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Uma breve reflexao sobre a plataforma virtual de aprendizagem
da lingua inglesa CNA Go
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Resumo

Devido a sociedade contemporanea, cada vez mais “sem tempo”, tornou-se recorrente o ensino através de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs). O mesmo ocorre com a lingua inglesa como lingua estrangeira.
Por esse motivo, objetivou-se neste trabalho, analisar a plataforma virtual de ensino da lingua inglesa CNA
Go, e conferir se a mesma é realmente gamificada, conforme é dito em sua tela de apresentacdo. As
caracteristicas de jogos, definidas por Huizinga (1990), os principios de aprendizagem encontrados em bons
jogos, discutidos por Gee (2003; 2009) e os elementos de gamificagcdo elencados por Vianna et al. (2013),
entre outros tedricos, foram objeto de estudo nesta pesquisa. Objetivou-se, também, verificar se a interface
deste AVA possui as caracteristicas assinaladas por Oliveira (2007) como essenciais para que um AVA seja
eficaz ao ensino da lingua inglesa. Concluiu-se que realmente trata-se de um ambiente gamificado, cuja
interface apresenta varios critérios assinalados como eficientes em relagdo ao ensino da lingua inglesa como
idioma estrangeiro, porém, algumas falhas ainda foram detectadas.
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Abstract

Due to the contemporary society, increasingly more with “no time”, the teaching through Virtual Learning
Environment (VLEs) became usual. The same happens with the English Language. Therefore, this research had
as a goal, to analyze the virtual English Learning platform CNA Go, and check if it is really gamified according
to its declaration on its welcome screen. The game characteristics, defined by Huizinga (1990); the learning
principles found in good games, according to Gee (2003; 2009) and the gamification elements defined by
Vianna et al. (2013), among other theorist, were the research objects in this paper. It also had as a goal, to
check if this VLE interface has the essential characteristics of an efficient English Teaching VLE, defined by
Oliveira (2007). The conclusion was that CNA Go is really a gamified VLE and its interface has a lot of criteria
considered efficient to the English Language Teaching, but some failures were yet detected.

Keywords: Virtual Learning Environment (VLE). Games. Gamification. CNA GO.

1 Introducao

Este artigo apresenta dados de uma analise sobre a plataforma virtual de ensino de
Lingua Inglesa, CNA Go, que se diz gamificada. O que justifica a necessidade desta anlise é
verificar se os elementos de jogos estdo realmente presentes neste ambiente virtual de

aprendizagem (AVA) e fazer uma breve observagdo se sua interface possui algumas
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caracteristicas consideradas essenciais para que um ambiente virtual, voltado a
aprendizagem, seja eficaz.

A pesquisa foi norteada pelas seguintes perguntas: Essa plataforma é mesmo
gamificada? Sua interface possui os elementos necessarios para um ambiente virtual
voltado para a aprendizagem?

A expectativa é que a pesquisa disserte, embasada cientificamente, sobre um
ambiente gamificado, ao ponto de levar a reflexdo a desenvolvedores e professores em
relacdo a estes ambientes, para que de fato o processo de aprendizagem do aluno de lingua
estrangeira culmine com éxito. Espera-se que esta pesquisa possa contribuir para o
desenvolvimento de plataformas virtuais de aprendizagem, com recursos cada vez mais
direcionados ao usuario contemporaneo, facilitando, assim, o processo de aquisi¢do virtual
de novos conhecimentos.

Os dados foram analisados a luz das concepgdes de jogos, difundidas por Huzinga
(1990), que apontam as caracteristicas e elementos dos jogos. Também como pressupostos
teoricos, foram consideradas as teorias de James Paul Gee (2003), sobre os principios de
aprendizagem, provindos dos videos games; as mecanicas de jogos, assinaladas por Vianna
et al. (2013) e as definicdes de gamificacdo, bem como os elementos a serem observados
em uma interface voltada a aprendizagem, definida por Oliveira (2018).

Os procedimentos metodologicos seguiram a seguinte dinamica: a pesquisadora
vivenciou a experiéncia de aluna, utilizando, de forma critica, todas as ferramentas
oferecidas pela plataforma. Tal interagdo foi realizada no periodo de testes proporcionados
por este AVA. Foi feita uma coleta de dados, e, posteriormente, uma analise observando os
critérios relativos a gamificagdo. Percebeu-se de que a plataforma virtual de ensino da
lingua inglesa, CNA Go, realmente apresenta varios elementos, caracteristicas e principios
de jogos, ou seja, ela é gamificada. Foi verificado, ainda, que sua interface atende a critérios
considerados essenciais para que um ambiente virtual voltado a aprendizagem seja eficaz,

tais como interatividade, usabilidade, multimodalidade, entre outros.
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2 Fundamentacao teodrica

Neste artigo, tomaremos como referéncia, as caracteristicas de jogos, apresentadas
pelo historiador e linguista holandés Johan Huizinga (1990); os principios de aprendizagem
embutidos nos jogos, percebidos pelo pesquisador americano Jean Paul Gee (2003 e 2009);
as mecanicas de jogos, assinaladas pelo presidente da MJV Tecnologia & Inovagao Ysmar
Vianna et al. (2013); e as definigdes de gamificagdo citadas pelo empresario Stephen B.
Burke (2015); bem como os elementos a serem observados em uma interface voltada a

aprendizagem, definidas por Oliveira (2007).

2.1 O jogo, segundo Huizinga

Huizinga (1990), em sua obra intitulada Homo Ludens, define o jogo como um
fenémeno social, presente nos diversos processos culturais, concebidos dentro de um
espaco e tempo definidos, com regras pré-estabelecidas; as quais, ao serem quebradas,

destroem o espirito do jogo.

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos limites
de tempo e espacgo, segundo regras liviemente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(HUIZINGA, 1990, p. 33).

O autor ainda define, dentre outras, as seguintes caracteristicas fundamentais dos

jogos:

1) Atividade voluntaria e livre: é possivel, em qualquer momento, adiar ou
suspender o0 jogo. Jamais é imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral,
e nunca constitui uma tarefa, sendo sempre praticado nas “horas de 6cio”.
(HUIZINGA, 1990, p. 10)

2) Nao é vida corrente, nem vida real: o jogo €, na verdade, uma evasao da realidade
para uma esfera de atividade temporaria. E um intervalo na vida cotidiana, capaz
de absorver o jogador de maneira intensa e total.

O jogo € isolado: € distinto da vida “comum”.

3) Limites de tempo e espago: o jogo acontece dentro de uma limitagao de espago e
tempo pré-determinada, possuindo um caminho e um sentido préprio.
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4) Regras: o jogo ocorre dentro de regras pré-estabelecidas. Uma vez que ha a
menor desobediéncia a essas regras, o jogo acaba. Por isso ele pode criar ordem e
desordem.

5) Repeticdo: a repeticdo no jogo deve ser permitida tantas vezes quantas forem
necessarias, dando assim oportunidade, em qualquer instante, de analise de
resultados;

6) Dinamismo: o jogo deve ser permanentemente dinamico.

2.2 Principios de aprendizagem: Jean Paul Gee

Jean Paul Gee (2003), em What video games have to teach us about learning and
literacy, defende o uso dos “bons videogames” e sua aplicabilidade voltada ao aprendizado.
O autor estabelece algumas condigdes para que a experiéncia seja transformada em

aprendizado conforme descrito a seguir:

1) A experiéncia pode ser usada para resolver problemas futuros se ela for estruturada
por objetivos especificos;

2) As experiéncias precisam ser interpretadas, ou seja, é preciso pensar na agao e
depois da agdo em como os objetivos se relacionam com o0 novo raciocinio na nova situagao.
Isso significa tirar ligdes e antecipar-se para saber onde essas licdes podem ser usadas;

3) As pessoas aprendem melhor quando tém feedback imediato durante suas
experiéncias, pois elas podem identificar e avaliar seus erros;

4) Os aprendizes precisam de amplas oportunidades para aplicar suas experiéncias
prévias e simular as novas situacades;

5) Os alunos precisam aprender a interpretar suas experiéncias e explica-las para
outras pessoas, seus pares ou especialistas, pois isso € uma boa forma de aprender. A

interagao social, a discussao, a apresentacao sao importantes.

Em sua obra intitulada de Bons videogames e boa aprendizagem, Gee (2009)
estabelece alguns principios de aprendizagem incorporados pelos jogos: Identidade, relativo
a requerer o aprendiz assuma uma nova identidade, comprometa-se com o mundo no qual
ira atuar, tome um personagem ou construa um novo; Interagdo, pois em um bom jogo, as
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palavras sdo colocadas em contexto, em uma relagdo interativa do jogador com o mundo;
Producdo, pois os jogadores sao produtores, ndo apenas consumidores, sendo assim, 0s
jogadores ajudam a escrever o mundo do jogo em que eles vivem; Assumir riscos, pois 0s
jogadores sao encorajados a assumir a explorar e testar novidades. Num jogo perder pode
ser produtivo; Customizacdo, pois os jogadores podem customizar o jogo para que ele se
adéque ao estilo de jogar e aprender de cada um. Jogos tém geralmente diferentes niveis de
dificuldade e permitem que os jogadores resolvam os problemas de diferentes maneiras.
Agéncia, pois_os jogadores sentem o sentido real de gerenciamento e controle; Problemas
exequiveis, pois pesquisas mostram que quando os aprendizes sao deixados em um espago
permissivo eles tendem a criar solugdes criativas para problemas complexos. Desafio e
consolidacdo, pois bons jogos oferecem aos jogadores uma quantidade de problemas
desafiadores e deixam que eles resolvam esses problemas até que tenham virtualmente
rotinizado e automatizado suas solugdes; Just in time e on demand, “a tempo” e “sob
demanda”. Em jogos, as informagdes verbais sdo dadas no momento em que os jogadores
precisam usa-las para té-las quando precisarem; Significado situado, pois pesquisas
recentes sugerem que as pessoas s6 sabem realmente o que uma palavra significa e
aprendem novas quando conseguem ligar essas palavras a certas experiéncias, ou seja, a
certas imagens, dialogos, sons com os quais a palavra se relaciona. As palavras tém
significado situado em diferentes contextos de uso; Agradavelmente frustrante, pois bons
jogos sdo desafiadores e factiveis ao mesmo tempo, e isso € altamente motivador para os

aprendizes; Sistema de pensamento, pois bons jogos encorajam jogadores a pensar sob a

forma de relagdes, ndo sob eventos, fatos e habilidades isolados. Em um mundo complexo,

um mundo global, tal maneira de pensar é crucial; Explore, pense lateralmente, repense

objetivos, ja que os jogos encorajam os jogadores a explorar tudo antes de tomar decisoes;

Ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido, pois os jogos possuem ferramentas

inteligentes que ajudam o jogador nas jogadas. O conhecimento é distribuido entre os

jogadores, cada jogador contribui com uma habilidade distinta; Times multifuncionais, pois
em jogos de multiplos jogadores, cada jogador tem uma habilidade diferente. Cada jogador
deve dominar sua prépria fungdo, mas ter entendimento suficiente das especialidades dos

outros para colaborarem e funcionarem juntos. As pessoas se unem em razao de esforgos
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comuns, e ndo por causa de sua raga, classe ou género; Desempenho antes de competéncia,

pois bons videogames operam por principio contrario ao da maioria das escolas:

desempenho antes de competéncia.

2.3 Gamificagdo

Vianna et al. (2013), definem gamificagdo como a utilizagdo de mecanismos de jogos

que objetiva auxiliar na resolugao de algum problema ou simplesmente engajar um publico

em alguma atividade. De acordo com os autores, a mecanica dos jogos, ou seja, 0s

componentes utilizados para recompensar e, assim, estimular os usuarios, sao divididos a

partir

de cinco elementos, os quais devem ser cuidadosamente planejados para que nao

sejam ou banalizados, ou sejam inalcancgaveis:

1)

2)

3)

Status: é a forma mais explicita de se distribuir recompensas, podendo ser feito por
meio dos rankings dos participantes, distribuicdo de pontos ou premiagdes que
destaquem os jogadores perante os demais. A notoriedade em relagcdo aos outros
participantes, ou seja, o reconhecimento publico é considerado o elemento mais
forte dentre os cinco.

Acesso: é outro ponto estimulador nos sistemas de recompensa para engajar 0s
participantes em seus objetivos. A possibilidade de entrada em um ambiente, a
permissao de uso de alguns recursos privilegiados, etc. ou a negagao desses recursos
servem para impulsionar os sujeitos no alcance das proximas etapas.

Influéncia: pode ser concedida aos jogadores de forma direta ou indireta. A primeira
permite que o usuario tenha a sensacao de controle no jogo, podendo ser concedida
a ele por meio de algum beneficio ou conquista durante o jogo. A segunda acontece
quando um jogador tem a possibilidade de interferir positiva ou negativamente,
voluntaria ou involuntariamente no andamento de outrem.

Brindes e Giftings: Os primeiros seriam a forma mais simples de se recompensar,

fornecendo itens, pistas, vidas, caracterizando-se como uma forma de feedback

positivo. Os giftings, por sua vez, sdo uma forma de brinde concedida por outros
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jogadores na forma de troca de beneficios, fazendo com que os jogadores

estabelecam elos na criagcdo de comunidades mais duradouras.

Segundo Vianna et al. (2013), o estabelecimento de regras e feedback é importante
para garantir o engajamento dos sujeitos no percurso da atividade.

Segundo Burke (2015):

Design de experiéncia digital, o qual apresenta a jornada que os jogadores terao de
percorrer utilizando-se de elementos como: a sequéncia dos passos do jogo, o
reconhecimento do ambiente e a decodificacdo do roteiro. Diz respeito a todo o
ambiente e o que o jogador devera fazer para concluir as etapas do jogo (BURKE,
2015, p. 6).

3 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo ambientes de gestdo e construgao
integradas de informacdo, comunicagdo e aprendizagem online (OLIVEIRA, 2007). Segundo
Oliveira (2007), eles permitem integrar maltiplas midias, linguagens e recursos, apresentar
informagées de maneira organizada, desenvolver interagdes entre pessoas e objetos de
conhecimento, elaborar e socializar produgdes tendo em vista atingir determinados
objetivos.

Oliveira (2007) aponta ainda algumas caracteristicas que uma interface de ambiente
de aprendizagem deve apresentar para que seja eficiente em sua fungdo de ensinar. Sdo
elas:

1) Usabilidade: refere-se a interagdo do usuario com o ambiente virtual. Deve-se levar
em conta os seguintes aspectos:

e Facilidade de aprendizagem do sistema: tempo e esforgos necessarios para que

se atinja um certo nivel de desempenho

e Facilidade de uso: considera-se o esforgo fisico e cognitivo

e Grau de satisfagdo do usuario: prazer em trabalhar com o sistema

e Flexibilidade: possibilidade de usar o sistema de maneira criativa, realizando o

maior nimero de tarefas com a mesma fungao e comando.
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e Produtividade: considera se a produgdo seria menor, caso nao utilizasse o
sistema.
2) Consisténcia: o design da interface dos AVA deve adotar o mesmo estilo, pois uma
vez que o usuario o domina, concentra-se apenas no conteudo.
3) Integridade estética: cores, graficos e animagdes devem ser elementos facilitadores
de aprendizagem e nao objetos de entretenimento.
4) Estabilidade: consiste na ndo mudanga de interface sem o conhecimento e
consentimento do usuario.
O autor ainda fala sobre a linguagem de hipertextos e hipermidias e aponta algumas
caracteristicas que devem estar presentes nos AVAs. Sao elas:
e E sempre mais seguro dar ao usuério uma lista de itens para a selecdo do item
desejado do que fazé-lo digitar a escolha;
e O controle deve estar sempre com o0 usuario;
e Deve-se usar metaforas do mundo real, sempre que possivel. Exemplos tipicos
sdo pastas para arquivos, cestos de lixo, botdes para ‘empurrar’ com o mouse;
e feedback e didlogos sdo importantes: as agdes do usudrio devem ter uma pronta
resposta do sistema, bem como o sistema deve informar ao usuario o que esta se
passando. Um exemplo tipico: o sistema informa sobre o andamento do

processamento de informagdes e/ou do carregamento de arquivos.

Com base no referencial tedrico apresentado, procedemos a andlise da plataforma

CNA Go.
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4 Anadlise da plataforma virtual de aprendizagem CNA Go
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Figura 1. Sitio.
Fonte: Sitio CNA Go.

Esse ambiente virtual de aprendizagem, que se diz gamificado, é voltado ao ensino
das linguas inglesa e espanhola. Foi analisado somente o ambiente da lingua inglesa. Tal
andlise procedeu no periodo experimental de quinze dias, no qual a pesquisadora vivenciou
a experiéncia do aluno e interagiu, de forma critica, com tal plataforma, a fim de identificar
as caracteristicas apontadas no capitulo anterior, as quais supde-se que tornem estes AVAs
ambientes eficientes para o aprendizado da lingua inglesa como idioma estrangeiro.

O foco da pesquisa foi verificar se a plataforma CNA Go possui os elementos
apontados na fundamentagdo tedrica, relativos a jogos e gamificagdo, com o objetivo de
verificar se esta plataforma é realmente gamificada ou ndo. Uma breve observagdo sobre

alguns critérios para avaliar a qualidade de uma interface voltada ao aprendizado, também

foi alvo de tal pesquisa.
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Figura 2. Tela de “boas-vindas”
Fonte: Sitio CNA Go.

O design da interface de “boas-vindas” da plataforma apresenta uma estagdo de
trem, sugerindo que ao cadastrar-se, o aluno/usuario ingressara em uma viagem. Dai o
nome CNA Go, que sugere uma partida, uma vez que o verbo “go”, provindo da lingua
inglesa, significa “ir", em portugués. De acordo com Oliveira (2007), o “design dos
ambientes virtuais de ensino a integridade estética: cores, graficos e animagdes devem ser
elementos facilitadores da aprendizagem” (OLIVEIRA, 2007, p. 4). Burke (2015) ainda define
o design de experiéncia digital como “a jornada que o usuario tem que percorrer” (BURKE,
2015, p. 6). A ideia de iniciar uma viagem causa ao usudrio um sentimento de euforia e

sugere uma fuga do cotidiano, fatores que estdo presentes na definigdo de jogo,

apresentada por Huizinga (1990).
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Figura 3. Video institucional.
Fonte: Sitio CNA GO.

O video institucional da plataforma acontece em forma de narrativas, onde sao
apresentados dois personagens distintos: a Pipa, cujo objetivo é alcangar o cargo de
geréncia na empresa onde trabalha, e o Zen, que sonha em viajar de mochileiro pelo mundo.
Ambos os personagens necessitam aprender inglés, o que os auxiliara a alcangar seus
objetivos.

De acordo com Kapp, (2012), o cérebro humano tende a aprender mais rapido
quando os fatos sdo contados em narrativas, o que caracteriza mais um elemento da
gamificacdo. “As pessoas tendem a se lembrar dos fatos com mais precisdo se os
encontrarem em uma histéria, e ndo em uma lista [...] classificam os argumentos juridicos
como mais propriedade quando incorporados em contos narrativos do que em precedentes
legais” (KAPP, 2012, p. 168)3.

Oliveira (2007, p. 6) também propde “o uso de interfaces baseadas em narrativas e
histdrias, pois o nivel de compreensao do estudante sobre as atividades desenvolvidas ¢
ampliado quando esta presente a estrutura de narrativa de uma histoéria”. Portanto, a

plataforma CNA GO, utiliza-se desse recurso considerado tanto um elemento importante

3 Citagdo literal em idioma de origem: “People tend to remember facts more accurately if they encounter them
in a story rather than in a list [...] they rate legal arguments as more convincing when built into narrative tales
rather than in legal precedent”.
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na gamificacdo, quanto uma caracteristica que deve estar presente em interfaces voltadas

ao aprendizado.
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Figura 4. Escola do avatar.
Fonte: Sitio CNA GO.

Um dos principios de aprendizagem a partir dos bons jogos, apontados por Gee
(2003) é o Principio da Identidade. Segundo o autor, aprender requer que o aprendiz assuma
uma nova identidade, comprometa-se com o mundo no qual ira atuar, tome um personagem
ou construa um novo.

Aprender envolve assumir e brincar com identidades de tal maneira que o aprendiz
tenha escolhas reais (no desenvolvimento da identidade virtual) e ampla
oportunidade para meditar na relagdo entre novas identidades e antigas. Ha um
jogo tripartido de identidades & medida que os alunos se relacionam e refletem

sobre suas multiplas identidades do mundo real, uma identidade virtual e uma
identidade projetiva (GEE, 2003, p. 64)*.

Werbach e Hunter apud Alves (2012, p.49), falam, especificamente, sobre o “avatar”.
Segundo eles, a escolha de avatares “mostra ao jogador alguma representagao visual de seu

personagem ou papel no sistema gamificado”.

4 Citacao literal em idioma de origem: “Learning involves taking on and playing with identities in such a way
that the learner has real choices (in developing the virtual identity) and ample opportunity to meditate on the
relationship between new identities and old ones. There is a tripartite play of identities as learners relate, and
reflect on, their multiple real-world identities, a virtual identity, and a projective identity”.
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Huizinga (2003) fala ainda sobre a fuga da realidade, uma das caracteristicas dos
jogos. Segundo o autor, “trata-se de uma evasao da vida ‘real’ para uma esfera temporaria
de atividade com orientagdo préopria” (Huizinga, 2003, p. 10). A plataforma CNA Go
possibilita ao aprendiz a escolha de um avatar. Dessa forma, ele assume uma identidade
com a qual, durante o tempo em que estiver interagindo com a plataforma, podera desligar-

se de sua vida cotidiana e embarcar nesta viagem rumo ao aprendizado da lingua inglesa.
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Figura 5. Mapa da viagem.
Fonte: Sitio CNA GO.

O cenario em que é mostrada a evolugao do aprendiz sugere uma linha de trem. O
aluno parte da estagdo quando inicia o curso e a medida em que vai avancando na
realizagdo das atividades propostas pela plataforma, avanga também em sua “viagem”.

O design desse cenario imita um jogo de tabuleiro. O avatar € mostrado em cada
trecho, para que o aprendente acompanhe e perceba seu avango, assim como uma pega que
se move num jogo de tabuleiro. Este elemento remete ao principio de Agéncia de Gee
(2003), onde o aprendiz, ao ter a possibilidade de acompanhar seu avango, percebe o
sentido real de gerenciamento e controle do seu aprendizado. “Principio interno: o aluno é

‘membro’, ‘professor’ e ‘produtor’ (ndo apenas um ‘consumidor’), capaz de personalizar a

LinguaTec, Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, Bento Gongalves
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experiéncia de aprendizagem e o dominio/jogo desde o inicio e ao longo da experiéncia”

(GEE, 2003, p. 197).

Figura 6. Cenario da viagem.
Fonte: Sitio CNA GO.
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Asking someone's name

Figura 7. Liberagdo de etapas.
Fonte: Sitio CNA GO.

5 Citagao literal em idioma de origem: “Insider principle: the learner is an ‘insider’, ‘teacher’ and ‘producer’ (not
just a ‘consumer’), able to customize the learning experience and domain/game from the beginning and
throughout the experience”.

LinguaTec, Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, Bento Gongalves
V. 4, N. 2, p. 1-28, nov. 20149.



| LINGUATEC

15

Conforme observavel na plataforma acima, ha ambientes em que o acesso so €
liberado a medida em que o aprendente obtém sucesso nas etapas anteriores.
Para Murta e Valadares (2010, apud VIANNA et al., 2013):
A gameficacdo (sic) é a utilizagdo de mecanismos de jogos, os quais sdo divididos
em cinco elementos. Um deles é o Acesso, que € um dos pontos estimuladores
nos sistemas de recompensa para engajar os participantes em seus objetivos, pois
a possibilidade de entrada em um ambiente, a permissao de uso de alguns recursos

privilegiados, etc. ou a negagdo desses recursos servem para impulsionar os
sujeitos no alcance das proximas etapas.

Tal fator remete também a um dos principios de aprendizagem de Gee (2003. P. 71),

o de desafio e consolidacdo, que oferece aos jogadores uma quantidade de problemas

desafiadores e deixam que eles resolvam esses problemas até que tenham virtualmente

rotinizado e automatizado suas solugdes. Sé assim os jogadores sdo desafiados a resolver

um novo problema para que integrem essa nova aprendizagem a sua experiéncia. Portanto,

nota-se aqui, mais um elemento da gamificagdo presente em tal ambiente de
aprendizagem.

Principio da Aprendizagem Continua: a distingdo entre aprendente e mestre é

vaga, uma vez que os aprendentes, gracas a operacao do principio do ‘regime de

competéncia’ listado a seguir, devem, em niveis cada vez maiores, desfazer seu

dominio rotineiro para se adaptarem a condi¢fes novas ou alteradas. Existem

ciclos de novas aprendizagens, automatizagdo, desconstrugdo da automatizagao e
nova automatizagdo reorganizada (GEE, 2003, p. 71)8.

6 Citacdo literal em idioma de origem: “Ongoing Learning Principle: the distinction between learner and master
is vague, since learners, thanks to the operation of the ‘regime of competence’ principle listed next, must, at
higher and higher levels, undo their routinized mastery to adapt to new or changed conditions. There are
cycles of new learning, automatization, undoing automatization, and new reorganized automatization”.
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Figura 8. Tempo e espaco
Fonte: Sitio CNA GO.

Segundo Huizinga (2000), as limitagdes de tempo e espago, sao duas caracteristicas
dos jogos.

O jogo distingue-se da vida “comum” tanto pelo lugar quanto pela duragdo que
ocupa. E esta a terceira de suas caracteristicas principais: o isolamento, a
limitagdo. E "jogado até ao fim" dentro de certos limites de tempo e de espago.
Possui um caminho e um sentido préprios (HUIZINGA, 2000, p. 11).

Na plataforma em analise, o aprendente tem um limite de tempo para realizar as
tarefas em cada etapa. A medida em que vai cumprindo as atividades e vai avangando no

“jogo”, o tempo vai sendo cronometrado.
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Figura 9. Feedback.
Fonte: Sitio CNA GO.

Para Vianna et al. (2013), o feedback é importante para garantir o engajamento nas
atividades. Conforme observavel, a plataforma oferece um feedback imediato a agdo do
aprendente, possibilitando a ele avaliar suas agoes e expandir seu conhecimento, através
dos comentarios.

Gee (2003) também aponta o que ele chama de “a tempo e sob demanda’” como um
principio de aprendizagem a partir de bons jogos, pois, quando o feedback é imediato,

possibilita ao aprendente refletir sobre suas agdes para a realizagdo de suas tarefas.

Principio explicito da demanda por informagdes explicitas sob demanda: O aluno
recebe informagdes explicitas sob demanda e em oportunidade oportuna, no
momento em que o aluno necessite delas ou apenas no ponto em que as
informagées podem ser melhor entendidas e usadas na pratica (GEE, 2003, p.
211)8,

Para Gee (2003), as pessoas aprendem melhor, quando tém um feedback imediato

de suas acoes.

7 Citagao literal em idioma de origem: “Just in time e on demand”.

8 Citagdo literal em idioma de origem: “Explicit Information On-Demand Just-in-Time Principle: The learner is
given explicit information both on-demand and just-in-time, when the learner needs it or just at the point
where the information can best be understood and used in practice”.
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Figura 11. Desafio 2.
Fonte: Sitio CNA GO.

O trecho destacado na Figura 10 possui o seguinte texto: “Esta vendo aqueles outros
mapas bloqueados ai em cima? Sao os proximos estagios. Logo, logo chegaremos la. Mas,
primeiro, precisamos concluir o nosso!”. Aqui podemos observar um dos principios de
aprendizagem apontados por Gee (2003): o do Desafio e consolidagdo, pois os aprendentes

sdo desafiados a concluirem as atividades para terem acesso ao ambiente bloqueado.
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Na Figura g, ao mesmo tempo em que o aluno é desafiado a responder quatro
questdes corretas em seguida, ele assume riscos de errar e ndo vencer o desafio. Assumir
riscos também é um principio de aprendizagem a partir dos bons jogos, apontado por Gee
(2003). “Moratoria psicossocial: o aluno principiante pode correr riscos em um espaco onde

as consequéncias do mundo real sao reduzidas” (GEE, 2003, p. 67)°.
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Where are the people in the
picture?

Figura 12. Desafio 3.
Fonte: Sitio CNA GO.

O principio da Produgdo também é destacado por Gee (2003, p. 197). Conforme
pode-se observar na Figura 11, o aprendente tem a possibilidade de digitar uma “dica” para
os outros alunos, o que da a ele, ao mesmo tempo, uma autonomia em seu aprendizado e a

capacidade de produzir, de compartilhar seus conhecimentos com os demais aprendentes.

8 Citagado literal em idioma de origem: “Psychosocial Moratorium: principle learners can take risks in a space
where real-world consequences are lowered”.
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Outro elemento que também pode ser observavel nessa possibilidade de agao é o da
Influéncia. Para Vianna et al. (2013, p. 12) ela acontece quando um jogador tem a
possibilidade de interferir positiva ou negativamente, voluntaria ou involuntariamente no
andamento de outrem. Isso pode ocorrer no momento em que o aprendente digita sua
“dica”, a qual sera acessada pelos outros alunos, interferindo no aprendizado destes de uma

forma positiva ou negativa.

A influéncia pode ser concedida aos jogadores de forma direta ou indireta. A
primeira permite que o usudrio tenha a sensacao de controle no jogo, podendo ser
concedida a ele por meio de algum beneficio ou conquista durante o jogo. A
segunda acontece quando um jogador tem a possibilidade de interferir positiva ou
negativamente, voluntaria ou involuntariamente no andamento de outrem
(MURTA; VALADARES, 2010, apud VIANNA et al., 2013, p. 12).
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Figura 13: Interagdo plataforma x aluno 1.
Fonte: Sitio CNA GO.

Resume Gee (2003) que, em um bom jogo, as palavras sao colocadas em contexto,
em uma relagdo interativa do jogador com o mundo. Esse é o principio da Interagao.

Conforme apresentado na Figura 12, a plataforma interage com o aluno, como se fosse o
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professor em constante dialogo com o mesmo, incentivando-o e motivando-o a continuar e

suceder em suas atividades.
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Figura 14. Interacdo plataforma x aluno 2.
Fonte: Sitio CNA GO.

Segundo Oliveira (2007, p. 6), um dos critérios de avaliagado de um ambiente virtual
de ensino é a Interatividade que pode ser da interface com o aluno e do aluno com o
professor. As figuras acima demonstram possibilidades de interagdo entre a interface e o
usuario/aprendente numa atividade de gravacao de audio, onde o aluno é levado a dizer
qual é o seu nome.

A avaliacdo da oralidade em um ambiente virtual € um requisito importante no
aprendizado de lingua estrangeira através de um ambiente virtual de ensino. A plataforma
em estudo da essa possibilidade ao aluno, porém, observou-se uma dificuldade imensa do
sistema em relacdo ao conhecimento da fonética do nome Renata. O sistema tranpds para a
escrita diversas formas erréneas do nome e mesmo quando, finalmente, o nome Renata foi
escrito corretamente, o sistema, ainda assim, ndo reconheceu como correto. Por fim, ndo se
obteve sucesso na realizagdo desta atividade ndo por erro do aprendente, mas falha do

sistema.
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Figura 15. Game station.
Fonte: Sitio CNA GO.

Finalmente, além dos elementos de gamificagcdo presentes na plataforma, ela ainda
possui uma “Game Station”, onde o aprendente tem disponiveis doze diferentes jogos que

exploram as habilidades de escrita, leitura, formagdo de palavras, jogos estes que também
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apresentam caracteristicas, principios de aprendizagem a partir de bons jogos, e elementos

facilitadores para o aprendizado provindos dos jogos, possibilitando um aprendizado de

forma ludica.
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Figura 16. Interface (livro didatico).
Fonte: Sitio CNA GO.

De acordo com Oliveira, num ambiente virtual voltado para a aprendizagem, o
material didatico digital deve ser “acompanhado de texto falado, sons, cores, movimentos,
etc., caracterizando o uso dos recursos multimidia” e ndo apenas uma mera transposicao do
livro didatico para a tela. “E, no minimo, uma impropriedade usar a tela do computador
apenas como pagina de livro, sem um devido e aprofundado estudo em todas as suas
instancias”. (OLIVEIRA, 2006, p. 7).

Nesse item, a plataforma ndo se apossou dos recursos multimidiaticos disponiveis.

Por tratar-se de um material didatico num amviente virtual, poderia apresentar os dialogos
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e situacdes através de videos, por exemplo, o que seria impossivel em um material didatico

impresso. Porém, apenas transpds para a tela o ambiente do material impresso.

E1
»

ok ...1.-"= Cor dt stendimintc. | 3 — =aay |
i

Figura 17. Interacdo aprendente e professor.
Fonte: Sitio CNA GO.

Para Oliveira (2007, p. 3), 0 ambiente virtual de aprendizagem deve suprir a auséncia

do professor. Para isso, a interatividade deve ser eficaz, diminuindo a falta fisica do docente.
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Na conversa através de chats “considerar o texto escrito somente um misto de oralidade e
escrita é, conforme Barros (2001, p. 361), ignorar a falta de sincronizagdo das agdes dos
participantes pela auséncia, tanto do contato visual quanto auditivo.” (OLIVEIRA, 2007, p.
3).

De acordo com as imagens acima, a plataforma CNA Go possibilita ao aprendente a
oportunidade ndao somente de interagdo através de chats escritos ou com audio, mas
também a possibilidade de aulas presenciais nos espagos fisicos da instituicdo de ensino.
Tais fatores demonstram que a interagdo se mostra eficaz de acordo com o que os tedricos

apontam.

5 Resultados

Como resumo dos itens analisados em relacdo a gamificagdo, segue quadro
composto por itens que Vianna et al. (2013), descritos da subsegdo 2.3 do presente artigo

académico, considera na avaliacdo da tematica.

Componentes de gamificacdo segundo Avaliacdo dos componentes de gamificacdo
Vianna et al. (2013). na plataforma analisada.
Status Presente de forma satisfatdria
Acesso Presente de forma satisfatdria
Influéncia Presente de forma satisfatdria
Brindes e Giftings Presente de forma satisfatdria

Confirmou-se na andlise dos dados desta pesquisa, que a plataforma virtual de
aprendizagem de Lingua Inglesa e Espanhola CNA Go trata-se de um ambiente gamificado,
pois apresenta caracteristicas, principios e elementos de jogos desde a sua tela de boas-
vindas, até a finalizagdo das unidades. Seu design simula uma jornada, onde o aluno/usuario
embarca em uma viagem de trem, rumo ao aprendizado da lingua inglesa. O cenario simula
um jogo de tabuleiro, onde as paisagens vao sendo apresentadas ao usuario, na medida em

que ele vai avangando na viagem. Para avangar, basta ser bem-sucedido nas atividades que
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sdo propostas sob a forma de um jogo, com caracteristicas como desafios, premiagdes,
limite de tempo, feedback.

Ao usuério é dada a opgdo de interagir na plataforma através da escolha de um
avatar ou com a sua propria foto, possibilitando que ele assuma uma nova identidade. As
atividades apresentam principios de aprendizagem a partir de bons jogos, tais como
interacao, identidade, agéncia, entre outros.

Além de um ambiente gamificado, a plataforma ainda disponibiliza uma Game
Station, com doze opgoes de jogos, 0s quais também apresentam caracteristicas dos “bons
jogos”, com suma importancia para a aprendizagem.

Finalmente, no que diz respeito a interface de um ambiente destinado a
aprendizagem, foram encontradas algumas falhas, tais como dificuldade do sistema no
reconhecimento da fonética do nome Renata, além de apresentar o conteddo das atividades
como uma mera transposicao do material didatico impresso, ndo usufruindo do principio da
multimodalidade, provindo de ambientes virtuais de aprendizagem. Em contrapartida,
critérios como o design, usabilidade e interatividade estdo presentes de forma eficiente ao

ensino da lingua inglesa, através de um AVA.

6 Consideragdes finais

Observou-se que a que a plataforma tema deste artigo académico é uma
plataforma de ensino gamificada e dispde de atividades onde o aluno/aprendente vivencia a
experiéncia de um jogo, possibilitando um aprendizado de forma ludica.

No que diz respeito do ambiente virtual, algumas falhas foram apontadas, tais
como o ndo uso dos recursos da multimodalidade, fazendo com que as atividades fossem
uma mera transposicdo do livro didatico para a tela do computador e dificuldades do
sistema no reconhecimento fonético de palavras, especificamente do nome “Renata”.

Com base na teoria dos estudiosos citados neste trabalho, pode-se concluir que a
plataforma CNA Go demonstra ser um ambiente eficiente ao ensino da lingua inglesa, pois

apresenta inimeros recursos e elementos considerados eficazes ao ensino.
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Como sugestdo para futuras pesquisas, pode-se ampliar a anlise da interface em
si, observando mais critérios a serem avaliados em um ambiente virtual de aprendizagem
(AVA), sobre tudo a interatividade.

Finalmente, espera-se que esta pesquisa possa contribuir para o meio académico, e
servir como base para avaliar diferentes ambientes virtuais de ensino similares a plataforma
CNA Go, mas nao se restringindo a sistemas voltados para o ensino de idiomas estrangeiros,

mas para ensino como um todo.
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