préprias do sujeito que aprende, sem perder de
vista o entendimento de que o ato de aprender apresenta-se como SAC, o que
evidencia que a aprendizagem nao pode ser vista apenas com um olhar, um unico
direcionamento para o estudo desse fenébmeno.

Nesse sentindo, procurou-se fazer uma analise que valorizasse a visao dos
sujeitos aprendizes apos participarem de um game com perguntas sobre a lingua que
estdo aprendendo. Essa analise leva em consideragao, portanto, a relagdo entre

gamificagédo e a estratégias de aprendizagem.
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Nesse seguimento, apds a analise dos dados e no tocante a consecugao
do objetivo geral proposto na introdugdo, acreditamos que esse resultado foi
alcangado, pois, ao analisarmos as ferramentas e os questionarios, percebemos que
0s quizzes auxiliam positivamente na mobilizacdo de estratégias individuais de
aprendizagem.

Os obijetivos especificos, por sua vez, também foram alcangados de modo
bastante satisfatorio, pois verificamos, de forma bastante convincente, na fala dos
aprendizes, através dos questionarios, que a gamificagdo, na aprendizagem de
linguas adicionais os ajuda a mobilizarem estratégias de natureza Metacognitiva e
Afetiva, havendo uma estreita relacdo entre gamificagdo e estratégias de
aprendizagem que parece ser, portanto, um dos grandes diferenciais nos processos
de instrugdo formal. Outro fato importante observado € que, para os aprendentes
voluntarios desta pesquisa, todas as estratégias investigadas foram possiveis de
serem mobilizadas.

Destacamos também que a simples utilizacdo das Estratégias de
Aprendizagem, sozinha, nao € capaz de garantir a totalizagcao da aprendizagem, uma
vez que o processo de aprendizagem de linguas pode ser visto como SAC, na medida
em que se classifica como um sistema aberto — que recebe energias externas a ele e
dindmico — que interagem com os outros elementos de forma dindmica, sofrendo
mudangas de comportamentos, mesmo quando tem um que seja sua preferéncia e
cada grupo de aprendiz tem as suas especificidades e, por si, 0 sucesso de sua
implementagdo vai depender de sua adequagdo ao contexto de aprendizagem.
Porém, acreditamos que a mobilizacdo dessas estratégias por parte dos aprendizes
de linguas adicionais & capaz de auxiliar de forma positiva o sujeito que aprende.

Dessa forma, entendemos que a gamificagdo auxilia os aprendizes a
mobilizarem estratégias de natureza metacognitiva para aprender e relacionar a nova
aprendizagem com conteudo ja existente, descobrir coisas novas e monitorar e
autoavaliar sua prépria aprendizagem, além das estratégias de natureza afetiva,
relacionadas com acoes de ter um momento para rir e relaxar, correr riscos de forma
inteligente e de gratificar-se.

Portanto, consideramos que as estratégias de aprendizagem podem ser
vistas e assumidas como uma alternativa para que o aprendiz se aproprie do papel de

ser responsavel pela sua prépria aprendizagem. Com a ressalva de que esta pesquisa
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nao encerra as questdes relacionadas a aprendizagem de linguas e sua relagdo com
a gamificagdo para a mobilizagdo de estratégias individuais de aprendizagem.

Por tudo que foi exposto, acreditamos ter contribuido para os estudos
acerca da aprendizagem de linguas e da gamificagdo como agente auxiliador nesse
processo.

Embora esta dissertacdo apresente contribuicdo bastante relevantes,
sabemos que ha ainda muitos aspectos que poderdo ser analisados e estudados,
pois, como ja dissemos, a aprendizagem de linguas é um fendmeno pluridimensional.
Nessa continuidade, entendendo que ainda ha muito para ser explorado, esperamos
que nosso trabalho possa colaborar para que as discussdes teérico-metodoldgicas
evoluam para que outros trabalhos se desenvolvam e possam avaliar, comparar,

avangar ou confirmar os resultados obtidos nesta pesquisa.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE PESQUISA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS
GRUPO DE PESQUISA EM LINGUAGEM E TECNOLOGIA - LINTEC

Em 2019, vocé participou de alguns jogos digitais (games) na disciplina de
Morfossintaxe ou Interagdo comunicativa. Considerando a sua participagdo nesses
jogos durante as aulas de espanhol, responda as seguintes questdes:

1. Durante a aplicagdo do game, em sala de aula, é possivel aprender e relaciona-lo

com os conteudos que vocé que voceé ja estudou?

( )sim

( )nao

( )naosei
Comente:

2. E possivel, durante ou apds o jogo, descobrir coisas novas sobre a lingua que vocé

esta aprendendo?

( )sim

( )nao
() nao sei
Comente:

3. O game permite que vocé, aprendiz de linguas, monitore ou avalie seu proprio
processo de aprendizagem?
( )sim
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( )nao
() nao sei
Comente:

4. A utilizagao de jogos digitais em sala de aula propicia aos aprendizes momentos

para relaxar e/ou rir?

( )sim

( )nao

( )naosei
Comente:

5. O uso dos games nas aulas de linguas permite que os aprendizes corram riscos de

forma inteligente para responder as questdes e para aprender?

( )sim

( )nao
() nao sei
Comente:

6. A aplicagao de games e seus feedbacks (pontuagdes, medalhas, etc.) permitem ao
aprendiz de linguas sentimento de gratificagcao pela sua dedicagédo e empenho na

aprendizagem?

( )sim
( )nao
() nao sei

Comente:
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APENDICE B - RESPOSTAS DOS QUESTIONARIOS
Pergunta 1

Durante a aplicagdo do game, em sala de aula, é possivel aprender e
relaciona-lo com os conteudos que vocé gue voceé ja estudou?

Rezponderam: 13 gnoraram: 0

MNEo sei

0%  10% 0% 30% 40% 50% al% T0% a0%e 90% 100%

OPGOES DE RESPOSTA ~ RESPOSTAS -
* Sim 100,00% &
* Miao 0,00% a
~ MaEosai 0,00% a
TOTAL 13

E uma forma simples, divertida e eficaz de rever os contefidos estudados e revisa-los.

23/02/2021 2147 Vizualizar as respostas do respondente

Sim, pois além de reforcar o que ja foi estudado, & pessivel obter novas infermagdes com as perguntas e respostas durante o
jego-

23/02/2021 20:00 Visualizar a=s respostas do respondente

Com os jogos melhora muite a absergdo do conteddo

23/02/202113:26 Vizualizar as respostas do respondente

Ma minha epinidc &€ uma forma de instigar o que sabemos, averiguar, pois & um jogo que exige rapidez e eficiéncia

23/02/202117-36 Visualizar as respostas do respondente
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sim, funciona como um resgate de infnrmagﬁes de forma dindmica, o que se torna ainda mais interessante!

23/02/2021 0949 Vizualizar as respostas do respondents Adicicnar tags ™

[Sim, tendo em visto a imersdo que o game proporciona € muite mais simples relaciona-lo com outras situagbes
pedagdgicas

23/02/2021 09:08 Vizualizar as respostas do respondents Adicicnar tags ™

Fica algo mais dindmico & aprendemes de uma forma mais pratica.

23/02/2021 08-38 Vizualizar as respostas do respondents Adiciona

com certeza de uma maneira bem interativa

10/10/2020 0927 Visuslizar &= respostas do respondents Adiciona

— Pergunta 2

E possivel, durante ou apds o jogo, descobrir coisas novas sobre a lingua que
VOCé estd aprendendo?

Responderam: 13 Egnoraram: 0

Sim
MEo

M30 sei

0% 10% e 0% 40%  30%  60%  TO% B0%  20% 100%

0PGOES DE RESPOSTA ~ RESPOSTAS -
» Sim 100,00% &
* MEo 0,00% Q
» Maosei 0,00% 0

TOTAL 13
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Curiosidades culturais, por exemplo, gue nem sempre entram no contelde abordade em sala de aula.

23/02/2021 20:00 Vizualizar a= respostas do respondents

§im, pois o jogo pode trazer algo que a gente ndo conhega antes. E com o jego aquilo que nio sabiamaos se torna algo
interessante

Z3/02/202119:28 Vizualizar a= respostas do respondents

Com certeza, pois quando erramos, ele aponta 3 resposta certa e automaticamente identificames a resposta correta

23/02/20M117-56 Visualizar as respostas do respondents

Comao astou comagande o conteiido, ajudou muito para saber de algums significados.

23/02/20M 10-35 Visuslizar &= respostas do respondents

sim pois aprendemos com os erros cometidos durante o game. E como se aguele erro se potencializasse, pois a cada erro, a
pnntuagio diminui e vocé acaba indo para uma pnsigiu mais abaixo. Isso particularmente me marca bastante, logo, sempre
vou lembrar daguele erro g, consequentemente, ndo vou mais cometé-lo.

23/02/201 0319 Wisuzlizar as respostas do respondents

A partir do cardter lidico do jego , muitos meandros da lingua podem ser antecipados

Z3/0Z/202109:08 Visuzlizar 2z respostas do respondents

Principalmente quando n3c sabemos o significado & vamos buscar.

I3/0Z/202108:58 Visuzlizar as respostas do respondents

Sim, 05 jeges nos possibilitam interagir mais com a lingua, o que gera sempre novas aprendizagens.

23A0/202010-05 Visuzlizar a= respostas do respondents

— Pergunta 3

O game permite que vocé, aprendiz de linguas, monitore ou avalie seu
proprio processo de aprendizagem?

Responderam: 13 gnoraram: O
Sim
MNEo

MZo sei

0%  10% 20% 30% 20% 50% 80% T0% a0%: 90% 100%
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OPQGES DE RESPOSTA T RESPOSTAS -
- Sim 100,00% &
= MNio 0,00% 0
* MNEoszei 0,00% s}
TOTAL 15

Através dos games, podem os perceber nesso rendimento enguants aprendiz de uma lingua, levando em co nsideragﬁn nio
50 as respostas que damos, mas também, o tempeo que levames para chegar até elas.

23022021 2147 Visualizar as respostas do respondente

E possivel ter uma ideia se jd domino determinados assuntos, & posso aveliar se meu nivel zinda estd bisico cu se j& avancei
na gprendizagem.

2370272021 20-00 Visuslizar a= respostas do respondents

Claro. Pois o jogo & uma forma de wer nosso nivel de aprendizade

23/02/202112:26 Visuslizar a= respostas do respondents

Sempre quando respondemos uma pergunta, ele mostra nossa pnsil;in no joge de acorde com os outres jogadores

23/02/202117-56 Visuslizar a= respostas do respondents

sim, peis a partir de jego, consigo chservar os pontes/fassuntos que]é. 5ei e 05 que eu preciso melhorar.

2370272021 0912 Visuslizar &= respostas do respondents
Pois,ne final ha wm ranking que compara o seu desempenhe com os outros participantes do jogo

10/10,/2020 03:27 “izuzlizar 2= respostas do respondents

— Pergunta 4

A utilizag&o de jogos digitais em sala de aula propicia aos aprendizes
momentos para relaxar efou rir?

Responderam: 13 gnoraram: O

Nao sei

0% 10% 0%  20% 40%  30% 80% T0% B0%  90% 1008t
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OPQC}ES DE RESPOSTA * RESPOSTAS =
- Sim 93,33% 14
* MNio 0,00% s}
= MNiosei 8,67% 1
TOTAL 13

— Obtivemos 8 comentarios

Podem ser facilmente utilizados como ferramentas para descontrair, para revisar conteddos, aprender coisas novas de
farma educativa e divertida. A competi;in entre os alunos ao usar os joges gera uma boa interagin, o que também & um
ponto positivo.

23/02/2021 17 Vigualizar as respostas do respondents

E uma excelente saida pra desopilar a mente, sem ter que interromper o processo deaprendizagem.

23/02/2021 20:00 Visualizar as respostas do respondents

As aulas ficam mais atraentes e descontraidas

23/0Z/202119:26 Wizualizar a= respostas do respondents

Tira a tensdo da aula "comum™

23,/02/202117-36 Visualizar as respostas do respondents

Ao mesmo tempo gue podemos aprender o contelde de maneira descontraida, podemos também nos divertir bastante,

Z3/0Z/202110:35 Visualizar as respostas do respondente

sim, zlém disso, incita 2 competitividade, em geral, saudével. |s50 & bom, pois aczaba incentivando o aprendiz a estudar mais
para que se destague nos proximos jogos.

Z23/02/2021 0919 Vizuzlizar as respostas do respondents

Principalmentes quando & um assunte "dificil” . Aprendemaos de uma forma mais pratica.

23/02/2021 08:58 Visualizar as respostas do respondente

Se for uma turma tranguila, sim. Entretante se for uma turma competitiva, talvz ndo seja tdo relaxante assim.

2310/202010:05 Visualizar as respostas do respondente
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Pergunta 5

O uso dos games nas aulas de linguas permite que os aprendizes corram
riscos de forma inteligente para responder as questdes e para aprender?

Responderam: 13 gnoraram: 0

Sim

MEo sei

0% 10% 20% 30% 40% S0% B0% T 80%  90% 100%:

OPQﬁES DE RESPOSTA * RESPOSTAS -
» Sim 50,00% 12z
= Nio 6,E7% 1
* NEosei 13,33% 2
TOTAL 15

Obtivemos 2 comentarios

Tem sim, inclusive desperta o competidor que exista entre nds, o gue nos faz querer acertar mais e consequentemente a
estudar para isso

23/02/202117:5 Vizualizar as respostas do respondents

sim, &€ 0 momento de colocar em pratica toda a teoria aprendida. Pode ocorrer de o nervosismao atrapalhar na resolucdo das
questdes, mas no geral é um processo de entrega, autoa\raliagiu e discernimento, pois 5585 riscos que COFTEmMos nos
permitem saber nossos pontos fracos e fortes.

23/02/2021 02:19 Vizualizar as respostas do respondents
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— Pergunta 6

A aplicacdo de games e seus feedbacks (pontuagtes, medalhas, etc.)
permitem ao aprendiz de linguas sentimento de gratificagdo pela sua
dedicacdo e empenho na aprendizagem?

Responderam: 15 gnoraram: 0

MEo
HEo zai
0%  10% 0% 30% 40% 50% 607 T0% 0% S0% 100%
OPQCiES DE RESPOSTA * RESPOSTAS -
= §im 100,00% 1B
+ Mao 0,00% Q
~ MEos=si 0,00% 4]
TOTAL 13

— Obtivemos 3 comentarios

Mo processo de aprendizagem, € muito importante para o alung se sentir incentivado e reconhecido pelo esforgo faito.

23/02/2021 2117 Visualizar 2= respostas do respondents

Vocé j& se esforca pra ganhar e quandc ganha, ainda receber premiacio além de um PARABENS, € mais gratificante ainda

23027202117

n

=1 Visualizar as respostas do respondents

sim, & um grande incentivo para os que se destacam no game, Mas para 05 que ndo se deram bem, assim coma pode ser um
motivador para os estudos, pode gerar desinime e, consequentemente, autossabotagem por parte dos aprendizes.

Z3/0Z/2021 0949 Vizuslizar a= respostas do respondents
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ANEXO A — RESPOSTAS DA PN1

CODIGO PN1 - R01

E uma forma simples, divertida e eficaz de rever os contetidos estudados e revisa-los.

CODIGO PN1 - R02
Sim, pois além de reforgar o que ja foi estudado, € possivel obter novas informacoes
com as perguntas e respostas durante o jogo.

CODIGO PN1 - R03

Com os jogos melhora muito a absorgéo do conteudo.

CODIGO PN1 - R04
Na minha opinido é uma forma de instigar o que sabemos, averiguar, pois € um jogo

que exige rapidez e eficiéncia.

CODIGO PN1 - R05
Sim, funciona como um resgate de informagdes de uma forma dindmica, o que se

torna ainda mais interessante.

CODIGO PN1 - R06
Sim, tendo em vista a imersdo que o game proporciona € muito mais simples

relaciona-lo com outras situagdes pedagdgicas.

CODIGO PN1 - R07

Fica algo mais dinamico e aprendemos de forma mais pratica.

CODIGO PN1 - R08

Com certeza de uma maneira bem interativa.
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ANEXO B — RESPOSTAS DA PN2

CODIGO PN2 - R01
Curiosidades culturais, por exemplo, que nem sempre entram no conteudo abordado

em sala.

CODIGO PN2 - R02
Sim, pois 0 jogo pode trazer algo que a gente nao conhega ainda. E com o jogo aquilo

que nao sabiamos se torna algo interessante.

CODIGO PN2 - R03
Com certeza, pois quando erramos, ele aponta a resposta certa e automaticamente

identificamos a resposta correta.

CODIGO PN2 - R04
Como estou comegando com o conteudo, ajudou muito para saber de alguns

significados.

CODIGO PN2 - R05

Sim, pois aprendemos com os erros cometidos durante o game. E como se aquele
erro se potencializasse, pois a cada erro, a pontuacdo diminui e vocé acaba indo para
uma posi¢ao mais abaixo. Isso particularmente me marcou bastante, logo, sempre vou

lembrar daquele erro e, consequentemente, nao vou mais cometé-lo.

CODIGO PN2 - R06

A partir do carater ludico do jogo, muitos meandros da lingua podem ser antecipados.

CODIGO PN2 - R07

Principalmente quando nao sabemos o significado e vamos buscar.

CODIGO PN2 - R08
Sim, o0s jogos nos possibilitam interagir mais com a lingua, o que gera sempre novas

aprendizagens.
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ANEXO C — RESPOSTAS DA PN3

CODIGO PN3 - R01
Através dos games, podemos perceber nossos rendimentos enquanto aprendiz de
lingua, levando em consideragao nao so6 as respostas que damos, mas também, o

tempo que levamos para chegar até elas.

CODIGO PN3 - R02
E possivel ter uma ideia se ja domino determinados assuntos, e posso avaliar se meu

nivel ainda esta basico ou se ja avancei na aprendizagem.

CcODIGO PN3 - R03

Claro. Pois o jogo € uma forma de ver nosso nivel de aprendizado.

CODIGO PN3 - R04
Sempre quando respondemos uma pergunta, ele mostra nossa posi¢ao no jogo de

acordo com os outros jogadores.

CODIGO PN3 - R05
sim, pois a partir do jogo, consigo observar os pontos/assuntos que ja sei e 0s que eu

preciso melhorar.

CODIGO PN3 - R06
Pois, no final ha um ranking que compara o seu desempenho com o0s outros

participantes do jogo.
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ANEXO D — RESPOSTAS DA PN4

CODIGO PN4 - R01

Podem ser faciimente utilizados como ferramentas para descontrair, para revisar
conteudos, aprender coisas novas de forma educativa e divertida. A competi¢cao entre
os alunos ao usar 0s jogos gera uma boa interagdo, o que também é um ponto

positivo.

CODIGO PN4 - R02
E uma excelente saida pra desopilar a mente, sem ter que interromper o processo de

aprendizagem.

CODIGO PN4 - R03

As aulas ficam mais atraentes e descontraidas.

CODIGO PN4 - R04

Tira a tensao da aula ‘comum’.

CODIGO PN4 - R05
Ao mesmo tempo que podemos aprender o conteudo de maneira descontraida,

podemos também nos divertir bastante.

CODIGO PN4 - R06
Sim, além disso, incita a competitividade, em geral, saudavel. Isso € bom, pois acaba

incentivando o aprendiz a estudar mais para que se destaque nos proximos jogos.

CcODIGO PN4 - R07

Principalmente quando € um assunto "dificil". Aprendemos de uma forma mais pratica.

CODIGO PN4 - R08
Se for uma turma tranquila, sim. Entretanto se for uma turma competitiva, talvez nao

seja tao relaxante assim.
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ANEXO E - RESPOSTAS DA PN5

CODIGO PN5 - R01
Tem sim, inclusive desperta o competidor que exista entre nds, o que nos faz querer

acertar mais e consequentemente a estudar para isso

CODIGO PN5 - R02

Sim, € o momento de colocar em pratica toda a teoria aprendida. Pode ocorrer de o
nervosismo atrapalhar na resolugao das questdes, mas no geral € um processo de
entrega, autoavaliagao e discernimento, pois esses riscos que corremos nos permitem

saber nossos pontos fracos e fortes.
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ANEXO F — RESPOSTAS DA PN6

CODIGO PN6 — R01
No processo de aprendizagem, é muito importante para o aluno se sentir incentivado

e reconhecido pelo esforgo feito.

CODIGO PN6 - R02
Vocé ja se esforga pra ganhar e quando ganha, ainda receber premiagao além de um
PARABENS, é mais gratificante ainda

CODIGO PN6 - R03
sim, € um grande incentivo para os que se destacam no game, mas para 0s que nao
se deram bem, assim como pode ser um motivador para os estudos, pode gerar

desanimo e, consequentemente, autossabotagem por parte dos aprendizes.



