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RESUMO

Os jogos (digitais ou nao), inicialmente utilizados para diversdo, sao bastante
motivadores e conseguem prender a atencdo de seus jogadores por horas,
justamente por serem divertidos e desafiadores. Utilizando essa tematica, o uso de
jogos para auxiliar no ensino/aprendizado de disciplinas técnicas e de graduacéo, se
apresenta como uma estratégia interessante a ser utilizada. Uma disciplina que se
encaixa nesse perfil e é bastante importante para os alunos da area de
Informatica/Computagdo é o Inglés para Fins Especificos (IFE). Sendo assim, o
objetivo deste trabalho € desenvolver um aplicativo modvel, que auxilie no
ensino/aprendizado da lingua inglesa levando em consideragédo as necessidades de
profissionais e alunos da area de Informatica/Computacdo. Nesse sentido, sera
abordado os conceitos de Gameficacdo que é uma técnica que utiliza os conceitos
destes jogos para resolver problemas do mundo real, num contexto fora do jogo,
motivando os individuos em uma certa atividade. E uma técnica que vem sendo
utilizada atualmente em empresas e nas salas de aulas, para engajar os
funcionarios ou alunos nas suas atividades e obter melhores resultados. Outro
conceito a ser explorado neste trabalho € o conceito de MALL, que consiste no uso
de tecnologias moveis para auxiliar no ensino/aprendizagem de linguas. Juntamente
com estes dois conceitos, serdo usadas as caracteristicas do IFE, uma disciplina
que foca no ensino/aprendizagem da lingua inglesa levando em consideragéo as
necessidades académicas e/ou profissionais do aprendiz. Para o desenvolvimento
do aplicativo, foram utilizados as linguagens de programacgao PHP, JavaScript e
Java, linguagem de marcagdo HTML, linguagem de estilo CSS, o sistema
gerenciador de banco de dados PostgreSQL, e o framework Cordova. Com base nos
fundamentos de Inglés para Fins Especificos, Gameficacdo e MALL, e do uso das
ferramentas citadas, foi possivel desenvolver um aplicativo motivador e atrativo e
que foca no desenvolvimento de vocabulario, e nas habilidades comunicativas de
leitura e escrita da lingua inglesa, competéncias necessarias para profissionais e
alunos da area de Informatica/Computacgao.

Palavras-chave: Gameficagdo. MALL. Tecnologias Educacionais. Inglés para Fins
Especificos. Aplicativos Moveis.



ABSTRACT

Games (digital ones or not), generally used for fun, are highly motivating e are able
to get the attention of players for hours, simply by being fun and challenging. In this
context, the use of games to assist teaching/learning of technical and graduation
disciplines, presents itself as an interesting strategy to be utilized. A discipline which
falls into this profile and is very important for students of the Informatics/Computation
area is English for Specific Purposes (ESP). Therefore, the objective of this paper is
to develop a mobile application that can assist the teaching/learning of English taking
into account the needs of professionals and students on the Informatics/Computation
area. Thereby, it will be approached the concepts of Gamefication, a technique which
uses concepts of games to solve problems in the real world, in a context out of the
game, motivating individuals in a certain activity. It has been used in recent times, in
companies and in classrooms, to engage employees or students on their activities to
obtain better results. Another concept to be addressed in this paper, is MALL, which
is the use of mobile technologies to assist language learning. Along with these two
concepts, there will be used the characteristics of English for Specific Purposes, a
discipline that focuses on the teaching/learning of English taking into account the
professional and/or academic needs of the learner. On the development of the
mobile application, there was used the programming languages PHP, JavaScript and
Java, the markup language HTML, the style language CSS, the data base
management system PostgreSQL, and the framework Cordova. Based on the
fundamentals of ESP, Gamification and MALL, and by using the technologies cited
above, it was possible to develop a motivating and attractive application which
focuses on the development of vocabulary, and the communication skills of reading
and writing of the English language, competencies necessary for professionals and
students of the Informatics/Computation area.

Keywords: Gamification. MALL. Educational Technologies. English for Specific
Purposes. Mobile Applications.
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1 INTRODUGAO

Os jogos fazem parte de nossas vidas desde o inicio da civilizagao
(NAVARRO, 2013), no entanto os jogos digitais, em particular, vém ganhando cada
vez mais espago no mundo e atingindo pessoas das mais diversas faixas etarias e
classes sociais. Atualmente encontra-se os mais variados tipos de jogos digitais e
em diversas plataformas, como smartphones, consoles e computadores. Estes
jogos, que inicialmente s&o utilizados para diversdo e entretenimento, tém uma
capacidade enorme de prender a atencdo de seus jogadores, que sdo motivados e
desafiados a atingir objetivos ou metas dentro do jogo, levando-os a jogar por horas
(FARDO, 2013).

Ao mesmo tempo, os professores de escolas e universidades se deparam
com um problema nas salas de aula: manter os alunos - das gera¢des mais atuais,
que estao familiarizados com os jogos digitais - motivados e interessados. Sendo
assim, varias pesquisas vém sendo feitas na area de tecnologia na educacao,
inclusive sobre os jogos educacionais, devido a capacidade de prender a atencao e
motivar os jogadores que esses games tem (FARDO, 2013). Além disso, os jogos,
nao sé os digitais, estdo ligados ao divertimento e fazem com que o jogador se
concentre de uma forma que ndo se consegue mais com os métodos tradicionais de

ensino.

Nesse sentido, surge a gameficagao, um assunto relativamente novo e
pouco discutido. A gameficagcao (ou gamification em inglés), de acordo com Fardo
(2013) e Navarro (2013), utiliza os elementos dos jogos, como mecanicas,
estratégias e pensamentos, na resolucdo de problemas do dia-a-dia, seja no
contexto profissional, escolar, social entre outros. O objetivo é "motivar os individuos
a agao, auxiliar na solugao de problemas e promover a aprendizagem" (KAPP, 2012
apud FARDO, 2013). Um campo que vem recebendo atencéo, e obtendo sucesso
na sua aplicagédo, é a gameficagéo para educagéao, onde se utiliza os conceitos dos
jogos como estratégia para auxiliar no ensino/aprendizagem dos alunos (FARDO,
2013).
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Falando em educacdo, a lingua inglesa faz parte do ensino basico,
secundario e até mesmo do ensino superior e técnico de algumas areas, inclusive da
area de Informatica/Computacao. Isto porque a lingua inglesa “se tornou uma lingua
ideal para fins académicos e cientificos, e a maioria dos materiais de referéncia

AN

estao escritos em inglés” (ALHAWITI, 2015). Além disso, o inglés é a lingua principal
de comunicacdo nas aplicagbes de computadores, “e lingua materna em muitos
paises modernos e avangados, como EUA, Reino Unido, Australia e Canada”

(ALHAWITI, 2015).

Na maioria dos cursos da area de Informatica/Computacéo, que é o foco
desta pesquisa, a lingua inglesa é ensinada na disciplina de Inglés para Fins
Especificos (IFE), ou Inglés Instrumental (English for Specific Purposes — ESP — em
inglés). Os “cursos de IFE caracterizam-se por concentrarem-se na linguagem, nas
habilidades e nos géneros adequados para as atividades académicas e ou
profissionais especificas que os alunos precisam realizar em inglés”
(BASTURKMEN, 2010 apud LACERDA, 2016). Em suma, esta disciplina ensina a
lingua dentro do contexto da area especifica do aluno, para que ele consiga

executar suas tarefas e atividades que exijam o uso da lingua.

Sendo assim, na area de Informatica/Computagédo, o Inglés para Fins
Especificos ensina a lingua inglesa para que os alunos consigam realizar tarefas
académicas ou profissionais da area, como por exemplo, ler manuais de informatica,
se informar sobre novas tecnologias, e ler textos cientificos da area que em sua

maioria estdo em inglés.

Dada a importancia da disciplina para a area de Informatica/Computacéo,
a dificuldade de manter alunos focados em aulas tradicionais, e o objetivo da
gameficagdo de resolver problemas do dia a dia com conceitos dos jogos, este
trabalho propde a utilizagcdo da gameficacdo no desenvolvimento de um aplicativo
para auxiliar no ensino/aprendizagem do Inglés para Fins Especificos para alunos e

profissionais de Informatica/Computacgéao.

A motivagao para escolha do tema desta pesquisa deve-se a importancia
da lingua inglesa para alunos e profissionais da area de Informatica/Computacgéo e a

necessidade de tornar a disciplina mais motivadora para esses alunos que estdo em
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contato com tecnologia no dia-a-dia e principalmente em seus cursos. Sendo assim,

0s objetivos desta pesquisa sdo:

e O objetivo geral é o desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar no
ensino/aprendizagem do Inglés para Fins Especificos para alunos e
profissionais da area de Informatica/Computagéo. Para atingir este objetivo
geral, foram definidos os seguintes objetivos especificos:

» desenvolvimento de uma aplicacdo movel para ser utilizada como auxiliar
no ensino/aprendizagem de Inglés para Fins Especificos;

» desenvolver o aplicativo considerando as caracteristicas e termos que um
profissional ou aluno da area de Informatica/Computacéo deve conhecer;

» utilizar os conceitos presentes nos fundamentos de gameficagdo para
tornar atrativo o uso da aplicacao;

» ajudar a desenvolver o vocabulario, e a leitura e escrita dos termos

técnicos utilizados na disciplina de Inglés para Fins Especificos.

A justificativa para esta pesquisa esta pautada principalmente na
dificuldade que os alunos tém em assimilar os termos utilizados na area de
informatica, na leitura de materiais especializados e na escrita; além da falta de
motivacao dos mesmos, pelo fato de estarem cursando uma disciplina fora da area

de Informatica/Computacéo.

Um dos conceitos que fundamentam este trabalho trata-se da
gameficagdo. A gameficagdo vem sendo bastante utilizada em empresas,
justamente pelo fato de que esta técnica tem o objetivo de resolver um problema da
vida real, e empenhar individuos em uma atividade. Nesse sentido, varias empresas
utilizam os conceitos da técnica para conseguir maior dedicacdo por parte dos

funcionarios e atingir melhores resultados.

Além disso, a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas e aplicativos como
apoio ao ensino é uma tema de bastante destaque. Isso porque as tecnologias e
principalmente os jogos podem tornar o processo de ensino/aprendizagem mais

motivador e enriquecedor, o que justifica o objetivo da pesquisa.

Para atingir os objetivos deste trabalho, inicialmente foi feita uma

pesquisa bibliografica sobre o Inglés para Fins Especificos, o desenvolvimento
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desse movimento, suas caracteristicas, o CALL (Computer-Assisted Language
Learning), e o MALL (Mobile-Assisted Language Learning). Esta parte da
fundamentacéo tedrica esta baseada, principalmente, em trabalhos de autores como
Lacerda (2016), Sanz e Saéz (2016), Ramirez (2015), Rahman (2015), Sung, Chang
e Yang (2015), Azar e Nasiri (2014), entre outros.

Em seguida, também por meio de pesquisa bibliografica, foi feita uma
revisdo sobre o tema Gameficacdo, seus conceitos, sua aplicacdo em diversas
areas, e em particular, na educacao. Essa pesquisa teve por base, autores como
Fardo (2013), Navarro (2013) e Rosa (2015).

Logo apds, foi feito um estudo das linguagens de programagédo PHP,
JavaScript e Java, a linguagem de marcacao de texto HTML, a linguagem de estilo
CSS, do framework (Cordova) e do sistema gerenciador de banco de dados
PostgreSQL, que serdo utilizadas para o desenvolvimento da aplicagdo proposta

neste trabalho.

Por fim, foi desenvolvido um aplicativo para plataformas maéveis utilizando
as linguagens, framework e banco de dados estudados, pautado na pesquisa

bibliografica sobre Inglés para Fins Especificos, MALL e Gameficacao.

Para tanto, este trabalho foi dividido em 3 partes. No capitulo 2, encontra-
se a Fundamentagao Tedrica, onde sera abordado o ensino do Inglés para Fins
Especificos, as definicbes do movimento, caracteristicas, CALL e MALL. E
abordado, também nesta parte, o fendbmeno da gameficagdo, sua aplicagdo em
diversas areas e em especial na educacdo. Ainda neste capitulo, é abordado um
estudo das linguagens de programagéo, de marcagao e estilo, do framework e do

banco de dados utilizados no desenvolvimento da aplicagéo proposta.

No capitulo 3 sera descrito o desenvolvimento da aplicagdo, seus menus,
enredo e cenarios. Por fim, no capitulo 4 sera apresentada a Conclusao deste
estudo, onde serdo expostos os resultados obtidos em relacdo a aplicacao
desenvolvida considerando o aspecto auxiliar do software no processo de
ensino/aprendizagem do Inglés para Fins Especificos para éarea de

Informatica/Computacao, as contribuicdes da pesquisa e trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 INGLES PARA FINS ESPECIFICOS

2.1.1 Desenvolvimento do IFE como disciplina

O termo Inglés para Fins Especificos, ou IFE (VIAN JR, 2015 apud
LACERDA, 2016; LIMA-LOPES, 2015 apud LACERDA, 2016), assim como afirma
Lacerda (2016), vem do inglés English for Specific Purposes (ESP), e é também
conhecido no Brasil como Inglés Instrumental. De acordo com Robinson (1991 apud
RAHMAN, 2015), os cursos de IFE sao geralmente orientados a objetivos, e séo
desenvolvidos com base nas necessidades do aluno e o que ele precisa fazer com a

lingua em sua area académica e/ou profissional.

O IFE é um movimento internacional que teve sua ascensao em 1960 e
veio se destacando dentro da area de ensino do Inglés como Lingua Estrangeira
(LEE, 2016; RAMIREZ, 2015; ANTHONY, 2016; RAHMAN, 2015). No final desta
década, passou-se a dar mais importancia ao estudo do uso da lingua, do que da
forma (RAMIREZ, 2015). Isso quer dizer que o ensino da lingua passou-se a dar
mais énfase ao uso dela dentro de um contexto de uma situagao real, do que a
forma, como regras gramaticais, por exemplo. Ja nas décadas subsequentes (1970
e 1980), houve a consolidagdo do movimento e varias pesquisas foram surgindo a
respeito do assunto (RAMIREZ, 2015).

De acordo com autores como, Rahman (2015) e Ramirez (2015), varios
acontecimentos contribuiram para a emergéncia do IFE como disciplina. O fim da

Segunda Guerra Mundial, em 1945, acarretou varias mudangas no cenario mundial,
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como o desenvolvimento da economia, 0 progresso da tecnologia e da ciéncia, e 0
aumento de estudantes estrangeiros em paises falantes da lingua inglesa como
Reino Unido, Estados Unidos, e Australia. A partir dai, a lingua inglesa passou a ser
aceita internacionalmente no comércio, tecnologia e ciéncia, o que levou pessoas do
mundo inteiro a terem interesse em aprender a lingua para fins especificos, como

para fazer negocios, ou se atualizar em relagédo a alguma area em particular.

Ramirez (2015), afirma que no inicio da década de 60, o movimento

[...] enfatizava a analise gramatical de textos técnicos. No fim da década, a
analise de discurso ganhou relevancia e em 1970, a énfase nas habilidades
necessarias para o aluno resultou no desenvolvimento da analise de
necessidades. Durante a década de 80, a abordagem centrada no aprendiz
ganhou forga e o desenvolvimento da produgdo de materiais tentou atender
a esta nova tendéncia. (RAMIREZ, 2015, tradugao livre)

Portanto, a caracteristica principal do IFE € a de ensinar o inglés de
acordo com as necessidades do uso da lingua para realizar as atividades
académicas e/ou profissionais do aluno, sendo que a andlise de necessidades

constitui papel fundamental no desenho de um curso de IFE.

A importancia da disciplina é refletida no grande numero de cursos
oferecidos tanto no nivel superior, como no técnico, nas pesquisas realizadas na
area durante os 20 ultimos anos, inclusive em nivel internacional, como na América
Latina e Central, e China, por exemplo, e o aumento do numero de journals, e
submissdes e publicagdes de trabalhos relacionados ao assunto (ANTHONY, 2016;
RAMIREZ, 2015).

Em relagdo a area de Informatica/Computagdo, € possivel perceber a
relacdo com a disciplina desde o inicio do desenvolvimento do IFE, assim como
afirma Far (2008 apud LEE, 2016), ao descrever o IFE como area “com importante
sub-campo de Inglés para Ciéncia e Tecnologia” (FAR, 2008 apud LEE, 2016,
traducgéo livre). Além disso, um dos fatores que contribuiram para a emergéncia do

movimento foi o fato de a lingua inglesa ser aceita internacionalmente na tecnologia.
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2.1.2 Definigoes e Caracteristicas do IFE

O Inglés para Fins Especificos faz parte do LSP, do inglés Language for
Specific Purposes, que quer dizer Lingua para Fins Especificos. No Brasil, o LSP é
mais conhecido como Abordagem Instrumental (CELANI, 2009 apud LACERDA,
2016), dai as disciplinas de Inglés Instrumental e Portugués Instrumental, por
exemplo. Forester (2011 apud SANZ e SAEZ, 2016) aponta que uma caracteristica
presente nos cursos de LSP ¢ a “forte énfase na disciplina especifica, tanto como o
objetivo como meio para a proficiéncia na lingua” (FORESTER, 2011 p. 282 apud
SANZ e SAEZ, 2016, traducdo livre), ou seja, o meio para aprender a lingua é
focando em caracteristicas linguisticas presentes na area especifica do aluno, e é
este o objetivo do curso, preparar o aluno para utilizar a lingua em contextos
especificos da area do mesmo. O autor ainda atenta para o conceito de Instrugao
Baseada em Conteudo, ou CBI (do inglés, Content Based Instruction), que é
normalmente incluido na categoria conhecida como EAP, do inglés English for
Academic Purposes, que significa Inglés para Fins Académicos. O autor ainda
fornece uma lista com as vantagens de combinar o ensino da lingua com o conteudo
especifico do aluno. No Quadro 1 abaixo, é exibida a lista de Brinton, Snow e
Wesche (2003 apud FORESTER, 2011 apud SANZ e SAEZ, 2016):

1. O aprendizado da lingua exige o foco no uso real que os aprendizes vao fazer da lingua.
Conteudo relevante leva as necessidades e interesses dos aprendizes em consideragao.

O CBI baseia-se no conhecimento anterior do aprendiz sobre mundo e conteudo.

A w DN

A aprendizagem da lingua é mais eficaz em um contexto real.

5. O foco no contetido suporta a compreenséo de nova entrada de conhecimento.

Quadro 1 - Vantagens de combinar o ensino de linguas com o conteudo especifico do aluno
Fonte: (BRINTON, SNOW e WESCHE, 2003 apud FORESTER, 2011 apud SANZ e SAEZ, 2016,
tradugao livre)

O estudo de LSP tem uma longa histéria (STREVENS, 1977 apud JOHNS
e DUDLEY-EVANS, 1991), mas devido ao dominio do inglés nas areas da ciéncia,

tecnologia e comércio, o foco, atualmente, tem sido na lingua inglesa, ou seja, no
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IFE (JOHNS e DUDLEY-EVANS, 1991). De acordo com Lacerda (2016), ha varias
definicbes para IFE na literatura, e em seu trabalho, a autora adota a definigdo de
Paltridge e Starfield (2013), autores “para os quais o termo refere-se ao ensino e
aprendizagem de inglés como segunda lingua ou lingua estrangeira, objetivando-se
a utilizagdo desse idioma em um dominio especifico” (LACERDA, 2016). Em
consonancia, Harding (2007 apud RAMIREZ, 2015), afirma que o IFE teve e sempre
tera como caracteristica “ir ao encontro das necessidades linguisticas especificas
profissionais ou vocacionais do aprendiz’ (HARDING, 2007 apud RAMIREZ, 2015,

traducéo livre).

Nos cursos de IFE, todos os conteudos, métodos de ensino, objetivos e o
programa do curso sao definidos com base nas necessidades dos alunos, pois é
uma abordagem centrada no aprendiz. Todos esses fatores, assim como a, ou as
habilidades linguisticas que serdo abordadas no curso, sao definidas através de uma
Analise de Necessidades, ou AN, (HUTCHINSON e WATERS, 2001 apud LEE,
2016; RAHMAN, 2015). Além disso, essa disciplina “foca mais na lingua em um
contexto do que no ensino de gramatica e estruturas linguisticas”, e tem tempo de
duracéao curto (ROBINSON, 1991 apud RAHMAN, 2015, tradugao livre). Em suma, a
lingua ndo € ensinada fora do “mundo real” dos alunos, mas sim integrada a uma

area importante para os mesmos (RAHMAN, 2015).

Dependendo do conteudo ou area importante para os alunos, um curso
de IFE pode focar em habilidades comunicativas diferentes. Por exemplo, cursos de
IFE ensinados para alunos que estdo se formando, ou trabalhando na area de
Administracdo de Negdcios, pode focar no ensino da habilidade da escrita. Enquanto
isso, para alunos que querem se tornar guias turisticos, o programa pode ser

desenvolvido de forma a focar na habilidade comunicativa da fala.

Basturkmen (2010 apud LACERDA, 2016), ao elencar definicbes sobre o
IFE de alguns autores, como Barnard e Zemach (2006), e Holme (1996), aponta
algumas similaridades, como o fato de que os cursos de IFE tem como foco as
necessidades profissionais e académicas de seus alunos, que “sdo percebidos em
termos dos papéis profissionais e/ou académicos que desempenham [...]"
(LACERDA, 2016). Ainda de acordo com a analise de definicdes de Basturkmen

(2010), estes cursos sao orientados pela analise de necessidades dos alunos, e
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essas necessidades sao definidas para com base nelas desenvolver a competéncia
linguistica necessaria para o aluno conseguir realizar suas atividades em uma
disciplina, profissao ou local de trabalho. Para Basturkmen (2010 apud LACERDA,
2016) e os autores elencados por ele, “cursos de IFE caracterizam-se por
concentrarem-se na linguagem, nas habilidades e nos géneros adequados para as
atividades académicas e ou profissionais especificas que os alunos precisam
realizar em inglés” (LACERDA, 2016).

A abordagem instrumental no Brasil, de acordo com Ramos (2005, 2009,
2015 apud LACERDA, 2016), é centrada nas necessidades do aprendiz, e é através
dessas necessidades que serao definidos os objetivos do curso e o programa do
mesmo. A autora ainda ressalta que o foco deve ser em conteldos relacionados a
area académica e/ou profissional do aprendiz, pois a lingua sera utilizada como
instrumento para realizagdo de atividades da area do aluno. Para a autora, o curso
deve também ajudar no “desenvolvimento da autonomia do aluno, considerando sua
curta duracido e a necessidade que o estudante teria de utilizar a lingua em
situacdes reais de trabalho ou de estudo” (RAMOS, 2009 apud LACERDA, 2016).

Para deixar a definicdo de IFE mais clara e evitar confusdes a respeito,
Tony Dudley-Evans, na Conferéncia Japonesa sobre ESP (English for Specific
Purposes), definiu caracteristicas definitivas e variaveis. Em seu trabalho, Anthony
(2016), cita essa definicdo dada por Dudley-Evans (1997), e a mesma é apresentada

no Quadro 2, a seguir:
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Definigao de IFE

Caracteristicas absolutas

1.
2.
3.

Os cursos IFE sao definidos para ir ao encontro das necessidades do aprendiz.
O IFE utiliza metodologias e atividades da disciplina a que serve.

O IFE é centrado na linguagem apropriada para estas atividades em termos de gramatica,
|éxico, registros, técnicas de estudo, discurso e género.

Caracteristicas variaveis

1.

O IFE pode ser relacionado ou desenhado para disciplinas especificas.

2. O IFE pode usar, em situagdes especificas de ensino, uma metodologia diferente da utilizada
no Inglés Geral.

3. O IFE é geralmente voltado para estudantes adultos, em nivel superior de formagdo ou numa
situacdo de trabalho. No entanto, pode ser desenhado para estudantes no nivel escolar
secundario.

4. Um curso de IFE é geralmente voltado para estudantes no nivel avangado ou intermediario da
lingua.

5. A maioria dos cursos de IFE assumem que o estudante tem um conhecimento basico dos

sistemas da lingua.

Quadro 2 - Caracteristicas absolutas e variaveis do IFE
Fonte: (ANTHONY, 2016, tradugéo livre)

Alguns autores afirmam, assim como Rahman (2015), que a lingua
inglesa pode ser diferente de acordo com a area em que € usada, por exemplo “o
Inglés para fins de negoécios pode ser diferente do Inglés usado para fins da
medicina” (RAHMAN, 2015, traducgéo livre). Dessa forma, “devido as especialidades
das muitas areas de dominio do saber nas quais era necessario se comunicar em
inglés, como se deu inicialmente nas areas de comércio e tecnologia, por exemplo
(STARFIELD, 2011), muitas siglas foram surgindo” (LACERDA, 2016) para
denominar essas categorias do IFE, como Inglés para Ciéncia e Tecnologia, Inglés
para Negécios entre outras (JOHNS e DUDLEY-EVANS, 1991).

Tradicionalmente, o IFE vem sendo dividido em duas categorias
principais: o EAP, do inglés English for Academic Purposes, que se refere ao Inglés
utilizado para fins académicos; e o EOP, do inglés English for Occupational
Purposes, que de acordo com Robinson (1991 apud RAHMAN, 2015), involve as

necessidades relacionadas ao trabalho ou ocupacao do aluno.
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Em seu trabalho, Lacerda (2016), mostra outras categorias mais
especificas em relacdo as necessidades do alunos, de acordo com os autores
Basturkmen (2010), Belcher (2009) e, Paltridge e Starfield (2013). Estas categorias
sdo elencadas na Tabela 1:

Tabela 1 - Categorias comuns do IFE

Fonte: (BASTURKMEN, 2010 apud LACERDA, 2016; BELCHER, 2009 apud LACERDA, 2016;
PALTRIDGE e STARFIELD, 2013 apud LACERDA, 2016)

SIGLA | Definigao em Inglés Definicao em Portugués

EMP | English for Medical Purposes Inglés para Fins Médicos

EBP English for Business Purposes Inglés para Fins Comerciais
ELP English for Legal Purposes Inglés para Fins Legais

ESCP | English for Sociocultural Purposes Inglés para Fins Socioculturais

EGAP | English for General Academic | Inglés para Fins Académicos Gerais

Purposes

EST English for Science and Technology | Inglés para Fins de Ciéncias e

Tecnologias

Um curso de IFE deve, portanto, ser desenhado pensando nas
necessidades de uso da lingua inglesa que o aprendiz encontrara em sua area
especifica, seja no contexto académico ou profissional. Todas as decisées do curso
devem ser tomadas levando em consideragéo o que o aluno precisara fazer com a
lingua inglesa em sua area, quais sédo as situagdes em que o aluno usara o inglés
para se comunicar, € o curso deve ser organizado de forma a oferecer as
ferramentas para que ele consiga satisfazer essas necessidades comunicativas
(SANZ e SAEZ, 2016; RAHMAN, 2015). Esse foco em temas relacionados a area

especifica do aluno, de acordo com uma pesquisa realizada por Sanz e Saez (2016),
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€ considerado um fator chave na motivacao dos estudantes em relagdo ao curso de
IFE.

E inegavel, portanto, a importancia da disciplina de IFE para varias areas
de conhecimento, uma vez que essa disciplina ensina a lingua inglesa como
instrumento para realizar atividades da area académica ou profissional do aluno, e
para que se domine uma area, ou profissdo € necessario ter dominio da linguagem
relevante para esta area (WIDDOWSON, 1998).

2.1.4 MALL no ensino/aprendizagem do IFE

A tecnologia tem e continua evoluindo bastante nos ultimos anos,
trazendo facilidades para o nosso cotidiano, inclusive para a area de ensino. Por
esse motivo, varias “pesquisas sobre experiéncias pedagdgicas, incluindo o ensino-
aprendizagem de IFE, tém focado no ambiente virtual” (FIGUEIREDO e SILVA,
2014a, 2014b, 2015 apud LACERDA, 2016; TELLES, 2009 apud LACERDA, 2016).

Neste trabalho, tecnologia se refere as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo, ou TDICs, que sdao um “conjunto de equipamentos,
aplicagdes tecnoldgicas digitais e diferentes midias que utilizam a internet como
meio de propagacao” (LACERDA, 2016). Essas TDICs, no campo da educacéo, tem
contribuido para uma reavaliacdo dos papéis de professores e alunos, onde os
alunos mais jovens, chamados de “nativos digitais”, tem uma facilidade de utilizar
novas tecnologias, e os professores passam a assumir um papel de “organizador de
informacdes e caminhos para o conhecimento, passando a exercer muito mais
funcbes de facilitador, coach, designer e mentor” (COLLINS, 1991 apud LACERDA,
2016; KELM, 1996 apud LACERDA, 2016; OCHIUCCI, 2015 apud LACERDA, 2016;
PAIVA, 2001 apud LACERDA, 2016; RAMOS, 2009 apud LACERDA, 2016).
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“A tecnologia e o aprendizado online tem sido integrado ao IFE em varios
casos” (SANZ e SAEZ, 2016, traducdo livre), devido ao fato de tornar possivel
implementar abordagens apropriadas para o ensino do |IFE, atendendo
necessidades de aprendizes com diferentes estilos cognitivos e niveis de
proficiéncia em uma lingua (LUZON, 2009 apud SANZ e SAEZ, 2016).

Além desta “instrucdo personalizada”, importante devido a
heterogeneidade dos estudantes (LUZON, 2009 apud SANZ e SAEZ, 2016), uma
outra vantagem do uso de tecnologias no ensino do IFE é a flexibilidade de tempo,
pois de acordo com Palalas (2010 apud SANZ e SAEZ, 2016), é importante
‘combinar as necessidades dos alunos com suas agendas exigentes” (PALALAS,
2010 apud SANZ e SAEZ, 2016).

A autora Lacerda (2016), atenta para o fato ainda de que a utilizagao da
tecnologia em si ndo constitui inovagao, € necessario que a abordagem integre
tecnologia, teoria e pedagogia (GARRETT, 2009 apud LACERDA, 2016), sendo que
“a tecnologia oferece inumeras possibilidades” para essa integracdo (LACERDA,
2016).

Luzdn (2009 apud SANZ e SAEZ 2016) afirma que é necessario levar em
consideragado as caracteristicas especificas do IFE e as necessidades dos alunos,
ao desenvolver um curso utilizando tecnologias. O autor oferece ainda uma lista com
alguns meios de consolidar o processo de aprendizagem online, e a mesma é

apresentada no Quadro 3 a seguir:
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Oferecer oportunidades para que o aprendiz tenha controle sobre os caminhos instrucionais e
renderizar a possibilidade de auto-reparo e mudanga de opg¢des,

Oferecer aos estudantes, ferramentas para planejar e monitorar o processo de aprendizagem dos
mesmos,

Dando controle aos aprendizes sobre uma variedade de fontes de midia, materiais e tarefas,

Deixar os alunos interagirem com materiais de hypermidia que oferecem diferentes niveis de
assisténcia por meio de ajuda online,

Facilitando feedback flexivel por parte de colegas e professores,
Encorajando pensamento reflexivo,

Oferecendo suporte social para interagao e troca de ideias.

Quadro 3 - Meios de consolidar o processo de aprendizagem online
Fonte (LUZON, 2009 apud SANZ e SAEZ, 2016, tradugéo livre)

Alguns fatores devem ser levados em consideragao ao se criar um curso
de IFE: ter em mente as necessidades dos alunos; usar metodologias e atividades
adequadas para a disciplina ou area especifica a que serve; foco na linguagem
(gramatica, l|éxico), habilidades géneros e discursos apropriados para a area
especifica (WILKINSON, 2008 apud SANZ e SAEZ, 2016); autonomia e flexibilidade
de tempo para o aluno (MUNGRA, 2009 apud SANZ e SAEZ, 2016). As ferramentas
tecnoldégicas permitem e facilitam a aplicagdo dessas caracteristicas, inclusive a
autonomia e flexibilidade, pois as ferramentas tornam possivel oferecer um grande
numero de materiais e atividades (autonomia - importante devido a curta duragao
dos cursos de IFE em geral), e permite criar cursos disponiveis online e que podem

ser acessados a qualquer tempo (flexibilidade de tempo) e a qualquer lugar.

Em consonéancia com Arn6-Marcia, Rueda e Soler (2006 apud LACERDA,
2016), a utilizagao das TDICs no ensino/aprendizagem do IFE é muito adequada, e
os autores ainda “identificam cinco importantes areas de interesse” na relagdo entre
TDICs e IFE: “andlise de discurso especializado, comunicagao online,
aprendizagem de linguas mediada por computador (CALL, Computer Assisted
Language Learning), aprendizagem online e autonomia do aluno’ (ARNO-
MARCIA, RUEDA E SOLER, 2006 apud LACERDA, 2016). Ainda com base no

autor, as cinco areas sao brevemente descritas abaixo:

“

« anadlise de discurso especializado: de acordo com os autores, “o
desenvolvimento de corpora (colegao de escritos) e ferramentas para analise”

tem sido facilitada pelas tecnologias, e proporciona “uma ampla oportunidade
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para a concepc¢ao de materiais adaptados as necessidades muito especificas
dos alunos”, sendo possivel também acessar coporas e textos especializados
com mais facilidade (ARNO-MARCIA, RUEDA E SOLER, 2006 apud
LACERDA, 2016).

comunicagao online: além de ser uma ferramenta de aprendizagem, a
comunicag¢ao por computadores € também um objetivo de aprendizagem, pois
nos ultimos anos, devido a evolugéo da tecnologia, estudantes e profissionais
se véem em situagcdes onde é necessario se comunicar por meio das
tecnologias. Algumas dessas ferramentas de comunicacao online sdo emails,
blogs, redes sociais e wikis, que além de ajudarem na construcdo de
conhecimento sdo meios de comunicagcdo cada vez mais usados em
contextos académicos e profissionais (ARNO-MARCIA, RUEDA E SOLER,
2006 apud LACERDA, 2016).

CALL: o CALL, ou aprendizagem de linguas mediada por computador, refere-
se “a busca por estudo das aplicagbes do computador no ensino e na
aprendizagem de linguas” (LEVY, 1997 apud LACERDA, 2016) e passou por
trés fases: behaviorista, comunicativa e integrativa (WARSCHAUER, 2006
apud LACERDA, 2016). Ao longo das trés fases do CALL, o papel do
computador passou de “tutor” para “ferramenta”. Inicialmente o computador
era responsavel por disponibilizar materiais didaticos, exercicios de repeticdo
e vocabulario, e testes de traducdes (computador como tutor). Em seguida, foi
se empregando atividades que permitiam ao aluno gerar “expressdes
originais ao invés de apenas manipular a linguagem pré-fabricada”
(LACERDA, 2016). Por fim, na ultima fase, a integrativa, o computador é tido
como uma ferramenta (BRIERLEY e KEMBLE, 1991 apud LACERDA, 2016;
TAYLOR, 1980 apud LACERDA, 2016), utilizada “para capacitar o aluno a
usar € a compreender a lingua” (LACERDA, 2016). Lacerda (2016), afirma
que alguns exemplos do uso do computador como ferramenta “incluem
processadores de texto, programas de checagem de ortografia e gramatica e
concordancias”, e que esta fase se baseia no emprego de multimidia e
internet. Além disso, a hipermidia oferece ambientes de aprendizagem
auténticos, podendo integrar as quatro habilidades comunicativas (leitura,

escrita, fala e compreensao oral). Outra vantagem, apontada por Warschauer
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(2006 apud LACERDA, 2016), € a autonomia do aprendiz, podendo ele

determinar seu proprio ritmo e caminho de aprendizagem.

o aprendizagem online: segundo os autores, o conceito de aprendizagem
online amplia o conceito inicial de e-learning com o CALL, que era limitada
pelos “computadores estacionarios (desktops)”. Dessa forma a aprendizagem
online vai além dos desktops englobando dispositivos portateis, como os
smartphones e tablets, o que é chamado de MALL (do inglés Mobile-Assisted
Language Learning, que significa aprendizagem de linguas mediada por

dispositivos moéveis), segundo os autores.

o autonomia do aluno: como ressaltado anteriormente, e de acordo com os
autores, a utilizagdo da tecnologia na aprendizagem promovem a autonomia
dos estudantes, devido ao “alcance que esta proporciona na aprendizagem
personalizada, nas multiplas possibilidade de escolhas para os alunos e no
controle de responsabilidades assumidas pelos aprendizes” no seus
processos de aprendizagem (ARNO-MARCIA, RUEDA E SOLER, 2006 apud
LACERDA, 2016).

MALL

Apesar dos beneficios do CALL, alguns autores argumentam que o uso
de computadores no ensino de linguas é limitado (GARRET, 2009 apud SUNG,
CHANG e YANG, 2015; GOLONKA, FRANK, RICHARDSONN e FREYNIK, 2012
apud SUNG, CHANG e YANG, 2015; WARSCHAUER, 2004 apud SUNG, CHANG e
YANG, 2015), e que as tecnologias mdveis tem um potencial para solucionar esse
problema (KUKULSKA-HULME, 2009 apud SUNG, CHANG e YANG, 2015;
STOCKWELL, 2013 apud SUNG, CHANG e YANG, 2015). Uma das limitagdes
apontada por Lacerda (2016) é a falta de mobilidade dos computadores, enquanto

os dispositivos moéveis podem ser levados para qualquer lugar. Além disso, os
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mesmos tém um custo menor que os computadores, “podem aumentar o acesso a
Internet e conteudos educacionais digitais”, levar o ensino para além da sala de aula
(ALHAWITI, 2015, tradugao livre), e criar ambientes de aprendizagem ricos (AZAR e
NASIRI, 2014).

Em geral, a utilizacdo de dispositivos moveis, como smartphones, tablets,
palmtops, no ensino/aprendizagem, recebe o nome de mobile learning ou m-
learning, e quando aplicado ao ensino/aprendizado de linguas recebe o nome de
MALL (SUNG, CHANG E YANG, 2015). MALL vem do inglés, Mobile-Assisted
Language Learning, e significa em portugués, Aprendizagem de Linguas Mediada
por Dispositivos Moveis. M-learnig pode ser definido como ensino/aprendizado em
qualquer lugar e a qualquer hora (GEDDES, 2004 apud AZAR e NASIRI, 2014), ou
qualquer forma de ensino/aprendizado que se baseia em dispositivos portateis ou
palmtops (TRAXLER, 2005 apud AZAR e NASIRI, 2014).

As caracteristicas dos dispositivos moveis, como portabilidade e
conectividade social, fazem com que o ensino por meio deles seja “movel, em tempo
real, colaborativo e despercebido” (KUKULSKA-HULME, 2009 apud SUNG, CHANG
e YANG, 2015; WONG e LOOI, 2011 apud SUNG, CHANG e YANG, 2015). Assim, o
ensino/aprendizagem sai do método convencional centrado no professor
(ALHAWITI, 2015; SUNG, CHANG e YANG, 2015) e passa a ser centrado no
aprendiz, podendo ser utilizado na sala de aula comum ou contextos informais de
aprendizado, sendo levado para o mundo real (AZAR e NASIRI, 2014), além de
permitir que seja individualizado e colaborativo (SUNG, CHANG e YANG, 2015).

O wuso dos smartphones, mais especificamente, tem aumentado
drasticamente, sendo assim, utiliza-los para o ensino/aprendizagem de linguas seria
bastante adequado ja que teria alcance total, uma vez que a maioria da populagao
possui um smartphone. Além disso, como afirmam AZAR e NASIRI (2014), as
tecnologias moveis fazem parte de nossas vidas, sendo familiar para a maioria das
pessoas, tornando sua integracdo ao aprendizado ainda mais facil (INKPEN, 1999
apud AZAR e NASIRI, 2014) e natural. Selwyn (1997 apud AZAR e NASIRI, 2014),
afirma ainda, que os dispositivos moveis fardo parte do aprendizado diario, devido a

facilidade de acesso a estas tecnologias nos ultimos anos.
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Sung, Chang e Yang (2015) descrevem em seu trabalho, as

caracteristicas principais dos dispositivos mdveis e suas aplicacbes no aprendizado

de linguas. As mesmas sao descritas na lista abaixo, com base nos autores:

()

Mobilidade e portabilidade: a mobilidade e portabilidade estdo relacionadas
ao fato de serem dispositivos pequenos e ndo pesados, podendo ser
facilmente carregados. De acordo com Sung, Chang e Yang (2015), estas
caracteristicas permitem que o ensino/aprendizagem ocorra em qualquer

lugar e a qualquer hora.

Interatividade e conectividade social: por meio das tecnologias moveis é
possivel compartilhar informagdes e se comunicar facilmente. Ao serem
aplicadas no contexto educacional podem melhorar a eficiéncia do grupo de
aprendizagem além de melhorar a interagdo durante o aprendizado (LAN,
SUNG e CHANG, 2007 apud SUNG, CHANG e YANG, 2015; ZURITA e
NUSSBAUM, 2004a apud SUNG, CHANG e YANG, 2015).

Sensibilidade a conteudo: estes dispositivos permitem coletar dados
especificos para uma area, ambientes ou hora além de permitir que o
aprendizado seja conectado em diferentes contextos, hora ou local. Os
autores citam exemplos de trabalhos que fizeram uso dessa caracteristica ao
aplicar as tecnologias moveis no aprendizado de leitura e escrita do inglés em
um zooldgico, além de outros estudos que envolveram as habilidades de
compreensao auditiva e fala (SANDBERG, MARIS e DE GEUS, 2011 apud
SUNG, CHANG e YANG, 2015; CHEN e LI, 2010 apud SUNG, CHANG e
YANG, 2015; LIU, 2009 apud SUNG, CHANG e YANG, 2015).

Individualidade: “os dispositivos moveis podem ser customizados e
personalizados para uso individual de acordo com interesses, estilos e
necessidades de aprendizagem diferentes” (SUNG, CHANG e YANG, 2015,
traducéo livre). As atividades e materiais de ensino/aprendizagem devem ser
construidos para se adaptar as necessidades e ritmo dos aprendizes, além
disso, deve-se disponibilizar meios para que o aprendiz possa monitorar seu

aprendizado.
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Apesar de todos os beneficios e possibilidades que o ensino/aprendizado
de linguas por meio de dispositivos modveis oferece, ndo ha muitas pesquisas
relacionadas ao assunto. No entanto, s&o apresentados aqui, alguns trabalhos que

utilizaram o MALL, e as conclusdes dos autores.

Alhawiti (2015) fez uma experiéncia com aprendizagem do IFE utilizando
o WhatsApp. Para “medir’ o progresso dos alunos, o pesquisador dividiu os alunos
em dois grupos, sendo um o grupo de controle, que foi ensinado pelos métodos
tradicionais, e o outro o grupo experimental, que utilizou o método de ensino com o
WhatsApp. Ao final do experimento, o autor conclui que “as diferengcas entre os
escores médios e os desvios-padrao dos dois grupos no pos-teste foram 52,83 para
0 grupo controle e 67,50 para o grupo experimental’, que segundo o proprio autor, €
uma diferenca significante (ALHAWITI, 2015, traducgao livre).

Dashtestani e Stojkovic (2015) apresentam o estudo de Yamada et al
(2013) que “explorava a eficacia dos materiais de aprendizagem de lingua em
dispositivos méveis” (DASHTESTANI e STOJKOVIC, 2015, tradugao livre), em um
curso de IFE, mais especificamente na area de negocios. Os resultados do trabalho
de Yamada et al (2013), mostraram um aumento na compreensao auditiva e na

motivagao dos alunos.

Ao criarem um jogo de realidade aumentada para dispositivos méveis,
chamado Guardians of the Mo’o, Liu, Holden e Zheng (2016) tinham a intencédo de
melhorar as habilidades comunicativas e o desenvolvimento da lingua dos
aprendizes. Segundo os autores, o jogo ofereceu “uma experiéncia dindmica de
aprendizagem, e € uma exploracdo bem sucedida da utilizacdo de tecnologias
méveis na criagdo de um ambiente de aprendizagem novo” (LIU, HOLDEN e
ZHENG, 2016, tradugao livre).

Na experiéncia de Sung, Chang e Yang (2015), os autores concluiram
que o estudo revelou alguns aspectos interessantes relacionados ao MALL. As

mesmas séo listadas no Quadro 4 a seguir:
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1. Adultos e criangas de escola tiveram efeitos benéficos similares com o MALL.
2. Dispositivos portateis tiveram um efeito maior que /aptops para o aprendizado de lingua.

3. Softwares orientados para a aprendizagem e softwares para propdsitos gerais geraram efeitos
positivos similares no MALL.

4. As funcionalidades dos dispositivos moveis em contextos multiplos de aprendizagem geraram
efeitos mais marcantes que os contextos mais restritos em salas de aula ou fora.

5. A integracdo de dispositivos modveis com estratégias multiplas de ensino/aprendizagem
produziram efeitos melhores que apenas aulas, ou aprendizagem orientada para a investigacao
ou aprendizagem cooperativa.

6. O uso de dispositivos moveis para o vocabulario ou habilidades de linguagem mista produziu
efeitos melhores do que para habilidades unicas, como ouvir e ler.

7. Utilizar dispositivos moveis produziram efeitos melhor na aprendizagem de L2 (lingua
estrangeira ou segunda lingua) do que em L1 (primeira lingua ou lingua materna).

Quadro 4 - Aspectos relacionados ao MALL
Fonte: (SUNG, CHANG e YANG, 2015, tradugao livre).

De acordo com Liu, Holden e Zheng (2016), alguns educadores vém
criando experiéncias de aprendizado de linguagem que vai além da sala de aula
(THORNE, 2008 apud LIU, HOLDEN e ZHENG, 2016; HOLDEN e SYKES, 2011
apud LIU, HOLDEN e ZHENG, 2016; ZHENG e NEWGARDEN, 2012 apud LIU,
HOLDEN e ZHENG 2016), e que a gameficacdo € uma forma de obter essa

experiéncia.
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2.2 GAMEFICACAO

Navarro (2013) afirma que a gameficagdo (gamification em Inglés)
podendo também, ser utilizado na lingua portuguesa como "gamificacdo" e
"ludificacao”, € um fendbmeno que ainda nao possui uma definicado exata, mas que
tedricos e desenvolvedores de jogos a definem como "a aplicagdo de elementos,
mecanismos, dindmicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo" (NAVARRO,
2013).

Em consonéncia, outros autores, como Rosa (2015) e Fardo (2013),
definem a gameficagdo como a utilizagdo de conceitos, estratégias e pensamentos
dos jogos em contextos reais do cotidiano. A intengcado é resolver problemas de
situacdes reais, como profissional e escolar, de uma maneira simples e divertida
(ROSA, 2015).

Esses elementos, técnicas e mecanismos sao caracteristicas comumente
encontradas nos jogos, e que os tornam motivadores, desafiantes e divertidos o que
explica o empenho e horas gastas de seus jogadores. Sendo assim, para entender
melhor a gameficagdo, € necessario entender o que é um jogo, e quais sdo seus

elementos.

McGonigal et. al. (2012 apud ROSA, 2015), define quatro caracteristicas
que definem os jogos, sendo elas: (i) metas, que € o que orienta o jogador dentro do
game, é o que deve ser feito para atingir o objetivo do jogo; (ii) regras, que limitam
as acoes e a forma de jogar, estimulando também o pensamento estratégico; (iii)
sistema de feedback, geralmente em forma de pontos, niveis, placar ou barra de
progresso, funciona como um tipo de resposta as agbes dos jogadores dentro do
game, dizendo "o quéo perto eles estdo de atingir o objetivo" do jogo (ROSA, 2015);
e (iv) participagdao voluntaria, ou seja, os jogadores devem estar jogando

voluntariamente.

Ainda de acordo com a autora, caracteristicas como graficos e sons, nao

estdo presentes em todos 0s jogos, como é o caso de jogos ndo digitais, onde néo
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se tem um ambiente virtual, no entanto, ainda sdo considerados jogos. Essas
caracteristicas sdo consideradas como "um esforco para consolidar e fortalecer os
quatro elementos principais" (MCGONIGAL, 2012 apud ROSA, 2015).

Rosa (2015), ainda faz um revisdo da definicdo de jogo explicada por
Kapp (2012), que acrescenta outros elementos. Este autor, afirma que o jogo € "um
sistema em que os jogadores se envolvem em um desafio abstrato definido por
regras, interatividade e feedback, que resulta em uma saida quantificavel e

frequentemente provoca uma reagao emocional" (KAPP 2012 apud ROSA, 2015).

Uma caracteristica muito importante no jogo, ressaltada pelo autor, é o
desafio, que consiste em elementos que desafiam os jogadores a alcancar seus
objetivos. E um dos principais elementos de um jogo, e que motiva o jogador a
continuar jogando, desde que este desafio seja moderado. Ou seja, se o desafio &
muito facil, o jogador ndo é motivado e o jogo se torna chato, no entanto, quando o
desafio € muito dificil, o jogador considera o game impossivel, ou frustrante, o que
também o desmotiva. Sendo assim, este € um dos elementos que torna o jogo

capaz de motivar o jogador, e de prender a aten¢gdo do mesmo (ROSA, 2015).

Sao essas, portanto, as caracteristicas dos jogos que a gameficagao
utiliza para motivar a agédo de individuos dentro de um contexto fora do jogo. Navarro
(2013) exemplifica esses elementos, mecanismos, dindmica e técnicos de jogos dos
quais a gameficagao faz uso, sendo alguns deles: desafios, regras, metas claras e
bem definidas, pontos, troféus e niveis. Isso, justamente porque a jungao destas
caracteristicas é o que faz com que os jogadores sejam motivados e passem horas
jogando games, e é isso que a gameficacdo busca, assim como afirma McGonigal
(2012 apud NAVARRO, 2013):

Na sociedade atual, os jogos de computadores e videogames estdo
satisfazendo as genuinas necessidades humanas que o mundo real tem
falhado em atender. Eles oferecem recompensas que a realidade nao
consegue dar. Eles nos ensinam, nos inspiram e nos envolvem de uma
maneira pela qual a sociedade n&do consegue fazer. Eles estdo nos unindo

de maneira pela qual a sociedade ndo esta. (MCGONIGAL, 2012 apud
NAVARRO, 2013).
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2.2.1 Origem e Caracteristicas da Gameficagao

Nick Pelling, em 2003, foi o primeiro a utilizar a palavra gameficagao.
Programador britanico, estabeleceu uma consultoria que tinha o objetivo de utilizar a
gameficagdo no contexto das industrias e empresas, redefinindo normas e regras de
funcionamento, no entanto nao teve sucesso. Ja em 2005, foi fundada a empresa
Bunchball, que aplicou conceitos de jogos (elementos, mecanismos, dindmicas e
técnicas) em empresas. O objetivo era conseguir maior dedicagdo por parte dos
funcionarios e melhores resultados (NAVARRO, 2013). Porém foi s6 em 2012 que
Jane McGonigal tornou o termo gameficacdo popular. (MARTINS et. al. 2013 apud
ROSA, 2015).

Como visto anteriormente, a gameficacdo consiste na utilizacao de
conceitos de jogos - como narrativa, feedback, sistema de recompensas, conflito e
competicdo - em outras situagdes adversas aos jogos, situagdes reais em contextos
profissionais e escolares, por exemplo. O objetivo é fazer com que individuos nessas
ocasides, tenham um "grau de envolvimento e motivagdo que normalmente

encontramos nos jogadores quando em interagdo com bons jogos" (FARDO, 2013).

A proposta dessa técnica € apresentar solugdes para determinados
problemas ou situagcdes a partir do ponto de vista de um game designer
(desenvolvedor de jogos eletrdnicos), criando experiéncias que fagcam com que
individuos concentrem sua energia, e sejam motivados a resolver problemas
(FARDO, 2013).

Apesar de a gameficagdo nao exigir a utilizagcao das tecnologias, ou a
construcdo de um jogo digital, foi justamente a popularizacdo desses que fez
emergir este fendbmeno. De acordo com Navarro (2013), o avango e popularizagao
das tecnologias "que possibilitou a aplicacdo de todos os recursos necessarios para

implementar agdes e projetos de gameficagdo" (NAVARRO, 2013).

Em consonancia, Fardo (2013), aponta a popularizagdo dos jogos, que

atingem diferentes faixas etarias e classes sociais, e sua capacidade de "motivar a
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acgao, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos" (FARDO, 2012). Sendo assim, essas
facilidades que as tecnologias proporcionam, podem entdo ser utilizadas em

ambientes gameficados.

Vale ressaltar, ainda, que a gameficagdo ndo consiste na aplicagao de
apenas um ou outro elemento dos jogos, mais do que isso, € constituida pela juncéo
de uma quantidade maior ou menor destes elementos, funcionando como um
sistema, que tem o objetivo principal de "criar envolvimento entre o individuo em
determinada situacdo, aumentando o interesse, o engajamento e a eficiéncia na
realizacao de uma tarefa especifica " (NAVARRO, 2013).

ROSA (2015), em seu trabalho, elenca as caracteristicas dos jogos que
devem estar presentes na aplicagdo da gameficacdo. A autora ressalta ainda a
forma que devem ser utilizadas, para que ocorra o que a técnica propde, e nao
apenas o entretenimento. S&do descritas a seguir, com base na autora, essas

caracteristicas:

o abstracdo da realidade: a abstragcdo da realidade torna atividades
complexas em mais simples, sendo também, mais facil perceber a causa e
efeito. Além disso apresenta recompensas mais claras e mais significativas

que na realidade.

e objetivos: s&o o porque o jogador esta jogando, é o que deve ser feito dentro
do jogo, e que motiva e orienta as agbes dos jogadores. Sem um objetivo, ou
objetivos, o game perde o sentido, sendo assim todo jogo deve ter seus
objetivos claramente definidos. Quando o jogador termina o jogo, significa que
o objetivo foi alcangado, no entanto esse objetivo deve ser moderado e de
acordo com as habilidades do jogador no momento. Nao deve ser muito facil -
0 que torna o jogo sem graga, e o jogador tem um sentimento de perca de
tempo - e nem muito dificil - pois o jogador pode desistir no meio do jogo, o

levando a frustragao.

e regras: sdo elementos presentes em todos os jogos, pois € o que determina
como o game deve ser jogado, delimitando as acbes dos jogadores, entre

outros fatores, o que traz um equilibrio para o jogo.
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conflito, competicdo e cooperagao: no conflito, os jogadores devem
superar desafios para chegarem ao objetivo final (que podem ser desde
resolver problemas como derrotar adversarios); a competicdo consiste em
"derrotar" o adversarios, ou ter um desempenho melhor que os demais
jogadores; ja a cooperagdo acontece quando dois ou mais jogadores sio
motivados a trabalhar juntos para alcangar objetivos individuais ou em
comum. Estes trés elementos estdo presentes nos jogos, e devem ser
utilizados na gameficagdo, alternadamente, aproveitando o que cada

elemento tem a oferecer.

recompensas: sdo 0s pontos, habilidades especiais, medalhas, entre outros,
que recompensam 0s jogadores por seu desempenho. Nos jogos, essas
recompensas sdo mais claras e mais imediatas do que em situagdes reais, e
€ um dos elementos que motiva as a¢des dos jogadores dentro de um game.
Dentro da gameficagdo, ha dois tipos de recompensas, a intrinseca e a
extrinseca. A primeira esta relacionada a interesses individuais de cada um,
como reconhecimento pelo seu desempenho, compartiihamento de
experiéncias, conexdes sociais, entre outros. Ja a Uultima, sdo as
recompensas externas, como presentes, medalhas, ou premiagdes em
dinheiro. Na gameficagao, o foco é o aprimoramento da motivagao intrinseca,
no entanto a motivacdo extrinseca, quando bem utilizada pode levar a uma

maior motivagao intrinseca.

feedback: este elemento, nos jogos, permite que seus jogadores vejam em
tempo real o resultado de suas agdes, possibilitando que o mesmo pense em
outras estratégias para melhorar seus desempenho. A partir do feedback, os
individuos podem perceber se estdo realizando ag¢des corretas ou erradas,

em relacdo ao objetivo do jogo.

niveis: 0s niveis tornam os jogos acessiveis para todos os tipos de
jogadores. A maioria dos jogos sao divididos em niveis de facilidade, ou
fases, assim, na medida que os jogadores percorrem O jogo, Vvao
desenvolvendo habilidades, ou adquirindo conhecimentos, que os tornam
capazes de completar os préximos niveis. No contexto da gameficacao, isso

também deve ser observado, para que individuos de todos os niveis
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(inciantes aos mais experientes) possam participar nas atividades. Essa
caracteristica também, evita que individuos desistam de uma atividade, ou
por ter desafios muito faceis, ou por ter desafios muito dificeis, de acordo com

o nivel do participante.

e narrativa: apesar de nao fazer parte de todos os jogos, pode ser utilizada na
gameficagdo, assim como nos games, para contextualizar a situagao, o que
leva os individuos a estarem mais envolvidos nas atividades, trazendo um
sentido para as mesmas. Por contextualizar uma situacdo através de
histdrias, a narrativa pode tornar um assunto mais atraente e mais facil de ser

compreendido.

o diversao: a diversado é extremamente importante na gameficagao, pois este é
um dos elementos presentes nos jogos que motiva o individuo a realizar as
acdes e continuar jogando. Sem esse elemento, os individuos podem desistir,

pelo fato da atividade se tornar chata, ou sem graca.

A partir destas definigbes fica mais facil entender a definicdo de
gameficagdo, e entender que seu objetivo €, por meio de elementos de jogos,
motivar individuos a se empenharem em uma atividade para resolu¢do de um

problema, em qualquer area.

2.2.2 Aplicagcao da Gameficagao

A gameficagdo pode ser aplicada em qualquer situagédo que se desejar,
para ajudar na solugao de um problema real. Como dito anteriormente, ndo implica
na utilizacdo de tecnologias, no entanto as mesmas podem ampliar 0 uso da
gameficagdo. Como esta pesquisa propde uma aplicagdo movel para ajudar na

aprendizagem da disciplina de Inglés para Fins Especificos, no Anexo A sao
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apresentadas aplicagbes da gameficacdo em diversas areas, e que utilizam as

tecnologias.

Assim como observado anteriormente, um problema constante na
educacao é manter alunos das novas geragbes - chamada por alguns autores de
"geracao gamer" (FARDO, 2013) ou nativos digitais (LACERDA, 2016) - motivados e

empenhados no aprendizado.

O desenvolvimento das tecnologias no mundo atual, faz com que as mais
novas geracdes sejam "digitalizadas antes mesmo de serem alfabetizadas"
(MARQUES, CALIL e BRASIL, 2015), ou seja, as mais novas geragbes estado
familiarizadas com as tecnologias e com os jogos. Ao mesmo tempo, essas mesmas
geragbes apresentam desinteresse, e se mostram desmotivados pelos métodos
tradicionais de ensino utilizados (FARDO, 2013).

Devido a esse problema presente no mundo atual, e a popularidade dos
jogos, a gameficagao da educacao é natural (FARDO, 2013), e vem recebendo
atengdo. Navarro (2013) afirma que "professores e diretores estdo interessados no
engajamento dos estudantes” (NAVARRO, 2013). Rosa (2015), ressalta que
"professores, membros de universidade [..] tem buscado aplicar essa técnica" da
gameficagdo, reforcando que o assunto merece debate. Nesse sentido, sera

discutida a aplicagdo da gameficagdo a educagéo na subsecao seguinte.

2.2.2.1 Gameficacdo da Educagao

Sheldon (2012 apud FARDO, 2013), diz que o fenbmeno da gameficacao
"vem se espalhando pela educagdo, aplicado como estratégia de ensino e
aprendizagem, dirigida a um publico-alvo inserido na chamada geracdo gamer, €
existem resultados positivos sendo obtidos" nesse ambito (FARDO, 2013). A

potencialidade de aplicagcdo da gameficacdo na educagado se explica pelo fato de
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que as geragdes mais novas crescem interagindo com tecnologias e com jogos,
portanto as metodologias e linguagens desses sao naturalmente aceitas por essas
geracgdes (FARDO, 2013). Além disso, a popularidade dos jogos esta relacionada ao
fato de que os mesmos sao divertidos, extremamente motivadores, gerando uma
concentragcao por parte de seus jogadores que nao se encontra mais no ensino
tradicional (MARQUES, CALIL e BRASIL, 2015).

Uma observagao feita por Fardo et. al. (2013, apud ROSA, 2015), em
relacdo a educacgao, € que as escolas ja utilizam alguns dos elementos dos jogos,
que sao utilizados pela gameficagdo, como por exemplos: os pontos, em forma de
notas; os niveis, na forma de séries, ou anos; os desafios, que sao as provas e
trabahos aplicados; o feedback, como retorno de desempenho das atividades e
provas; as regras, que podem ser entendidas como as notas minimas para ser

aprovado em uma disciplina, e no caso da reprovacao, a repeticdo do ano ou série.

Esses sao alguns dos elementos da gameficacao utilizados na educacao,
no entanto, em consonancia com Rosa (2015), nos jogos esses elementos
interagem com o jogador de uma maneira mais dindmica e prazerosa. Nesse sentido
a gameficagédo tem a intengdo de melhorar o que ja existe na sala de aula e inserir

novos conceitos para atingir os objetivos da educagédo de uma forma mais eficiente.

Fardo (2013) cita uma experiéncia de gameficagdo aplicada a educagéao
relatada no livro Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game (Classe
Multiplayer. Desenhando curso como um jogo, tradugéo livre), de um professor
norte-americano. Na experiéncia - bem sucedida - feita pelo professor, que
trabalhava na industria de games, ele utiliza a gameficacdo para conduzir as aulas
sobre game design. Para mostrar que a aplicagcdo nao se restringe a disciplina de
game design, outros artigos s&o colocados no livros relatando a experiéncia em

outras areas, todas com resultados positivos.

Ainda de acordo com Fardo (2013), além de os proprios alunos avaliarem
a aplicagdo da gameficagcédo na disciplina como positiva, o professor e autor do livro

salienta que a experiéncia:

[..] aumentou os niveis de interesse, participagcdo e motivagdo dos seus

estudantes e promoveu uma maior interagado entre eles, o que contribuiu
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para que o conhecimento fosse construido de uma forma diferente do que
observamos tradicionalmente [...] (FARDO, 2013).

Fardo (2013), atenta para o fato de que, quando aplicada de uma forma
errada na educacdo, ou sem um conhecimento aprofundado, pode-se obter um
resultado inesperado e diferente do que a técnica propde. Nesse sentido, o autor
recomenda que "algumas linhas gerais podem ser tomadas como ponto de partida"
para que isso nao ocorra (FARDO, 2013). Essas linhas gerais, sao definidas pelo
autor com base em uma proposta feita em Portugal, onde se utiliza uma "plataforma
gamificada online de aprendizagem". Apesar de essa proposta utilizar um ambiente
virtual, ou seja, utiliza tecnologia, o autor, em consonadncia com Rosa (2015),
reafirma que as tecnologias podem "potencializar a gamificacao através de seus

recursos”, mas nao constitui um requisito.

A partir dessas afirmagdes, em seguida serdo apresentadas as "linhas
gerais" a serem tomadas para aplicagéo da gameficagao na educagao, com base em
Fardo (2013) e Fardo (2013 apud ROSA, 2015):

e pensar e projetar: essa etapa consiste ha documentacgéo do jogo, sendo que
a partir dessa documentagdo é possivel consultar ideias do jogo e alterar
outras. Além disso pode ser uma forma de registrar agdes e resultados da
experiéncia, para a partir dai analisar se o resultado foi satisfatério, ou se sera
necessario readaptar o projeto. Ainda tendo o cuidado de documentar o
projeto, é possivel que seja necessario improvisar durante a aplicagdo da

gameficagao;

o disponibilizar diferentes experimentagdes: ao disponibilizar diferentes
caminhos para atingir o sucesso, permite-se que caracteristicas pessoais de
aprendizagem diferentes sejam incorporadas no processo, o que contribui

com experiéncia educativa de todos;

¢ incluir ciclos rapidos de feedback: uma diferenca da educacéo tradicional
com os jogos é o feedback em tempo real. Enquanto na primeira, o aluno tem
o resultado de seu desempenho em provas e testes em um longo prazo, nos
jogos os mesmo podem perceber em tempo real o efeito de suas agdes.

Esses ciclos rapidos de feedback permite ao aluno saber quando e porque
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esta errando, levando-o também a pensar em novas estratégias para
melhorar seu desempenho. Além disso o aluno passa a ter controle de suas
acdes e serve como elemento para motiva-lo a alcangar os objetivos

propostos;

aumentar a dificuldade das tarefas conforme a habilidade dos alunos:
disponibilizar niveis ao alcance das habilidades do aprendiz, pode
proporciona-lo um senso de evolugdo dentro do jogo, permitindo também que
diferentes jogadores com diferentes niveis de habilidade possam jogar e

sigam seu proprio ritmo de aprendizagem;

dividir tarefas complexas em outras menores: assim como nos jogos, a
gameficagdo na educacao deve dividir as tarefas em niveis de facilidade,
permitindo que o aprendiz adquira conhecimentos ao longo da atividade e
seja capaz de resolver os niveis mais dificeis. Isso permite também que o
aluno observe o problema em partes, notando como as mesmas interagem
com o todo, preparando-o para desafios maiores. Além disso, a divisdo de
tarefas motiva o aluno, pois quando um desafio € muito complexo e parece
ser impossivel de ser superado, pode leva-lo a desisténcia, no entanto
quando dividido o desafio maior em menores, o desafio passa a ser

alcancavel;

incluir o erro como parte do processo de aprendizagem: o erro faz parte
de todos os jogos, j@ no ensino tradicional, ndo €& bem tolerado. A
gameficagdo na educagao deve incluir o erro como parte da aprendizagem,
sempre retornando porque o aluno esta errado, o que permite o aluno refletir.
O erro deve ser incluido também como uma forma de aprender, e ndo sé
como desvantagem. Além disso, incluindo o erro no processo de
aprendizagem, o aluno "perde o medo" de tentar solugdes diferentes, sem o

peso da repreensao como na educacéo tradicional;

incorporar a narrativa como contexto dos objetivos: a narrativa, quando
incorporada ao ensino, pode tornar assuntos menos complexos além de
tornar os aprendizes mais empenhados, uma vez que passam a entender o

porque estdo se dedicando a atividade. Além de contextualizar os assuntos,
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permite que o aluno desempenhe diferentes papéis dentro da aprendizagem,

assim como nos jogos;

e promover a competicao e a colaboragcao nos projetos: esses sdo dois
elementos presentes nos jogos e que motivam o jogador a continuar jogando.
Ambos podem ser utilizados na gameficacdo da educagédo com o intuito de
promover a aprendizagem de uma forma divertida, incentivando também as

relagdes sociais;

e pensar em um sistema eficiente de recompensas: como Vvisto
anteriormente a gameficagdo foca na motivagao intrinseca do individuo para
promover o empenho em atividades, nesse caso, a aprendizagem. No entanto
a motivagao extrinseca pode colaborar com o fortalecimento da motivacéo
intrinseca. Nesse sentido, € necessario atentar para caracteristicas sociais
por exemplo, como reconhecimento do desempenho do aprendiz, tudo para

que se incentive a aprendizagem;

e levar em conta a diversao: a diversdo é um elemento presente em todos os
bons jogos, e isso € o que explica a popularidade dos mesmos. Sendo assim,
qguando se aplica a gameficagdo na educacao, esse elemento deve ser levado
em consideracdo, pois a aprendizagem pode e deve ser prazerosa para

potencializar o ensino/aprendizagem (FARDO, 2013).

Rosa (2015), além desses itens descritos acima, acrescenta ainda, um
outro item: as regras. Segundo a autora, as regras fazem parte de todos os jogos e
sao elas que delimitam as agbes dos jogadores, portanto, as mesmas devem fazer

parte do processo de gameficacdo da educacéo.

Essas orientagcdbes devem ser observadas quando se busca que
aprendizes tenham a mesma motivacdo que se encontra em jogadores ao estarem
em interagdo com bons jogos. Fardo (2013) ainda ressalta que este ndo € o unico
meio de aplicar a gameficagao, afirmando que ha varias possibilidades de aplicagao,
justamente pelo fato de os jogos possuirem varios elementos que podem ser
utilizados para alcangar o objetivo da gameficagdo. "Consequentemente, varios
podem ser os resultados finais obtidos" (FARDO, 2013).
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Ainda em seu trabalho, Fardo (2013) conclui que os elementos dos
games "sdo ferramentas valiosas para criar experiéncias significativas, que podem
impactar de forma positiva a experiéncia educacional dos individuos" (FARDO,

2013) podendo potencializar a participagdo e motivagcado dos mesmos.
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2.3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS PARA O DESENVOLVIMENTO DA
APLICACAO

Este trabalho conta com uma proposta de aplicacao para dispositivos
moveis que auxilie no ensino/aprendizagem da disciplina de IFE dos cursos de
Informatica/Computacgao. O intuito € desenvolver ligdes no aplicativo, que ajude o
aluno a desenvolver o vocabulario, as habilidades de escrita, leitura e compreenséao

oral dos termos técnicos e linguagem especifica da area do seu curso.

Para desenvolver este aplicativo, com base na revisao bibliografica sobre
IFE e Gameficagao, foram utilizadas a linguagem de marcagcao HTML, a linguagem
de estilo CSS, as linguagens de programacgéao JavaScript, PHP e Java, o banco de
dados PostgreSQL e o framework Cordova. Estas tecnologias serdo descritas,

brevemente, nas subse¢des seguintes.

2.3.1 HTML

HTML - Hyper Text Markup Language (Linguagem de Marcagédo de
Hipertexto, em portugués) - € uma linguagem de marcagao, que permite exibir textos
e informagdes com formatagdo e estrutura desejada na Web. O navegador de
internet interpreta estas marcagdes e "constréi uma pagina web com recursos de

hipermidia com os quais o usuario pode interagir' (BORTOLOSSI, 2012).

Para criar uma pagina HTML, €& necessario criar uma estrutura das
informacgdes, colocando uma marcacdo em cada elemento - por exemplo, um

paragrafo de um texto, um titulo, ou um botdo - da pagina. Essas marcacbes sao
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chamadas de tags, ja predefinidas, e servem para indicar como certa informagéao
sera exibida no navegador para o usuario (W3SCHOOLS, [201-7]a).

Nesse sentido, o HTML nada mais é que um conjunto de fags que
marcam os conteudos das paginas exibidas pelo navegador, e o formatam para que

seja legivel para o usuario que navega na Internet.

A linguagem HTML foi criada em 1991, e é usada desde entdo. Na Tabela

2, sé&o apresentadas as versodes da linguagem:

Tabela 2 - Versbes da Linguagem HTML
Fonte: (www.w3schools.com/html/html_intro.asp)

Versao Ano

HTML 1991
HTML 2.0 1995
HTML 3.2 1997
HTML 4.01 1999
XHTML 2000
HTML5 2014

A linguagem é interpretada por qualquer browser - por exemplo, Chrome,
Internet Explorer, Firefox e Safari - de quaisquer dispositivos - computadores,
celulares e tablets - independente do Sistema Operacional (Windows, Linux, Mac
0S).

Uma linguagem semelhante ao HTML, € o XML. XML é uma abreviagao
de Extensible Markup Language (Linguagem de Marcagdo Extensivel em
portugués), linguagem que também utiliza marcagdes, ou tags, no entanto o XML foi
criado para transportar dados e suas tags nao sao predefinidas como no HTML.
Além disso um arquivo XML n&o exibe as informagdes no navegador como o HTML,
sendo assim, é necessario que seja desenvolvido algum programa para enviar,
receber, guardar ou exibir essas informagdes do arquivo XML (W3SCHOOLS, [201-
?1b).

Outra linguagem muito semelhante ao HTML, é o XHTML (abreviacao de
Extensible Hyper Text Markup Language, Linguagem de Marcagao de Hipertexto

Extensivel em portugués), que é a jungdo do XML com o HTML. Apesar das regras
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do HTML, alguns browsers conseguem interpretar e exibir informac¢des formatadas
mesmo quando estas regras sdo quebradas, no entanto alguns dispositivos
menores, como celular, com menos capacidade ndo conseguem interpretar as
marcacoes. Nesse sentido, o XHTML junta o XML, no qual a pagina deve ser
formatada corretamente, e o HTML, que exibe informagdes no browser, exigindo que
o documento seja formatado corretamente sendo possivel sua interpretacdo em

qualquer navegador de qualquer dispositivo (W3SCHOOLS, [201-7]a).

2.3.2CSS

Inicialmente a estilizagdo de uma pagina web era feita em HTML com as
préprias tags da linguagem, no entanto surgiu em seu lugar o CSS (abreviagéao de
Cascading Style Sheet, Folha de Estilo em Cascata, em portugués), que nada mais
€ que uma linguagem de estilo, com a qual é possivel adicionar as paginas HTML,
XML ou XHTML, design, layout e variagdes de exibicdo de acordo com o tamanho
da tela do dispositivo (CAELUM, [201-?]; BORTOLOSSI, 2012; W3SCHOOLS, [201-

?]c).

A linguagem de estilo CSS, descreve o estilo de uma ou varias paginas
HTML, e de seus elementos (definidos por tags). Um mesmo estilo pode ser utilizado
em varias paginas HTML ou XHTML, bastando apenas criar um arquivo CSS. Com a
criagcao de um arquivo CSS é possivel mudar o estilo de todas as paginas de um site

ao mesmo tempo, o que se torna a atividade mais facil (W3SCHOOLS, [201-7]c).

O CSS utiliza seletores para encontrar elementos HTML por meio de suas
classes, ids, nomes, atributos, ou outros. A partir dai, basta declarar uma
propriedade, por exemplo cor, e atribuir um valor, por exemplo vermelho. Dessa
forma, é possivel definir a cor da fonte do elemento, a cor do fundo, tamanho da
fonte, estilo da borda de tabelas, entre outros. (W3SCHOOLS, [201-?]c)
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Em 1994, Hakon Lie, prop0s pela primeira vez o uso do CSS (EIS, 2006).
Abaixo, sdo apresentadas as versdes do mesmo na Tabela 3:

Tabela 3 - Versdes do CSS
Fonte: (html5info.com/page/6)

Versdes Ano

CSS 1994
CSS1 1996
CSS2 1998
CSS3 2015

Assim como HTML, o CSS pode ser utilizado em qualquer browser,
dispositivo e Sistema Operacional. No entanto, para que as paginas se adaptem a
qualquer dispositivo, € necessario que se faga um design responsivo, dessa forma,
uma pagina vai ser agradavel, e de facil utilizacdo em celulares, tablets e
computadores. O design responsivo utiliza apenas as linguagens HTML e CSS e
adapta conteudos de paginas para caber na tela de qualquer dispositivo
(W3SCHOOLS, [201-?7]d; W3SCHOOLS, [201-?]c).

Nao ha outras linguagens de folha de estilo como o CSS, no entanto ha
pré processadores que estendem as funcdes do CSS, como o SASS e 0 LESS. O
LESS por exemplo, estende a linguagem CSS, adiciona funcionalidades extras, e
utiliza a sintaxe do mesmo, tornando o aprendizado mais facil (A LINGUAGEM, [201-

20).

2.3.3 JavaScript

JavaScript € uma linguagem de script, comumente utilizada para

dinamizar paginas da web, ou seja, adicionar interatividade, sendo possivel
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modificar conteudo, atributos, e estilo (CSS) de elementos da pagina
(W3SCHOOLS, [201-?]e).

E uma linguagem de programacdo interpretada, e a execucdo de seu
cédigo no navegador é instantdnea. Uma linguagem de programagéo descreve, por
meio de um cédigo, as agdes que o computador deve realizar ao ser executado.
Com o JavaScript é possivel adicionar fungbes a elementos de uma pagina Web,
modificar contetdo, atributos e estilos da mesma. E possivel por exemplo, adicionar
uma fungdo a um botdo, que ao ser clicado exibira uma determinada mensagem na
pagina. Basicamente tudo na web utiliza JavaScript, por exemplo algumas
aplicagdes web bastante conhecidas, como por exemplo, Gmail, Google Maps e
Google Docs. (CAELUM, [201-?]; BORTOLOSSI, 2012; W3SCHOOLS, [201-?]e)

Foi criado em 1995, por Brendan Eich (A SHORT, 2012) que trabalhava

na Netscape. Na tabela 4, a seguir, sdo apresentadas as versdes da linguagem:

Tabela 4 - Versdes da linguagem JavaScript
Fonte: (developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/New_in_JavaScript)

Versao Ano

JavaScript 1.0 Marco/1996
JavaScript 1.1 Agosto/1996
JavaScript 1.2 Junho/1997
JavaScript 1.3 Outubro/1998
JavaScript 1.4 1999
JavaScript 1.5 Novembro/2000
JavaScript 1.6 Novembro/2005
JavaScript 1.7 Outubro/2006
JavaScript 1.8 Junho/2008
JavaScript 1.8.1 Junho/2009
JavaScript 1.8.2 Junho/2009
JavaScript 1.8.5 Julho/2010

A linguagem JavaScript &€, assim como as anteriormente descritas,
interpretada por qualquer navegador (por exemplo Chrome, Firefox ou Internet
Explorer), independente do sistema operacional (como Windows ou Linux) ou

dispositivo (computadores, tablets e smartphones).
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Um outro exemplo de linguagem de programacao de script, semelhantes
ao JavaScript, é o ActionScript, que também é compativel com qualquer plataforma,
pode ser utilizada em animacodes feitas em Flash, Flex e AIR, e possui o conceito
basico de uma linguagem orientada a objetos (INCORPORATED, 2008 apud DA
SILVA, 2016).

2.3.4 Java

Java é uma linguagem de programacdo, que utiliza o conceito de
Programagdo Orientada a Objetos. E utilizada para "desenvolver aplicativos
corporativos de grande porte, aprimorar a funcionalidade de servidores Web [...],
fornecer aplicativos para dispositivos voltados para o consumo popular [...] e para
muitos outros propositos" (DEITEL E DEITEL, 2005).

Assim como dito anteriormente, o Java utiliza o conceito de Programacgao
Orientada a Objetos. Dessa forma, todo o programa € escrito em forma de classes,
que representam objetos, com atributos (caracteristicas dos objetos) e métodos. E
possivel, além de utilizar heranga das classes (onde uma classe herda atributos ou
métodos de outras), criar interfaces que contém atributos e métodos que podem ser

herdados e implementados em varias outras classes (FILGUEIRAS, 2015).

Além disso, o Java é confiavel, pois ao compilar o programa, sdo exibidos
possivel problemas que poderiam gerar erros na hora da execug¢ao pelo usuario,
possuindo também um mecanismo para contornar situagdes inesperadas, chamadas
de excegdes (FILGUEIRAS, 2015).

A linguagem possui varias edigbes, que sao plataformas da linguagem
com finalidades especificas, sao elas: Java SE (Standard Edition, Edicao Padrao em
portugués), Java ME (Micro Edition, Edicdo Micro em portugués), Java EE
(Enterprise Edition, Edicdo Empresarial em portugués), e a APl Java FX.
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O Java SE é a edigcao mais utilizada, e é para aplicacbes em geral, pois
como o préprio nome diz, é a edicao padrao. Ja o Java ME, é a plataforma utilizada
em dispositivos méveis e sistemas embarcados, como: celulares, PDAs, controles
remotos, em geral dispositivos com recursos limitados. A edicdo Java EE, ou seja a
edicdo empresarial, € destinada a aplicagbes corporativas, ou seja, aplicagdes de
grande porte (MAIKEL, 2010). Por fim, o JavaFX é uma API, com um conjunto de
graficos e pacotes de midia que permite ao programador colocar estilo as aplicagdes
Java, que podem ser executadas em diversas plataformas (ORACLE, [201-7]).

A linguagem Java é multiplataforma, portanto seus programas podem ser
executados em qualquer ambiente. Isso porque ao compilar o cdédigo do programa
escrito em Java, é gerado um bytecode que pode ser interpretado para qualquer
arquitetura e sistema operacional que tenha instalado o software Java (BORBA,
[201-7]).

Uma linguagem semelhante ao Java é a linguagem C#, que também ¢é
multiplataforma. E uma linguagem de programacdo que, assim como o Java, utiliza
conceitos de Programacdo Orientada a Objetos, como heranga, polimorfismo,
contando também com interfaces que podem ser herdadas por varias classes. E
derivada da linguagem Java (e também das linguagens C e C++), por isso a

semelhanga entre as mesmas (COIMBRA, [201-7]).

2.3.5 PHP

A linguagem PHP, é uma linguagem de programacéo interpretada,
adequada para desenvolvimento Web podendo ser utilizada embutida dentro do
HTML. E open source, ou seja, de codigo aberto, e bastante simples, oferecendo no

entanto, muitos recursos (PHP, [201-7]).
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O PHP é uma linguagem de script (assim como o JavaScript, ja descrito
anteriormente) que é executada no servidor. Pode ser utilizada para coletar dados
de formularios, gerar paginas com conteudo dindmico ou enviar e receber cookies,
entre outros. E bastante utilizada para desenvolvimento Web, no entanto é possivel
utilizar o PHP-GTK, que é uma extensédo do PHP, para escrever programas desktop
(uma vez que o PHP em si ndo é a melhor linguagem para desenvolver aplicagcoes
Desktop) (PHP, [201-7]).

A linguagem PHP teve sua primeira versao lancada em 1995, e desde
entdo é bastante utilizada para aplicagdes Web. Na tabela 5 abaixo, sdo exibidas as
versdes da linguagem e 0 ano em que a versao foi langada.

Tabela 5 - Versdes da linguagem PHP
Fonte: (pt.wikipedia.org/wiki/PHP)

Verséo principal Ano

1995
1997
1998
2000
2004
2015

D O | WO N =

Assim como as demais linguagens descritas anteriormente, o PHP é
suportado em qualquer Sitema Operacional (como Windows ou Linux), browser
(Opera, Safari ou Chrome, por exemplo) e dispositivo (computadores, tablets e

smartphones).

Ha outras linguagens de script, assim o PHP. Duas linguagens similares
sdo o JavaScript e o ActionScript, que ja foram discutidas neste trabalho
anteriormente.
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2.3.6 O banco de dados PostgreSQL

O PostgreSQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados
(SGBD) do tipo objeto-relacional de codigo aberto. Tem como principal fungéo o
armazenamento de dados, sendo possivel recuperar os dados através de outras
aplicacdo que podem ser desde as aplicagbes single-machine onde apenas um
usuario acessa o banco, ou aplicacdes voltadas para Internet onde varios usuarios

acessardo o banco simultaneamente (JOSE, [201-7?]).

O sistema gerenciador de banco de dados PostgreSQL (comumente
chamado de Postgres) conta com chaves estrangeiras, functions, triggers, data
types, operadores entre outras caracteristicas. Esse sistema permite gravar e ler
dados e nédo limita o tamanho do armazenamento dos dados através da arquitetura
TOAST (The Oversized-Attribute Storage Technique, A técnica de armazenamento

de atributo “grande demais” em portugués, tradugao livre) (JOSE, [201-7?]).

O PostgreSQL foi desenvolvido baseado no POSTGRES verséo 4.21 da
Universidade da Califérnia em Berkeley Computer Science Department, e
atualmente esta na sua versao beta 9.6, sendo a ultima versédo, 9.5.4, langada em
Agosto de 2016 (POSTGRESQL, 2016; JOSE, [201-?]).

Ha varios sistemas de gerenciamento de banco de dados disponiveis no
mercado atualmente, podendo ser citados aqui: Oracle, de propriedade da Oracle
Corporation, tendo sua versao paga e gratuita; SQL Server, proprietario da
Microsoft, que conta também com versdo paga e gratuita; e MySQL, que assim
como o PostgreSQL é open source (HALLAN, 2013).
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2.3.7 O framework de desenvolvimento Cordova

Apache Cordova é um framework de desenvolvimento para dispositivos
moveis, com codigo aberto. Com a ferramenta é possivel desenvolver aplicativos
através de tecnologias web: HTML, CSS e JavaScript. E perfeita para
desenvolvedores de aplicativos que precisam distribuir os mesmos em diferentes
plataformas, ou dispositivos modveis com sistemas operacionais diferentes
(CORDOVA).

O Cordova é uma framework para desenvolvimento de aplicativos méveis
web, que para tanto, utiliza as linguagens, ja descritas nesse trabalho, HTML, CSS e
JS. O mesmo cdédigo gera aplicativos para dispositivos moveis compativeis com as
mais variadas plataformas, sendo possivel também utilizar fungdes nativas do
dispositivo como, Camera, GPS, entre outros. A vantagem da utilizacdo dessa
ferramenta, que é gratuita e de codigo aberto, € que com apenas um cédigo é
possivel desenvolver um aplicativo para diversas plataformas, economizando,
portanto, tempo no desenvolvimento (CORDOVA). Na tabela 6 abaixo, sdo exibidas

as versoes do framework Cordova:

Tabela 6 - Versdes do framework Cordova
Fonte: (cordova.apache.org)

Versbes

1 15.0,1.6.0,1.6.1,1.7.0,1.8.0,1.8.1,1.9.0

2 2.1.0,2.2.0,2.3.0,2.4.0,2.5.0, 2.6.0, 2.7.0,
2.8.0,2.9.0

3 3.1.0,3.2.0,3.3.0,3.4.0,3.5.0,3.6.0

4

5.0.0 5.1.1,5.4.0

6
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Aplicativos desenvolvidos através do Cordova, que antes tinha o nome de
PhoneGap, sao compativeis com diversas plataformas, sédo elas: Android,
Blackberry, iOS, OS X, Ubuntu, Windows e Windows Phone (CORDOVA).
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3 DESENVOLVIMENTO

Este capitulo trata do desenvolvimento do aplicativo mével EIC, que
baseado nos fundamentos de Gameficagdo e IFE, tem o objetivo de auxiliar no
ensino/aprendizagem da disciplina de |IFE para cursos da area de
Informatica/Computacdao. O intuito é criar um aplicativo que tenha ligdes com
exercicios que desenvolvam o vocabulario, e as habilidades de leitura, escrita e
compreensao auditiva, de termos e linguagem especifica da area de

Informatica/Computacgéo.

Para isso, este capitulo é divido em trés partes: na primeira subsecao é
apresentado O Projeto da Aplicagdo, a aplicagdo da mesma, assim como a
modelagem dos sistemas e ferramentas de desenvolvimento utilizadas; em
sequéncia, a Apresentagao do Aplicativo, onde é descrito 0 enredo e as cenas do
aplicativo, e também os aspectos da gameficagcdo presentes no mesmo. Os
conceitos utilizados para escrever esta secdo foram baseados no trabalho de Da
Silva (2016).

3.1 O PROJETO DA APLICACAO

Esta segdo aborda o projeto da aplicagdo mével desenvolvida nesta
pesquisa, chamada EIC. Sao apresentadas nas proximas subsecdes, a proposta de
aplicagao do Aplicativo EIC e os sistemas desenvolvidos para o funcionamento do

mesmo.
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3.1.1 Proposta de Aplicacao

A aplicagcao EIC, consiste em um aplicativo para dispositivos moveis
(tablets e smartphones), desenvolvido para que, em conjunto com a disciplina de IFE
dos cursos de Informatica/Computacdo, auxilie no ensino/aprendizagem do
conteudo da disciplina. O IFE, assim como discutido na fundamentagao tedrica deste
trabalho, ensina a lingua inglesa com o foco especifico na area do aluno, que no
contexto desta pesquisa, € a area de Informatica/Computagdo. Nesse sentido, o
aplicativo EIC, conta com fases, ou licbes, que contém exercicios para o
desenvolvimento do vocabulario, das habilidades de leitura, escrita e compreensao
auditiva dos termos técnicos e linguagem especifica da éarea de

Informatica/Computacao.

O intuito é, por meio dos fundamentos da Gameficagao e do IFE, motivar
e auxiliar os alunos na aprendizagem da disciplina de IFE lecionada nos cursos de
Informatica/Computagédo, melhorando os resultados obtidos por parte dos alunos e

as habilidades dos futuros profissionais da area.

3.1.2 Ferramentas Utilizadas e Sistemas Desenvolvidos

Para desenvolver o aplicativo EIC, foram utilizadas as linguagens de
programacao Java, PHP e JavaScript, a linguagem de marcagao HTML, a linguagem
de estilo CSS, o banco de dados PostgreSQL e o framework Cordova. Uma breve

descrigao destas ferramentas foi feita anteriormente neste trabalho na segéo 2.3.

O EIC ¢é um aplicativo que traz licdbes ou fases com exercicios de leitura,

escrita e compreensao oral. Para tanto, foram desenvolvidos outros sistemas, além
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do aplicativo, para serem integrados ao mesmo. Nos tdpicos a seguir, é feito uma

breve descricdo dos sistemas desenvolvidos neste projeto:

Aplicagao Java: Inicialmente, foi desenvolvida uma aplicagédo na linguagem
Java, que tem como funcdo cadastrar alguns dados utilizados no aplicativo
EIC. As ligdes, ou fases, o0s exercicios e respostas sdo cadastradas no Banco

de Dados a partir desta aplicagao.

Aplicagao PHP: Foi desenvolvida uma aplicagdo PHP, que serve como um
intermédio entre o Banco de Dados e o aplicativo. Dessa forma, todos os
dados armazenados no Banco de Dados que sao utilizados no aplicativo, sao
enviados por meio do aplicacdao PHP. Por exemplo, os exercicios das licoes
sdo enviados para o aplicativo EIC através da aplicagcao PHP. Da mesma
forma, quando um novo usuario faz o cadastro do seu login, esses dados séo

enviados para o Banco de Dados por meio da aplicacao PHP.

Banco de Dados PostgreSQL: Todos os dados utilizados no aplicativo EIC -
como licbes, exercicios, respostas, e login dos usuarios - sdo armazenados

neste Banco de Dados através da aplicagdo Java e da aplicacdo PHP.

Aplicativo Cordova: O aplicativo desenvolvido com o framework Cordova
(utilizando as linguagens JavaScript, HTML e CSS) é a aplicacédo EIC
propriamente dita. Nela os usuario podem fazer login, ou se cadastrarem e
iniciarem seu progresso dentro do aplicativo, iniciando fases e concluindo

exercicios.
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3.2 APRESENTACAO DO APLICATIVO

Esta subsecéao do trabalho, apresenta o aplicativo EIC, desenvolvido com
base na revisao bibliografica feita no segundo capitulo desta pesquisa. Sera descrito
enredo da aplicacdo, suas cenas, € o0s botdes e fungdes presentes nas mesmas,
contando também com a exibicdo das telas. Além disso, serdo apresentados os

conceitos da gameficacao utilizados neste aplicativo.

3.2.1 Cenarios

Primeiro cenario

Ao abrir o aplicativo pela primeira vez (sem estar logado no aplicativo) o
usuario sera direcionado para o primeiro cenario. Nesta tela ha uma mensagem de
boas vindas, e dois botdes: o primeiro, quando clicado redireciona o usuario para a
tela de Login (terceiro cenario); o segundo leva o usuario a tela de cadastro

(segundo cenario). O primeiro cenario € exibido na Figura 1, a seguir.
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Welcome to EICI

Login or sign up to start
learningl

Figura 1 - Primeiro cenario do aplicativo EIC

Segundo cenario

O segundo cenario (Figura 2) contém um formulario, com campos de
login, senha e e-mail para que o usuario cadastre seus dados no aplicativo. No final
do formulario ha um botao para salvar os dados do usuario, e também um botao de
fechar no topo direito, que ao ser clicado, fecha a tela de cadastro e volta para o
primeiro cenario. Ao salvar os dados, o aluno sera direcionado para a tela de login

(terceiro cenario).
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SIGN
UpP
Login:
Email: login@email.com
Password: -

Fill all the fields, pleasel

Figura 2 - Segundo cenério do aplicativo EIC

Terceiro cenario

Esta tela também possui um formulario, exibida na Figura 3, com campos
de login e senha. Ao preencher os dados o usuario pode clicar no botdo de Login ao
final do formulario, sendo direcionado para a cena principal do aplicativo (quarto
cenario). Ha também o botdo que fecha a tela de login e retorna para o primeiro

cenario do aplicativo.
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LOGIN

Login:
Password:

Figura 3 - Terceiro cenario do aplicativo EIC

Quarto cenario - Cena principal

Quando o usuario abre o aplicativo e ja esta logado de uma sessao
anterior, ou quando preenche o formulario de login (terceiro cenario), ele sera
direcionado para esta tela, exibida na Figura 4. Neste cenario, ha um menu com as
seguintes opc¢des: areas, ranking e practice, além de um botdo no canto direito para
fazer logout da aplicagao (que faz o logout do usuario e o direciona para o primeiro
cenario). Automaticamente, o aplicativo ja esta na aba areas, nesta parte as licdes

sdo separadas por area de aprendizagem da informatica, sendo elas: programacao,
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redes de computadores, seguranga de redes, web design e banco de dados. Ao

clicar em uma das areas, o usuario € direcionado para o sétimo cenario.

ofvQo [0 =Flooxllss5srPm

Figura 4 - Quarto cenério do aplicativo EIC

Quinto cenario

Ao clicar na opgao ranking do menu na cena principal (quarto cenario), o
usuario é direcionado para uma tela com o ranking geral, com os cinco usuarios com
maior pontuacao, independente da area. Ha também cinco botdes, que ao serem
clicados exibem os rankings por area de aprendizagem (programacéo, redes de

computadores, seguranca de redes, web design e banco de dados), que também



63

exibem apenas o nome e pontuacdo dos 5 usuarios mais bem posicionados. Este

cenario é exibido nas Figuras 5 e 6, logo abaixo.

'0.© = aill 15% 1 3:03 AM

RANKING - GERAL
Player's Name General Score
camila 270
admin 170
teste2 40
fernando 30
teste 10

Programming's Ranking

Computer Network's Ranking
Network Security's Ranking
Web Design's Ranking

Data Base's Ranking

Figura 5 - Quinto cenario do aplicativo EIC
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Programming's Ranking
Computer Network's Ranking
Network Security's Ranking
Web Design's Ranking

Data Base's Ranking

RANKING -
PROGRAMMING
Plager's Programming
Name Score
camila 130
admin 40
fernando 20
teste 10
teste? 10

Figura 6 - Quinto cenario do aplicativo EIC

Sexto cenario

64

Ao clicar na opgao practice do menu na cena principal, o aluno sera

direcionado para a tela do Guessing Game (Figuras 7 e 8), que € um jogo onde o

aluno pode praticar o que ja foi aprendido nas licdes do aplicativo. O jogo, ao ser

iniciado, conta com a descri¢do do termo sorteado, e através da descricdo o usuario

deve adivinhar a palavra/termo. Além da descrigdo, o usuario pode usar duas dicas

para ajudar a adivinhar a palavra, no entanto, ao usar as dicas, a pontuagédo é

diminuida. Caso o usuario acerte, ele ganha pontos e passa para a préxima etapa
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do jogo, onde havera outra palavra/termo. Caso o usuario ndo acerte a palavra, ele
tera mais duas chances para adivinhar, e se ainda assim nao adivinhar a palavra,
nao ganha pontos e o jogo sorteara outra palavra. Nesta parte, além de praticar o
vocabulario de termos da informatica e a escrita, o usuario pode ainda melhorar seu

score geral no aplicativo.

‘0,0 = aill 14% & 3:03 AM

Iniciar

Figura 7 - Sexto cenario do aplicativo EIC
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Guessing game

You have
3

chances to guess the word!

Description: An electronic device for storing and
processing data, typically in binary form, according
to instructions given to it in a variable program.

Hint

Hint

Figura 8 - Sexto cenario do aplicativo EIC

Sétimo cenario

Quando o usuario clica em uma das area de aprendizagem do aplicativo,
na cena principal (na aba areas), ele sera direcionado para uma tela que contém trés
botdes, e o usuario pode escolher qual o nivel das licbes ele deseja fazer, sendo os
niveis: beginner, intermediate e advanced. Ao clicar em um dos botdes, serdo
exibidas apenas as licbes da area e nivel selecionados. As licdes ja feitas pelo
usuario sdao marcadas com um check no canto superior direito, e as nao feitas nao

sdo marcadas. As Figuras 9 e 10 demonstram, logo abaixo, o cenario descrito.
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Figura 9 - Sétimo cenario do aplicativo EIC
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Lesson 1 o

Figura 10 - Sétimo cenario do aplicativo EIC

Cada licao possui um botdo de start, e quando o usuario clica neste
botdo, a licdo é aberta, sendo exibidas as perguntas e op¢des de resposta. Cada
pergunta possui um botdo That's the right answer, para que o aluno responda e
obtenha feedback assim que responde. Se a resposta estiver certa, no topo superior
direito da pergunta, é exibido um check e a pontuagéo feita na pergunta, caso o
usuario responda errado, uma imagem de erro € exibida no canto superior direito da

pergunta.

No final da licdo ha um botdo Answer para que o usuario finalize a licao, e
uma mensagem € exibida na tela com a pontuacgao feita pelo usuario e um botao de

Continue para que o usuario retorne para a tela das ligoes.
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Cada licao possui também o botédo para fecha-la, caso o usuario desista
da licdo, nesse caso os pontos das perguntas ja respondidas ndo sao inseridos no

score do usuario. Um exemplo de uma tela de licao € exibida na Figura 11 abaixo:

Qo ¢ 0O=.i00%8 909 PM

That is the right answer!

U comande basics bastante
conhecids é o dsfwhite. deuga&
terme while:

quanda

faga

enquants

Figura 11 - Sétimo cenario do aplicativo EIC
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3.2.2 Aspectos da gameficagao presentes no aplicativo EIC

Ciclos rapidos de feedback

A cada pergunta respondida, o usuario é informado se obteve sucesso na
resposta ou ndo (tanto através de imagens quanto de sons), além de receber pontos
pelo acerto no exato momento. O usuario € informado também, no final de cada

licdo, sobre quantos pontos consegui na mesma.

Recompensas

O aplicativo conta com recompensas como pontuagdo e ranking. Os
usuario recebem pontos por todas as ligdes concluidas, e podem observar o
desempenho no ranking com o score dos cinco usuarios mais bem colocados, o que

gera competicao, outro aspecto da gameficagao.
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Competicao

Com o ranking, geral e por areas, o usuario pode saber qual € o seu
desempenho em relagdo aos outros e tentar se esforcar mais para receber destaque
no ranking, o que gera uma competicdo entre os usuario e uma motivagao para

continuar utilizando o aplicativo e aprender mais.

Niveis

Um dos elementos importantes da gameficacdo é a divisdo por niveis,
possibilitando que todos os usuarios, independente do nivel de conhecimento e
habilidades, possam participar. Dessa forma, o aplicativo EIC é dividido em areas de
informatica, e todas as areas contam com a divisdo por niveis de dificuldade
(beginner, intermediate e advanced), assim qualquer pessoa pode utilizar o

aplicativo.

Regras

As regras do aplicativo estdo presentes na pontuagdo, por exemplo, se o
usuario acerta uma questao, ele ganha pontos, no entanto se errar ndo ganha. Além

disso ha regras presentes na parte practice do aplicativo, onde o usuario tem acesso
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a um jogo no qual deve adivinhar uma palavra/termo de informatica com base na
descrigdo exibida na tela. O usuario ganha pontos por acertar, tendo trés chances

para tanto, podendo utilizar duas dicas.

Diversao

Com a competicdo entre os cologas proporcionada pelo ranking, os
usuario acabam se divertindo e tendo mais interesse em jogar. Além disso, conta
com a pratica (Practice), que € uma parte do aplicativo voltada para a pratica dos
termos que foram aprendidos nas ligdes. Essa pratica é feita através de um jogo, o

Guessing Game.
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4 CONCLUSAO

Baseado na fundamentacao tedrica levantada, que explora os aspectos
da Gameficacdo, MALL e IFE, e com o desenvolvimento do aplicativo EIC, utilizando
as ferramentas apresentadas e descritas neste trabalho, observa-se que os objetivos
propostos foram alcancados. Sendo assim, o desenvolvimento desta ferramenta tem
como finalidade diminuir a dificuldade do processo de ensino/aprendizagem de
alunos na disciplina de IFE para Informatica/Computagédo, ou seja, de manter os
alunos da nova geracdo motivados e interessados nas aulas com métodos
inovadores de ensino, minimizando a dificuldade dos alunos em assimilar os termos

em inglés utilizados na area de Informatica/Computacgao.

Foi desenvolvido um aplicativo que funcionasse como auxiliar na
disciplina de IFE, e que levasse em consideragao termos e linguagem utilizada na
area de Informatica/Computacdo, sendo este um aspecto fundamental no
desenvolvimento do mesmo. Nesse sentido, a caracteristica principal do IFE € que o
ensino da lingua inglesa deve levar em consideracdo o contexto académico e/ou
profissional do aluno na hora de desenvolver materiais e atividades para ensino.
Portanto, o aplicativo conta com material voltado para a lingua inglesa utilizada na
area de Informatica/Computagcao, termos, expressdes e palavras utilizados na
programacao, em redes de computadores, banco de dados e outras sub areas da
Informatica/Computagado, e que podem ser alimentadas pelo docente conforme as

habilidades e competéncias que a disciplina deseja focar.

Além disso, o EIC conta com um game que serve de pratica para os
termos e palavras aprendidas nas ligdes. Todas as licbes realizadas pelo aprendiz
de IFE sdo pontuadas, e os mais bem colocados recebem destaque no ranking do
aplicativo para que a utilizagdo do mesmo seja estimulada. A cada resposta correta
ou errada o aprendiz recebe feedback, outro elemento da gameficagdo. Para que o
aplicativo possa ser utilizado por usuarios de qualquer nivel de proficiéncia na lingua

inglesa, as praticas foram divididas em niveis.
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Para que o aplicativo EIC fosse atrativo e motivasse os alunos na
aprendizagem do IFE, foram levados em consideragéo conceitos da gameficagao no
desenvolvimento do mesmo, conforme apresentado no Capitulo 2, que busca
resolver problemas do cotidiano por meio da aplicagdo de elementos dos jogos,
neste contexto do ensino/aprendizagem do Inglés para Fins Especificos para
Informatica/Computacao. Sendo assim, o aplicativo possui caracteristicas dos jogos,
como niveis, ciclos rapidos de feedback, pontuagao, entre outros, para que seja

atrativo e motivador para os alunos e profissionais.

O aplicativo desenvolvido ajuda no aprendizado de vocabulario técnico, e
das habilidades de leitura e escrita na lingua inglesa desejadas em alunos e
profissionais da area da Tecnologia da Informacéo. Assim, o EIC possui ligdes que
estimulam o aprendizado de novas palavras, expressdes, seu uso no contexto
profissional e académico, e seus significados em inglés, assim como atividades que

desenvolvem as habilidades de leitura e escrita do aprendiz.

Uma vez que EIC é uma aplicagdo moével, ou seja, € um aplicativo
desenvolvido para dispositivos moveis, como smartphones e tablets, a mesma se
utiliza dos fundamentos do MALL, apresentados no capitulo 2, que consiste no
aprendizado de linguas por meio de dispositivos méveis. Essa forma de
aprendizagem recebe destaque justamente por fornecer aprendizado
individualizado, assim cada aluno pode aprender no seu proprio ritmo e de acordo

com seu nivel de proficiéncia.

Conclui-se por fim, que o aplicativo desenvolvido oferece uma nova
possibilidade de ensino/aprendizado de lingua inglesa para atividades da area de
Informatica/Computagéo, sendo motivador e atrativo devido a utilizagdo de conceitos
da gameficacao, e grande facilidade de uso ja que smartphones sao equipamentos

familiares para a maioria da populagao.

Como trabalhos futuros dentro dessa area de estudos que é o MALL,
aplicado ao IFE para a area de Informatica/Computagao, sugere-se que foquem
também nas habilidades de fala e compreensao oral, pois sdo competéncias

académicas e profissionais necessarias.
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APENDICE A - MODELAGEM DO BANCO DE DADOS

alternativa

pk_alternativa: bigserial

nome_alternativa: character varying
certo_ou_errado: character varying

descricao; character varying

fl_alternativa: bigserial
pk_pergunta:

N

I
|
I
M
L

pergunta

pk_pergunta: bigserial
fl_licao: bigserial

enunciado: character varying

licao
1 |pk_licao: bigserial

= = = = = = darome:charactervarying

area: character varying
nivel: character varying

N cao respondida

F — = — = = — — = »fk_guestionario: higserial
fk_usuario: bigserial

N

Wl
I
1

o
]
]
M

usuario

pk_usuario: bigsernial

nome: character varying

senha: character varying

email; character varying

score: integer
score_programacao: integer
score_network_security: integer
score_web_design: integer
score_data_base: integer
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APENDICES B - CENARIOS DO SISTEMA DE CADASTRO DE
LICOES

Todas as licdes utilizadas no aplicativo EIC foram cadastradas no banco
de dados através de uma aplicacdo Java. Serdo apresentados aqui, portanto, os

cenarios da aplicagdo e 0 passo a passo para a criagao das licdes.

Primeiro Cenario

No primeiro cenario, demonstrado na Figura 12, sdo cadastradas as
alternativas de uma questdo da licdo a ser criada. Ha trés campos para cadastro, o
primeiro onde sera inserida a alternativa, o segundo para escolher se a alternativa é
certa ou errada e no terceiro sera inserido uma breve descrigdo da alternativa
correta. Em seguida, deve-se clicar no botao “Salvar’, que tem a fungéo de inserir o

cadastro no banco de dados.

Nome da Alternativa
Certa ou Errada
Descrigéio

Salvar

Figura 12 - Primeiro cenario do sistema de cadastro de licbes
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Segundo Cenario

O segundo ¢ a tela onde sera cadastrado um enunciado e adicionadas as
alternativas ao mesmo, criando portanto uma pergunta de uma licdo. No primeiro
campo deve-se inserir 0 enunciado da pergunta, e abaixo ha um grupo de selegao
com as alternativas cadastradas anteriormente. Apds selecionar uma alternativa,
deve-se clicar no botdo adicionar, e ao adicionar todas as alternativas desejadas,
clica-se no botao “Salvar’, que ira inserir os dados no SGBD. Este cenario é exibido

na Figura 13, logo abaixo.

Enunciado
Questionario | Selecione v

Selecione 7 || Adicionar Altemativa

Salvar

Figura 13 - Segundo cenério do sistema de cadastro de licbes

Terceiro Cenario

No terceiro cenario, € possivel criar uma ligdo. O primeiro campo do

formulario é destinado ao nome da Ligdo, em seguida, é possivel adicionar as
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perguntas anteriormente cadastradas, assim como a area e o nivel da licdo. Apos o
preenchimento de todos os campos, deve-se clicar no botdo “Salvar’, que, também,

ira inserir os dados no SGBD. A Figura 14 abaixo exibe a tela descrita.

Adicionar

Area Salvar

Figura 14 - Terceiro cenario do sistema de cadastro de licdes
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APENDICE C - LIGOES UTILIZADAS NO APLICATIVO EIC

O aplicativo EIC apresentado aqui neste trabalho, contou com licdes de
areas da computagdo (como programacgao, redes de computadores, seguranga de
redes, entre outras). Sdo apresentadas aqui, todas as ligbes cadastradas no

aplicativo.

Programagao

GfoyQ 00O =lw00%lo14PM

Figura 15 - Licdes da area de programacgéo no nivel facil



Figura 16 - Licbes da area de programacgao no nivel intermediario
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Figura 17 - Licbes da area de programagéo no nivel dificil
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Redes de Computadores

@flovQ 00 Fwlooxl917PMm

Intredicas a termss, equipamentss e
prolscelss da drea de redes de

Eﬂ..

Figura 18 - Ligcbes da area de redes de computadores no nivel facil
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Figura 19 - Licbes da area de redes de computadores no nivel intermediario
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‘0. ® = .l 100% @ 9:18 PM

Figura 20 - Lices da area de redes de computadores no nivel dificil
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Segurancga de Redes

QO Bo@ 06 F.ullsHl208AM

Licas 1 \
Inf%qﬁhmfmm-edigﬂwzﬁam
de seguranca de redes.

RZ-,

Figura 21 - Licdes da area de seguanca de redes no nivel facil
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Figura 22 - Ligbes da area de seguanca de redes no nivel intermediario
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Figura 23 - Licdes da area de seguanga de redes no nivel dificil
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Web Design

CEovQ 16Ol o20pPm

Intwdicas a tewmss em  ingles
Design.

Referéncias

Figura 24 - Licdes da area de web design no nivel facil
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Figura 25 - Ligbes da area de web design no nivel intermediario
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Figura 26 - Ligbes da area de web design no nivel dificil
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Banco de Dados

QEovQ 10O =ullwooslo22pPM

Licas 1 \
Inbreducis a tevmss e ecomandss
SQL. come select. insert e create.

Rﬂ-,

BN

Figura 27 - Licdes da area de banco de dados no nivel facil
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Figura 28 - Ligbes da area de banco de dados no nivel intermediario



111

CfiovyQ 106 =F.lo0xl922pPM

Referéncias

Figura 29 - Ligbes da area de banco de dados no nivel dificil
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ANEXO A - APLICAGAO DA GAMEFICAGAO

Assim como discutido ao longo deste trabalho, a gameficacao pode ser
utilizada em qualquer area para motivar individuos em uma determinada atividade.
Nesse sentido, varios aplicativos e jogos foram criados utilizando os conceitos desse
fendmeno. Apesar de apresentar aqui aplicativos e jogos, vale lembrar que a
gameficagdo nao implica no uso de tecnologias, no entanto, as mesmas podem
potencializar a aplicagdo da gameficagdo. Além disso, neste trabalho é apresentado
o desenvolvimento de um aplicativo movel para a area de Inglés para Fins
Especificos, por isso apresento aqui alguns exemplos de gameficagdo que utilizam

as tecnologias, com base no trabalho de Rosa (2015).

Nike+ Running - Atividades Fisicas

Nike+ Running € um aplicativo que monitora as corridas feitas pelo
usuario do aplicativo, sendo possivel que 0 mesmo acompanhe seu histérico de
corrida, pace, distancia, rota e marcas pessoais. E possivel também, escolher um
plano de treino, além de criar desafios para amigos. O aplicativo conta também com

playlists do Spotify para motivar ainda mais os usuarios a correrem.

A gameficagcdo é encontrada no aplicativo a partir de varios elementos,

como:

e pontuacao - onde cada quildmetro percorrido o corredor ganha um ponto,

que o ajuda a subir no ranking;
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e ranking - que é um elemento bastante motivador encontrado em varios jogos,
nesse caso os corredores com mais pontos, ou seja, mais quildmetros

percorridos, ficam nas melhores posigées;

e desafios - os corredores podem criar desafios para eles mesmos, ou desafiar

amigos;

e reconhecimento social - além do ranking, que da destaque aos melhores
corredores, é possivel também compartilhar as corridas, postando fotos em

redes como Instagram, Twitter e Facebook;

o playlists - com as playlists do spotity, o aplicativo motiva ainda mais os

usuarios em suas corridas e metas.

O aplicativo € um exemplo de gameficagdo aplicada a area de esportes.
Além de motivar individuos a pratica de um exercicio fisico, serve como uma forma
de dar destaque a marca. (ROSA, 2015; NIKE)

Foursquare - Entretenimento

Foursquare € um aplicativo para compartilhar experiéncias em lugares
visitados pelo usuario. Ao visitar algum restaurante, ou shopping por exemplo, o
usuario pode fazer uma critica ao estabelecimento ou um elogio. Além disso, permite

também fazer comentarios sobre os lugares que seus amigos visitam.

Além de compartilhar experiéncias, e ser possivel encontrar os melhores
lugares para comer, beber, fazer compras ou visitar em qualquer parte do mundo, o

aplicativo conta com varios elementos da gameficagcao, como:

e recompensas - 0 aplicativo recompensa o0s seus usuarios com badges e
pontos por visitar lugares, além de dar o titulo de Mayor a pessoa que visita

um certo estabelecimento com maior frequéncia;
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e conflito - assim como discutido anteriormente, o conflito € um elemento do
jogo, onde o usuario deve superar uma dificuldade ou desafio, podendo este
ser um outro usuario. No aplicativo, ganha o titulo de Mayor, o usuario que
mais visita um lugar, no entanto, a partir do momento em que outro usuario
ganha o titulo de Mayor por ter visitado mais vezes, cria-se uma certa

competicao e conflito;

e diversao - para ganhar recompensas, e titulos o usuario deve se divertir, ter

uma vida mais social e conhecer novos lugares (ROSA, 2015).

Segundo os proprios desenvolvedores do aplicativo, o mesmo "incentiva o
usuario a combater o sedentarismo e a monotonia que sdo considerados dois
problemas sérios dos grandes centros" (ROSA, 2015), e para tanto, conta com
elementos da gameficacdo (ROSA, 2015; FOURSQUARE).

Classcraft - Educagao

Um jogo gratuito, voltado para a area de educagao € o Classcraft, que
tem por base jogos RPGs (Role Playing Game, em portugués Jogo de Interpretacao
de Personagens). No jogo, que pode ser aplicado a qualquer disciplina, os alunos
deverao escolher entre trés personagens (curandeiro, guerreiro ou mago), que tem

caracteristicas e poderes diferentes.

Assim como na maioria dos jogos, o aluno pode subir de nivel, e ao longo
do jogo ganhar poderes que terdo consequéncias no mundo real da sala de aula.
Além de contar com pontos extras e medalhas, os alunos recebem recompensas
como tempo extra para realizar as provas, ou ter permissdo para perguntar ao

professor se uma determinada resposta esta correta.
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Alguns elementos da gameficagcao presentes no jogo, que foi criado pelo
professor norte-americano Shaw Young, sdo as medalhas, os pontos, os niveis e a

motivagao intrinseca e extrinseca.

Comentarios de alunos e professores, em relagéo ao jogo e o seu impacto
dentro da sala de aula e na motivacdo dos alunos, sdo exibidos no préprio site do

jogo (http://classcraft.com/). Cito aqui alguns desses comentarios:

A transformacédo foi profunda. Minha classe inteira esta intusiasticamente

tentando participar para ganhar XP e n&o decepcionar seus colegas de

time. Darren MacQuaid, Coréia do Sul (CLASSCRAFT, tradugao livre)

Quando eu comecei a jogar Classcraft, minhas notas em Biologia estavam

na faixa de C. A média aumentou para A em um més. Rebecca Osborne,

EUA (CLASSCRAFT, traducao livre)

Classcraft salvou minha sala de aula! Minha classe mudou imediatamente

academicamente e no comportamento apds a implementagdo do mesmo

em meus cursos. Roy Rodriguez, EUA (CLASSCRAFT, tradugéo livre)

Classcraft & portanto, um bom exemplo de como a gameficacao é
aplicada a educacao, podendo trazer 6timos beneficios para o desempenho dos
alunos (ROSA, 2015; CLASSCRAFT).

Codecademy - Programacao

Codecademy, é um site direcionado ao ensino de construgcao de sites,
com linguagens como HTML (linguagem de marcagao), CSS (linguagem de estilo) e
JavaScript (linguagem de programacéao), além de varias linguagens de programacao

- como Java, PHP, Ruby - e linguagem de banco de dados.



116

A gameficagdo esta presente quando o usuario, que deve ter seu perfil,
inicia um dos cursos disponibilizados. Alguns elementos da gameficagcao presente

sao:

e recompensas - a medida que os usuarios vao terminando licées, recebem

pontos e badges;

e feedbacks instantaneos - a cada atividade concluida o usuario recebe um

feedback, para saber se esta seguindo o caminho certo ou se errou.

Codecademy, € um exemplo de gameficagdo que utiliza tecnologia,
voltado para a area de ensino/aprendizagem, mais especificamente, da
programacgao. Ha outros sites similares, como Code School, que também é
direcionada a area de computacdo. e Khan Academy, que além de trazer cursos

voltados para a area de computacao, traz disciplinas de outras areas.

Duolingo - Ensino/Aprendizagem de Linguas

Outro exemplo de aplicativo voltado para o ensino/aprendizagem é o
Duolingo, que também conta com um site na Web. Duolingo é voltado para o ensino
de linguas, contando com cursos de Inglés, Espanhol, Francés, entre outras linguas.
Assim como Rosa (2015) afirma, o aplicativo é baseado no principio de que todos

devem ter acesso a educacao de qualidade e sem custo.

Os cursos de linguas contam com varios elementos da gameficagao,
como por exemplo, as atividades sao dividas em outras menores, o usuario ganha
pontos XP a medida que conclui licdes, além de poder competir com amigos. As

licoes exploram habilidades de fala, escrita, compreensao auditiva, e leitura.
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O aplicativo é bastante popular, contando com 50 milhdes de downloads
apenas na Google Store (no entanto € oferecido também na App Store, e Windows
Store), e recebe varios elogios da imprensa (ROSA, 2015; DUOLINGO).
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ANEXO B - APLICATIVOS DESENVOLVIDOS COM AS
TECNOLOGIAS HTML, CSS JAVASCRIPT E CORDOVA

Como neste trabalho, foi utilizado o framework Cordova para o
desenvolvimento da aplicagdo proposta, apresento aqui alguns aplicativos
desenvolvidos com a mesma tecnologia. O proprio site oficial do framework Cordova,
disponibiliza uma lista de aplicativos desenvolvidos, alguns destes serédo descritos a

seqguir:

e FanReact: € um aplicativo social para fas de esportes, onde é possivel
discutir sobre esportes, postar videos e fotos relacionadas ao assunto,
funciona basicamente como uma rede social direcionada para esportes. O
usuario pode seguir esportes e times, discutir com outros usuarios e
compartilhar suas reagodes, e votar nas melhores fotos ou videos. O aplicativo
é disponivel na Google Play e na Apple Store (FANREACT).

e Sworkit: € um aplicativo que oferece demonstragdes em videos de exercicios
fisicos. Funciona como um personal trainer para atividades fisicas como yoga,
pilates, alongamento, entre outros. Além disso, o aplicativo disponibiliza
informagbes do progresso do usuario, e esta disponivel na App Store e
Google Play (SWORKIT).

¢ Pacifica - Stress & Anxiety: baseado em comportamentos cognitivos e
meditacao, o aplicativo oferece ferramentas, como técnicas de relaxamento,
para controlar o estresse, ansiedade e depressdo diariamente. Esta
disponivel para dispositivos com Android, iOS e na Web (PACIFICA).

e Gudog: outro aplicativo também disponivel para sistemas Android e iOS, que
tem o objetivo de disponibilizar informagdes e opinides sobre cuidadores de
cachorros com base na localizagado do usuario, além de agendar os servigos
com o cuidador (GUDOG).
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e ReactEurope: € um aplicativo para quem esta aprendendo React, onde é
possivel conhecer membros da comunidade, socializar, se divertir e aprender.

Esta disponivel também para dispositivos com Android e iOS (CORDOVA).



