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RESUMO

Conhecer o inglés técnico utilizado em manuais de instru¢cbes é muito importante para o
profissional da industria. Se um operador de manutencdo ndo souber ler um manual de
instrucdo quando algum equipamento industrial apresentar problema, ele pode buscar o reparo
com base na tentativa e erro, levando o equipamento a quebra total 0 que pode ocasionar
paradas ndo programadas no processo produtivo, gerando prejuizo a industria. Grande parte
dos equipamentos industriais apresenta 0 seu manual de instru¢bes em inglés e a falta de
conhecimento desta lingua no que se refere as instru¢des e comandos, por dificultar a leitura,
pode provocar o ja citado mau manuseio e demora no reparo e ser também um fator de risco
para acidentes de trabalho na indUstria, especialmente na area de Manutencdo. Nesse
contexto, é importante inserir 0 aluno no universo vocabular que esta presente nos manuais
técnicos, desde os cursos de graduacdo. Assim, o objetivo da pesquisa foi avaliar atividade
gamificada como estratégia para leitura de manual de equipamento industrial em inglés
técnico junto aos estudantes de engenharia. Para isso foi realizado um levantamento de
necessidades por meio de questionarios com estudantes do curso de graduacdo e também com
profissionais que atuam na industria, subsidiando a elaboracdo de préaticas gamificadas. Do
levantamento da necessidade foram criadas atividades gamificadas e essas foram aplicadas
aos estudantes de Engenharia de Materiais e, posteriormente, replicadas em um grupo de
Engenharia Mecénica. O resultado da aplicacdo buscou avaliar o engajamento desses
universitarios na atividade gamificada visando a uma pratica mais motivadora, considerando a
dupla jornada de trabalho e estudos da maioria dos discentes. Os principais achados apontam
a relevancia da gamificacdo como estratégia e indica certo engajamento dos alunos na
realizacdo da atividade gamificada, levando-os a experimentar alguns elementos do estado de
fluxo e assim sentirem-se motivados a leitura de manual de instrucdo em inglés.

Palavras chave: Gamificagdo. Inglés como segunda lingua. Teoria do Fluxo.



ABSTRACT

Understanding technical English is very important for the industry professional. Most
industrial equipment manuals are written in English and a lack of knowledge in the technical
language relating to instructions and command, can cause multiple problems. In addition to
being a factor in the malfunction of equipment, it may cause unscheduled shutdowns in the
production process, delays in the completion of a task, and may contribute to an increase in
accidents on the workplace. In this context, it is important to introduce the undergraduate
student to the relevant vocabulary found in technical manuals written in English. Thus, the
objective of this research was to evaluate gamified practices as a strategy for reading
industrial equipment manual in English with students of engineering. For this we conducted a
survey of need through questionnaires with undergraduate students and also with
professionals working in the industry. The findings of this survey led to the development of
new gamified practices which were applied to students of Materials Engineering and later
replicated in a Mechanical Engineering students group. The result of such application
evaluated the engagement of these students in the gamified activity which aimed to increase
motivation taking into account that some undergraduates study English after a full day’s shift.
The main findings point out the importance of gamification as strategy and indicate certain
involvement by students in the accomplishment of gamified activity, leading them to try some
elements of flow and this way they feel motivated to read an instruction manual in English.

Keywords: Gamification. English as Second Language. Flow Theory.
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1 INTRODUCAO

A lingua inglesa € muito importante para 0 mundo contemporaneo. Historicamente a
grande expansao cientifica, tecnolégica e econémica, vivida pelos Estados Unidos da América
deu-se apds a Segunda Guerra Mundial quando estes passaram a dominar 0 mundo
economicamente. Tal fato gerou a necessidade de se instituir uma lingua que fosse usada
internacionalmente. O inglés passou a ser a lingua internacional, para os acordos comerciais e,
principalmente, para a circula¢do da producéo cientifica, tecnoldgica e cultural.

O cidaddo, que busca um emprego, ou mesmo que luta pela sua permanéncia no
mercado de trabalho tem a consciéncia de que dominar um segundo idioma ndo se restringe
mais a um universo exclusivo de pessoas, mas é sim uma necessidade basica na sua formacéo.
Conhecer a lingua inglesa é um fator diferenciador nos estudos de qualquer pessoa e muito
importante na sua formacao profissional.

Portanto, saber a lingua inglesa, em que primordialmente se veicula a tecnologia, é
essencial para a manutencdo de conhecimentos do ser humano e, consequentemente, a
manutencdo da empregabilidade.

Na industria, especificamente a area de Manutencdo Industrial apresenta grande parte
de seus equipamentos industriais com seus respectivos manuais em inglés. E ndo é o inglés
gue costuma ser ensinado nas escolas de idiomas, tampouco € o inglés que se aprende
ouvindo musicas ou assistindo a filmes e seriados. O inglés, empregado no setor industrial,
nessa area de manutencéo, utilizado para a leitura de manuais, € o inglés técnico.

Quando se ensina inglés como segunda lingua, especialmente num curso com
estudantes adultos, vindos de diferentes realidades e condi¢cdes de aprendizagem, é necessario
encontrar uma maneira de tornar o aprendizado estimulante e é importante também que esse
aprendizado dé significado para a vida de tais aprendizes. Na maioria das aulas no periodo
noturno, por questdes diversas, os alunos podem estar cansados devido a dupla jornada e
desconcentrados, tornando o momento do aprendizado improdutivo. Alia-se a isso o fato de
que geralmente a aula de inglés acontece uma vez por semana e, de uma semana para outra, 0s
alunos acabam esquecendo o que foi dado na aula anterior.

A utilizacdo de estratégias que facam com que os estudantes se interessem, estejam
motivados e engajados e se apropriem do vocabulario técnico em inglés, torna-se

imprescindivel.
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Jogos, principalmente os digitais, tém sido muito explorados metodologicamente em
sala de aula, como estratégia pedagdgica de aprendizagem (FARDO, 2013; KAPP, 2012;
LEFFA, 2014; MATTAR, 2010; QUADROS, 2011). Dentro desse cenario encontra-se
também o ensino/aprendizagem de lingua estrangeira. Em cursos especializados de idiomas,
assim como em escolas regulares que oferecem a disciplina de inglés em sua matriz
curricular, tém surgido novos espagos de aprendizagem, espacos esses que se utilizam de
mecanicas de jogos para provocar mais engajamento dos alunos nas atividades propostas.

Se atividades gamificadas estdo sendo utilizadas para o propdsito de
ensino/aprendizagem do inglés geral, por que ndo daria certo para a aquisicdo de vocabulario
técnico da lingua inglesa? Sera que as mecanicas de jogos, presentes em atividades
gamificadas facilitariam o reconhecimento de vocabulério técnico em inglés, na Area de
Manutencdo Industrial? E mais, se em outras areas do conhecimento ja sdo aplicadas
atividades gamificadas no processo de ensino/aprendizagem, por que ndo tentar com uma
disciplina técnica?

Dentre as habilidades comunicativas em lingua inglesa quais sejam, ler (reading),
escrever (writing), ouvir (listening) e falar (speaking), a leitura, nessa pesquisa, foi
considerada a habilidade mais utilizada no setor industrial, tendo por principio o fato de os
profissionais da area de manutengdo estarem constantemente em contato com manuais de

instrugdes de equipamentos.

1.1 DEFINICAO DO PROBLEMA

E de conhecimento dos educadores de que aulas de lingua estrangeira devem oferecer
oportunidade de desenvolvimento de diferentes estratégias e habilidades ao contemplarem
atividades que envolvam audicao/escuta, fala, escrita e leitura (PINTER, 2006; PHILLIPS,
2003). Destaca-se que alunos iniciantes e intermedidrios em cursos de lingua estrangeira
necessitam de atividades que permitam a repeticdo de estruturas, a fim de que possam
absorver um novo vocabulario e a estrutura gramatical proposta. Nos cursos de lingua inglesa,
a utilizacdo de variadas atividades ludicas oportunizam o trabalho com todos os quatro estilos
de aprendizagem tais como auditivos, visuais, cinestésicos e tatil.

Levando-se em consideracdo de que a aprendizagem através de jogos estimula a
reorganizacdo de fungdes cognitivas como a criatividade, atencdo, imaginacdo, coordenacao
motora, memoria, ludicidade e prazer (MACEDO, 1995), buscou-se conhecer como 0s jogos

estavam sendo utilizados para o aprendizado de uma segunda lingua. Jogos como caca-
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palavras, palavra cruzadas, jogo da memdria propiciam atividades que apresentam repeti¢do
de estruturas e vocabuldrio de uma lingua o que leva a facilidade da apropriacdo desses
topicos.

Como era percebida certa dificuldade dos alunos de graduacdo tecnoldgica da
instituicdo de ensino em que foi desenvolvida essa pesquisa, em relagdo a apropriacdo de
vocabulario presente em manual de instrucdo, bem como em reconhecer estruturas
gramaticais do inglés, foi planejada uma atividade ladica que trouxesse a figura do manual de
equipamento industrial em lingua inglesa.

Espera-se ao final da pesquisa que respostas sejam obtidas para o seguinte problema
de pesquisa: ‘Sera que estratégias utilizando a gamificacdo podem facilitar a leitura de manual
de instrucdo em inglés e ainda promover uma experiéncia autotélica’, um estado de fluxo/flow
em estudantes de graduacao?’

A hipétese é a de que as mecanicas de um jogo, que compdem 0 processo de
gamificacdo, facilitem a leitura de manuais técnicos em inglés, por meio da apropriacdo de
termos técnicos presentes em tais manuais. E importante que a atividade gamificada tenha por
objetivo a criacdo de um sistema em que os jogadores envolvam-se em praticas colaborativas,
definidas por regras, interatividade e feedback, isto €, mecanicas proprias de jogos. E
necessario que os alunos do curso de graduacdo sintam-se motivados, desafiados, tenham
satisfacdo e se sintam engajados na realizacdo de exercicios com estrutura e vocabulério

técnico em inglés, elaborados com elementos proprios da gamificacéo.

1.2 OBJETIVO

Esse item apresenta o objetivo geral e os objetivos especificos deste trabalho.

1.2.1 Objetivo Geral

e Avaliar atividade gamificada como estratégia para leitura de manual de

equipamento industrial em inglés técnico junto aos estudantes de engenharia.

! A discussdo sobre experiéncia autotélica sera abordada no capitulo 2.3
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1.2.2 Obijetivos Especificos

e Identificar a necessidade de leitura de manuais técnicos de equipamentos
industriais na perspectiva dos profissionais da area industrial;

e Investigar a opinido dos universitarios sobre jogos em contexto educativo;

e Avaliar a apropriagdo de termos técnicos presentes em manuais de
equipamentos industriais, por meio de atividade gamificada, com universitarios
de engenharia de materiais;

e Avaliar o GameFlow desses universitarios na atividade gamificada.

e Replicar a atividade gamificada com grupo de estudante de engenharia
mecanica para avaliar a apropriacdo de termos técnicos presentes em manuais
de equipamentos industriais em outra populagéo estudantil e o0 Gameflow.

1.3 IMPORTANCIA DA PESQUISA

O estado da Bahia é considerado um dos principais polos industriais do Nordeste. De
acordo com Freitas (2014), no segmento industrial nordestino ha uma hierarquia entre os
principais produtores, sendo que o Estado da Bahia é o primeiro, respondendo nacionalmente
por 4%, seguido pelo Ceara com 1,2% e depois Pernambuco com 1,1%. O restante dos
estados que compdem a regido, juntos, ndo obtém nem mesmo 1% do total nacional de
produtores no segmento industrial.

Segundo Vieira (2013) o parque industrial baiano atravessa um ciclo econémico com
grandes empreendimentos industriais nos setores petroquimicos, celulose e papel e, o mais
importante, contando com o complexo automotivo da Ford, fornecedores de autopecas €, nos
anos 2005 e 2006, com a chegada de duas grandes fabricantes de pneus, Continental e
Bridgestone, respectivamente.

No entanto, hd no estado da Bahia, uma caréncia muito grande de méo-de-obra que
tenha o dominio do inglés, como segunda lingua. Essa caréncia no dominio da lingua inglesa
pode ser um fator que dificulta a inser¢éo de trabalhadores nessa nova realidade que o estado
tem vivido.

A Faculdade de Tecnologia em que essa pesquisa foi desenvolvida, com a
preocupacdo de capacitar seus alunos da graduacdo, apresenta um diferencial na matriz
curricular de alguns de seus cursos de graduacdo oferecendo a disciplina Inglés Técnico.

Conforme consta do Projeto Pedagogico do Curso (PPC) dos cursos de graduacdo dessa
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Instituicdo de Ensino, a ementa da disciplina de Inglés Técnico ou Inglés Instrumental traz
como topicos de estudos os Elementos da Oracdo em Lingua Inglesa, Estratégias de leitura e
Glossario de termos técnicos. Por se tratar de uma disciplina para fins especificos, o
vocabulario trabalhado durante as aulas é voltado para os termos comumente utilizados na
indUstria, na leitura de manuais e comandos no que se refere a manutencdo de maquinas e
equipamentos, sendo o foco basicamente em leitura de manuais. Portanto, para o éxito nessa
disciplina, o aluno, além de reconhecer a estrutura basica da lingua inglesa necessita
memorizar vocabulario de termos técnicos em inglés.

Durante a sua pratica docente nessa Faculdade de Tecnologia, a professora, também
pesquisadora, notou a importancia do aprimoramento da lingua inglesa dos alunos, lingua essa
tdo importante no ambiente de trabalho de profissionais oriundos dessa area. Assim, 0 inicio
da pesquisa que evoluiu para essa dissertacao deu-se com esses alunos.

Essa lacuna ndo consistia apenas na falta de conhecimento de uma segunda lingua
enquanto habilidade linguistica, a questdo referia-se a habilidade de leitura de manuais de
instrucdo que a rigor esta repleto de termos técnicos em lingua inglesa, especificamente de
nomes de pecas e partes de equipamentos industriais.

E usual, na disciplina de Inglés Técnico ou Instrumental, os discentes realizarem
exercicios gramaticais e tentarem memorizar termos técnicos. Para a leitura e compreensao
de textos, sdo aplicadas as estratégias® de leitura, tais como predicting, skimming, scanning,
guessing, proprias da abordagem ESP (English for Specific Purposes) ou inglés para fins
especificos (DUDLEY-EVANS, 2001; HUTCHINSON; WATERS, 1987). Além dessas
estratégias de leitura, na Instituicdo em que foi realizada a pesquisa, hd também a mediacao
do professor por meio de exposi¢do participada ou dialogada, bem como a utilizacdo de
masica e videos.

Na realizacdo de exercicios, percebeu-se que os alunos ndo se lembravam, tampouco
se apropriavam, do vocabulério comumente citado nos manuais, necessitando a todo instante

e recorrer a um dicionario, seja ele impresso ou virtual. No ambiente da Faculdade, a consulta

2 PRINCIPAIS ESTRATEGIAS DE LEITURA

e Predicting - estratégia usada para prever, a partir do titulo, o assunto e algumas informag&es sobre o0 texto.
Vocé comega a levantar hipéteses sobre o texto.

e  Skimming - leitura rapida com o objetivo de compreender a ideia central do texto.

e Scanning - leitura com o objetivo de buscar uma informacéo especifica no texto.

e Guessing - estratégia pela qual o leitor deriva o significado de uma palavra ou expressao a partir_do
contexto. Ou seja, comeca a fazer inferéncias sem o uso do dicionario.
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ao dicionédrio ¢ uma prética comum, mesmo porque 0s estudantes tém acesso a essa
ferramenta, seja por intermedio do uso da internet ou exemplares disponiveis na biblioteca.
Entretanto, num ambiente fabril, denominado ‘chdo de fabrica’, onde o trabalhador esta
desprovido desses recursos, trabalhando ao longo de suas 8 horas didrias, muitas vezes,
sobrecarregado e sendo pressionado por resultados, esse trabalhador dificilmente se lembrara
dos tais termos técnicos estudados um dia, numa sala de aula. Um primeiro passo foi
reconhecer que para o publico que necessita ter uma memaria de procedimento e apropriar-se
de vocabuléario técnico, é necessario um curso de Inglés mais pratico e tangivel. E necessario
que o aluno encontre sentido no que esta aprendendo, para que significativamente possa
aprender.

Como ja mencionado, nem sempre 0s estudantes em um ambiente de trabalho tém em
méaos algum dispositivo de consulta (dicionario impresso ou online), portanto, € necessario
encontrar alguma estratégia que facilite a leitura de manual de instrucdo contendo um
vocabulério técnico. Para o éxito na disciplina de inglés instrumental e, principalmente, na
carreira profissional dos alunos de graduacdo é importante que 0s mesmos estejam motivados
e se apropriem do vocabulario técnico apresentados nessa disciplina. Autores, a exemplo de
Fardo (2013), Kapp (2012), Leffa (214), Mattar (2010), Quadros (2011) apontaram que 0S
jogos, principalmente os digitais, tém sido muito explorados metodologicamente em sala de
aula, como estratégia pedagogica de aprendizagem. Dentro desse cenario, um jogo de
tabuleiro ou mesmo uma atividade gamificada pode apresentar essa motivacao.

Ainda segundo Pivec e Pivec (2008) os jogos em sala de aula trazem diversos
beneficios ao processo de ensino/aprendizagem. Fardo (2013) em sua dissertacdo de mestrado
apontou o estudo de elementos dos games aplicados nesses processos de ensino e
aprendizagem. Dentro desse cenario encontra-se também o ensino/aprendizagem de lingua
estrangeira. Em cursos especializados de idiomas, assim como em escolas regulares que
oferecem a disciplina de inglés em sua matriz curricular, ttm surgido novos espacgos de
aprendizagem, espacos esses que se utilizam de mecénicas de jogos para provocar mais
engajamento dos alunos nas atividades propostas.

E importante que atividades gamificadas ndo tenham apenas a funcéo de provocar
distracdo do aluno, mas antes, que elas sejam o0 motivo de seu envolvimento no processo de
ensino/aprendizagem. Essa pesquisa pretendeu apontar que esse envolvimento no processo
facilita a leitura de manual de equipamento industrial em inglés. A criacdo de atividade
gamificada ndo € uma tarefa simples, uma vez que os exercicios utilizando-se de mecéanicas

de jogos ndo podem ser Obvios demais a ponto de causar tédio no aluno, nem dificeis demais
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levando o aluno a desisténcia do desafio (BACHAN; RAPHAEL, 2011). Torna-se necessario
que as atividades gamificadas provoquem um engajamento por parte do aluno na realizacdo
das tarefas. Ha na literatura um modelo de ‘experiéncia 6tima’ ou teoria do fluxo/flow descrito
por Mihaly Csikszentmihalyi (1999). Essa teoria sera apresentada em um tépico especifico no
referencial tedrico.

Vale lembrar que a gamificacdo, antes destinada apenas ao entretenimento, esta
avancando espacos mais formais como a escola e também espacos industriais, a exemplo de
uma montadora de veiculos, a Ford. A Ford esta investindo na "gamificacdo", de acordo com
a revista TlInside, para melhorar a experiéncia do consumidor com seus veiculos e incentivar
0 desenvolvimento de novas solucdes de transporte. Farrelly (2015), de acordo com a
reportagem da revista TlInside, da area de Experiéncia de Inovacdo dos Usuérios da Ford
Europa, afirma que os games sdo um modo divertido, envolvente e gratificante de obter
informacgdes, além de proporcionar viagens mais tranquilas com o compartilhamento de
dados.

Por fim, considerando que ha alunos que estiveram muito tempo longe do ensino
formal e que as vezes apresentam resisténcia e dificuldade ao aprendizado de inglés, essa
estratégia utilizada, ou seja, a atividade gamificada, tem o propoésito de propiciar um ambiente
de aprendizagem a partir de algo prazeroso.

A presente pesquisa teve a sua importancia na medida em que desenvolveu atividades
gamificadas buscando avalia-las junto aos alunos de engenharia de materiais e engenharia
mecanica, utilizando instrumentos préprios, baseados no método GameFlow, proposto por
Sweetser e Wyeth (2005). Essa atividade gamificada nédo teve apenas a funcéo de provocar
distragdo do aluno, mas sim foi o motivo de seu envolvimento no processo de
ensino/aprendizagem. Do ponto de vista de relevancia para a comunidade em que a atividade
gamificada foi aplicada, buscou-se mostrar como esse envolvimento no processo leva a
apropriacdo de termos técnicos e estrutura do inglés.

Portanto, esta pesquisa procurou apontar os beneficios da gamificacdo na realizagdo de
uma tarefa considerada desafiadora, qual seja, a leitura de um manual de equipamento, em
inglés. Em termos de producdo de conhecimento esta dissertacdo pretendeu colaborar no
preenchimento de uma lacuna encontrada na revisao literaria sobre gamificacdo e ensino de

inglés.
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1.4 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO DE MESTRADO

Esta dissertacdo esta estruturada em quatro capitulos, sendo o primeiro o capitulo de
Introducdo. No segundo capitulo é feita uma Revisdo da Literatura especializada,
apresentando as diferentes abordagens no ensino de inglés, o uso de gamificagdo como uma
estratégia de ensino e a teoria do fluxo, bem como os seus desdobramentos. O terceiro
capitulo é destinado ao Método e nele o espago empirico, 0s participantes, 0s Vvarios
instrumentos de investigacdo estdo detalhados, bem como ha a descricdo da realizacdo da
coleta e analise de dados. Esse capitulo apresenta, ainda, as etapas de construcéo da atividade
gamificada que foi elaborada a partir do levantamento de necessidades de dois grupos
distintos, bem como um modelo de validacdo dessa atividade. No quarto capitulo é realizada a
descricdo, bem como a discussao, do resultado da aplicacdo da atividade gamificada a outros
dois grupos. Por fim, sdo trazidas as considerac¢des finais, as implicacOes da pesquisa e as
propostas de novos trabalhos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico desta pesquisa esta dividido nos seguintes topicos, Ensino de
Inglés como Segunda Lingua, Gamificacdo/Gamification e Teoria do Fluxo/Flow. O primeiro
topico, Ensino de Inglés Como Segunda Lingua, traz uma subdivisdo denominada ESP:
English for Specific Purposes / Inglés para Fins Especificos. O segundo topico apresenta o
estado da arte em relagdo a gamificacdo e, posteriormente sobre o uso da gamificacdo e o
ensino de inglés. O ultimo topico, ou seja, a Teoria do Fluxo/Flow aponta um sub topico que

trata dos Elementos do GameFlow.

2.1 ENSINO DE INGLES COMO SEGUNDA LINGUA

No ensino de inglés como segunda lingua, encontra-se a dicotomia Abordagem e
Método. De acordo com Richard e Rodgers (2001), abordagem refere-se as teorias sobre a
natureza da lingua e do aprendizado da lingua que servem de fonte para as praticas e
principios no ensino de idiomas. Abordagem é um termo mais amplo e engloba o0s
pressupostos teoricos acerca da lingua e aprendizagem, enquanto Método refere-se aos
procedimentos e técnicas referentes a esse aprendizado. Como existe uma grande abrangéncia
qguanto ao uso da terminologia no que se refere a ‘método’ ou ‘abordagem’, o presente
trabalho usard ambos os termos para se referir a designacdo da forma como o ensino de lingua
inglesa vem se processando ao longo dos anos.

Embora existam diferentes métodos ou abordagens para o ensino/aprendizagem de
lingua inglesa, todos apresentam alguns elementos comuns de renovacao: a aquisicao dessa
lingua pelo aluno e a necessidade de reordenar e adequar os contelidos, considerando as
caracteristicas especificas de cada realidade particular (ANDERSON; LARSEN-FREEMAN,
2000; RICHARDS; RODGERS, 2001). De acordo com Zainuddin e outros. (2011) as
diferentes abordagens ou métodos utilizados para o processo de ensino / aprendizagem de
inglés sdo: Gramatica-Tradugdo, Método Direto, Método Audiolingual, método denominado
Suggestopedia, 0 Método Modo Silencioso, Método Resposta Fisica Total, a Abordagem
Natural e a Abordagem Comunicativa.

O método denominado Gramatica-Traducdo, do inglés Grammar-Translation Method,
também conhecido como Método Cléssico, baseia-se na crenga de que diferentes tipos de

conhecimento estdo situados em secOes diferentes do cérebro e que a meta para se aprender
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uma lingua ndo estd na habilidade da fala (ZAINUDDIN et al., 2011). Ainda segundo
Zainuddin e outros. (2011), o estudo de aspectos gramaticais de uma lingua e a traducao
seriam os meios de verificar a compreensdo na lingua estudada. O Método de Gramatica-
Traducdo originou-se com a pratica de ensino de latim. No inicio do século XVI, o latim era a
lingua estrangeira mais estudada devido a sua proeminéncia no governo, universidades e as
empresas, no entanto, no decurso do século o seu uso diminuiu sendo substituido
gradualmente pelo inglés, francés e italiano (ABDULLAH, 2013). Ainda segundo o autor,
esse método é amplamente reconhecido e ainda € um dos modelos mais populares e favoritos
de ensino de linguas. Um dos fatores que torna esse método popular, no Brasil, é a
possibilidade de o professor ministrar suas aulas em lingua materna e o aluno poder tirar suas
duvidas também nessa lingua, fazendo com que se sinta menos constrangido e com pouca
evidéncia em relacdo a sua pronuncia. Esse método quando ainda utilizado em alguma
instituicdo de ensino /idiomas tem apresentado algumas adaptagdes.

O Método Direto, do inglés Direct Method, tem como referéncia o ano de 1884,
guando o psicélogo alemao F. Frankle elaborou uma justificativa tedrica sobre a associacdo
direta entre forma e significado na lingua alvo. Segundo Zainuddin et al (2011) esse Método
Direto € também baseado na obra de Gouin, que na década de 1880 observava criangas na
aprendizagem de linguas em ambientes naturais. Nesse método os alunos séo levados a pensar
e falar utilizando a lingua alvo, ou seja, ndo é permitida a utilizacdo da lingua nativa, pelos
aprendizes. Os professores utilizam efeitos visuais e objetos como auxiliares de ensino para
estabelecer a ligacao entre o trabalho escolar e a vida real, para tornar o input compreensivel.
A instrucdo gira em torno de topicos e 0s aspectos gramaticais sdo ensinados indutivamente
por meio da manipulacdo desses topicos. As escolas de idiomas que ainda utilizam esse
método alegam que o aluno ndo necessita estudar gramatica para aprender uma segunda
lingua. O aluno fica exposto as situacdes em lingua inglesa em um momento inicial para
depois passar a sistematizar 0 seu uso.

O Método Audiolingual, do inglés Audio-Lingual Method, foi desenvolvido e baseado
na psicologia behaviorista. Nesse método a énfase é dada em memorizacdo de uma série de
dialogos e praticas das estruturas da lingua alvo. Acredita-se que essa pratica desenvolve a
proficiéncia em linguagem oral. Quando se utiliza esse método o uso da lingua nativa é
evitado. O Metodo Audiolingual surgiu durante a segunda guerra mundial momento em que
os Estados Unidos da América precisavam de combatentes fluentes em outras linguas. Esse

método é basicamente uma remodelagem do Método Direto, ou seja, as estruturas basicas da
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lingua estrangeira devem ser praticadas até a automatizacdo. Bloomfield (1968), no campo da
linguistica e Skinner (1961), no da psicologia, sdo alguns dos grandes nomes do movimento.

O Método Audiolingual foi muito popularizado na década de 1960 e dominou o ensino
de linguas até 1970 (RICHARDS; RODGERS, 2001). Entretanto, ainda hoje o Método
Audiolingual é utilizado em muitas escolas de idiomas que estéo recorrendo a esse quando da
elaboracdo de aulas para o ensino na modalidade a distancia. Uma critica que esta pesquisa
faz a esse método € que no inicio do curso, o aprendiz fica repetindo os dialogos em inglés,
sem entender o seu verdadeiro significado.

O método denominado Suggestopedia ou Sugestologia foi desenvolvido pelo
psiquiatra e educador bulgaro, Georgi Lozanov, em 1982, com o propdsito de eliminar as
barreiras psicologicas que as pessoas tém em relacdo ao aprendizado. Tal método faz uso do
drama, da arte, exercicios fisicos bem como os modos tradicionais de ouvir, falar, ler e
escrever para ensinar uma segunda lingua. Apesar dos avangos sobre o Método Audiolingual,
0 Método Suggestopedia ndo foi amplamente adotado nos Estados Unidos, bem como no
Brasil, por ndo ser pratico para classes com grande nimero de alunos. Além disso, 0s atuais
livros didaticos ndo adotam esta metodologia, tornando-se dificil para os professores a
aplicacdo dos principios préprios desse método em salas de aula regulares (ANDERSON;
LARSEN-FREEMAN, 2000; RICHARDS; RODGERS, 2001).

O Método Silencioso, do inglés Silent Way, foi desenvolvido por Caleb Gattegno, e
tem como principio que os professores permanecam a maior parte do tempo da aula, em
siléncio. Neste método, os alunos sdo responsaveis pela sua prépria aprendizagem e aos
alunos iniciantes sdo ensinados os sons da nova linguagem por meio de cartazes codificados
por cores. A seguir, os professores enfocam estruturas da lingua, as vezes usando barras
coloridas de plastico para representar visualmente as partes de palavras ou frases. Tal método
ndo tem sido utilizado isoladamente, as vezes o professor lanca méo de alguns artificios, a
exemplo de cartazes coloridos, como parte de sua préatica de ensino (ANDERSON; LARSEN-
FREEMAN, 2000; RICHARDS; RODGERS, 2001).

O Método de Resposta Fisica Total (TPR) foi desenvolvido pelo psicélogo James
Asher em 1974. Esse método baseia-se no principio de que as pessoas aprendem melhor
qguando estdo fisicamente e mentalmente envolvidos. Em TPR, os alunos s@o obrigados a
responder atraves de movimentos fisicos a uma série de comandos. Esse método ndo
apresenta muitos seguidores atualmente, pois ndo desenvolve a pratica oral da lingua inglesa
(ANDERSON; LARSEN-FREEMAN, 2000; RICHARDS; RODGERS, 2001).
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O Método ou Abordagem Natural foi desenvolvido entre os anos de 1977 a 1981
baseado no modelo de monitor de Krashen (1983). O objetivo principal desse método é o
desenvolvimento da imediata competéncia comunicativa. Neste método, a chave para a
compreensdo e a producdo oral é a aquisicdo de vocabulario. Durante as aulas ndo ha o
enfoque as explicagfes gramaticais ou a exercicios mecénicos. A Abordagem Natural tem por
base a aquisicdo da linguagem na ordem natural do desenvolvimento da linguagem nativa. E
imperativo, neste método, que os professores fornecam input compreensivel em todos 0s
momentos. A fala em inglés do aluno vai surgindo naturalmente, sem pressdo do professor. A
grande critica a esse méetodo consiste na duracdo do tempo de aprendizagem.

A Abordagem Comunicativa de ensino de linguas baseia-se em varias premissas
teoricas, quais sejam: o principio de comunicagdo, o principio da tarefa e o principio de
significado. Em sala de aula de inglés como segunda lingua é enfatizada a comunicacao
significativa. A Abordagem Comunicativa requer o uso de atividades variadas, onde a
auténtica comunicagdo ocorre adotando o principio do "aprender fazendo”. A abordagem
Comunicativa enfatiza a semantica da lingua, tendo por objetivo ndo a descri¢do da forma da
lingua, mas sim o seu uso. A lingua passa a ser dividida em fun¢des que acabam servindo de
base para a elaboracdo de muito material didatico disponivel até hoje no mercado editorial.
Citam-se como exemplos, alguns titulos de unidades de livro didatico: perguntando e dizendo
0 nome, identificando lugares, descrevendo rotinas etc. Na abordagem comunicativa 0s
dialogos artificiais sdo rejeitados, buscando-se a utilizacdo de textos auténticos. No que diz
respeito a relacdo professor/aluno, nesta abordagem o professor deixa de exercer seu papel de
autoridade, de distribuidor de conhecimentos, para assumir o papel de orientador. A
Abordagem Comunicativa é a que tem prevalecido nas escolas de idiomas. Cabe, no entanto,
uma ressalva a esse método ou abordagem quando ambos, professor e aluno tém pouco
tempo, tanto para a preparacdo de aulas, como para momentos de estudos (ANDERSON;
LARSEN-FREEMAN, 2000; RICHARDS; RODGERS, 2001).

Esses métodos ou abordagens apresentados sdo a base de sustentacdo para se preparar
estudantes ndo-nativos em lingua inglesa a desenvolver as habilidades linguisticas dessa
segunda lingua, no caso inglés, abrangendo os fundamentos da gramatica, de expressdo, bem
como a sua fonética. Portanto, em cursos embasados em qualquer um desses metodos
dizemos que é dado um curso de Inglés Geral, ou ESL (English as a Second Language) ou
EFL (English as a Foreign Language). Nesses cursos de Inglés Geral, as quatro habilidades

linguisticas tais como leitura, escrita, fala e audicdo, sdo sempre desenvolvidas para o
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aprimoramento da competéncia comunicativa, alguns dando énfase em uma ou outra
habilidade.

2.1.1 ESP: English for Specific Purposes / Inglés para Fins Especificos

Em se tratando de cursos de carater instrumental da lingua inglesa, ha uma abordagem
denominada ESP (English for Specific Purposes) ou, como o nome indica, uma abordagem
conhecida por Inglés para Fins Especificos, que se caracteriza por um ensino baseado em
necessidades reais (ou previstas) de aprendizagem e comunicacdo em lingua inglesa (JOHNS;
PRICE-MACHADO, 2001).

De acordo com Hutchinson e Waters (1987) o aparecimento da abordagem ESP néo
foi um movimento coerente e planejado, mas um fendmeno que cresceu em decorréncia de
varias tendéncias. A combinacdo de trés importantes fatores tais como a enorme expansdo em
atividades cientificas, tecnoldgicas e econémicas no pos guerra de 1945, levou 0 mundo a
necessitar de uma lingua que fosse internacional. O fato de a lingua inglesa ter adquirido o
papel de uma lingua internacional ocorreu em razdo do poder econdmico exercido pelos
Estados Unidos da América. Uma vez que o inglés se tornava a lingua internacional, surgiu a
demanda pelo inglés para suprir necessidades particulares de homens de negdcios,
comerciantes, mecanicos, médicos e estudantes que precisavam consultar uma bibliografia em
inglés. Esse desenvolvimento e necessidade da lingua inglesa foram acelerados pela crise do
petroleo em 1970. Nessa década descobriu-se que esse importante recurso natural, fonte de
energia, ndo era renovavel. Tal descoberta elevou o valor do barril de petréleo, em meados de
1973 e 1974, atingindo um aumento de 400%, causando reflexos poderosos nos Estados
Unidos e na Europa e desestabilizando a economia por todo o mundo, uma vez que a
economia dessas na¢des poderosissimas estava intimamente ligada a essa fonte de energia.

A lingua inglesa certamente contribuiu para as negociac@es entre 0s paises.

Outros fatores que colaboraram para o desenvolvimento da abordagem ESP foram os
estudos no campo da linguistica e progressos no campo da psicologia educacional com foco
ndo somente no aprendiz, mas centrada no processo de aprendizagem, uma vez que ha a
preocupacdo de maximiza-la (HUTCHINSON; WATERS, 1987).

De acordo com Vilaga, o que se busca com o ESP ¢ “a preparagdo do aluno para que
ele utilize este idioma como instrumento para a realizacdo de tarefas especificas que Ihe sdo

necessarias” (VILACA, 2003, p.57). No ESP, o ensino prioriza habilidades e conhecimentos
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delimitados com base no levantamento das necessidades dos alunos. Ainda segundo Vilaga
(2003), no Brasil, o ESP €, geralmente, chamado de Inglés Instrumental, uma vez que o
idioma é usado como um instrumento necessario ou auxiliar para a obtencdo de um fim,
Disciplinas denominadas Inglés Técnico também sdo uma forma de ensino de inglés para fins
especificos. Em geral, esta denominagdo busca enfatizar que o ensino de inglés esta
diretamente voltado para a area de atuacédo profissional.

Do ponto de vista metodoldgico, a abordagem ESP traz ganhos significativos, uma vez
que é possivel, apds a analise de necessidades, definir os objetivos e trabalhar o contetdo e
vocabulério especificos dessa ou daquela disciplina, pois pode ocorrer de um falante com bom
conhecimento gramatical em lingua inglesa ter dificuldades quando necessitar de um
vocabulario especifico.

Entretanto, como aponta Hayat (2008) os meétodos usados pelos professores na
abordagem ESP sdo questiondveis, uma vez que tais professores insistem em valores
linguisticos proprios da abordagem do Inglés Geral, a saber: memorizagdo de uma série de
palavras e realizacdo de exercicios gramaticais. Ainda segundo Hayat, geralmente, os
professores de ESP podem ser distribuidos em trés grupos: primeiro aqueles professores que
trabalham apenas com o livro atribuido a ser ensinado durante o curso; segundo, aqueles que
usam alguns livros técnicos adicionais como materiais complementares para atividades extras;
e, finalmente, um pequeno grupo de professores os quais contam com o livro de curso,
materiais suplementares e livros e/ou artigos sobre a abordagem ESP. Os estudos de Hayat
foram realizados em cursos de ESP, no Iré.

Outro ponto que vale a pena mencionar diz respeito a visao que se tem de que o Inglés
Instrumental ou técnico trabalha com uma metodologia ‘engessada’. Longe de ser isso, a
proposta do ensino de inglés dentro da abordagem ESP ¢ a de se ter liberdade de ‘customizar’
um curso que atenda as necessidades do publico alvo.

Tendo em vista os limites e possibilidades de aplicacdo dos métodos apresentados, foi
escolhida para este trabalho a abordagem ESP. No entanto, a presente pesquisa avangou 0s
limites apontados por Hayat. Na disciplina de Inglés Técnico dos cursos oferecidos na
Instituicdo em que a pesquisa foi desenvolvida, a professora, também pesquisadora, além de
aplicar as técnicas de leitura (skimming, scanning, guessing, predicting), reconhecimento de
cognatos e falsos cognatos, explicagdes sobre a estrutura da lingua inglesa, préprias da
abordagem ESP, utilizou de mecanismos de gamificacdo, ou seja, procurou ressignificar a sua

pratica de memorizacdo de uma série de palavras técnicas, ndo ficando somente na realizacéo
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de exercicios gramaticais estruturados, tampouco utilizando apenas alguns livros técnicos
adicionais como materiais complementares para atividades extras.

A pesquisadora propds-se a estudar a gamificacdo, a fim de criar atividades ludicas
que provocassem o envolvimento entre os alunos com o assunto proposto na disciplina de
Inglés Técnico, aumentando o interesse, 0 engajamento e praticas colaborativas na realizagdo
de uma determinada tarefa.

Parte do conteldo do curso de inglés técnico passou a ser abordado dentro de um
contexto industrial, vivenciando uma situacdo problema que foi proposta na atividade

gamificada. Assim, o préximo tépico detalha o significado do conceito de gamificacéo.

2.2 GAMIFICATION: GAMIFICACAO

Diferentes autores a exemplo de Kapp (2012), McGonigal (2012), Vianna (2013),
Alves, Minho e Diniz (2014), Busarelo, Ulbricht e Fadel (2014) discutem o conceito de
gamificacdo, embora com algumas divergéncias entre eles.

Gamificacdo € um termo abrangente muito utilizado em areas como Propaganda e
Marketing. A gamificacdo estd sendo muito empregada por desenvolvedores de aplicativos
para smartphones e tablets a exemplo do Waze, Foursquare e Duolingo. (ALVES; MINHO;
DINIZ, 2014).

O termo gamification foi cunhado pela primeira vez em 2002, por Nick Pelling,
programador de computadores e pesquisador britanico, que teve a visao de trazer as licbes do
mundo de jogos de computador para o resto da indUstria, através do desenvolvimento de (a)
plataformas de conteddo e (b) interfaces imersivas. Entretanto, o termo sé ganhou
popularidade oito anos depois, mais precisamente, a partir de uma apresentacdo realizada por
Jane McGonigal numa conferéncia anual que incluiu profissionais de areas como Tecnologia,
Entretenimento e Design (McGONIGAL, 2010).

De acordo com Vianna (2013) Gamification € um termo em inglés, que se refere ao
uso de mecanicas de jogos em atividades diferentes de entretenimento puro. Na lingua
portuguesa encontramos trés variacGes para o termo gamification, a saber: gamificacao,
gameficacdo e ludificacdo. Neste trabalho, sera adotado o termo gamificagdo que corresponde
ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas préaticos ou de
despertar engajamento entre um puablico especifico. Mattar (2010) refere-se a gamificagéo
como a utilizagdo de elementos de design de games em contextos que ndo séo de games. Por

design de games podemos entender que s@o elementos de interacdo, colaboracdo, premiagéo,
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motivacdo, mudanca de fases, ou seja, gamificacdo ndo é necessariamente utilizar games; o
fato de se utilizar alguns dos elementos de design de jogos ja se configura como gamificagéo.
(MATTAR, 2010).

Kapp (2012) expande o conceito de gamificacdo para além de uma simples adicéo de
mecanicas de games em contextos ndo-games. Segundo Kapp (2012) a gamificacéo é o uso de
mecanicas, estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a acao,
promover a aprendizagem e resolver problemas. Interessante notar que Kapp (2012) é um dos
primeiros autores que apresenta o tema da gamificagdo aplicado aos processos de ensino
aprendizagem.

McGonigal (2012) afirma que é possivel mudar o mundo usando os jogos. Dentro
dessa perspectiva, problemas que afligem os centros urbanos podem ser resolvidos, bem como
solugdes que atinjam pessoas em escala mundial podem ser criadas. De acordo com Alves,
Minho e Diniz (2014), se os jogos podem mudar o mundo, como afirma McGonigal (2012),
pode-se também utilizar estratégias gamificadas para promover a motivacao e o0 engajamento
em diversos cenarios de aprendizagem, sobretudo na escola.

Segundo Busarelo, Ulbricht e Fadel (2014) “o foco da gamificacdo € envolver
emocionalmente o individuo dentro de uma gama de tarefas realizadas”. Para isso, 0s autores
recomendam “ mecanismos provenientes de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como
elementos prazerosos e desafiadores, favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao
engajamento do individuo” (BUSARELO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p.33).

Embora gamificacdo ndo seja sinbnimo de games (MATTAR, 2010) € importante
discutir o conceito de game ou jogo quando se fala em utilizar a gamificacdo. O jogo pode ser
caracterizado como um componente cultural que vai além do entretenimento (HUIZINGA,
2012). Segundo Huizinga (2012), o jogo envolve o praticante num ar de mistério, cujo
encanto é reforcado por se fazer dele um segredo. A funcéo do jogo pode ser definida como
uma luta por alguma coisa ou a representacdo de alguma coisa. Huizinga (2012) considera que
no jogo ha separacdo espacial em relacdo a vida cotidiana. Para Huizinga (2012) ha cinco
caracteristicas que identificam o jogo: liberdade (uma atividade para ser considerada como
jogo tem que ser livre); ndo ser vida corrente, nem vida real (trata-se de uma evasao da vida
real); isolamento e limitacdo (possui um caminho e sentido proprios — 0 jogo acontece em um
determinado espaco e tem duragdo limitada); fendmeno cultural (mesmo depois de ter
chegado ao fim, o0 jogo permanece na memdria - pode também ser transmitido, tornando-se
tradi¢do); cria ordem e é ordem (todo jogo tem suas regras e essas regras sdo absolutas e ndo

permitem discusséo).
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Caillois (2005) expande a nogédo dada por Huizinga (2012) sobre jogo, mas admite que
hd uma consideravel dificuldade em defini-lo. Na busca pela definicdo de jogo, Caillois
(2005) avanca a perspectiva apresentada por Huizinga, paidia (prazer) e ludus (mais formal) e
propde a seguinte tipologia: Agon ou competicdo; Alea ou acaso, Mimicry ou simulacro e Ilinx
ou evaséo/vertigem.

Salen e Zimmerman (2003) propoem sua defini¢do de jogo como sendo um “sistema
em que os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras”. Por sistema
os autores entendem um “conjunto de partes que juntas formam um todo complexo”(SALEN ;
ZIMMERMAN, 2003, p.50). Assim, um jogo, enquanto sistema proporciona contextos de
interacdo, que podem ser espacos, objetos e comportamentos que os jogadores exploram,
manipulam e habitam. Segundo Alves (2004) pode-se inferir que os jogos sdo tecnologias
intelectuais. Léevy (1993) as compreende por elementos que reorganizam e modificam a
ecologia cognitiva dos individuos, o que promove a construcao ou reorganizacao de funcGes
cognitivas, como a memodria, a atencdo, a criatividade, a imaginagdo, e contribui para
determinar o0 modo de percepcdo e inteleccdo pelo qual o sujeito conhece o objeto. Ainda
segundo Alves (2004), os psicanalistas afirmam que por meio do potencial catartico dos
jogos, é possivel desencadear processos de repeticdo, recordacdo e elaboragdo. Esses
processos possibilitam ao individuo crescer, constituir-se como sujeito, vencendo seus medos.
Portanto, para Alves, Minho e Diniz (2014), o jogo como elemento da cultura é uma atividade
universal, com caracteristicas singulares que contribui para o desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo dos sujeitos e permite a ressignificacao de diferentes conceitos.

O artigo ‘Does gaming have a role to play in employee engagement?’ (BROWNHILL,
2013) sobre a aplicabilidade de jogos voltados ao ambiente de trabalho, aponta que os jogos
tém um potencial enorme no mundo real, por que eles podem ajudar, principalmente, o
engajamento de empregados em uma companhia na medida em que esses funcionarios
recebem feedbacks constantes e premiacfes anuais ou semianuais. Muitas estratégias de
gamificacdo e resultados internos sobre premiacGes ficam restritas ao ambiente corporativo,
mas algumas sdo de dominio publico, dentre os quais podem ser citados, de acordo com
Brownhill (2013):

= INNOVS8 2.0 um jogo de simulacdo de Gerenciamento de Processos da
IBM (BPM). Visualizagbes sdo possiveis no site www.ibm.com e
YouTube.

» PlantVille - Siemens’ FarmVille. Um jogo que permite aos jogadores
um aprendizado sobre as interconexdes dos processos de manufatura. A
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série de demonstracdes também pode ser acessada pelo site do
YouTube.

= HEC Montreal’s ERPsim, jogo baseado no software de programacgao
SAP’s Enterprise Resource Planning (ERP). Trata-se de um jogo no
qual os estudantes realizam negdcios usando o sistema SAP ERP em
tempo real. Informacbes e videos estdo disponiveis em
http://erpsim.hec.ca/ e no site do YouTube.

= |dea Street. Um jogo com aplicacdo colaborativa que inclui pontuacao,
quadros de lideranga e um “buzz index.” Esse jogo foi criado no Reino
Unido que j& atraiu 4,500 usuarios em 18 meses, gerando 1.400 novas
ideias.
Todavia, algumas recomendacdes sdo importantes. A afirmacdo a seguir reforca
algumas delas :

A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como
sistemas de rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes
elementos alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias
gue envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos. (ALVES;
MINHO; DINIZ, 2014, p. 83).

H& que se cuidar para que ndo haja uma sobrecarga de jogos no ambiente de
aprendizagem. Lorince (2012) alerta que o uso exagerado de gamificacdo na educagdo pode
ocasionar uma falsa realidade, ou seja, o educador estaria preparando um estudante para um
mundo que ndo existe. Lorince (2012) defende também que € importante atribuir valores
intrinsecos quando o professor distribui recompensas aos alunos.

Na busca pelo referencial teérico sobre gamificacdo (gamification) e suas aplicacdes
nas mais variadas areas, um artigo chamou a atencdo por tratar-se de uma revisao sistematica
sobre o termo. O artigo, intitulado ‘Does Gamification work?’ de autoria de Hamari, Koivisto
e Sarsa (2014) propde uma revisao cujo objetivo é explorar os recentes trabalhos empiricos
sobre como a gamificacdo tem estudado as caracteristicas motivacionais e resultados
psicoldgicos, bem como os resultados comportamentais.

Os autores partiram de pesquisas realizadas nas seguintes bases de dados: Scopus,
ScienceDirect, EBSCOHost, Web of Science, ACM Digital library, AlSel, Google Scholar e
Proquest, com as palavras chave gamification, gamif*, gameful e motivational affordance,
chegando a um numero expressivo de artigos, sendo necessario refinar a busca. Ap6s uma
busca refinada, os autores Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) chegaram a um numero de 24
estudos. Nessa revisdo, 0s autores sugeriram que o impacto de fatores contextuais pode afetar

um sistema gamificado. Outro achado, baseado na reviséo teorica desse artigo, foi que a
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gamificacdo na area de educacao/aprendizagem é que tem apresentado mais implementacdes,
seguida pelas areas de sistemas intraorganizacionais e do trabalho.

A revisdo da literatura realizada por Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) revelou também
que devem ser usadas metodologias mais rigorosas em pesquisa sobre gamificacdo, para
evitar armadilhas que o ‘modismo’ desse termo possa apresentar. Algumas limitacOes
metodoldgicas nessa revisdo: tamanho de amostra; a ndo utilizacdo de medidas psicométricas
validadas; alguns experimentos careciam de grupos de controle baseando-se unicamente na
avaliacdo do usuario; muitos trabalhos apresentaram apenas estatistica descritiva; os prazos
eram na maioria dos casos muito curtos; falta de clareza no relatério dos resultados e, por fim,
ndo foi usado sequer um modelo de medicdo multinivel incluindo funcionalidades
motivacionais, resultados psicol6gicos e os resultados comportamentais.

Na conclusdo desse artigo, Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) apontam que a
gamificacdo € um tema académico de estudo relativamente jovem, e ha poucos quadros
tedricos ou discursos unificados bem-estabelecidos, por isso sugerem que sejam realizados
estudos sobre as motivacOes intrinsecas ou similares no que diz respeito a medicdo de
resultados.

Em outras publicaces, especificamente nos Anais dos Workshops do IV Congresso
Brasileiro de Informética na Educacdo, foi encontrado um artigo de carater exploratorio,
escrito por Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) sobre gamificacdo e educacdo: um estado da
arte das pesquisas realizadas no Brasil. Esses autores pesquisaram elementos tedricos e
praticos no que diz respeito a gamificacdo e a pratica docente. A pesquisa foi realizada através
de levantamento de produgdes cientificas sobre gamificagdo realizadas no Brasil entre os anos
de 2009 a 2014. As principais fontes de pesquisa foram os Anais do Simpdsio Brasileiro de
Games e Entretenimento Digital (SBGAMES), um dos mais relevantes eventos de jogos
eletronicos da América Latina, e o Banco de Teses e Dissertacfes da Capes.

O resultado da pesquisa de Figueiredo, Paz e Junqueira (2015) revela que ndo existem,
no Brasil, fundamentos sélidos do que é uma pratica pedagdgica gamificada e, por se tratar de
um fenébmeno sociocultural novo, também ndo se encontra uma perspectiva teorica
interdisciplinar que possa abranger os diversos elementos envolvidos nesse processo.
Todavia, as autoras ressaltam que:

As pesquisas académicas estdo crescendo quantitativamente e espera-se que
elas possam subsidiar novas autorias e novas praticas docentes associadas a
gamificacdo. Da mesma forma, espera-se que as experiéncias educacionais
gamificadas, articuladas por professores-autores, possam retroalimentar
pesquisas na area, indicando novas linhas de investigacdo. (FIGUEIREDO;
PAZ; JUNQUEIRA, 2015, p. 1160).
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Nesta presente dissertacdo, € retratado o estado da arte em gamificacdo e a area de
ensino de linguas, buscando-se contribuir para os estudos nesse campo da pesquisa.

2.2.1 Gamificacdo e o Ensino de Inglés

Na busca pelo estado da arte em gamificagéo e ensino de inglés, na base de dados do
Google Escolar, com as palavras gamificacdo e ensino de linguas foram encontrados 2
trabalhos. Um trabalho, do autor Leffa (2014), traz um estudo do aplicativo Duolingo e
propde também um modelo de gamifica¢do adaptativa, denominado ELO (Ensino de Linguas
Online). Outro autor que trata esse tema € Quadros (2011) em sua dissertacdo de mestrado,
que aborda a rede internacional livemocha onde os usuarios podem aprender linguas através
de licbes audiovisuais, além de dicas e comentarios enviados por outros usuarios. Quadros
(2011) também discute o aplicativo de producgdo de desenhos animados, Go! Animate.

Tomando como exemplo a pesquisa feita por Hamari, Koivisto e Sarsa (2014) foi
efetuado um levantamento, no dia 20/11/2015, na base de dados Thomson Reuters, com 0
mesmo objetivo de realizar o estado da arte sobre os estudos publicados sobre gamificacéo e
ensino de inglés. Foram utilizadas as palavras-chave gamificacdo, computador, jogos e ensino
de inglés (gamification, computer, games and/or game and English Learning) para o periodo
compreendido entre 2010 a 2015. Nessa base foram encontrados 66 artigos em que a rea com
mais artigos publicados sobre gamificacao foi a educacional, seguida pela area de linguistica e
na sequéncia pela ciéncia da computacéo.

Como primeiro resultado da leitura do resumo desses 66 artigos, 15 foram excluidos
por serem voltados exclusivamente as areas de Educacdo Fisica, Pedagogia do Esporte,
Literatura, Jornalismo e Medicina e, portanto, ndo apresentarem relacdo direta com o objetivo
dessa dissertacdo. Um artigo, com foco na Matematica, mas que apresentava 0 jogo como
estratégia de aprendizagem foi mantido para detalhamento numa segunda analise. Um critério
utilizado na segunda analise do resultado de busca foi a exclusdo de artigos que tratavam
exclusivamente da criacdo e design de games. Foram dois 0s que tratavam do
desenvolvimento de games, sendo que um deles alem de abordar a criagdo combinava o
resultado do desenvolvimento com os efeitos e avaliagdo desse mesmo jogo na abordagem do
aprendizado de linguas, portanto, um deles também foi mantido para uma analise mais
detalhada. Restaram 50 artigos em que foram identificadas pesquisas que versavam sobre o

nivel de engajamento, motivagdo e satisfacdo dos estudantes em relacéo a aprendizagem.
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Assim, partiu-se para uma terceira anélise com o propdésito de quantificar o resultado
desse detalhamento realizado com relevancia ao tema proposto nessa dissertacdo. Foram
combinados diferentes critérios, tais como 0 uso de games para 0 processo de aprendizagem
como um todo, bem como o efeito do uso de jogos para a aprendizagem de uma segunda
lingua e, finalmente, o uso de elementos de jogos ou gamificacdo e sua relevancia para o
processo de ensino e aprendizagem de vocabulario em Inglés.

Em se tratando de descricdo da relevancia de games de entretenimento para consoles,
games para computadores, aplicativos para smartphones, jogos de tabuleiros e ainda jogos
educacionais como ferramenta para estudar comportamentos, provocar motivacao, satisfagéo
e engajamento no aprendizado em geral, foram relacionados e analisados os abstracts de 31
artigos, resultado da quarta analise. Esses artigos foram relevantes no estado da arte sobre
games e ensino/aprendizagem, pois trataram de elementos presentes na teoria do fluxo.
Embora nesta presente dissertacdo ndo se tenha criado e nem usado jogos de entretenimento
ou jogos educacionais, e sim elementos de jogos apenas, esses artigos contribuiram para
quantificar quantos artigos tratavam do tema referente a teoria do fluxo.

Uma analise derradeira foi realizada, restando 19 artigos que abordavam diretamente
os efeitos dos jogos nas areas de ensino/aprendizagem de forma geral, aprendizagem de
segunda lingua, autoavaliacdo, aprimoramento de curriculum, aproximacdo entre professor e
aluno e, finalmente, dentre esses trabalhos, trés artigos dos autores Sundqvist e Wikstrom
(2015), Zheng et al. (2015), Sandberg, Maris e Hoogendoorn (2014), Dehaan, Reed e Kuwada
(2010) chamaram a atencdo por tratarem de motivacdo, satisfacdo e efeito de jogos para
aquisicdo do vocabulério.

Partiu-se para uma nova consulta na base de dados Thomson Reuters, agora usando 0
termos gamificacdo e ensino de inglés (gamification and English Learning) para o periodo
compreendido entre 2010 e 2015. Nessa consulta foi destacado apenas 1 artigo para uma
ultima analise. Trata-se do artigo intitulado ‘An English vocabulary learning support system
for the learner’s sustainable motivation’, escrito por Hasegawa, Koshino e Ban (2015), que
sera descrito a sequir.

Esse artigo traz palavras-chave que vem ao encontro desta presente dissertagcdo, ou
seja, aprendizagem de vocabulario, motivacdo e gamificacdo. Nesse artigo hd um estudo
focado em aprendizes que sd@o avidos para aprender, mas ndo tém oportunidade de dar
continuidade no seu processo de aprendizagem.

Entretanto, os autores Hasegawa, Koshino e Ban (2015) desenvolveram um sistema de

apoio ao aprendizado do vocabulario em inglés, baseado em motivacao e elementos essenciais
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de design de games, a saber: feedback, tarefa ou desafio e recompensa. Além dessas técnicas
de gamificacdo, foram utilizadas a tecnologia da informacdo, através de smartphones;
cooperacdo com as redes sociais, a exemplo do Foursquare® e uma lista de palavras ndo
desconhecidas, baseadas no nivel basico de aprendizagem de vocabulario para o TOEIC*.
Hasegawa, Koshino e Ban (2015) apoiaram-se ainda nos estudos de Bachan e Raphael (2011)
que se valem de aspectos propostos na teoria do fluxo.

Para a avaliacdo do resultado, o artigo proposto apresenta uma perspectiva
matematizada para avaliar se o aluno ja domina adequadamente uma palavra do vocabulario
em inglés, fixando uma percentagem adequada das palavras dominadas e ndo dominadas. A
visualizacdo do resultado, ou seja, o ranqueamento das respostas ativa a motivagédo e o
engajamento do aluno. (HASEGAWA; KOSHINO; BAN, 2015).

Quando Hasegawa, Koshino e Ban (2015) compararam a continuidade do aprendizado
entre os participantes do estudo proposto utilizando o aplicativo por eles desenvolvido e por
outros sistemas de aprendizagem eletronica, concluiram que ha dificuldade na comparacéo,
pois seria necessario que 0s participantes estivessem sob as mesmas condicdes. Essa
dificuldade foi apontada como uma limitacdo da pesquisa. Mas, mesmo assim, 0s autores
finalizam o artigo descrevendo que os alunos estavam especialmente interessados pela clareza
dos pontos recebidos e a funcdo de classificacdo, embora ndo estivessem interessados em
submeter os resultados no aplicativo SNS°. Na conclusio do trabalho no artigo em referéncia,
esses autores acreditam ter conseguido desenvolver um aplicativo com técnicas gamificadas
para a aprendizagem autossuficiente dos participantes envolvidos no estudo.

Esse artigo descrito (HASEGAWA,; KOSHINO; BAN, 2015) reforca esta presente
dissertacdo a qual pretendeu contribuir para 0s avangos nessa area, utilizando-se da
gamificacdo para a mediacdo nos processos de ensino/aprendizagem. Além disso, esse

trabalho busca analisar a teoria do fluxo, descrita a seguir.

* Foursquare https://foursquare.com/

* TOEIC vocabulary level check Vol.1 http://t-hase.rhcloud.com/

% SNS (Social Networking Service) trata-se de um aplicativo para celular com sistema androide que armazena
dados e algumas informagcdes de fotos, videos e e-mails.
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2.3 FLOW: TEORIA DO FLUXO

O modelo de ‘experiéncia 6tima’, denominando posteriormente como experiéncia
autotélica (experiéncia que representa um fim em si mesmo) ou simplesmente, ‘flow’, foi
criado por Mihaly Csikszentmihalyi, psic6logo hdngaro, em 1990. O termo ‘autotélico’ deriva
de duas palavras gregas, auto que exprime a nogdo de proprio, de si proprio e telos, que
significa objetivo. Portanto, o termo autotélico refere-se a uma atividade independente, que €
feito ndo com a expectativa de algum beneficio futuro, mas simplesmente porque o fazer em
si é a recompensa (CSIKSZENTMIHALY, 1990).

Csikszentmihalyi (1990) desenvolveu sua pesquisa tendo como publico alvo algumas
pessoas por ele consideradas criativas, como artistas e cientistas. Com base nos primeiros
resultados obtidos, prop6s um modelo/ou teoria de flow, que tenta explicar o que faz uma
pessoa ser feliz. Para Csikszentmihalyi (1999), as pessoas em fluxo sdo completamente
concentradas, autoconfiantes e a consciéncia do tempo da lugar a imersao total no momento
de uma atividade. As pessoas se envolvem em determinadas atividades a ponto de nada mais
ao seu redor apresentar importancia, pois a propria experiéncia proporciona prazer e uma
sensacdo agradavel de felicidade (DIANA et al., 2014). Segundo Csikszentmihalyi (1997) a
felicidade pode ser conquistada quando vivemos intensamente cada minuto de nossas vidas.

O uso do termo flow ou fluxo corresponde a uma metéfora que, segundo
Csikszentmihalyi (1997), foi utilizada por muitos dos entrevistados de suas pesquisas “para
descrever a sensacdo de acdo sem esforco experimentada em momentos que se destacam
como os melhores de suas vidas”. Para se atingir essa sensacdo é necessario que um individuo

esteja imerso em um estado subjetivo no qual o fluxo corresponda a ocasides em que:

(1) possa realizar uma tarefa possivel de ser concluida;

(2) seja capaz de se concentrar profundamente na tarefa;

(3) essa concentracdo torna-se possivel porque a tarefa tem metas claras;

(4) essa concentracdo torna-se possivel porque a tarefa fornece feedback imediato;

(5) tenha a sensacéo de exercer um senso de controle sobre as acoes;

(6) envolva-se profundamente, removendo a consciéncia das frustracbes de vida

cotidiana;


http://www.amazon.com/Mihaly-Csikszentmihalyi/e/B000AQ1KVM/ref=dp_byline_cont_book_1
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(7) a consciéncia de si mesmo seja suspensa temporariamente, a preocupagdo com o
ego desaparece, mas 0 senso de self surge mais forte posteriormente;

(8) a nocéo da duracao do tempo seja alterada.

Para Csikszentmihalyi (1990) a combinagdo desses elementos na realizacdo de algo
provoca uma profunda sensacdo de apreciacdo tdo gratificante que as pessoas mesmo
dispendendo uma grande quantidade de energia, sentem que vale a pena estar realizando algo,
simplesmente pelo fato de estarem envolvidos e sentindo essa sensacdo de prazer. Estudos e
pesquisas sobre flow apresentam aplicacfes praticas em ambientes organizacionais as quais
servem de subsidios para identificar e promover fatores como satisfagéo, lideranca, motivagao
e autoestima.

Segundo Kamei (2010) geralmente a pessoa entra no estado de fluxo/flow quando ela
estd fazendo aquilo que ela mais gosta de fazer, ou seja, dancando, cantando, correndo,
praticando esportes, desenhando, pintando, escrevendo, meditando e até trabalhando.

Com o intuito de analisar se houve o envolvimento dos alunos do curso de engenharia
de materiais e engenharia mecanica na realizacdo de uma atividade gamificada, foi preciso um
instrumento de anélise para avaliar o estado de fluxo. Foi encontrado na literatura um modelo
denominado GameFlow proposto por Sweetser e Wyeth (2005) que baseia-se nos trabalhos de
Mihaly Csikszentmihalyi e apresentou resultados eficientes no processo de avaliagédo de
jogos, sendo portanto, a base para o desenvolvimento de outros métodos e modelos (NEVES
etal., 2014).

Nessa dissertacdo, 0 modelo GameFlow descrito a seguir, € um referencial para a
andlise de atividades gamificadas.

2.3.1 Modelo GameFlow

Partindo-se da identificacdo de elementos de games na teoria do flow
(CSIKSZENTMIHALY, 1997), foi proposto por Sweetser e Wyeth (2005) o modelo
GameFlow apds uma revisdo de literatura sobre usabilidade e experiéncia do usuario em
jogos. Esse modelo determina alguns elementos-chave para a apreciagdo de jogador em
videogames. Nele ainda encontra-se um conjunto de critérios que ajudam os designers de
jogos a medir a experiéncia de diversdo, gozo e apreciacdo de um game e ndo apenas a

usabilidade e jogabilidade. Segundo Breyer (2008) o diferencial deste modelo consiste em ser
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centrado na integracdo e método para acessar a diversdo dos usuarios no jogo e nao na
usabilidade em si como na maior parte dos modelos existentes.

Desde a sua publicacdo original, 0 modelo GameFlow tem tido o uso extensivo pelas
comunidades de pesquisa e desenvolvimento de jogos, bem como um numero de areas afins.
A exemplo de Sweetser e Wyeth (2005), Mayer et al. (2009) também propuseram uma analise
para avaliacdo de jogo, mais especificamente um modelo de pesquisa conceitual, ressaltando
a importancia de se ter um meétodo avaliativo eficaz.

O modelo GameFlow serviu para avaliar uma variedade de jogos e aplicativos,
incluindo jogos para celular, jogos educativos, jogos de realidade virtual/aumentada/mista,
bem como aplicagbes de ndo jogos (SWEETSER et al., 2012), tais como GameFlow
Pervasive (JEGERS, 2007), EGameFlow (FU; SU; YU, 2009), RTS-GameFlow (DING et al.,
2009), entre outros. .

De acordo com Neves et al. (2014), o modelo GameFlow também foi utilizado para
avaliar jogos colaborativos e de simulacdo. Esses autores apresentaram uma analise da
utilizacdo do método GameFlow para avaliacdo de jogos casuais Sérios para mensurar a
aplicabilidade do método ao contexto desses jogos. Segundo Neves et al. (2014) o método
GameFlow consiste em 35 heuristicas distribuidas nas seguintes areas: concentracdo, desafio,
imersdo, interacdo social, habilidades do jogador, controle, metas claras e feedback.

O Quadro 1 a seguir, apresenta de forma resumida os elementos baseados no

GameFlow.
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Quadro 1 - Elementos do GameFlow

Elementos do GameFlow

CONCENTRACAO

Jogos devem exigir concentracdo e o jogador deve ser capaz de concentrar-se no jogo.

DESAFIO
Jogos devem ser suficientemente desafiadores e devem combinar com o nivel da habilidade do

jogador.

HABILIDADES DO JOGADOR
Jogos devem oferecer suporte e dominio ao desenvolvimento de habilidade do jogador.

CONTROLE
Os jogadores devem sentir um senso de controle sobre suas a¢des no jogo.

METAS CLARAS
Os Jogos devem fornecer ao jogador objetivos claros, em tempo adequado.

FEEDBACK

Os jogadores devem receber feedback apropriado no tempo adequado.

IMERSAO

Os jogadores devem sentir um envolvimento profundo e espontaneo no jogo.

INTERACAO SOCIAL
Jogos devem apoiar e criar oportunidades para interacdo social.

Fonte: Adaptado de Sweetser e Wyeth (2006) e Neves et. al (2014).

Partindo, entdo, do modelo proposto por Sweetser e Wyeth (2005) que serviu também
para a analise de jogos do estudo de Neves et al. (2014), a presente pesquisa se propds a
utilizar os mesmos critérios do modelo para avaliar a atividade gamificada, criada para esta

dissertacéo.
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3 METODO E TECNICAS DA PESQUISA

A metodologia utilizada nessa dissertacdo caracteriza-se como pesquisa-acdo. De
acordo com Tripp (2005) pesquisa-acao € uma forma de investigacdo-acao que utiliza técnicas
de pesquisa consagradas para informar a acao que se decide tomar para melhorar a pratica. No
entender de Engel (2000) a pesquisa-acdo leva a solucOes imediatas para problemas
educacionais urgentes, sendo uma das caracteristicas deste tipo de pesquisa a intervengdo na
pratica de modo inovador ja no decorrer do proprio processo de pesquisa € ndo apenas como
possivel consequéncia de uma recomendag&o na etapa final do projeto.

Além da area educacional, a pesquisa-acao pode ser aplicada em qualquer ambiente de
interacdo social que se caracterize por um problema, no qual estdo envolvidos pessoas, tarefas
e procedimentos. (ENGEL, 2000). De acordo com Terence (2006), a pesquisa-acao €, muitas
vezes, tratada como sindnimo de pesquisa participante ou pesquisa colaborativa.

Por ser uma abordagem investigativa que ndo se limita a descri¢do de situacdes, esta
presente pesquisa objetiva a geracdo de conhecimentos, desencadeando alguma mudanca nos
sujeitos envolvidos na pesquisa. Portanto, este estudo envolveu a elaboracdo e aplicacdo de
técnicas e procedimentos para diferentes grupos (graduandos e profissionais da industria) com
0 objetivo de se construir atividades gamificadas e avalia-las junto a estudantes do curso
superior de engenharia.

Nos cursos superiores em que foi desenvolvida a pesquisa é ofertada na Matriz
Curricular a disciplina de Inglés Técnico. A pesquisadora € uma das docentes dessa disciplina
na qual é utilizada a abordagem English for specific purpose (ESP), ou seja, Inglés para Fins

Especificos, como préatica didatica.

3.1 ESPACO EMPIRICO

A pesquisa ocorreu nas dependéncias de uma instituicdo de Ensino de Nivel Superior,
sem fins lucrativos, reconhecida pelo MEC, com limite territorial de atuacgdo circunscrito ao
municipio de Salvador, estado da Bahia. A sala de aula foi o ambiente para o
desenvolvimento da pesquisa, ou seja, a realizacdo da Atividade Gamificada. Por se tratar de
uma atividade em que a interagdo social é um fator importante de cooperacdo, nos dias da
realizacdo da AG, o espaco fisico da sala de aula foi alterado. As carteiras foram dispostas ora

em semicirculos, ora agrupadas para que os alunos ficassem de frente um para o outro.
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A presente pesquisa optou por realizar o estudo nos cursos de graduagdo tecnologica
de Manutencdo Industrial, bacharelado em Engenharia de Materiais e bacharelado em
Engenharia Mecanica. Em todos esses cursos a pesquisadora atua como professora. A escolha
desses cursos ocorreu em funcdo de que, independente do cargo que um profissional ocupe,
seja ele tecndlogo em manutencgdo, engenheiro de materiais ou engenheiro mecanico, sempre
haver4 a necessidade de se conhecer itens relativos a manutencdo industrial, por atuar
diretamente no departamento técnico ou por trabalhar numa funcdo de superviséo,
coordenacao e orientacdo técnica, na industria.

Para identificar a necessidade de leitura de manuais técnicos de equipamentos
industriais, a pesquisadora também visitou empresas para coletar dados com os profissionais
gue possuiam vasta experiéncia no setor industrial. Uma das empresas visitadas esta
localizada em Candeias/BA e usina produtos de grafite e especialidades. Outra empresa
visitada localiza-se em Camagari/BA, € lider mundial no ramo de pneumaticos. Além dessas
empresas, foram contatados profissionais com tal experiéncia e que estavam empregados em

uma Instituicdo de Ensino Superior, com foco na industria baiana.

3.2 CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

A amostra nesta pesquisa foi composta por quatro grupos. Os grupos 1 e 2 forneceram
0s subsidios para a elaboracdo da Atividade Gamificada enquanto os grupos 3 e 4 foram
utilizados para testar a Atividade Gamificada. Segue a caracterizacdo dessa amostra:

e Grupo 1 (G1): Alunos do curso de tecnologia em Manutencdo Industrial,
totalizando 23 sujeitos na faixa etaria de 19 a 39 anos. A Tabela 1 apresenta 0s
dados dessa amostra.
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Tabela 1- Caracterizagdo dos alunos da Manutengéo, G1 (n=23)

Variaveis Niveis Quantidade

Solteiro 14

Estado civil Casado 08

Qutro 01

Inddstria 11

Local de trabalho Ndo trgba_lha 07

Comércio 03

Qutros 02

1 hora 10

Contato com a lingua inglesa Nunca 07

20 dia 2_horas 03

Dia todo 03

3 horas -

4 horas -

Sexo Masc_ul_ino 149
Feminino

Fonte: Préprio autor

Observa-se que a maioria dos estudantes trabalha na industria e tem, em média, uma

hora ao dia de contato com a lingua inglesa. A maioria é casada e do sexo masculino.
e Grupo 2 (G2): Profissionais da Indlstria. Esse grupo foi composto por 12
sujeitos, na faixa etéria entre 32 a 57 anos. A Tabela 2 mostra mais detalhes

sobre essa amostra.

Tabela 2— Caracterizacdo dos profissionais da Indistria, G2 (n=12

Variaveis Niveis Quantidade

Casado 12
Estado civil Solteiro -
Outro -

Supervisor 04

Gerente 02

Operador de maquina 02

Fungao que desempenha no trabalho Engenheiro 01
Mecanico 01

Instrumentista 01

Consultor 01

Pos-graduado 06

Nivel de escolaridade Técnico 82

Graduado
Masculino 11
Sexo Feminino 01

Fonte: Prdprio autor
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Percebe-se no G2 um namero maior de trabalhadores na funcédo de supervisor, na area

industrial. Esse grupo também é formado por mais profissionais com nivel de pds-graduacéo.

Desses profissionais apenas um do sexo feminino e todos sdo casados.

Grupos 3 e 4: Alunos do curso de bacharelado em Engenharia. O G3 possuia
11 alunos da Engenharia de Materiais, com idade média de 24,73 anos
(dp=9,62). J& 0 G4 possuia 23 alunos da Engenharia Mecénica, com idade
média de 20,04 anos (dp=2,94). E importante sinalizar que esses alunos, de
ambos o0s grupos, ndo haviam cursado em nenhum momento anterior a
disciplina de Inglés Técnico. O G4 surgiu da necessidade de verificar se 0s
resultados obtidos na intervencdo com o G3 eram semelhantes e replicaveis. A

Tabela 3 apresenta as variaveis dos participantes de ambos 0s grupos.

Tabela 3 — Caracteriza¢do dos grupos G3 (n=11) e G4 (n=23)

G4
G3
VARIAVEIS NIVEIS
Quantitativo Quantitativo
de alunos de alunos
Solteiro 10 23
Estado civil Casado 01 -
Outro - R
N&o trabalha 06 21
Trabalha IndUstria 01 -
Local de Trabalha Comércio - 02
trabalho
Outros 04 -
1 hora 06 05
Nunca 02 04
Contato com a 2 horas 02 07
lingua inglesa 3 horas 01 05
ao dia. 4 horas - -
Dia todo - 02
Masculino 07 16
Sexo Feminino 04 07

Fonte: Dados da pesquisa
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Nota-se que essa amostra aponta para um numero maior de estudantes que nao
trabalha, seja estudante do G3 ou G4. No G3, seis alunos disseram ter apenas uma hora ao dia
de contato com a lingua inglesa. Ja o G4 apresenta um namero maior de estudantes com
contato de duas horas diarias com inglés. Em ambos os cursos ha a predominancia do sexo

masculino.

3.3 INSTRUMENTOS DE INVESTIGACAO

Seguem as descri¢fes dos instrumentos de avaliagdo utilizados exclusivamente nessa

pesquisa, sendo que a maioria foi elaborada pela pesquisadora com base na literatura.

o Questionario de Avaliacdo sobre o Conhecimento do Inglés — ACI
(Apéndice A)

Esse questionario tem o objetivo de solicitar informacdes sobre o participante da
pesquisa, tais como idade, estado civil, status sobre empregabilidade. Avalia também o nivel
de conhecimento de lingua inglesa, ou seja, hd perguntas quanto a formacdo académica do
sujeito pesquisado, bem como se o sujeito fez ou faz algum curso de Inglés. Esse questionario
aponta também a intensidade e frequéncia de exposi¢do do sujeito a lingua inglesa, ajudando

para a caracterizacdo dos participantes e analise de algumas necessidades.

. Questionario de Utilizacdo do Inglés em Atividades Laborais — UIAL
(Apéndice B)

Esse questionario apresenta questdes fechadas com o propdsito de aferir a necessidade
de leitura em lingua inglesa, em atividade laboral. Apresenta, também, uma questéo aberta,
em que o sujeito deve apontar sugestdes para solucionar uma possivel dificuldade da leitura
em inglés. Esse questionario contribui, portanto, para a comprovacdo da necessidade na

habilidade de leitura em inglés.

o Questionario sobre Estratégias de Aprendizagem em Inglés - EAI
(Apéndice C)

Esse questionario é constituido de cinco questbes fechadas com o objetivo de verificar
se 0s sujeitos conhecem algum tipo de jogo de tabuleiro e, também, se gostam de jogar. Esse

instrumento  aponta a  relevancia dos  jogos  para  esses  participantes.
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Questionario de Avaliagdo sobre a Importancia do Inglés na Area Industrial - AllAI
(Apéndice D)

Esse instrumento de pesquisa foi aplicado aos profissionais da Industria, e teve por
objetivo aferir o nivel de conhecimento do inglés dos trabalhadores de manutencéo referente a
leitura de manuais técnicos de equipamentos industriais. Esse questionério também objetivou
eleger algum equipamento industrial que pudesse servir de contexto para a leitura de manuais,
contribuindo para o levantamento da necessidade de trabalhar o vocabulario técnico que

estivesse presente em qualquer ramo de atividade industrial.

. Teste de Avaliacdo de Vocabuldrio Técnico em Inglés na Engenharia -
AVTIE (Apéndice E)

Questionario em forma de teste composto de termos técnicos e verbos no imperativo,
comumente utilizados em Manuais de Instrucdo. Esse instrumento foi aplicado na forma de
pré-teste antes da realizacdo da Atividade Gamificada e também como pos-teste, no final das

atividades.

o Inventario sobre o Perfil de Engenheiros relacionado ao Inglés Técnico —
IPEIT (Apéndice F)

Este questionario traca um perfil dos estudantes de engenharia em relacéo a percepcao
que eles tém sobre seu nivel de proficiéncia em lingua inglesa, bem como levanta o nivel de
interacdo, em termos de numero de horas ao dia que esses sujeitos tém com o inglés. Esse
instrumento aponta ainda a experiéncia dos estudantes de engenharia com jogos ou atividade
gamificada.

o Escala de Avaliacdo de Gamificacdo - EAG (Apéndice G)

Escala elaborada em fungdo de uma série de situagdes que refletem as categorias
presentes na Teoria do Fluxo/Flow e em jogos, especificamente GameFlow. Para a elaboracao
desse instrumento, a pesquisadora baseou-se no trabalho de Neves et al. (2014) e Sweetser e
Wyeth (2005) a fim de desenvolver uma escala de avaliagdo com alguns critérios adotados
pelo GameFlow em atividades gamificadas. Os critérios foram avaliados em uma escala tipo

Likert de 1 a 5, sendo 1 de discordancia total e 5 de concordancia.
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Por exemplo, o estudo de Sweetser e Wyeth (2005) definiu critérios de GameFlow
para verificar o engajamento do jogador nos games por meio de oito categorias: concentracao,
desafio, habilidades do jogador, controle, objetivos claros, feedback, imersdo e interacédo
social. Alguns exemplos de critérios agrupados nessas categorias: “Jogos podem incluir ajuda
online para que os jogadores ndo precisem sair do ambiente de jogo” (habilidades do jogador),
“O jogador torna-se menos consciente do que ocorre ao redor” (imersdo) e “O objetivo geral
deve ser claro e apresentado previamente” (objetivos claros).

Usando as mesmas categorias propostas por Sweetser e Wyeth (2005), Neves et al.
(2014) adaptaram alguns critérios de avaliacdo do GameFlow, tais como: “O jogador tem a
sensacdo de controle sobre suas agdes e estratégias, e sente-se livre para jogar como quiser”
(controle), “A atengdo do jogador ¢é capturada rapidamente e seu foco ¢ mantido ao longo do
jogo” (concentracdo) e “Jogo da suporte a competicdo ¢ a cooperagdo entre jogadores”
(interacdo social), etc.

Contudo, para esta pesquisa, 0s nomes dados para as 0ito categorias e 0 agrupamento
dos itens obtidos nos trabalhos de Neves et al. (2014) e Sweetser e Wyeth (2005) ndo foram
usados por ndo terem sido encontradas as qualidades psicométricas, como analise fatorial.
Foram usados apenas os itens e adaptados para incluir o contexto da atividade gamificada
planejada neste estudo, por exemplo: “A narrativa me manteve motivada a querer ajudar o
protagonista a superar as tarefas”, “Sensacdo de estar num ambiente fabril” e “As tarefas

proporcionaram o aprendizado de termos técnicos”.

. Questionario referente aos elementos do fluxo na atividade gamificada em
Inglés Técnico - EFAG. (Apéndice H)

Esse questionario teve por objetivo aferir se a Atividade Gamificada provocou nos
alunos o engajamento pelo aprendizado do vocabulario técnico e estrutura do uso de
imperativo, facilitando a leitura de manual técnico, bem como se a atividade colaborou para a
interacdo e cooperacdo entre 0s participantes na atividade. Esse questionario foi aplicado ao

final das intervencdes.

3.4 COLETA DE DADOS

Os participantes desse estudo, alunos e profissionais da inddstria, tiveram 0s seus

direitos e anonimato garantidos e respeitados pelo TCLE (Termo de Consentimento Livre e



48

Esclarecido). E, pela condugédo dos trabalhos, os participantes estavam cientes de que se
tratava de uma pesquisa, que haveria o sigilo dos dados e que eles poderiam deixar de
participar a qualquer momento do processo.

Inicialmente, em 2013, os alunos do G1 responderam, em grupo, aos questionarios
ACI, UIAL e EAL.

O questionario AllAI foi respondido, no segundo semestre de 2013, por profissionais
com vasta experiéncia no setor industrial (G2) a fim de coletar dados para subsidiar a
elaboracdo da atividade gamificada. Esses participantes foram abordados pessoalmente,
receberam a explicacdo do estudo e do objetivo do questionario. A pesquisadora entregou o
questionario a cada um, individualmente, recolhnendo em momento posterior.

Como forma de avaliacdo de necessidade, o instrumento IPEIT foi aplicado em 2015,
nos grupos G3 e G4. Ainda como avaliacdo de necessidades, mas ja para se obter uma medida
de pré-teste, foi aplicado o questionario AVTIE nos G3 e G4. Apos a realizacdo da Atividade
Gamificada, em um encontro posterior, exclusivamente, ocorreu o pds-teste com ambos 0s
grupos por meio da replicacdo do AVTIE e da aplicacdo dos EAG e EFAG.

A Figura 1 ilustra as etapas de coleta de dados.

Figura 1 — Fluxograma de coleta de dados.

o8 P

Atividade Gamificada

s v

Fonte: Proprio autor

O proximo topico detalha a caracterizacdo da Atividade Gamificada, que foi elaborada
a partir do resultado do levantamento de necessidades de todos os grupos, que possibilitou
agrupar um perfil de cada grupo e um conjunto de termos técnicos presentes em um
equipamento industrial. A Atividade Gamificada, doravante chamada de AG, serviu de

contexto para a leitura de manual técnico.
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3.5 CARACTERIZACAO DA ATIVIDADE GAMIFICADA (AG)

Com o objetivo de se converter uma atividade habitual de inglés em atividades com
elementos de cooperacdo e interacdo social e que apresentassem algumas mecanicas proprias
de jogos, foi elaborada a atividade gamificada (AG)

Primeiramente foi criada uma historia retratando uma experiéncia do cotidiano de um
trabalhador brasileiro. Com o resultado obtido na etapa de levantamento de necessidades, foi
importante elaborar uma narrativa em que os alunos se sentissem envolvidos e, por meio da
imersdo na histdria, entrassem no universo fabril, na &rea de manutencdo. Essa narrativa
buscou retratar esse ambiente de trabalho.

A AG foi concebida tendo por escopo a area de conhecimento de termos técnicos em
lingua inglesa. Nessa atividade, o tema abordado foi 0 uso do inglés em ambiente fabril, area
industrial, departamento de manutencdo. As atividades tiveram por objetivo levar o estudante
a melhorar a leitura e interpretacdo em inglés, tendo como contetdo o vocabulario técnico e
instrugdes/comandos com 0 uso do modo Imperativo presentes em manuais de instrucdo de
um equipamento presente em qualquer ramo da inddstria. A duracdo da AG teve previsdo de
120 minutos e as tarefas propostas pela AG foram realizadas em grupo.

O contexto apresentado na narrativa da AG refere-se a dificuldade de um mecénico de
manutencdo, recém-contratado, quando necessitou realizar a leitura de manual de instrucéo
em inglés, mais especificamente a leitura de um troubleshooting® para reparar um
equipamento que estava danificado. Na narrativa foi criado um personagem de nome Pedro
que tinha como missdo consertar um equipamento que apresentava problemas. Esse
personagem, que passou a ser o herdi da histéria, tinha que consultar o troubleshooting
presente no manual de instrucdo em inglés, utilizando a memdria para se lembrar dos termos
técnicos e conhecendo a estrutura da lingua em questdo, em comandos ou ordens (uso do
modo imperativo). Os sujeitos que participaram dessa etapa da pesquisa, alunos dos G3 e G4,
tiveram que solucionar as tarefas propostas na AG para auxiliar o personagem da narrativa,

Pedro, a reparar 0 equipamento.

6 L - . . . .

Troubleshooting € um termo utilizado em manuais de instruges para se referir a um documento que apresenta
determinados problemas recorrentes em um equipamento; tais problemas tém uma possivel origem e, nesse
documento, ha sugestdes de reparo.
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Sinopse da histéria/narrativa:

Pedro € um pai de familia que luta por melhores condi¢Bes de trabalho e que finalmente
consegue um emprego de técnico em manutencdo em uma conceituada empresa. Foi dada
uma tarefa a Pedro que consistia em identificar um equipamento com defeito e realizar o
reparo. Para a realizacdo do reparo, Pedro precisa conhecer as pecas e 0 seu funcionamento
em inglés. Em momentos de dificuldade maior, Pedro vai buscar informacgdes no manual de
instrucdes e no guia de resolucéo de problemas.

No momento inicial da realizagdo da AG, os alunos tiveram contato com a narrativa
sobre a vida profissional de Pedro. No decorrer da narrativa iniciou-se uma competicdo, com
énfase em préticas colaborativas, pois 0s alunos se agruparam em pares ou equipes. Os alunos
ficaram mobilizados pela competicdo, que € um fator inerente & mecanica de jogos, e dessa
forma, a AG foi iniciada pela propria pesquisadora.

A missdo presente na AG era o conserto de um equipamento industrial que necessitava
de manutencdo. Para a realizacdo dessa missao, o personagem principal da narrativa precisava
lembrar-se de alguns termos técnicos e alguns verbos usados no modo imperativo, em inglés.
Os alunos que participaram dessa AG entenderam a missdo e se propuseram a ajudar o
protagonista da historia.

No final da narrativa, apos a execucdo das tarefas propostas na AG, o ‘suposto’
equipamento industrial ficou em perfeito estado, aconteceu a geracdo de beneficios para a
empresa que ndo teve o seu pedido em atraso e, por fim, Pedro teve o seu reconhecimento
profissional pelo seu 6timo trabalho realizado. Portanto, a AG tornou-se a estratégia pela qual
0s participantes tiveram contato com os termos técnicos em inglés e com a estrutura verbal,
modo imperativo.

Segue o Quadro 2 que melhor explicita o cronograma utilizado, bem como a pontuagéo

das tarefas.
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Quadro 2 - Cronograma e pontuacdo referente a aplicacdo da AG nos grupos G3 e G4

Atividade desenvolvida Duracéo em minutos Tarefada AG | Pontuagdo das
(aproximadamente) tarefas da AG
- Apresentacdo do personagem 30 minutos Quiz 10
Pedro e inicio da Narrativa sobre a Jogo da
sua. memoria 30
Com termos
técnicos
- Sequéncia da Narrativa sobre a 20 minutos Caca palavras
vida de Pedro, introduzindo o (tarefa 10
Vocabulario técnico. relampago)
- Leitura de manual, utilizando
técnicas de leitura da metodologia
ESP - presenca de cognatos — uso Matching 30
do modo imperativo.
- Apresentacdo do troubleshooting | 20 minutos Quebra cabeca | 20
original.
Total | 70 minutos - 100 pontos

Fonte: Préprio autor

E importante destacar que o mesmo intervalo de tempo foi obedecido para a aplicacio
da AG em ambos os grupos. Cada grupo que acertou as tarefas propostas na AG teve o0 seu

nome exposto no quadro como vencedor das etapas para efeito de motivacao.

3.6 ANALISE DOS DADOS

Os dados quantitativos dessa pesquisa foram analisados por meio da estatistica
descritiva (frequéncia absoluta e relativa). Foi utilizada a planilha do programa Microsoft
Excel para organizar e resumir algumas analises dos dados. Os dados qualitativos foram
analisados ao longo de todo o periodo de coleta e as questbes abertas presentes em
questionarios foram descritas com as respostas agrupadas por similaridade. As questfes
fechadas foram tabuladas e apresentadas em forma de grafico comparativo.

Para a geracdo de "nuvens de palavras" dos termos que surgiram a partir do
instrumento AIIAI citados pelos profissionais da industria, foi utilizado o aplicativo wordle,
criado por Feinberg (2014), com uso permitido aos internautas. Nessa “Nuvem de palavras”
ou diagrama, da-se maior destaque as palavras que aparecem mais frequentemente no texto de
partida. Esse diagrama pode ser ajustado com diferentes fontes, layouts e esquemas de cores.
Dos dados que foram apresentados pela ‘nuvem de palavras’, a pesquisadora chegou a um

conjunto de termos técnicos e também a um equipamento industrial que foi abordado na AG.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta e discute os resultados em trés tdpicos: (1) identificacdo do
conhecimento em inglés e uso de jogos; (2) avaliacdo da apropriagdo de termos técnicos em

inglés por meio de atividade gamificada: analise intragrupo; (3) avaliacdo do gameflow.

4.1 IDENTIFICACAO DO CONHECIMENTO EM INGLES E USO DE JOGOS

Esse item objetiva apresentar um panorama da relacéo que os participantes da pesquisa

tém com a lingua inglesa e com jogos ou gamificacéo.

4.1.1 Grupo 1 (G1): Alunos do curso de tecnologia em Manutengéo Industrial.

Segundo a Classificacdo Brasileira de Ocupacgdes (CBO), do Ministério do Trabalho e
Emprego (BRASIL, 2007), os Tecnélogos em Manutencdo Industrial sdo profissionais que:

° Planejam, mantém e inspecionam sistemas elétricos e mecanicos
industriais;

. Fundamentam-se nas tecnologias da eletricidade e mecanica,
aplicando técnicas de intervengdes seguras aos diversos processos
industriais, inspecionando, prevenindo e corrigindo falhas,
considerando a melhoria da qualidade, a garantia da salde e
seguranca, produtividade e competitividade;

. Gerenciam equipes de manutencdo e montagem industrial;

Gerenciam processos de manutencdo industrial, através de técnicas de
planejamento e controle, e gestao de custos;

° Avaliam a eficiéncia energética em equipamentos industriais;

. Desenvolvem manutencgdo preditiva, preventiva e corretiva, centrada
na confiabilidade dos indicadores, propondo melhorias;

o Exercem suas atividades nos setores de manutengdo e inspecdo
industriais, podendo ainda atuar em institutos e centros de pesquisa,
6rgdos governamentais, escritdrios de consultoria, dentre outros.

Portanto, para estar frente a tantas competéncias e habilidades, o conhecimento do
Inglés € fundamental aos egressos do curso de Manutencdo, pelos motivos ja citados em
relacdo a lingua em que a tecnologia € veiculada.

Dentre um dos resultados, foi possivel identificar o local em que os alunos desse grupo
cursaram inglés, seja como inglés geral ou alguma disciplina de inglés técnico. O Grafico 1

apresenta tais resultados.
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Gréfico 1 — Local em que os estudantes do G1 (N=23) cursaram inglés
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Fonte: Prdprio autor

Pelo resultado obtido nota-se que 18 alunos pesquisados cursaram o inglés como
disciplina obrigatoria, na Rede Publica. Esse dado deve chamar a atencéo para o processo de
ensino e aprendizagem, pois o nivel de ensino do inglés no curriculo da rede publica
geralmente é basico e descontextualizado de uma atividade profissional especifica,
considerando 0 momento de escolarizagdo do aluno. Outro item pesquisado no levantamento
de necessidades foi em relagdo a leitura em inglés, no ambiente de trabalho, conforme

demonstra o Gréafico 2.

Gréfico 2- Necessidade de Leitura em inglés, pelos estudantes do G1(N=23)
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Fonte: Préprio autor

Embora no grafico apresentado tenha-se a impressao de que ha pouca necessidade de
leitura (houve oito respostas), percebe-se que na somatoéria das respostas, a frequéncia
referente a necessidade entre regular e muita totaliza 14 respondentes, o que demonstra que a
leitura (uma das quatro habilidades no ensino de linguas) em inglés é necessaria em ambiente

laboral. Dos 23 entrevistados, apenas um aluno disse nunca necessitar de leitura em lingua
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inglesa na sua atividade laboral. E importante sinalizar que nesse grupo a maioria trabalha
(n=16), inclusive na industria (n=11), conforme identificado na caracterizacdo da amostra.
A resposta se 0s sujeitos pesquisados praticavam algum jogo e se gostavam de utilizar

jogos como estratégia de aprendizagem € apontada no Gréafico 3, a sequir:

Gréfico 3 - Relevancia da utilizacdo de jogos como estratégia, apontada pelo G1

10

Participantes

ON R~ O X
|

alta média baixa
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Fonte: Préprio autor

Verificou-se que dos 23 pesquisados, 18 alunos consideram uma relevancia média ou
alta na utilizacdo de jogos para a ampliacdo de vocabulario técnico, provavelmente devido ao
fato de pertencerem a uma geracdo mais atenta as diferentes estratégias de aprendizagem, ou
por estarem inseridos numa geracdo mais engajada com tecnologias digitais, ou por
frequentarem um curso de Tecnologia, ou ainda pelo conjunto dos fatores mencionados.

A seqguir, o Grafico 4 mostra o resultado sobre apreciagédo por jogos.

Gréfico 4 - Resultado da pesquisa sobre apreciacao por jogos, G1
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Fonte: Proprio autor

Nota-se que entre 0s alunos pesquisados, 22 deles afirmam que gostam de jogar com
certa frequéncia, apenas um entrevistado disse ndo gostar de jogos. Indagado por que ndo
gostava de jogos, 0 entrevistado respondeu que nunca gostou de jogar jogos de cartas,
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tabuleiro e que também ndo estava familiarizado com os aplicativos de jogos para
smartphones. Esse aluno pesquisado alegou também ndo ter o costume de usar o computador

para esse fim, ou seja, jogar.

4.1.2 Grupo 2 (G2): Profissionais da area de Manutencéo e da Industria.

Como esses profissionais j& ocupam uma posi¢do de lideranga no ambiente de trabalho
foi possivel perceber, ndo apenas pelas respostas ao questionario, como também por meio do
dialogo estabelecido com eles, que todos tém uma inquietacdo no que se refere a formacao
profissional da sua equipe, quanto ao conhecimento da lingua inglesa.

Quando perguntados sobre a relevancia de leitura em inglés, na industria, foi obtido
um resultado de 100% sobre a importancia dessa habilidade. Entretanto, mesmo com a
totalidade de importancia, a frequéncia com que os entrevistados liam alguma coisa em inglés
representou o demonstrado no Gréfico 5.

Gréfico 5 - Resultado da frequéncia de leitura em inglés dos trabalhadores da

industria, G2
S
a
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Fonte: Préprio autor

Nota-se que a maior parte dos entrevistados relatou sempre se deparar com a
necessidade de leitura, enquanto decodificacdo de um texto em inglés. Esse texto pode se
referir & orientacBes, proprias de manuais de equipamentos industriais; a um quadro de avisos;
a sinalizacdes em inglés no ambiente laboral, e ainda e-mails recebidos. Ou seja, no dia a dia
de uma induastria os funcionarios precisam ler, com muita frequéncia. Isso mostra a
importancia da leitura conforme apontado por Davis (2014) de que a leitura € uma habilidade
vital quando se quer encontrar um bom trabalho. Muitos empregos bem remunerados exigem
leitura como parte do desempenho no trabalho. Existem relatorios e memorandos que devem

ser lidos e respondidos. A baixa habilidade no nivel de leitura aumenta a quantidade de
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tempo que uma pessoa leva para absorver uma mensagem e tomar atitude no local de
trabalho.

Quando questionados sobre o perfil dos funcionarios subordinados a eles no que tange
ao conhecimento de inglés, principalmente na capacidade de leitura, quando chegam ao

trabalho, o resultado obtido estd demonstrado no Gréfico 6.

Grafico 6- Nivel de Capacidade de Leitura em inglés, dos funcionarios da industria, G2
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Fonte: Préprio autor

Interessante apontar que quando indagados sobre a capacidade de leitura em inglés, os
entrevistados tinham a opcao de escolher desde o nivel insuficiente até o excelente. Mesmo
existindo uma variacdo de opcao, o resultado apontou apenas os niveis insuficiente e regular.
N&do houve nenhuma avaliacdo da capacidade dos subordinados na escala de suficiente a
6timo, por exemplo. Isso demonstra que ainda que haja a necessidade de leitura, a proficiéncia
nessa habilidade é baixa. Os profissionais da industria enfatizaram a necessidade dessa
habilidade de leitura em inglés.

Em resposta ao Gltimo item do questionario, ou seja, caso existisse um jogo em Inglés,
aplicado a éarea industrial, qual vocabulario seria sugerido para ajudar o desempenho do
profissional da &rea de Manutengdo? Se tivesse que ser sugerido um equipamento industrial,
qual seria esse equipamento? Os doze profissionais entrevistados apontaram que alguns
termos técnicos sdo essenciais no ambiente industrial. Como resultado segue a Figura 2
abaixo, que foi criada a partir de um aplicativo, wordle tm, com os termos recorrentes fruto da

pesquisa com os profissionais da industria.
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Figura 2 - Sugestéo de termos técnicos apontados pelo G2
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Fonte: Prdprio autor

Essa figura 2 apresentada, também conhecida como diagrama, foi gerada no site
http://www.geoweb.blog.br/design/nuvem-de-palavras-word-clouds e demonstra que quanto
maior a palavra, mais vezes ela foi repetida pelos entrevistados. Assim, como indicado nesse
diagrama, os termos técnicos mais citados foram: os substantivos cylinder (cilindro), valve
(valvula), safety (seguranca), construction (construgdo), specification (especificacdo),
capacitor (capacitor), pressure (pressdo), troubleshooting (guia de solucédo de problemas); um
adjetivo como connecting (de conexao) e verbos como start (iniciar), lock (trancar), connect
(conectar), check (verificar), push (empurrar), replace (substituir), see (ver), tighten (apertar),
loosen (afrouxar), turn (girar) e close (fechar).

Com relacdo a sugestdo de um equipamento industrial que pudesse ser abordado para
trabalhar os termos técnicos, houve uma tendéncia a cada respondente em apontar um
equipamento presente no local e no departamento em que eles trabalhavam. Assim sendo, a
pergunta foi ‘refinada’, ou seja, indagou-se quais equipamentos que estdo presentes em
qualquer setor da indlstria, sdo de suma importancia para que os funcionarios possam
trabalhar com manutengdo bem como consultar o troubleshooting presente nos manuais de
instrucdo. Diante desse questionamento, os profissionais apontaram diversos equipamentos

que estdo apresentados na Figura 3.


http://www.geoweb.blog.br/design/nuvem-de-palavras-word-clouds
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Figura 3 - Sugestao de um equipamento industrial apontado pelo G2
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Fonte: Proprio autor

Como resultado da Figura 3, a grande incidéncia de citacdo do equipamento
Compressor é devido ao fato de que ele € um equipamento presente em quase todos 0s setores
industriais e que, embora variem de acordo com a atividade que ele desempenha, o seu
funcionamento é basico e as condi¢cBes de manutencdo dessas maquinas costumam variar
pouco de um sistema para outro, havendo talvez alguma excec¢do no que diz respeito a sua
vaz&o.

O vocabulario sugerido foi muito importante para que a pesquisadora buscasse um
equipamento industrial genérico (no sentido de estar presente em qualquer area da industria) e
que apresentasse algum dos termos técnicos listados.

Fazendo um ‘cruzamento’ entre os termos técnicos citados no primeiro diagrama e um
compressor a pesquisadora pode listar uma relacdo de termos técnicos e, de posse de um
troubleshooting foi realizado um levantamento dos principais verbos que nele apareciam, para
que, além de memorizacdo de vocabulério técnico em inglés, os aprendizes pudessem também
ter o contato com o verbo no modo imperativo, tdo presente nos manuais de instrugéo.

Assim foi criada a AG utilizando-se de alguns termos técnicos apontados pelos
entrevistados presentes no equipamento industrial e também por alguns verbos no modo
imperativo, presentes no troubleshooting do manual de instrugdo do compressor.

Esses encontros com os profissionais da industria proporcionaram uma visdo do
cenario industrial e uma aproximacgdo da realidade que os estudantes de graduacdo tém ou

terdo que enfrentar no mercado de trabalho.
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4.1.3 Grupo 3 (G3): Alunos do curso de Engenharia de Materiais

De acordo com o Codigo Brasileiro de Ocupagfes (CBO n° 2146), os Engenheiros de
Materiais projetam estruturas, propriedade e processos de materiais e, para tanto, entre outras
atividades, selecionam materiais e processos, planejam e supervisionam testes e experimentos
e caracterizam produtos, processos e aplicacGes. Assessoram na transformacdo de matérias-
primas em produtos, desenvolvem produtos, processos e aplicac@es, gerenciam qualidade de
matérias-primas, produtos e servicos e elaboram documentacdo técnica. Podem prestar
assessoria técnica a clientes (BRASIL, 2007). Assim, espera-se na instituicdo de ensino onde
a pesquisa foi desenvolvida que os egressos do curso de Engenharia de Materiais tenham um
perfil profissional especialista, habilitado a incorporar e desenvolver novas tecnologias, a fim
de estimular a sua atuacéo critica e criativa na identificacdo e resolucéo de problemas.

Por meio do questionério IPEIT foi possivel tracar o perfil do grupo de Engenharia de
Materiais. Esse grupo foi composto por 11 participantes. O resultado da percepcdo desses

estudantes em relacdo ao nivel de proficiéncia em inglés é demonstrado no Grafico 7 a seguir:

Gréfico 7 — Percepcdo do nivel de proficiéncia em inglés dos alunos G3
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Fonte: Prdprio autor
Os participantes da pesquisa se autoavaliaram e, como resultado, oito deles se
consideram com conhecimento basico em inglés. Nesse grupo, apenas um participante tem
nivel avancado.
Em relacdo ao tempo em contato com inglés, considerando o periodo de um dia, foi

obtido o resultado, demonstrado no Grafico 8.
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Gréfico 8 - Contato diario dos integrantes do G3 com a lingua inglesa
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Fonte: Proprio autor

Percebe-se que ndo é comum a esse grupo o contato com o inglés. Uma possivel
explicacdo para esse pouco tempo de contato com o inglés pode ser devido ao perfil desse
grupo, ou seja, conforme j& apontado na caracterizacdo da amostra, seis dos participantes ndo
trabalham, ou quando trabalham ndo tém contato com o inglés e tampouco estudam inglés
fora do ambiente da faculdade. Alia-se a isso o fato de terem apenas um conhecimento basico
da lingua inglesa.

Com relacdo a participacdo em atividade gamificada, primeiramente foi explanado de
que se tratava de atividade com exercicios em que havia a utilizacdo de elementos e
mecanicas de jogos tais como desafios, entretenimento, concentracdo, colaboracédo, feedback
imediato e competicdo. Ao longo do questionario existia uma pergunta que versava sobre a
participacdo prévia em alguma atividade gamificada. O resultado estd demonstrado no

Gréfico 9, a seguir.

Gréfico 9 - Participacdo prévia em atividade gamificada, G3
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Fonte: Préprio autor
Por esse resultado foi possivel perceber que atividades gamificadas ndo sdo novidade
para esse grupo. Em algum momento de suas vidas j& houve a participacdo em algum tipo de
gamificagdo, seja uma atividade puramente de lazer ou mesmo a participagdo em alguma rede
social ou aplicativo movel que dispde de mecanicas de jogos.
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Outro questionamento presente no instrumento IPEIT feito a esse grupo era referente a
satisfacdo na realizagdo de exercicios, em inglés. Exercicios prdprios da dinamica de um
curso de inglés, como por exemplo, exercicios de traducdo, exercicios de completar lacunas
com tempos verbais, lista de palavras para memorizacdo dentre outros. O resultado esta

apontado no Grafico 10.

Gréfico 10 — Nivel de satisfacdo na realizacdo de exercicios em inglés, G3
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Fonte: Préprio autor

Tais dados apontam que hé satisfacdo na realizacdo de exercicios em inglés, ainda que
dois tenham relatado pouca satisfacdo. Essa satisfacdo é importante porque sugere, de algum
modo, motivacdo intrinseca, um fator essencial para processos de aprendizagem em atividades
gamificadas e lingua inglesa e, inclusive, para a teoria do flow (CSIKSZENTMIHALY]I,
1990; HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014; HASEGAWA; KOSHINO; BAN, 2015).

Confrontando o resultado obtido conforme aponta o Grafico 9 com o resultado do
Gréfico 10, aumentou-se a percep¢do da necessidade de tornar a realizacdo de exercicios de
inglés algo motivador, o que pode ser feito com a gamificagdo, conforme sugerem os estudos

apontados por Hasegawa, Koshino e Ban (2015).

4.1.4 Grupo 4 (G4): Engenharia Mecanica

De acordo com a CBO n° 0-24-10, o Engenheiro Mecanico, em geral, elabora, executa
e dirige projetos de engenharia mecanica, preparando especificacdes, desenhos, técnicas de
eXecucdo, recursos necessarios e outros requisitos, para possibilitar a construcdo, montagem,
funcionamento, manutencdo e reparo de instalacdes e equipamentos mecanicos (BRASIL,
2007).

Por meio do questionério IPEIT foi possivel tragar o perfil do grupo de Engenharia

Mecanica em relacdo ao conhecimento em inglés. Esse grupo foi composto por 23
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participantes. O resultado da percep¢do desses estudantes em relagdo ao nivel de proficiéncia
em inglés é demonstrado no Gréfico 11.

Graéfico 11 - Nivel de proficiéncia em inglés dos alunos do G4
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Fonte: Préprio autor
A maioria dos participantes do G4 se autoavaliaram com conhecimento intermediario
em inglés (n=15). Apenas cinco alunos disseram ter nivel basico.
Em relacdo ao tempo em contato com inglés, considerando o periodo de um dia, foi
obtido o resultado, demonstrado no Gréfico 12.

Gréfico 12- Contato diério dos integrantes do G4 com a lingua inglesa
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Fonte: Prdprio autor

Percebe-se nesse grupo que existe um contato maior dos participantes da pesquisa com
a lingua inglesa ao longo do dia. Inclusive dois dos respondentes disseram estar em contato
com o inglés durante o dia todo. Novamente esse resultado remete ao perfil do grupo,
conforme apontado na caracterizagdo da amostra. Embora 21 dos 23 participantes do grupo
ndo necessitem do inglés no trabalho, por serem unicamente estudantes, o contato com a
lingua inglesa que eles disseram ter, seja por meio do curso de inglés oferecido na graduacéo,
ou em escolas de idiomas, ou por iniciativa propria apontara um resultado diferenciado
quando submetidos a realizacdo da atividade gamificada proposta na disciplina de inglés

técnico.
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Com relacdo a realizacdo de algum tipo de atividade gamificada, anterior a essa

pesquisa, o resultado esta demonstrado no Gréafico 13, a seguir.

Graéfico 13 - Participacdo prévia em atividade gamificada, alunos do G4
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Fonte: Prdprio autor

Assim como o resultado da pesquisa com a Engenharia de Materiais (G3), a maioria
do grupo de Engenharia Mecéanica (G4) ja participou em atividade gamificada. A quantidade
de alunos que responderam sim (17) é bem expressivo, tal fato pode ser constatado por se
tratar de um grupo composto por estudantes mais jovens e, portanto, mais expostos as
tecnologias que se utilizam de mecanicas de jogos, ou mesmo que tém mais o habito de jogar.
Essa familiaridade com as mecénicas dos jogos pode ser um mecanismo que facilite as mais
diferenciadas estratégias de ensino / aprendizagem.

Quanto a satisfacdo na realizacdo de um exercicio em inglés, nos padrbes apresentados

em cursos regulares, o resultado estd demonstrado no Grafico 14.

Gréfico 14 — Nivel de satisfacdo na realizacdo de exercicios em inglés, G4
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Fonte: Proprio autor

O resultado observado no Grafico 14 reforga a necessidade de se buscar variadas
estratégias para tornar 0 momento da realizacdo de exercicios em inglés, mais envolvente para
provocar uma maior satisfacdo e engajamento, corroborando o que foi proposto no trabalho de
Calvo-Ferrer e Belda-Medina (2015). As estratégias diversificadas podem integrar alunos com
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diferentes niveis de proficiéncia, como percebido inclusive no G4 em que a maioria possuia
nivel intermedidrio em inglés. Além disso, esse resultado mostra que nem sempre certo
conhecimento em inglés estd relacionado com satisfacdo em realizar exercicios de
aprendizagem dessa lingua estrangeira, reforcando novamente a importancia das estratégias

para envolver e motivar os alunos.

4 2 AVALIACAO DA APROPRIACAO DE TERMOS TECNICOS EM INGLES POR
MEIO DE ATIVIDADE GAMIFICADA: ANALISE INTRAGRUPO

Embora o verbete gamificacdo seja um termo relativamente novo, as estratégias e as
mecanicas usadas em atividades gamificadas ndo séo recentes. Contudo, seja em atividades
gamificadas ou jogos propriamente ditos, a avaliagédo da efetividade dessas intervengdes ainda
é um desafio na pesquisa (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014). Sendo assim, nesse topico,

primeiramente sera apresentado o resultado do pré e pos-testes, do G3 e, a sequir, do G4.

4.2.1 Comparativo entre o Pré e P6s Teste no G3

O Gréfico 15 estabelece um visual comparativo da porcentagem de acertos referente

ao item vocabulario de termos técnicos, realizado no G3, Engenharia de Materiais.

Gréfico 15 - Comparativo entre o pré e pos teste, referente a porcentagem de acerto quanto ao
Vocabulério, no G3
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Embora o pdés teste tenha apontado um aumento de acertos quanto ao vocabulario no
G3, nota-se que a diferenca foi pouca. Ainda que tenha sido um ganho pequeno, a aquisicdo
de vocabulério torna-se mais propicia quando de fato cria-se um contexto aproximando o
ensino da realidade da pessoa. Tal contextualizacdo pode gerar associa¢do do que esta sendo
ensinado com a experiéncia vivenciada, levando a assimilacao de conteudos.

Outro topico abordado foi em relacdo aos verbos que comumente estdo presentes em

manuais de instrucdo. O Gréafico 16 a seguir aponta o resultado comparativo desse item.

Grafico 16 - Comparativo entre o pré e pds teste, referente a porcentagem de acerto quanto ao
Significado dos Verbos, no G3
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Percebe-se que apos a realizacdo da AG, o desempenho dos alunos melhorou, ainda
que tenha sido pouco. Os alunos obtiveram mais seguranca em relacionar os verbos aos
significados, na tarefa proposta. Apesar de ser um exercicio simples, o fato de envolver os
participantes numa situacdo competitiva, fez com que a apropriacéo do significado dos verbos
fosse imediata em fungdo da habilidade e entrosamento da turma.

A estrutura verbal presente em manual de instrucdo € o modo imperativo. Foi
abordada essa estrutura no teste proposto ao G3. Segue o resultado comparativo, apresentado

no Gréfico 17, a seguir.
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Gréfico 17 - Comparativo entre o pré e pos teste, referente a porcentagem de acerto quanto a Estrutura
dos Verbos, no G3
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Fonte: Préprio autor

Fica nitido no grafico que ap6s a realizacdo da AG os alunos apresentaram um
resultado mais satisfatorio. O assunto, modo imperativo, foi abordado na AG, por meio de
exercicios de caca palavras e matching, na forma de competicdo entre as duplas. Segundo
aponta Vandercruysse et al, (2013) s@o inimeros os beneficios da competicdo em ambientes
de jogos. Além da competicdo, outro fator essencial para facilitar o aprendizado refere-se a
aproximagdo do conteudo a ser ensinado com uma vivéncia mais proxima a realidade da

prética profissional.

4.2.2 Comparativo entre o Pré e Pds Teste no G4 (Replicacdo da AG)

O resultado quantitativo e comparativo do pré e pds-testes, do G4 sera apresentado nos
graficos a seguir. O Grafico 18 estabelece um visual comparativo referente ao item
vocabulério de termos técnicos, realizados no grupo 4.
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Gréfico 18 - Comparativo entre o pré e pos teste, referente a porcentagem de acerto quanto ao
Vocabulario, no G4
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Fonte: Préprio autor

Nota-se no Grafico 18 que os resultados foram praticamente semelhantes. Uma
possivel hipdtese é que os alunos do G4 ndo se sentiram motivados pela atividade embora
tivessem prestado atencdo quando participaram na AG. O conhecimento prévio também pode
ter interferido no resultado pos teste por ndo se sentirem muito desafiados.

No Grafico 19 sdo apresentados os resultados relativos aos acertos em relacdo ao

significado dos verbos.
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Gréfico 19 - Comparativo entre o pré e pos teste, referente a porcentagem de acerto quanto ao
Significado dos Verbos, no G4
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Fonte: Préprio autor

O resultado do exercicio envolvendo o significado dos verbos foi praticamente
semelhante antes e depois, conforme aponta o Grafico 19. Esse resultado pode ser explicado
pelo background desse grupo pois notou-se que 0s participantes dessa amostra ja tem uma
bagagem significativa de vocabulario em inglés. Os alunos do G4 apresentam um background
favoravel a aprendizagem em inglés, por ja serem considerados do nivel intermediario e
também por estarem mais tempo ao dia em contato com o inglés.

A seguir, no Grafico 20, é apresentado o percentual de acertos da estrutura verbal,

apos a realizagdo da AG.



69

Gréfico 20 - Comparativo entre o pré e pos teste, referente a porcentagem de acerto quanto a Estrutura
dos Verbos, no G4
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Fonte: Préprio autor

Percebe-se nesse resultado que a estrutura do verbo no modo imperativo, presente em
manuais de instrucdo, foi assimilada pelos alunos do G4 na maioria das questdes, contudo 0s
dados antes e depois sdo praticamente semelhantes. Esse resultado pode ser apoiado pela
afirmacdo de Bachan e Raphael (2011) ao declararem que os exercicios utilizando-se de
mecanicas de jogos ndo podem ser Gbvios demais a ponto de causar tédio no aluno, nem

dificeis demais levando o aluno a desisténcia do desafio.

4.3 AVALIACAO DO GAMEFLOW

No ultimo encontro com o0s grupos, ao final da intervencéo, os alunos foram indagados
sobre a reacdo que a AG havia provocado neles, embasada nos instrumentos EFAG e EAG.
Outra questao referiu-se a aspectos colaborativos, ou seja, se a AG contribuiu para a interacéo

e cooperacdo entre os participantes na atividade. Seguem as analises descritivas.

4.3.1 Anélise descritiva dos elementos do fluxo na atividade gamificada (G3)

A Tabela 4 mostra os resultados dos elementos do GameFlow obtidos apés a atividade
realizada com o G3.



Tabela 4 - Andlise descritiva dos elementos do GameFlow na perspectiva do G3

GRUPO
3

ITENS RESPONDIDOS NA ESCALADE 1a5 MED | DP
O resultado das tarefas teve relagcdo direta com a narrativa, ou seja,
a narrativa se desenrolou a medida que as tarefas foram executadas. 47104
Ficou evidente que hd um objetivo em ajudar o protagonista da
narrativa. 4,605
Houve compreensédo da proposta das tarefas. 46(0,5
O tempo durante a realizagdo dos exercicios passou rapido. 4510,7
Houve a colaboracgéo entre todos os colegas da sala. 45(1,0
As tarefas eram autoexplicativas. 45/0,5
Os objetivos das tarefas foram alcangados. 45/0,5
As respostas das tarefas foram imediatas gerando satisfacao. 4510,7
Ficou claro se houve acerto ou erro nas respostas. 4510,7
As atividades forneceram estimulos que chamaram a atencéo. 4,410,6
Houve o compartilhamento de informagdes entre a dupla. 4,410,6
Realizar as tarefas gamificadas foi prazeroso. 4,410,8
O cumprimento das tarefas foi desafiador. 4,310,6
O nivel dos desafios foi mudando ao longo da narrativa. 4,310,9
A tarefa deu suporte ao didlogo. 4,310,6
A narrativa me manteve motivado (a) a querer ajudar o protagonista a
superar as tarefas. 4,210,8
A narrativa favoreceu a percepcao do objetivo das tarefas. 4,210,7
As tarefas proporcionaram o aprendizado de termos técnicos. 4,211,0
A carga de exercicios foi adequada. 4110,8
Sensacdo de competéncia na realizacdo das tarefas. 4,110,8
O erro nas tarefas propostas nao foi empecilho para ajudar o
protagonista da narrativa 4,110,9
Mantive o foco na narrativa e nas tarefas propostas. 4,0(0,7
O tempo para a realizacdo das tarefas teve um ritmo apropriado. 4,010,9
Enquanto realizava a atividade perdi a nocao do que estava ao redor,
ndo senti 0 tempo passar. 40(1,0
Houve esforco na solucdo das tarefas propostas na atividade. 40(1,1
Consegui controlar o tempo para a realizagéo das tarefas. 4,010,9
Necessitei lancar mao de estratégias proprias na realizacdo das
tarefas. 401]1,3
Senti ter liberdade na realizacéo das tarefas. 3911
As tarefas provocavam competitividade entre os membros da sala. 3,8/0,7
A narrativa me fez ficar envolvido com a vida do protagonista. 36|11
Senti-me no controle das agoes. 3,6/0,8
Sensacdo de estar num ambiente fabril. 35(1,1

Fonte:Préprio autor
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Como pode ser observado, o item que obteve maior indicagdo para o G3 foi: “O
resultado das tarefas teve relagdo direta com a narrativa, ou seja, a narrativa se desenrolou
a medida que as tarefas foram executadas”. Na sequéncia, foi possivel notar também que os
estudantes do G3 compreenderam o objetivo e a proposta das tarefas.

Esse resultado corrobora a importancia da narrativa para o desenrolar de eventos
sucessivos que possuem relacdo de causa-efeito num contexto especifico, levando desse modo
a compreensao do objetivo do jogo, dos conflitos envolvidos na histdria e das regras que 0s
jogadores devem seguir para interagir com o ambiente de aprendizagem, como sinalizam
Dubiela e Battaiola (2007) e Salen e Zimmerman (2003).

Segundo Dubiela e Battaiola (2007) a construgdo da estrutura da narrativa auxilia no
decorrer da sucessdo dos seus elementos, como 0s eventos e conflito. Entretanto ndo basta ser
uma simples série de eventos, conflitos e afins, mas sim uma série de elementos organizados
que tenham sentido para a historia proposta. Portanto, a partir da narrativa proposta, esperou-
se que os alunos imergissem num ambiente fabril e entrassem em fluxo na realizagcdo das
tarefas.

Entretanto, a média do item “Sensacéo de estar num ambiente fabril” apresentou-se
mais para indiferente, ainda que com alguma dispersédo de respostas. Uma explicacdo para
isso é que, para a média de respostas desse grupo, a histdria por si s6 pode néo ter sido o
suficiente para dar essa sensacdo do ambiente real de fabrica. Uma recomendacao da literatura
de jogos é que os mesmos devem transportar o jogador para um nivel de envolvimento
emocional e visceral, levando-0 a esquecer que esteja jogando, arrastando-o para dentro do
jogo, afetando seu senso de tempo e do que ocorre em seu entorno (NEVES et al., 2014).

A Tabela 5 mostra os resultados das questBes abertas sobre a analise dos elementos do

fluxo da atividade gamificada, na perspectiva do G3.
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Tabela 5 - Resposta relacionada ao nivel de concentragdo para aprender termos técnicos, no G3
RESPOSTA 1| FREQUENCIA JUSTIFICATIVA FREQUENCIA

A atividade prendeu a atencdo, foi satisfatoria
favorecendo o aprendizado dos principais termos. 4
A atividade em grupo de forma dinamica

possibilitou o conhecimento maior nos termos

técnicos 2
Sim 9 - - - - "~ -
A atividade proporcionou vivéncia em ambas as
linguas e foi importante para o aprendizado 1
A atividade apresentou instrugdes necessarias para
facilitar o aprendizado mesmo com o minimo de
conhecimento em inglés. 1
A atividade trouxe palavras novas e termos
técnicos desconhecidos. 1
x Devido ao meu nivel elevado em Inglés, a
Néo 1 o X e . 1
atividade ndo foi desafiadora.
. Para realizar a atividade era necessario uma melhor
Parcialmente 1 1

nocdo de inglés

Fonte: Préprio autor

Nesse questionamento os pesquisados tanto responderam quanto justificaram suas
respostas. Percebe-se que quase a totalidade respondeu que as atividades gamificadas
mantiveram o nivel de concentracdo e imersdo com rela¢do aos termos técnicos. Portanto,
como sugerem Neves et al. (2014) a aten¢do do jogador deve ser retida e mantida desde o
inicio, o que pode ser obtido fornecendo-lhe algo de valor. No caso da AG proposta, os alunos
conseguiram manter a concentracdo e obtiveram como resultado o conhecimento de termos
técnicos e pontuacao na tarefa realizada.

O resultado do G3, com relacdo a questdo dois, demonstra na Tabela 6 se houve a
contextualizagdo do modo imperativo, presente em manuais, cujo questionamento referia-se

ao cenario de um setor industrial na narrativa proposta.
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Tabela 6 — Frequéncia de resposta em relacdo a contextualiza¢do do modo imperativo, no G3

RESPOSTA 2 | FREQUENCIA JUSTIFICATIVA FREQUENCIA
Proporcionou a experiéncia de
estar em contato com alguns
comandos de maqguinas, usando o
modo imperativo. 4
Por ndo ter muita experiéncia na
indUstria, a atividade ajudou a
contextualizar. 3

Sim 10

Os manuais utilizam verbos na
forma imperativa.

Um manual ndo precisa ser
Né&o 1 utilizado apenas num ambiente 1
fabril.
Parcialmente 0 - -

Fonte: Proprio autor
Nota: Nem todos os participantes justificaram a sua resposta.

Ainda que a narrativa ndo tenha despertado a sensacdo do ambiente fabril (conforme
sinalizado anteriormente), o contexto fabril possibilitou o uso de um cenario que exige uma
necessidade especifica para a leitura do manual de instrucdo de equipamentos industriais.
Desse modo, os participantes reconheceram a importancia do verbo no modo imperativo nos
comandos e instrucdes. Esse resultado reforca que a contextualizacdo de um ambiente fabril
proporcionou forma e relevancia no ensino do verbo no modo imperativo, ja que se propds a
situar e relacionar esse conteudo a diferentes contextos de sua producdo, apropriacdo e
utilizacéo.

O resultado do G3, com relacdo ao questionamento referente a estratégia apresentada,
é demonstrado na Tabela 7.

Tabela 7 - Andlise descritiva relacionada ao uso de estratégia gamificada, no G3

RESPOSTA i i
3 FREQUENCIA JUSTIFICATIVA FREQUENCIA
Achou féacil e didatico )
Sim 10 Uniu o contetido programatico com
exemplos do cotidiano fabril 1
Parcialmente 1 ) )
N&o 0 - -

Fonte: Préprio autor
Nota : Nem todos os participantes justificaram a sua resposta.
Nesse questionamento, ficou claro que os respondentes estiveram engajados no
processo de aprendizagem e apreciaram a utilizacdo de praticas gamificadas. Tal constatacdo

vai ao encontro da afirmacéo de Alves, Minho e Diniz (2014, p.83) :
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A gamificacdo surge como uma possibilidade de conectar a escola ao
universo dos jovens com o foco na aprendizagem, por meio de praticas como
sistemas de rankeamento e fornecimento de recompensas. Mas, ao invés de
focar nos efeitos tradicionais como notas, por exemplo, utilizam-se estes
elementos alinhados com a mecanica dos jogos para promover experiéncias
gue envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos.

O resultado do G3, com relagdo a questdo cujo questionamento era sobre a preferéncia
por outros métodos de ensino/aprendizagem é demonstrado na Tabela 8.

Tabela 8 - Anélise descritiva do G3 sobre preferéncias de outras estratégias de aprendizagem

RESPOSTA 4 | FREQUENCIA JUSTIFICATIVA FREQUENCIA
N&o 7 Essa metodologia facilitou o 3
entendimento.

Prefere didlogos e conversas. 2
) Utiliza jogos online, musicas ou 1

Sim 4 filmes.
Prefere dindmicas, apresentacdes 1

e palestras

Parcialmente 1 - -

Fonte: Propio autor
Nota : Nem todos os participantes justificaram a sua resposta.

Nessa pergunta, ou seja, quando questionados se eles preferiam aprender por outros
métodos que ndo o utilizado nessa estratégia (AG), nota-se um numero significativo de
resposta negativa, indicando uma preferéncia pela realizacdo da Atividade Gamificada. Os
alunos que responderam ‘sim’, sinalizaram quais seriam outras estratégias que eles preferiam.
Esse resultado foi muito significativo, pois tais estratégias como jogos online, musicas, filmes

e didlogos podem compor uma nova etapa de AG.

4.3.2 Andlise descritiva dos elementos do fluxo na atividade gamificada (G4)

A Tabela 9 a seguir aponta as respostas dos participantes, com a devida média (MED)
e desvio padréo (DP) calculados para o G4.



Tabela 9 — Andlise dos elementos do GameFlow na perspectiva do G4

GRUPO
4

ITENS RESPONDIDOS NA ESCALADE 1a5 MED | DP
Houve compreensédo da proposta das tarefas. 4510,7
Houve o compartilhamento de informacdes entre a dupla. 451/0,6
As tarefas provocavam competitividade entre os membros da sala. 4510,7
Ficou claro se houve acerto ou erro nas respostas. 4,310,7
As atividades forneceram estimulos que chamaram a atengao. 4,310,6
A carga de exercicios foi adequada. 4,3/1,0
As tarefas eram autoexplicativas. 4,210,8
As tarefas proporcionaram o aprendizado de termos técnicos. 4,210,9
O tempo para a realizacdo das tarefas teve um ritmo apropriado. 4,210,9
Houve a colaboragéo entre todos os colegas da sala. 4,110,7
Realizar as tarefas gamificadas foi prazeroso. 4,1/1,0
A narrativa me manteve motivado (a) a querer ajudar o protagonista a
superar as tarefas. 4110
O resultado das tarefas teve relacdo direta com a narrativa, ou seja,
a narrativa se desenrolou a medida que as tarefas foram executadas. 4,010,9
O tempo durante a realizacdo dos exercicios passou rapido. 40(1,1
Os objetivos das tarefas foram alcangados. 4,010,9
Consegui controlar o tempo para a realizacéo das tarefas. 40(1,1
Senti ter liberdade na realizacdo das tarefas. 4,010,7
As respostas das tarefas foram imediatas gerando satisfacao. 39(1,0
Mantive o foco na narrativa e nas tarefas propostas. 3,9/0,9
Ficou evidente que hd um objetivo em ajudar o protagonista da
narrativa. 3,8(1,0
Sensacgdo de competéncia na realizagao das tarefas. 3,8[1,0
O nivel dos desafios foi mudando ao longo da narrativa. 3,711,2
A tarefa deu suporte ao didlogo. 3,711.2
O erro nas tarefas propostas nao foi empecilho para ajudar o
protagonista da narrativa 37111
Senti-me no controle das agoes. 3,710,7
Houve esforco na solucdo das tarefas propostas na atividade. 3,609
Necessitei lancar mdo de estratégias proprias na realizacdo das
tarefas. 36(1,1
O cumprimento das tarefas foi desafiador. 3,5/0,8
A narrativa me fez ficar envolvido com a vida do protagonista. 3,2|1,2
A narrativa favoreceu a percepcao do objetivo das tarefas. 3,0/0,8
Enquanto realizava a atividade perdi a no¢ao do que estava ao redor,
ndo senti 0 tempo passar. 3011
Sensacdo de estar num ambiente fabril. 2,411,1

Fonte: Préprio autor
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Como mostra a Tabela 9, a média mais elevada foi semelhante para trés itens com
perspectivas distintas. Em relagdo ao resultado do item “Houve compreensdo da proposta das
tarefas”, nota-se que o G4 percebeu clareza nas metas, um aspecto inicial para desenvolver
engajamento e propiciar o inicio do estado do flow (CSIKSZENTMIHALY1, 1997)

Os dois outros itens tem relagdo com interagdo social. O item “Houve o
compartilhamento de informagoes entre a dupla” sugere que a atividade permitiu a interagdo
social com os membros da dupla, propiciando a comunicacdo e cooperacdo, que S0
fundamentais para o trabalho em equipe. Esse resultado apoia a proposta de Sweetser e Wyeth
(2005), na heuristica GameFlow, que destaca a importancia da participagdo em jogos, pois as
tarefas neles propostas sdo meios para permitir essa interacdo social. Além disso, 0s jogos
podem manter ou melhorar a propria autoestima e a motivar os participantes a manifestarem
bom humor. (VORDERER; HARTMANN; KLIMMT, 2003).

O resultado elevado para o item “As tarefas provocavam competitividade entre os
membros da sala” é sinalizado também pela literatura como importante para mobilizar os
jogadores em prol de provocar a incluséo e inclusive a superacdo (AZEVEDO; GOMES,
2011). Segundo Azevedo e Gomes (2011) as competi¢bes resultam em arranjos de soma
positiva, se mediadas com postura ética e adequadas aos objetivos educacionais.

Ja os participantes do G4, na replicacdo da AG, também ndo demonstraram estar em
fluxo nesse item “Sensacdo de estar num ambiente fabril” 0 que leva a pesquisadora a
repensar a narrativa. Uma provavel solucdo seria a criacdo de um ambiente que remetesse ao
‘chdo de fabrica’, uma espécie de cenario em que os alunos pudessem ter a sensacdo de estar
em um ambiente fabril, pois foi essa a resposta com menor média. O uso de efeitos sonoros,
por exemplo, poderia remeter a um espago com as caracteristicas de um departamento de
manutencao.

Quanto ao instrumento com questdes abertas sobre a analise dos elementos do fluxo da

atividade gamificada, a Tabela 10 mostra tais resultados na perspectiva do G4.
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Tabela 10 - Resposta relacionada ao nivel de concentragdo para aprender termos técnicos, no G4

RESPOSTA 1 | FREQUENCIA JUSTIFICATIVA FREQUENCIA
Pois as atividades apresentavam de forma dindmica os
termos técnicos em inglés, tornando pratico de aprender os 2
termos com mais facilidade.
Pois aprofundaram minhas habilidades. 2
Pois mantive a atengdo focada na atividade, diversificando 1
0s termos técnicos.
Pois foi um exercicio de pratica dos termos técnicos em 1
inglés que sdo Uteis para um engenheiro
Houve o engajamento durante o processo da atividade. 1
Pois trouxe vontade de prestar atencdo e focar na atividade 1
para poder vencer 0 jogo.
Pois 0 jogo faz com que o aluno participe da aula e aprenda 1
0 assunto de maneira didatica.
Pois foi possivel através dessas atividades gamificadas
relacionar automaticamente os termos técnicos vistos com 1
sua aplicacdo real.
Pois as dindmicas realizadas sdo mais interessantes do que
Sim 21 um simples estudo ou leitura. Mantendo dessa forma uma 1
maior concentracao.
Porgue atraiu mais a atencéo, de uma forma natural 1
Mantiveram minha concentracdo, pois foi bom para testar 1
meu nivel de inglés.
As atividades tinham como objetivo respostas técnicas em 1
inglés. Existiu uma concentragdo por conta disso.
Pois foram feitas diversas atividades dindmicas relacionadas 1
ao vocabulério.
Porque gosto de games e fico mais interessado. 1
Pois foram feitas diversas atividades dindmicas com a 1
abordagem voltada aos termos técnicos.
Pois ao utilizar atividades gamificadas faz com que 1
possamos colocar em prética o que foi aprendido em aula.
Pois nos motiva a participar de uma maneira diferente. 1
A associagdo com fatores da engenharia mecanica ajudou na 1
compreensdo mais natural
Parcialmente, pois a sala ndo se mostrou 100% imersa na
Parcialmente 2 atividade, se desconcentrando em pontos ndo muito 2
relevantes.
Néo 0 - -

Fonte: Préprio autor

Por esse resultado, verifica-se praticamente a totalidade de respostas afirmativas, néo

havendo nenhuma resposta negativa. Os alunos mantiveram o seu nivel de concentracdo e

imersdo com relacdo aos termos técnicos em inglés.

O resultado do G4, com relacdo a questdo que se referia ao cenario de um setor

industrial na narrativa proposta na AG, ou seja, se houve a contextualizagdo do modo

imperativo, presente em manuais, € demonstrado na Tabela 11.



Tabela 11 - Frequéncia de resposta em relacdo a contextualizacdo do modo imperativo, no G4

RESPOSTA 2 | FREQUENCIA JUSTIFICATIVA* FREQUENCIA
A contextualizagdo foi importante, ja
gue nos manuais os verbos no 5
imperativo sdo maioria.
O cenério facilitou o processo, o fato de
apresentar um ambiente industrial fez a
contextualizacdo do uso do verbo no 3
imperativo, pois esta repleto de
instrucdes e processos a serem seguidos.
Sim 19 A prética leva a exceléncia. 2
Me motivou a aprender ler o manual. 2
Pois trata-se de um meio em qual nds 1
gueremos trabalhar.
Na atividade e dindmica que influencia o 1
uso do modo imperativo.
Esse fato é importante para trazer a
.. - 1
atividade para a nossa realidade.
Né&o influenciou muito. 1
Parcialmente 3 O tempo foi corrido e fez com que a 1
contextualizag&o seja iniciante.
Néo 1 - -

Fonte: Proprio autor

Nota : Nem todos os participantes justificaram a sua resposta.
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Percebe-se que quando indagados se o cenario empregado na narrativa fez com que o

uso do modo imperativo fosse contextualizado, a maioria respondeu afirmativamente. Esse

dado apontou que a contextualizacdo do contetdo trouxe importancia ao cotidiano do aluno,

mostrando que aquilo que se aprende em sala de aula tem aplicacdo pratica na resolucdo de

situacoes.

O resultado do G4, com relagdo a questdo referente a estratégia apresentada, é

demonstrado na Tabela 12.
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Tabela 12 - Analise descritiva relacionada ao uso de estratégia gamificada, no G4

RESPOSTA 3| FREQUENCIA JUSTIFICATIVA* FREQUENCIA
O Método fez com que entendesse mais
facilmente os termos técnicos. 3
Pois aprender por esse método é mais
divertido, acabou sendo uma brincadeira 9
e 0 aprendizado foi de forma mais
tranquila.
A maior atencdo me proporcionou uma
maior absorcao do assunto. 2
A utilizacdo desse método incentiva a
melhora do aluno para que ele atinja o 2
) objetivo final da dinamica.
Sim 22 Esse método é muito bom para o 1
aprendizado.
A vontade de ganhar o jogo incentiva. 1
Me fez querer aprender inglés 1
Pois tornou a aula muito mais divertida. 1
Facilitou a compreensdo de algumas 1
palavras.
A prética leva a exceléncia. 1
o . 1
Pois é diferente da rotina da sala de aula.
Parcialmente 1 - -
Néo 0 - -

Fonte: Prdprio autor

Nota : Nem todos os participantes justificaram a sua resposta.

E possivel perceber que os alunos apreciaram a estratégia pedagdgica empregada para

facilitar seu engajamento na aprendizagem dos termos técnicos.

Como apontam alguns

autores é muito importante sentir-se motivado pela experiéncia vivenciada (SUNDQVIST;
WIKSTROM, 2015; ZHENG; BISCHOFF; GILLILAND, 2015; SANDBERG; MARIS;
HOOGENDOORN, 2014, DEHAAN; REED; KUWADA, 2010).

O resultado do G4, com relacdo a questdo sobre a preferéncia por outros métodos de

ensino/aprendizagem e quais seriam € demonstrado na Tabela 13.
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Tabela 13 - Analise descritiva do G4 sobre preferéncias de outras estratégias de aprendizagem

RESPOSTA 4 | FREQUENCIA JUSTIFICATIVA* FREQUENCIA
Vendo filmes e seriados. 3
Métodos praticos como dindmicas, jogos 3
e apresentagoes.
Através de conversacao e leitura de 2
sim 19 artigos técnicos.
Jogos. 2
Através de videos representando uma
determinada situacéo. 1
Musica. Jogos e leitura. 1
Prova oral. 1
Nio 3 Esse método é melhor para aprender, é 1
eficaz, € agradavel.
Adapto-me melhor a métodos classicos. 1
) Nao tenho preferéncias, todo tipo de
Parcialmente 1 aprendizado é vélido. 1

Fonte: Proprio autor
Nota : Nem todos os participantes justificaram a sua resposta.

Como a Tabela 13 demonstra, embora alguns alunos tivessem pontuado que nao
preferem outro método de aprendizagem e que a AG estimulou-os a aprender, percebe-se o
aluno vem sinalizando sua preferéncia por metodos praticos, em que a estratégia seja
enriquecida com recursos audio visuais e dinamicas. A palavra jogo apareceu mais de uma
vez nas justificativas dos alunos, podendo ser uma indicacdo de que um jogo propriamente
dito, poderia ser mais estimulante. Outra percepcao refere-se ao que ja apontam muitos

estudiosos em educacao, ou seja, a importancia de inovar em sala de aula.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo avaliou uma atividade gamificada como estratégia para leitura de manual
de equipamento industrial em inglés técnico junto aos estudantes de engenharia. Para isso, 0
estudo identificou a necessidade de leitura de manuais técnicos de equipamentos industriais
na perspectiva dos profissionais da &rea industrial, investigou a opinido dos universitarios
sobre jogos em contexto educativo, avaliou a apropriacdo de termos técnicos presentes em
manuais de equipamentos industriais, por meio de atividade gamificada, com universitarios de
engenharia de materiais e avaliou 0 GameFlow desses universitarios na atividade gamificada.

Para verificar os efeitos em outra amostra de universitarios, este estudo ainda replicou
a atividade gamificada com grupo de estudante de engenharia mecénica para avaliar a
apropriacdo de termos técnicos presentes em manuais de equipamentos industriais.

Os resultados deste estudo responderam positivamente ao uso de estratégias
gamificadas para facilitar a leitura de manual de instrucdo em inglés. Sendo assim, a hipétese
de gue as mecanicas de um jogo, que compdem o processo de gamificacao, facilitem a leitura
de manuais técnicos em inglés foi sustentada neste estudo.

Quanto a promocdo de uma experiéncia autotélica, um estado de fluxo/flow em
estudantes de graduacgdo de engenharia, percebeu-se bastante divergéncia nos resultados desse
estudo, sugerindo a necessidade de melhorar as condic6es para o flow nessa AG. A criacdo de
atividade gamificada ndo é uma tarefa simples, uma vez que os exercicios utilizando-se de
mecanicas de jogos ndo podem ser Obvios demais a ponto de causar tédio no aluno, nem
dificeis demais levando o aluno a desisténcia do desafio (BACHAN; RAPHAEL, 2011).
Torna-se necessario que as atividades gamificadas provoquem maior engajamento por parte
do aluno na realizacdo das tarefas.

Neste estudo, o que ha de novidade é o produto final que favorece a memorizacdo de
vocabulrio técnico e estruturas de inglés de forma mais prazerosa para a leitura de manuais
de equipamentos industriais. Esse produto final séo as tarefas na Atividade Gamificada, que
trazem os elementos e mecanicas dos jogos.

A presente pesquisa teve a sua importancia ndo somente por ter desenvolvido uma
estratégia ladica, que serviu de meio para se chegar ao fim almejado, ou seja, avaliar o estado
flow dos alunos de engenharia utilizando instrumentos préprios, baseados no método
GameFlow, mas, principalmente, por proporcionar o reconhecimento das estruturas do modo
imperativo e o vocabuldrio de inglés técnico, presente em manuais de equipamentos

industriais.
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Por intermédio dessa estratégia ludica, abriu-se espaco para didlogos e os alunos ndo
se sentiram constrangidos, tampouco inibidos, por terem alguma dificuldade em inglés. Ao
contrario, a atividade gamificada possibilitou um espaco que deixou 0s participantes a
vontade, havendo interacdo entre eles, inclusive houve troca de saberes com alunos que ja
apresentavam mais dominio da lingua inglesa. A atividade gamificada gerou prazer,
possibilitou novas interacdes minimizando qualquer discrepancia social, econémica ou
intelectual entre os alunos participantes.

Outro fator positivo dessa dissertacdo foi notar como os alunos ficaram envolvidos
com a disciplina de inglés, proporcionando um aspecto investigativo, fazendo com que essa
pesquisa, partindo de uma perspectiva bastante contemporanea, propiciasse a media¢do da
gamificacdo nos processos de ensino/aprendizagem.

Ainda que se tenha constatado resultados positivos, alguns resultados menos
impactantes ou relatos dos participantes podem sugerir algumas limitagdes e sugestdes para
pesquisas futuras. Por exemplo, a atividade gamificada ndo teve comparagéo intergrupo (G3 x
G4) pois a amostra desses grupos ndo é homogénea em termos de perfil profissional e
principalmente proficiéncia no inglés. A aplicacdo da AG numa outra turma de engenharia
ocorreu na tentativa de replicacdo da estratégia. Por isso, estudos futuros poderiam obter
grupo controle para comparacdo dos resultados e expandir a amostragem com outros cursos
de engenharia.

Vale ressaltar que foram elaboradas atividades gamificadas para as aulas de Inglés
Técnico, tendo o cuidado para que ndo houvesse uma sobrecarga de elementos de jogos na
proposicdo dessas atividades. Atentou-se para que as metas e regras das atividades
gamificadas proporcionassem um feedback imediato ao longo da realizacéo das tarefas. Além
disso, optou-se pelo cuidado em ndo gerar esteredtipos entre as turmas. Para o
desenvolvimento das atividades gamificadas foi elaborada uma narrativa que serviu como
cenario para a realizacdo das tarefas. Nesse aspecto, € importante ter atencdo a narrativa da
AG para provocar mais imersdo e sensacdo de estar em um ambiente fabril. Essas
recomendacdes sao relevantes para a pratica profissional de futuros estudos ou intervencdes

em ambientes educacionais.
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Apéndice A
Questionario de Avaliacédo sobre o0 Conhecimento da Lingua Inglesa - ACI
Dados do participante

Idade: Estado civil:

Sexo: () feminino ( ) masculino

Trabalha? ( ) Sim ( ) Nao
Se sim, trabalhaem: () empresa ( ) negocio préprio
Setor: () Comércio Cargo ou funcao:
( ) Industria
() Qutros. Especifique :
Se trabalha, qual a area de atuacéo :
() Programacéo
() Producéo
() Manutencéo
() Logistica
() Servicos Gerais (almoxarifado, limpeza, cozinha)

Quanto ao conhecimento de Lingua Inglesa

Estudou Inglés na rede estadual de ensino? () Sim ( ) Nao

Estudou Inglés na rede particular de ensino? ( ) Sim ( ) N&o

Frequentou escolas de Idiomas? ( )Sim ( )Nao

Qual o tempo de duracédo do curso de Lingua Inglesa ?

( )6meses ( )lano ( )2anos ( )3anos ()4 anosoumais

Quanto a exposicdo a Lingua Inglesa.

Quanto tempo ao dia vocé tem contato com termos da lingua Inglesa ?
( )Nunca ( )lhora ( )2horas ( )3horasoumais ( )odiatodo

Caso ja teve ou tenha contato com a lingua Inglesa, quais sdo 0os meios ?
( ) musica

( ) filmes

() placas de orientacao

() aulas de Inglés

() Jogos

() manuais de instrucdo

( ) artigos cientificos

( ) didlogos no ambiente de trabalho

() outros. Especificar :
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Apéndice B

Questionario de Utilizacdo do Inglés em Atividades Laborais - UIAL

Em determinadas atividades de trabalho, existe a necessidade da leitura de textos em
Inglés. No caso especifico de seu trabalho, assinale com ‘x’ a resposta que se
aproxima dessa necessidade:

1) Com que frequéncia vocé se depara com situacdes que necessitam de leitura em lingua
inglesa:
() sempre
() muito frequentemente
() frequéncia regular
() pouca frequéncia
() nunca
2) Quando vocé precisa consultar um manual de instrucdo em Inglés, qual sua reacao ?
() nédo tenho dificuldade
( ) tenho muita dificuldade
() tenho pouca dificuldade
() nunca precisei consultar um manual de instrucdo em Inglés

3) Nas tarefas do dia a dia de seu ambiente de trabalho, indique seu grau de dificuldade
com a leitura de textos em Inglés :
( ) tenho muita dificuldade em compreender o texto
() tenho regular dificuldade em compreender o texto
( ) tenho pouca dificuldade em compreender o texto
() ndo tenho dificuldade em compreender o texto

4) Caso vocé encontre dificuldades em compreender palavras e expressdes em Inglés,
quais recursos voceé utiliza para compreender a mensagem que vocé precisa ler?
() Consulto um dicionario impresso (livro)

( ) Consulto um dicionario online no meu celular imediatamente

() Anoto as palavras desconhecidos para procurar o significado posteriormente na
internet

() Peco ajuda a um colega que tenha conhecimento da lingua Inglesa

5) O que vocé sugere para solucionar essa dificuldade de leitura em Inglés?
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Apéndice C

Questionario sobre estratégias de aprendizagem em Inglés - EAI

Aprender uma segunda lingua costuma ser um grande desafio para determinadas pessoas. O
objetivo desse questionario é verificar como diferentes estratégias de aprendizagem podem
contribuir para a ampliacdo de vocabulario Técnico na Lingua Inglesa.

1) Vocé gosta de jogar ?
( )sim
( ) nédo
( ) asvezes

2) Vocé sabe o que é jogo de tabuleiro ?
()sim
( ) ndo

3) Que tipo de jogo de tabuleiro vocé conhece?
() quebra-cabeca
() memoria
( ) damas
() xadrez
() monopoly (banco imobiliario)
() outros. Especifique :

4) Vocé considera o ato de estudar Inglés uma atividade cansativa ?
( ) Sim

( ) Nao

( ) as vezes, dependendo da aula

5) Que relevancia teria um jogo para a ampliacdo de seu vocabulario na Lingua Inglesa ?
( ) altarelevancia
() média relevancia
( ) baixa relevancia

6) Caso exista um jogo de tabuleiro em Inglés, qual vocabulério, aplicado a area de
manutencdo industrial, vocé sugere que ele contenha para ajuda-lo no seu desempenho
profissional?
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Apéndice D
Questionario de Avaliac&o sobre a importancia do Inglés na Area Industrial - AllAl
Dados do participante

Idade: Estado civil:
Sexo: () feminino ( ) masculino

Escolaridade

() Ensino Médio

( ) Curso Técnico. Especificar :
() Curso Tecnoldgico. Especificar :
() Engenharia. Especificar :
( ) Pés graduacao. Especificar :

1) Qual o cargo ou funcéo que ocupa? Em que area ?

2) Vocé considera importante a capacidade de leitura em Lingua Inglesa na area industrial?
( )sim ( ) ndo

3) Com qual frequéncia um funcionario na da industria se depara com situacdes que
necessitam de leitura em Lingua Inglesa ?
() sempre
) muito frequentemente
) frequéncia regular
) pouca frequéncia
) nunca

AN NN N

4) Quais seriam essas situacoes ?

5) Pela sua experiéncia com equipes de trabalho, avalie o profissional na &area de
manutencdo Industrial quanto a capacidade de leitura em Lingua Inglesa :

() conhecimento excelente

() conhecimento bom

() conhecimento regular

() conhecimento insuficiente

6) Caso exista um jogo em Inglés, aplicado a area industrial, qual vocabulario vocé sugere
que ele contenha para ajudar o desempenho do profissional da area de Manutencao? Se
for um equipamento industrial, qual seria esse equipamento ? Especifique.
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Apéndice E
Teste de Avaliacdo de Vocabulario Técnico em Inglés na Engenharia — AVTIE
Seguem 2 tabelas. Na primeira aparecem varios termos técnicos em inglés. Na segunda, alguns verbos
muito utilizados para comandos e instrugdes. Escreva o significado desses termos em portugués. O que

vocé ndo souber, deixe em branco.

Tabela 1 - Termos técnicos presentes em Manual de Instrucédo

Vocabulario técnico | Significado em Portugués
Inglés

Attention

Battery

Boots

Cable

Connecting

Crankshaft

Cylinder

VN OO|OI DWW IN -

Device

9 | Display

10 | Emergency

11 | Engine

12 | Exit

13 | Forklift

14 | Function

15 | Glove

16 | Helmet

17 | Instructions

18 | Joystick

19 | Key

20 | Lenght

21 | Power

22 | Rod

23 | Safety

24 | Screw

25 | Service

26 | Setup

27 | Spare

28 | Tool

29 | Troubleshooting

30 | Valve

Tabela 2 — Verbos

Nesta tabela vocé encontrard alguns verbos que sdo usados com frequéncia em Manual de Instrucéo.
Escreva o significado desses verbos em portugués. Na tltima coluna desta tabela, assinale com ‘X’ a
forma de imperativo desses verbos. Seguindo a mesma orientacdo: 0 que vocé ndo souber, deixe em
branco!



Verbo no
Infinitivo

Significado em
Portugués

Estrutura verbal presente em manual técnico

To Check

Check
Checking
Checked

To Clean

Cleaned
Clean
Cleaning

To Close

Closing
Closed
Close

To Fit

Fit
Fitted
Fitting

To Install

Install
Installing
Installed

To Loosen

Loosen
Loosened
Loosening

To Mix

Mix
Mixing
Mixed

To Open

Opening
Open
Opened

To Pull

Pull
Pulled
Pulling

10

To Push

Pushing
Push
Pushed

11

To Remove

Remove
Removing
Removed

12

To Repair

Repaired
Repair
Repairing

13

To Replace

Replace
Replacing
Replaced

14

To Start

Starting
Started
Start

15

To Tighten

Tighten
Tightening
Tightened

16

To Turn on

coplooplpoplooplooppoplooppoplooplpopoo oo poTPoTPPTRO0 o

Turned on
Turning on
Turnon
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Inventario sobre Perfil de Engenheiros relacionados ao Inglés Técnico e Gamificaco -

IPEIT

Idade: Estado civil:

Sexo: () feminino () masculino

1- Vocé trabalha? ( ) Sim ( ) Nao
Se sim, trabalhaem: () empresa ( ) proprio
Setor: () Comércio
(' ) Indlstria
() Outros. Especifique :

Se trabalha, qual a &rea de atuag&o :

2- Qual seu nivel de conhecimento em Lingua Inglesa ?

() bésico
() intermediério
( )avancado

3- Quanto tempo ao dia vocé tem contato com termos da lingua Inglesa ?
() Nunca () 1hora () 2horas ( )3horasoumais ( ) odiatodo

4- Vocé sente satisfagdo em realizar um exercicio de inglés ?
) muita
) razoavel
) pouca
) N&o consigo me concentrar

e N N R

5- Vocé gosta de desafios ?
) sim
) néo
) as vezes

—~~

6- Vocé gosta de jogos ?
) sim
) ndo
) as vezes

—~~

7- Se gosta de jogar, quais jogos prefere ?
) memoria
) caca palavras
) ludo
) quebra-cabeca
) xadrez
) outros. Quais ?

AN AN AN AN AN

8- Vocé ja participou de alguma atividade gamificada* em sala de aula?
()sim ( )ndo( )alguma vez

*Atividades gamificadas sdo exercicios em que séo utilizadas as mecénicas e elementos de jogos como

desafios, competicdo, entretenimento, concentracéo etc.
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Apéndice G
Escala de Avalia¢édo de Gamificacdo - EAG

As questdes deste questionario referem-se a 8 categorias presentes na Teoria do Fluxo.

Ele inclui uma série de situagbes que refletem as categorias : concentracdo, desafio,
imersdo, interacdo social, habilidades do jogador, controle, objetivos claros e
feedback. A sua tarefa consiste em opinar sobre as situacfes, utilizando a escala
seguinte:

1 2 3 4 5
Discordo Discordo Indiferente | Concordo Concordo
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | totalmente

No espago ao lado de cada item marque com um “x” um dos nlmeros, conforme os critérios acima definidos.
Escolha apenas uma resposta para cada item e, por gentileza, responda a todos os itens.

1. Mantive o foco na narrativa e nas tarefas propostas. 1123|415
2. Asatividades forneceram estimulos que chamaram a atencao. 1123|415
3. A carga de exercicios foi adequada. 1123|415
4. O tempo durante a realizacdo dos exercicios passou rapido. 1123|415
5. A narrativa me manteve motivado (a) a querer ajudar o protagonista a 112345
superar as tarefas.
6. O cumprimento das tarefas foi desafiador. 1123|415
7. O nivel dos desafios foi mudando ao longo da narrativa. 1123|415
8. O tempo para a realizagdo das tarefas teve um ritmo apropriado. 1123|415
9. A narrativa me fez ficar envolvido com a vida do protagonista. 112(3|4]|5
10. Enquanto realizava a atividade perdi a no¢do do que estava ao redor, ndo 112|3|4|5
senti 0 tempo passar.
11. Sensacdo de estar num ambiente fabril. 112|3|4]5
12. Houve esfor¢o na solucdo das tarefas propostas na atividade. 112|3|4]5
13. Houve o compartilhamento de informacdes entre a dupla. 112|3|4|5
14. Houve a colaboragdo entre todos os colegas da sala. 1123|415
15. A tarefa deu suporte ao dialogo. 112|3|4|5
16. As tarefas provocavam competitividade entre os membros da sala. 112|3|4|5
17. As tarefas eram autoexplicativas. 112|3|4|5
18. Realizar as tarefas gamificadas foi prazeroso. 112|3|4|5
19. Sensacdo de competéncia na realizacdo das tarefas. 112|3|4]5
20. Os objetivos das tarefas foram alcancados. 112|3|4]5
21. Senti-me no controle das acdes. 112|3|4]5
22. Consegui controlar o tempo para a realizacdo das tarefas 112|3|4|5
23. Senti ter liberdade na realizacdo das tarefas. 112|3|4]5
24. Necessitei langcar mao de estratégias proprias na realizacdo das tarefas. 112|3|4|5
25. A narrativa favoreceu a percepcdo do objetivo das tarefas. 112|3|4|5
26. Ficou evidente que ha um objetivo em ajudar o protagonista da narrativa. 112|3|4|5
27. Houve compreensdo da proposta das tarefas. 112|3|4|5
28. As tarefas proporcionaram o aprendizado de termos técnicos. 112|3|4|5
29. As respostas das tarefas foram imediatas gerando satisfacdo. 1123|415
30. O resultado das tarefas teve relacdo direta com a narrativa, ou seja, 112(3|4]|5
a narrativa se desenrolou a medida que as tarefas foram executadas.
31. Ficou claro se houve acerto ou erro nas respostas 1123|415
32. O erro nas tarefas propostas ndo foi empecilho para ajudar o protagonistada | 1|2 |3 |4 |5
narrativa
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Apéndice H

Questionario Referente Elementos do Fluxo na Atividade Gamificada - EFAG

1) As atividades gamificadas mantiveram o seu nivel de concentragdo e imersdo com
relacdo aos termos técnicos em inglés? Por qué ?

2) O fato de apresentar uma narrativa em que o cenario era uma area na industria fez com
que vocé contextualizasse o uso do modo imperativo, na leitura de manual ?

3) Vocé acha que o método apresentado facilitou o seu engajamento no processo de
aprendizagem de inglés?

4) Voce prefere aprender inglés por outros métodos ? Quais seriam ?
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu

autorizo minha participacdo no projeto de pesquisa sob responsabilidade da pesquisadora
Margareti Hitomi Nacamura Menezes, vinculada como aluna do mestrado GETEC da
Faculdade SENAI CIMATEC, sob orientacdo da Profa. Dra. Camila de Sousa Pereira-Guizzo
e coorientagdo da Profa. Dra. Lynn Rosalina Gama Alves.

Declaro que fui informado(a) tratar-se de um estudo que pretende analisar o vocabulario de
Inglés Técnico utilizado na Industria e formas de favorecer a sua aquisicdo. Para isso, fui
informado(a) de que a participacdo consistira em responder questionarios e resolver algumas
proposicdes referentes ao vocabulario técnico em lingua inglesa.

Fui informado(a) de que os dados coletados nesta pesquisa serdo divulgados Unica e
exclusivamente para fins académico-cientificos, ressaltando inclusive que ndo ha riscos
profissionais, académicos e nem socioemocionais para 0s participantes deste projeto de
pesquisa.

Fui informado(a) de que os resultados serdo encaminhados para publicagdo em revistas
especializadas e apresentacfes em eventos cientificos com o propoésito de contribuir para o
desenvolvimento da ciéncia e da sociedade. Contudo, fica firmada a garantia de sigilo das
informac@es que possam identificar os participantes, assegurando o anonimato a eles.

A pesquisadora garantiu que acompanhara todo o desenvolvimento da pesquisa e estara a
disposicao para qualquer esclarecimento adicional, que se fizer necessario, antes, durante ou
depois da realizacdo da pesquisa, deixando para contato seu e-mail
maganacamura@gmail.com.

Fui informado(a) de que este termo de consentimento é emitido em duas vias, para que eu
possa ficar com uma via e a pesquisadora com a outra.

A pesquisadora esclareceu que, se eu desejar, posso cancelar a presente autorizagdo, sem
qualquer tipo de prejuizo sobre mim.

Estou ciente de que a participacdo neste projeto é livre e voluntéaria, assino abaixo
confirmando a autorizacdo solicitada.

, de de20__.

Assinatura do Participante

Margareti Hitomi Nacamura Menezes
Mestranda GETEC - SENAI CIMATEC
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu

autorizo minha participacdo no projeto de pesquisa sob responsabilidade da pesquisadora
Margareti Hitomi Nacamura Menezes, vinculada como aluna do mestrado GETEC da
Faculdade SENAI CIMATEC, sob orientacdo da Profa. Dra. Camila de Sousa Pereira-Guizzo
e coorientagdo da Profa. Dra. Lynn Rosalina Gama Alves.

Declaro que fui informado(a) tratar-se de um estudo que pretende analisar a validade de
atividades gamificadas para apropriacdo de estrutura e vocabulario de Inglés Técnico
utilizado na Industria e que a participacdo consistira em realizar atividades gamificadas
referentes ao vocabulario técnico em lingua inglesa.

Fui informado(a) de que os dados coletados nesta pesquisa serdo divulgados Unica e
exclusivamente para fins académico-cientificos, ressaltando inclusive que ndo ha riscos
profissionais, académicos e nem socioemocionais para 0s participantes deste projeto de
pesquisa. Para o registro da experiéncia podera ocorrer filmagens ou fotografias.

Fui informado(a) de que os resultados serdo encaminhados para publicacdo em revistas
especializadas e apresentacfes em eventos cientificos com o propoésito de contribuir para o
desenvolvimento da ciéncia e da sociedade. Contudo, fica firmada a garantia de sigilo das
informac@es que possam identificar os participantes, assegurando o anonimato a eles.

A pesquisadora garantiu que acompanhara todo o desenvolvimento da pesquisa e estara a
disposicao para qualquer esclarecimento adicional, que se fizer necessario, antes, durante ou
depois da realizacdo da pesquisa, deixando para contato seu e-mail
maganacamura@gmail.com.

Fui informado(a) de que este termo de consentimento é emitido em duas vias, para que eu
possa ficar com uma via e a pesquisadora com a outra.

A pesquisadora esclareceu que, caso eu deseje, posso cancelar a presente autorizacdo, sem
qualquer tipo de prejuizo sobre mim.

Estou ciente de que a participacdo neste projeto é livre e voluntéaria, assino abaixo
confirmando a autorizacdo solicitada.

Salvador, de de 2015

Assinatura do Participante

Margareti Hitomi Nacamura Menezes
Mestranda GETEC - SENAI CIMATEC
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Situacdo Problena

N3o foi facil para um pai de familia, que saiu da
roga, passar madrugadas em filas de agéncias de
emprego e enfrentar os bancos de uma escola
acumulando dupla jornada, como operario e
estudante, para obter uma melhor qualificagdo
profissional, mas enfim, Pedro conseguiu sair da
condi¢do de ajudante de servico geral para trabalhar
no departamento de Manutencdo em uma
metalurgica, na capital.

Todo dia, ‘bater o cartdao de ponto’, além de ser um ato
automadtico, quase um ritual... era também o momento que Pedro se
sentia feliz pela vida digna que estava levando.

Entretanto, naquela terga-feira, Pedro teria que enfrentar
um novo desafio profissional... Pedro fora chamado na sala do gerente
de Manutengdo para receber uma tarefa que teria que ser realizada
com a maior brevidade possivel.

O encarregado do departamento, chefe direto de Pedro,
adoecera no turno da noite e Pedro teria que dar a manuten¢do num
equipamento que estava fazendo muito barulho e poderia parar de
funcionar. O encarregado chegou a ir a empresa, desmontou o
equipamento, mas a enfermidade o acometeu. E |3 foi Pedro checar o
equipamento... O equipamento danificado era...

Vamos ajudar Pedro ?

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Tarefal

Que tipo de equipamento € esse?

Escreva numa folha em branco o tipo de
equipamento e levante as maos quem
finalizar a tarefa. A primeira dupla que
levantar as maos e estiver com a
resposta correta, ganhara os pontos.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Situacdo Problena

Pedro nem esperava que tivesse que se lembrar
dos termos técnicos que vira nas aulas de Inglés,
afinal as aulas de Inglés aconteceram ha tanto
tempo... Mas, Pedro teria que se lembrar, teria
que buscar o significado daquelas palavras em
inglés na sua memoria pois ali, naquele galpao
industrial ele ndo teria um diciondrio de Inglés nas
maos, tampouco um sinal de internet para que
consultasse o dicionario online que seu filho havia
baixado no seu smartphone que estava apenas
com 3 prestacBes pagas.

Pedro tera que acertar os nomes de algumas pegas que
compdem o equipamento. Alunos, ajudemos Pedro a se
lembrar dos termos técnicos ! Pois sem os nomes das
pegas, Pedro ndo tem como iniciar o conserto do
equipamento.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Tarefa 2

MEMQ@!‘N

Para essa tarefa serdo utilizados cartoes com o nome e
definicdo das pegas e cartdoes com a ilustragdo de parte
do equipamento, sem 0s nomes das pe¢as. Assim para o
cumprimento da tarefa, vocés deverdo associar ambos
corretamente. Cada dupla receberad um conjunto de
cartoes e o inicio dar-se-a no mesmo instante para todas
as duplas participantes.

Sera considerada vencedora dessa tarefa a dupla que
terminar primeiro e apresentar as respostas corretas. A
equipe vencedora ganhard 30 pontos por essa tarefa.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes
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Situacido Problema

Com a realizacdo das tarefas anteriores,
Pedro ja tem em mdos, o nome do
equipamento e o nome de algumas pegas que
compbem esse equipamento.

E o tempo vai passando, o gerente do
departamento de Manutencdo liga no radio
(walktalk) do encarregado, que agora esta com
Pedro e pergunta como esta o procedimento
de reparo do compressor. O gerente diz:

- Faca logo o reparo! Ou sera que eu terei que trazer
um mecanico de outra planta?

Pedro sentiu um calafrio e também vislumbrou a
oportunidade de mostrar aos seus chefes do era capaz. Em
seguida, iniciou o um diagnodstico no equipamento para ver
qual era o problemaem questao.

Pronto! Descobriu !!!
O barulho no equipamento é produzido quando o
compressor estd sendo carregado.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Situacido Problema

E agora ? Onde esta o manual desse
equipamento ? Pedro corre para o
almoxarifado e encontra o manual e o devido
guia de solucdo de problemas. Mas tanto o
manual quanto o troubleshooting, ou seja, um
guia de solugdo dos principais problemas estdo
em Inglés...

Pedro lembra-se de algumas estratégias de
leitura, proprias da metodologia ESP, ou seja :

1) Skimming : para se ter uma ideia geral do texto. O participante
recebeu o troubleshooting, manual de instrucdo, e nele teve que
encontrar elementos textuais e figuras que o auxiliassem no
entendimento.

2) Scanning : para se buscar informagdes especificas. Localizar no
troubleshooting os nomes das pegas e verbos no Imperativo ou voz
passiva

Alunos, vamos novamente ajudar Pedro? Agora ndo
apenas os nomes das peg¢as, mas também a estrutura da
lingua inglesa que teremos que ajudar...

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Tarefa relampago

Um caga palavras a seguir apresenta os seguintes verbos
no imperativo:

Turn on
Turn off
Push
Check
Replace
See
Tighten

NSO UhWhR

A dupla que localizar primeiro as palavras recebera 10
pontos.

TECHNICAL ENGLISH GAMIFIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes
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ACTIVITIES
Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes

TECHNICAL ENGLISH GAMIFIED




Situacdo Problena

Apos o levantamento de alguns verbos,
resultado da execucdo da tarefa relampago,
Pedro sentiu a necessidade de compreender o
que cada um deles quer indicar.

Alunos, vamos novamente ajudar Pedro? Agora
precisaremos identificar qual o significado em
portugués das palavras.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Mas, o que esses verbos indicam? Apos localizar os
verbos no caca palavras, nessa tarefa, vocés devem
relacionar os verbos em Inglés e portugués.

Alunos, o que vocés podem notar nesses verbos ?

Sera considerada vencedora dessa tarefa, ganhando 30
pontos, a dupla que terminar primeiro e apresentar as
respostas corretas.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



a) Turn on ( ) Empurre

b) Turn off ( ) Substitua

c) Push ( ) Ligue

d) Check ( ) Aperte

e) Replace ( ) Desligue

f) See ( ) Visualize, olhe
g) Tighten ( ) Verifique, confira

TECHNICAL ENGLISH GAMIFIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Situacdo Problena

Pedro consegue se lembrar da
estrutura da lingua inglesa em que as vezes o
comando se da por verbos no modo Imperativo.
Um comando como “ Desligue o equipamento
antes de manused-lo”, em inglés sera “Turn off
the machine before handling it” (Imperative).

Alunos, Pedro agora precisa ‘ler’ as instrugoes,
juntando os verbos com os termos técnicos.
Vamos ajudar Pedro ?

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Tarefa &

AIR COMPRESSOR
TROUBLESHOOTING GUIDE

Alunos, vocés deverdo encaixar as palavras no
troubleshooting e assim acontecera o reparo da maquina.

Sera considerada vencedora dessa tarefa, ganhando 20

pontos, a dupla que terminar primeiro e apresentar as
respostas corretas.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



Tarefa &

Problem Cause Solution
Compressor will not 1. No electrical
operate. power. power.
the
reset button.
2. Low oil level. oil
level.

Knock occurs while
compressor is loading.

3. Pressure switch
not making contact.

4. Pressure in the
tank is below the
cut-in pressure.

1. Connecting rod
bearings.

2. Wrist pins, wrist
pin bearings.

3. Loose connecting

rod nut.

oil if necessary

pressure switch
adjustment.

See pressure
switch adjustment.

pressure switch to
one that has a
lower cut-in PSI

Replace

Replace

assembly.

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED

ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes




Situacido Problema

Com sua ajuda, Pedro reparou o equipamento
danificado, e agora com ele em perfeito
estado, ha a geracdo de beneficios para a
empresa que ndo teve o seu pedido em atraso
e, logo no dia seguinte, Pedro teve o seu
reconhecimento, com a presenc¢a do gerente
ao seu local de trabalho e prometendo que seu
nome e foto estariam no final do més no

quadro de ‘talentos da casa’...

TECHNICAL ENGLISH GAMIEIED
ACTIVITIES

Prof2 Margaretl Hitomi Nacamura Menezes



