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Resumo:

O ensino e a aprendizagem de linguas estrangeiras vem se modificando ao longo
dos ultimos anos. Porém, a partir do desenvolvimento da internet e das redes
mdveis, a transforma¢do é extrema. Se em tempos ndo muito distantes o
professor era refém de livros importados e de materiais “auténticos” de dificil
acesso, hoje ele se depara com a grande dificuldade de escolha de insumo
disponivel na rede, diante da abunddncia e diversidade de oferta. Nesse cendrio,
pretende-se neste trabalho apresentar um aplicativo que tem demonstrado ser
bastante valioso, tanto para o professor quanto para o aluno de alemdo como
Lingua Estrangeira. Trata-se do aplicativo Learningapps. Tomando como aporte
tedrico prioritariamente o conceito de gamificaciio (Leffa, 2014 e Kapp, 2012),
pretende-se apresentar uma andlise do feedback das atividades fornecidas pelo
aplicativo. A pesquisa caracteriza-se como qualitativa descritiva e os dados foram
coletados a partir da andlise de algumas atividades jd disponibilizadas ao usudrio.
Os resultados apontam para a relevdncia do aplicativo para o apoio a
aprendizagem de alemdo como lingua estrangeira bem como para seu ensino.
Palavras-chave: ensino e aprendizagem de alemdo; aprendizagem movel;

aplicativos; Learningapps @

Abstract:

The teaching and leaming of foreign languages has been changing over the last
few years. However, since the development of the intemet and the mobile
networks, the transformation is extreme. If in times (not too distant) the teacher
was hostage of imported books and "authentic" materials, which were difficult to
access, today he is faced to the great difficulty of choosing the available input in
the network, given the abundance and diversity of supply. In this scenario, we
intend to present an application that has proved to be very valuable, for the
teacher and for the student of German as a Foreign Language as well. This is the
Learningapps application. As a theoretical contribution, the gamification concept
(Leffa, 2014 and Kapp, 2012) is primarily intended to present a feedback analysis
of the activities provided by the application. The research is characterized as
qualitative descriptive and the data were collected from the analysis of some
activities already made available to the user. The results point to the relevance of
the application to support the learning of German as a foreign language as well as
to its teaching.
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1. Introdugao

Analisando-se o histérico metodoldgico do ensino de linguas estrangeira, E
possivel observar tanto os esforcos voltados para a adequacdao das praticas
pedagdgicas aos novos métodos de ensino (Oliveira, 2007), quanto a inclusao de novos
recursos tecnoldgicos (Paiva, 2015). Na atualidade, uma tecnologia relativamente nova
(o celular), encontra-se amplamente utilizada, porém, no campo da educacgdo, tal uso
ainda ndo é plenamente explorado e contemplado, embora ja haja varios aplicativos
acessiveis em dispositivos moveis, que buscam aliar o potencial tecnoldgico a
educagdao. Um deles é o chamado LearningApps.

Esse software, desenvolvido pelos educadores Michael Hielscher e Werner
Hartmann em cooperacdo com a Johannes Gutenberg-Universitat Mainz, nos parece
ser uma ferramenta que pode vir a auxiliar a integracdo das tecnologias (tanto fixa
guanto mdveis) na Educacdo. Acreditamos ser possivel ao professor, por meio desse
recurso, desenvolver projetos, tarefas, exercicios e atividades, ndo somente para o
ensino de linguas, mas também para outras areas do saber.

Ademais, verificamos que ja se encontra disponivel uma quantidade
consideravel de material de acesso livre criado por meio do LearningApps e voltado
para o ensino de alemdo para estrangeiros. Desse modo, sua utilizacgdo é bastante
facilitada, pois é possivel utilizar as atividades ja criadas e disponibilizadas aos
usuarios. No entanto, é importante que haja uma avaliacdo de tal material e este sera

o foco do presente trabalho

Tomando como base estudos acerca da gamificacdo (Leffa, 2014 ;Kapp, 2012), @
pretendemos apresentar uma descricdo do feedback das atividades eu podem ser

elaboradas por meio do aplicativo Learningapps.

2. Pressupostos teodricos: gamificagao e tipos de feedback

Vivendo no contexto da “Quarta Revolucdo Industrial”(Schwab, 2016), periodo
em que a tecnologia digital assume papel importante nas sociedades atuais,
influenciando a area econOmica, da saude e principalmente, questdes politicas,
também é esperado que a area da educacdo reflita o impacto dos novos recursos
tecnoldgicos.

A partir desse reconhecimento, a UNESCO publicou, em 2014, um documento
defendendo o uso de celulares em sala de aula, por meio de uma argumentacao
desenvolvida sobre uma forte base empirica, trazendo exemplos de projetos bem
sucedidos que incorporam o celular como ferramenta. Esses exemplos trazidos pela
instituicdo se fazem expressivos ja por seus paises de origem. Entre as 20 na¢cdes que
sediaram tais projetos estdo paises como a Africa do Sul, Colémbia, india,
Mocambique, Paquistdo, entre outros.
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O documento destaca ainda as facilidades para o trabalho do professor por
meio do uso do celular, que abrange, por exemplo, a aplicacdo de testes e avaliacbes
aos seus alunos, assim como a velocidade de feedback possibilitada pelos aplicativos
educacionais. Também ha a questdo da acessibilidade do celular que oferece uma
flexibilidade maior de uso se comparado a computadores ou notebooks, permitindo,
assim, uma otimizacdo de tempo tanto por parte dos professores como dos alunos.
Tais caracteristicas positivas do uso de aplicativos de celulares como ferramentas de
ensino, possivelmente também presentes no LearningApps, resultam em um maior
aproveitamento do tempo em sala de aula. No documento sao enfatizados, ainda, os
aspectos sociais da aprendizagem e a utilizacdo do aparelho para a transmissdo de
conhecimento reduzindo o tempo de aulas puramente expositivas e possibilitando um
melhor aproveitamento das aulas presenciais.

Entretanto, apesar das inUmeras vantagens que o celular pode oferecer, o
documento destaca algumas precaucdes necessarias em relacdo ao seu uso: o celular
em si, como uma ferramenta, depende muito da forma de seu uso para tornar-se algo
bom ou ruim para a educacdo, e esse uso depende também do software utilizado, ou
seja, para que o potencial tecnolégico oferecido pelo aparelho moével seja aproveitado
em favor da educacdo, é necessario que os aplicativos sejam devidamente
programados para possibilitar uso adequado por parte de seus usuarios (professores e
alunos).

Diante disso, defendemos que os jogos e aplicativos digitais constituem
excelente possibilidade para o professor criar insumos acessiveis por meio de celulares
e eles devem, portanto, ser melhor investigados. Assim, encontramos na no¢ao de
gamificagdo o respaldo tedrico necessario para sustentar nossas andlises.

A ideia de se utilizar jogos em sala de aula de lingua estrangeira ndo é nova. A
partir do movimento comunicativista de ensino de linguas estrangeiras, na década de
80 no Brasil, e que deu origem a énfase em reflexdes sobre aspectos afetivos do aluno @
no processo de aprendizagem de LE (como, por exemplo, da motivacdo), busca-se
formas de ensinar e aprender diferenciadas, por meio das quais o aluno pode
participar ativamente de atividades, interagir com colegas e de uma forma mais
envolvente e ludica. Também ganha espaco e forga notdvel, nas Ultimas décadas, os
estudos acerca da capacidade dos games de promover aprendizagem. Estudiosos
como Gee (2003) e Kapp (2012) sdao importantes referéncias no trato dessa tematica.

Gee (2003) afirma que bons videogames e jogos de computadores possuem
principios de aprendizagem que poderiam, e deveriam, ser aplicados nas escolas do
futuro, os quais o autor organiza em trés classes: empoderamento do aprendiz,
resolvendo problemas e compreendendo.

A partir da nocdo de principios de jogos que podem ser utilizados em processos
educacionais , surge o termo gamificacdo, defendido fortemente por Kapp (2012) e ja
discutido, no campo do ensino e aprendizagem de linguas, por Leffa (2014).

Para definir gamification, Kapp (2012, p.7) parte do conceito de jogos e de seu
potencial para a aprendizagem. De acordo com o autor, o jogo é um sistema, no qual
os jogadores se envolvem em desafios abstratos, definidos por regras, interatividade e
feedback, o que traz resultado quantificdvel, provocando, por vezes, reacdo
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emocional.? Partindo dessa definicio, o autor elenca como elementos do jogo: 1)
natureza sistémica; 2) presenca de jogadores; 3) abstracdo da realidade; 4)
apresentacdo de um desafio; 5) de regras; 6) interatividade; 7) presenca de feedback,
tipicamente direto, instantdneo e claro; 8) resultado quantificavel e 9) reacdo
emocional. Para Kapp (2012), quando tais elementos sdo utilizados para promover
engajamento e aprendizagem ocorre, entdo, um processo de gamificacdo. Assim, ele
define o termo como o uso de elementos como mecanica, estética e reflexdo baseados
em jogos, com o proposito de engajar pessoas, motivar acdo, promover aprendizagem
e solucionar problemas>. A partir de tal definic3o, o autor elenca como elementos da
gamificacdo: 1) base de um jogo (envolvendo interatividade, feedback, regras
definidas, desafio abstrato);2) mecanica (niveis, sistema de pontos, tempo, etc); 3)
estética (graficos, interface, design, etc) 4) pensamento de jogo (atividades do dia-a-
dia convertidas associadas a elementos como competicao, colaboracao, exploragao,
contacdo de histdrias); 5) engajamento; 6) pessoas; 7)acdo motivadora; 8) promocao
de aprendizagem; 9) solucdo de problemas.

No campo especifico do ensino de Linguas, o estudioso Leffa(2014) faz a
distincdo entre gamificacdo monolitica e adaptativa. Tomando com o exemplo o
aplicativo para ensino de linguas Duolingo, o autor sustenta que este tem
caracteristicas da gamificacdo monolitica, na medida em que o tipo de processo que se
apresenta “considera apenas o aspecto digital dos games, com énfase na mecanica do
jogo, sem levar em conta o conhecimento que o aluno deseja adquirir”. (p.11). Para o
autor, o aplicativo € um bom exemplo de ensino gamificado, uma vez que apresenta
varios desafios a serem vencidos, feedback em forma de prémios (como exemplos de
feedback o autor cita “os coracdes que o usuario ndo pode perder” e “os lingotes que
ganha se ajudar um colega com alguma dificuldade na lingua alvo”). No entanto, ele
considera o sistema fechado e o aplicativo mais proximo de um jogo de traducdo da
*web que para o ensino de linguas. J& a gamificacdo adaptativa, consiste em uma @
proposta de ensino, sobre a qual o professor tem autonomia para efetuar mudancas,
alterando o que ja é dado, desde as coisas mais simples como “o tamanho do texto, o
tipo de fonte, a cor do plano de fundo até coisas relativamente mais complexas como
a introdugdo de imagens ou videos nas atividades que eles preparam para seus alunos”
(p.5). Com esse objetivo em mente, Leffa propde, entao, um sistema de autoria para o
professor, A concepcdo do projeto parte do pressuposto de que “devemos ver os
artefatos tanto ponto de vista do autor, que constréi o artefato, como do usudrio final,
o leitor, espectador ou consumidor” (p.6) , que o usa.

Na discussdo de seu trabalho, nota-se que Leffa aborda um aspecto também
bastante relevante no campo da gamificacdo: o tipo de feedback fornecido pelo
sistema ao aluno/usuario.

’ No original: A game is a system in which players engage in na abstract challenge, defined by rules,
interactivity and feedback, that results in a quantifiable outcome often eliciting na emocional reaction.
(Kapp, 2012, p.7)

No original: Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage
people, motivate action, promote learningand solve problem (Kapp, 2012, p.10)
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De acordo com Kapp (2012), o feedback é um elemento presente na
gamificacdo e que se origina das caracteristicas de jogos. Para o autor, um dos
componentes tanto de videogames, quanto de jogos de tabuleiro sobre ambientes de
aprendizagem é a frequéncia e a intensidade dos feedbacks. No video game o jogador
geralmente tem um retorno em tempo real sobre o progresso em relagao ao objetivo,
tempo de vida ou energia restante, sobre o desempenho de outros jogadores, sobre o
tempo ainda disponivel, etc. Em um jogo de tabuleiro é possivel visualizar como uma
peca se relaciona com as outras, quem esta na frente, ou mais atrds, etc. Os jogos
fornecem sempre feedback informacional de diferentes formas. Na aprendizagem, ele
é utilizado para “evocar comportamento correto, pensamentos ou acdes.” (Kapp,
2012, p.36).% Kapp afirma que o feedback informacional tem o objetivo de indicar o
grau de acerto ou de erro de uma resposta, acdo ou atividade, mas ele ndo informa o
jogador como corrigir um erro. Outra forma de feedback é aquele que fornece
informacdo ao aprendiz para guia-lo a um resultado correto. Se o jogador ndo faz a
acao correta, ele é guiado ou levado a fazer uma atividade ou a¢dao mais apropriada.

Conforme Kapp (2012), Koster (2005) se refere a um feedback efetivo,
emocionante e envolvente como “suculento®”. (Koster, 2005, apud Kapp, 2012, p.
p.36). O feedback suculento, que chamaremos neste trabalho apenas de bom, é
aquele que apresenta as seguintes caracteristicas:

a) tatil: o jogador pode quase sentir o feedback, como se estivesse ocorrendo
na tela, pois ele nao é forcado ou artificial no jogo;

b) convidativo: é algo que o jogador deseja atingir. Quando o/a jogador/a esta
jogando, ele/a quer o feedback e trabalha para conseguir um positivo. Neste caso, é
dado apenas a medida certa de poder e recompensa ao jogador.

c)repeticdes: o feedback pode ser atingido repetidamente, sempre que os
objetivos, desafios ou obstaculos sdo encontrados.

d) coerente: o feedback se insere no contexto do jogo. Ele é coerente com as @
acles e atividades apresentadas na tela, bem como com a linha da histdria que se
desdobra quando ocorre ainteragao.

e) continuo: ndo é algo pelo que o jogador tem que esperar, mas acontece
como resultado natural de interagao no contexto do ambiente do jogo.

f) emergente: ele flui naturalmente do jogo, se desdobra em forma ordenada e
bem sequenciada. E como se ele pertencesse ao contexto do ambiente e n3o distrai o
jogador.

g) balanceado: o jogador sabe que ele ou ela estd recebendo feedback e reage
a ele, mas nao se sente sobrecarregado por ele, ou pensa nele como um feedback
direto.

h) inédito: o feedback causa certa surpresa, conté m algumas pistas inesperadas
e é interessante e convidativo. As surpresas sdo bem vistas e congruentes com o
feedback continuo

* No original: “Feedback in leaming or playing is designed to evocate the correct behavior, thoughts or
actions.”
® No orginal: “juicy feedback”
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3. Metodologia

Com base em Gerhardt e Silveira (2009), caracterizamos esta pesquisa como de
natureza qualitativa, pois esta possibilita o trabalho com aspectos da realidade que
ndo podem ser quantificados. H3, porém, outras caracteristicas desse tipo de pesquisa
como a investigacdo da relagdo entre o global e o local, em oposi¢dao ao modelo Unico
de pesquisa para todas as ciéncias e a hierarquizacdo das acles descrever,
compreender e explicar.

A pesquisa também tem natureza descritiva. Segundo Trivifios (1987 apud
Gerhard e Silveira, 2009, p.35), essa perspectiva tem como foco descrever fatos e
fendmenos de determinada realidade.

Assim, apoiando-nos no carater qualitativo e descritivo da investigacao, serao
analisados o tipo de feedback dado aos jogadores/alunos em quatro templates®.

Embora o aplicativo ofereca a possibilidade de se elaborar atividades a partir de
20 modelos, optamos por fazer um recorte neste trabalho, discutindo os feedbacks
que consideramos mais interessantes, a partir de atividades modelo disponibilizadas
em 4 dos 20 templates. Em outras palavras, nossa andlise serd feita a partir de
atividades/exemplos voltadas para o ensino e a aprendizagem de alemdo, ja prontas e
disponibilizadas para o professor/usuario, possivelmente para lhe dar uma melhor
visualizacdao do que o recurso permite que seja feito.

Para caracterizar o feedback, utilizaremos as caracteristicas atribuidas por
Koster (2005, apud Klapp, 2012) e descritas anteriormente, a saber: a) tatil; b)
convidativo; c) repetivel; d) coerente; e) continuo; f) emergente; g) balanceado e h)

inovador.

Pretende-se, ainda, apontar algumas questdes técnicas do programa tais como
a estabilidade e facilidade de uso, assim como uma exposi¢cdo dos pontos positivos e @
negativos.

4. O aplicativo Learningapps para sala de aula de alemao como Lingua Estrangeira e
andlise do feedback fornecido por quatro diferentes templates

Nesta segdo apresentamos, primeiramente, algumas caracteristicas do
aplicativo em foco, tanto técnicas, quanto também alguns pontos positivos e negativos
observados tendo em vista o uso em sala de aula. Em seguida, nos deteremos mais
especificamente sobre o feedback fornecido.

4.1. Caracterizando o Learningapps

® Usaremos o termo template o longo do trabalho, pois é a forma apresentada no aplicativo em
referéncia aos “modelos” de atividades que podem ser criadas a partir do recurso. O termo é bastante
utilizado no contexto das Tecnologias Digitais de Informa¢do e Comunicagdo, por essa razdo optamos
por manté-lo em seu original, em itdlico As demais palavras estrangeiras também manterdo sua forma
original emitalico..
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Ao carregar a pagina inicial (www.learningapps.org) ja encontramos varios
elementos reconheciveis por pessoas habituadas ao mundo virtual: é preciso criar um
usuario e senha para realizar o cadastro (login) e selecionar o idioma. E também
oferecida a possibilidade de, ao invés de criar novo cadastro, efetuar a conexdo a
partir do Facebook, do Twitter ou do Youtube. Na barra de pesquisa interna, o Browse
Apps dd acesso a uma lista de aplicativos hospedados no site e o Create App a uma
sessdo para criar outros aplicativos. La encontram-se ainda outros links com tutoriais.
Todavia, ndo analisamos mais amiude essas possibilidades do aplicativo, tendo em
vista o recorte selecionado para este trabalho (feedback em alguns templates para
criacdo de atividades).

Para observarmos os templates, é necessario, assim, inicialmente, efetuar o
cadastro. A interface e o processo para tal procedimento é bastante simples se
comparada com alguns outros sites, ndo necessitando, por exemplo, resgatar cddigo
em e-mail para a criacdo de conta.

Apods criar uma conta e entrar com ela, ndo parece haver muita diferenca entre
essa interface do usuario logado com a do ndo logado, como, por exemplo, a partir da
exibicdo de conteudos exclusivos para pessoas registradas no site. O grande diferencial
estd nas opcbes chamadas My classes e My Apps. Analisaremos apenas a op¢ao My
apps, pois é o local onde aparece um link para criar e compartilhar atividades criadas
pelo professor e um botdo para organiza-las em uma nova pasta.

Para ter acesso as atividades disponibilizadas, é preciso clicar nos diferentes
templates e nos exemplos que |a estdo alocados. Inicialmente, isso pode confundir o
usuario, até ele perceber que se trata apenas de sugestdes. E possivel que pessoas
mais acostumadas com o uso de computador ndo encontrem problemas para
compreender rapidamente esse funcionamento. Conforme ja mencionamos, a andlise
gue apresentaremos, serd feita a partir de exemplos disponiveis em quatro dos 20
templates, que sdao os que seguem:

a. Trabalho de grupo

b. NUmeros em linha

c. Ordem simples

d. Insumo como texto livre

e. Emparelhamento com imagens
f. App Matrix

g. Audio/Video with notices”

h. Jogo Milionario

i.Puzzle grupo

j. Forca

k.. Atribuicdao no mapa

I. Word Grid (caca palavras)

m. Where is what (jogo de localizaralgo em uma imagem)
n. Horse Race (corrida de cavalos)
0. Guess (palpite)

p. Emparelhamento

EnPED | ENconTRo DE PESQUISADORES Educacio e Tecnologias
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g. Pergunta de escolha multipla

r. Teste com espagos para preencher

s. Palavras Cruzadas

t. Jogo de emparelhamento ou pares (memdria)

Nosso recorte para analise recaira sobre uma atividade de alemao dos quatro
ultimos templates da lista, ou seja: Pergunta de escolha multipla, Teste com espacos
para preencher, Palavras Cruzadas e Jogo de emparelhamento ou pares (memoria).
Assim, apresentamos, no préximo item, uma breve descricdo do modelo e nossas
analises acerca do tipo de feedback dado por cada um desses.

4.2. Os diferentes templates e os feedbacks fornecidos
Antes de descrevermos o template e o feedback fornecido, consideramos
pertinente retomar as caracteristicas anteriormente elencadas em cada tipo, a fim de

facilitar a compreensao do leitor:

Tabela 1: Caracteristicas de um bom feedback

Tatil O jogador pode quase sentir o feedback engquanto ele ocorre na
tela. O Feedback ndo é forcado ou destoante do gameplay
Convidativo E algo que o jogador deseja alcangar. Enquanto o jogador

interage com o jogo, ele ou ela deseja o feedback e se esforca
para que ele seja positivo. E dado ao jogar a devida quantidade
de recompensas

Repetivel O feedback pode ser recebido varias vezes se 0s objetivos,
desafios e obstaculos forem satisfeitos
Coerente O feedback se mantém no contexto do jogo. Ele estd sincronizado 8

com as acgoes e atividades na tela assim como com o desenvolver
da narrativa

Continuo O feedback nao é algo que o jogador precisa ficar esperando, mas
acontece como um resultado natural de um interacdo
contextualizadaao ambiente dojogo

Emergente O feedback flui naturalmente com o jogo, se desenrola em uma
ordem e sequéncia bem desenvolvida. Mistura-se com o contexto
e o ambiente dojogo e ndoage como umadistracdo

Balanceado O jogador sabe que estd recebendo um feedback e reage em
relacdo a isso, mas ndo é sobrecarregado por ele ou o interpreta
como um feedback direto.

Inovador O feedback é um pouco surpreendente, contém alguns twists’
inesperados e é interessante e convidativo. A surpresa é bem-
vinda e coerente com o feedback continuo.

" Entendemos Twist como qualquer fendmeno inesperado que ocorre durante um game e que pode
motivar o usudrio a dar continuidade ao jogo.
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Fonte: Baseado em Koster (2005, apud Kapp, 2012), p. 36-37.

Partindo de tais caracteristicas, analisamos, entdo, os quatro templates, em
relacdo ao feedback fornecido.
4.2.1. Pergunta de escolha muiltipla

Na Figura 1 apresentamos um recorte da interface do referido template.

Figura 1: Recorte do template Pergunta de escolha multipla: atividade
disponibilizada no Learningapps

| 1/8

Eine Party kann man

sein.
feiern.

organisieren.

aufstehen.

Lésung tberpriifen @

Fonte: https://learningapps.org/302332 .Acesso em 29/11/2017.

Este jogo se baseia na mecanica simples de perguntas e respostas. Ele oferece
quatro alternativas para serem selecionadas, das quais o jogador deve escolher todas
as que se encaixam como resposta do exercicio. Apds escolhida/s a/s resposta, o botdo
separado abaixo deve ser pressionado para a correcdo da pergunta. Se a resposta
estiver certa, o sistema espera o jogador pressionar o botdo novamente para
prosseguir, caso esteja errada o exercicio mostra a resposta correta e deixa uma
escolha para o jogador. Ele pode, entdo, tanto apertar o botdo para prosseguir quanto
escolher outro botdo que permite corrigir sua resposta. O processo se repete até o
término das perguntas, quando entdo é mostrado ao jogador a quantidade de
perguntas respondidas corretamente.

Este Template é um dos poucos que podem ser programados para se aceitar
que o aluno ndo acerte todas as questdes e que ainda assim terminem o jogo.
Entretanto, apesar dessa possibilidade ser oferecida, ndo podemos programar duas
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mensagens finais diferentes: uma para quando o aluno acertar todas as questdes e
outra para quando o aluno errar algumas. Essa mensagem Unica, que parabeniza o
aluno por acertar todas as questdes, mesmo quando isso ndao acontece, prejudica o
tipo de Feedback, em relacdo as categorias de Coeréncia e Convidativa, pois, em
relacdo ao contexto, a mensagem final pode mostrar-se contraditéria em relagdo aos
acertos reais do aluno e, como consequéncia desse fato, pode diminuir a motivacdo do
aluno em buscar acertar todas as questodes.

Ainda considerando as desvantagens, podemos mencionar os aspectos
Continuo e Emergente, pois o Feedback nao acontece naturalmente. Isso ocorre
principalmente pela estrutura e jogabilidade deste Template: primeiro, é necessario
clicar em um botdo para conferir sua resposta. Feito isso, o usudrio é informado se
acertou ou errou a questao e ele deve, entdo, clicar novamente para passar para a
préxima questdo ou, se possibilitado pelo professor durante o processo de criacao do
moddulo, ele deve clicar para repetir e tentar acertar a pergunta que errou. A
desvantagem dessa modalidade decorre da falta de mudancga grafica apds a corregao,
ndo parecendo ser incomum gque o usuario se confunda e instintivamente cliqgue uma
segunda vez no botdo, e acabe pulando para a préxima questdo, sem saber se tinha
acertado ou errado a questdo anterior. Ainda podemos descartar as qualidades
Inovadora e Tatil do Feedback, devido a falta de quebra de expectativas e as
dificuldades estruturais que fazem o retorno ser sentido de forma mecanica

Em relagdao aos pontos positivos, avaliamos o feedback como Balanceado,
considerando que o jogador sabe que estd recebendo um retorno do sistema e de
forma incorporada ao contexto do jogo. O feedback também pode ser considerado
Repetivel. Entretanto, é possivel que as atividades elaboradas a partir desse Template
tenham tido o recurso da repeticao desabilitado.

4.2.2. Teste com espagos para preencher
Na Figura 2 apresentamos um recorte da interface do referido template.

Figura 2: Recorte do template Teste com espagos para preencher: atividade
disponibilizada no Learningapps
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Fonte: https://learningapps.org/227498 . Acesso em 29/11/2017

Neste mddulo o jogador devera preencher cada lacuna do texto com uma das
opcdes oferecidas que aparecem ao clicar em um dos espacos em branco. Quando
desejar, o usudrio também podera utilizar o botdo de correcao, que verifica se todas as
entradas fornecidas por ele estdo de acordo com o esperado. Caso todas estejam
corretas, ele vence e termina o exercicio. Porém, caso haja alternativas erradas, ele
deve repetir o processo e buscar corrigir as lacunas marcadas em vermelho pelo
sistema.

Os jogos feitos a partir deste Template apresentam claramente as
caracteristicas Repetivel e Coeréncia em relacdo ao seu tipo de Feedback, em
decorréncia da possibilidade do aluno corrigir e modificar suas respostas e receber um 11
outro retorno apds esse processo. A caracteristica de Coeréncia se deve ao fato de o
Feedback ser consonante ao contexto do jogo e o fornece de acordo com as ac¢des do
jogador

Encontramos, porém, problemas em relacdo a outros aspectos. O tipo de
resposta poderia ser considerada Convidativa, se o sistema permitisse a atuacdo do
professor, no sentido de expandir o retorno positivo para além da simples expressao
de satisfacdo do aluno, ao ver todas as respostas corretas. Todos os jogos
desenvolvidos no LearningApps oferecem ao professor a possibilidade de personalizar
a mensagem que aparece no final dos exercicios, portanto o aspecto Convidativo do
feedback torna-se algo discutivel que pode ou ndo ser encontrado nesses jogos.

Outra caracteristica que consideramos ser contemplada é a de feedback
Emergente, pois, considerando o contexto de um jogo educativo, poderiamos
entender que o Feedback recebido mediante o clique de um botdo pode ndo gerar
distracdo, e que a atencdo voltada para o Feedback e a consciéncia do mesmo seja
algo desejavel nessa categoria de jogos. Nessa mesma direcdo, poderiamos justificar
que o feedback desta atividade também apresenta as caracteristicas de Balanceado e
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Continuo, se considerado que em jogos educativos a espera e a atengdo para um
Feedback faz parte do contexto do jogo e é algo natural.

Todavia, além das caracteristicas mais positivas, encontramos caracteristicas
ndo contempladas que sdo a qualidade Tatil e a Inovadora. Estes sdo dois aspectos
dificeis de serem alcangados nos jogos do LearningApps, pois a necessidade de um
botdo de correcdo na maioria dos exercicios impedem o sentimento Tdtil do feedback..

4.2.3. Palavras Cruzadas
Na Figura 3 apresentamos um recorte da interface do referido template.
Figura 3: Recorte do template Palavras Cruzadas: atividade disponibilizada no

Learningapps

]
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Fonte: https://learningapps.org/3227201. Acesso em 29/11/2017

Esse template é bem semelhante ao jogo de palavras-cruzadas da forma como
normalmente a conhecemos: para realizalo, o usuario deve clicar em uma linha ou
coluna e, como dica para completar as lacunas, aparecerd uma imagem. Entdo o
usuario deve utilizar tal dica para descobrir qual palavra é adequada no espaco dado.
Ha, porém, a presenga do botdo de correcdo, que revela as letras que estao na posicao
correta, mudando as cores para verde ou vermelho.

Palavras Cruzadas é um jogo classico e conhecido, porém essa sua versao do
Learningapps se difere da tradicional quanto ao tipo de Feedback fornecido. O sistema
normalmente da um retorno ao usuario enquanto este, ao preencher as lacunas,
encontra correspondéncias com suas outras respostas de um modo Continuo,
Emergente, Balanceado, Coerente, Repetivel, Convidativo e Tatil.
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Nessa atividade do LearningApps das palavras cruzadas encontramos outras
caracteristicas de feedback. Podemos considerar o jogo Coerente, Repetivel,
Convidativo e Tatil pelos seguintes motivos: o retorno ao jogador ndo foge do contexto
e nem retorna informacdo erroneamente; o jogador pode modificar suas respostas e
receber um novo feedback quantas vezes desejar; hd a motivacdo do jogador em
completar e descobrir as respostas, mesmo das questdes que ele desconhece; e o
jogador pode sentir o feedback quando ao progredir no jogo observar suas respostas
anteriores se encaixando, ou ndo, as novas respostas.

Em relacdo aos aspectos Continuo, Emergente e Balanceado podemos coloca-
los em discussdo. O jogo naturalmente exibe essas qualidades, pois o feedback flui de
acordo com a progressao do jogador; mistura-se com o contexto e nao distrai o
jogador; ndo aparece de formas direta ao usuario e este sabe que o recebe. Entretanto
a existéncia de um botdo de correcao nesse tipo de jogo pode ser utilizado de tal
forma por parte de seu usudrio, que degenere essas qualidades do feedback e as
desqualifiguem, portanto, como essas qualidades dependem do comportamento do
jogador, as consideramos como discutiveis. Em relacdo ao aspecto Inovador
poderiamos encontra-lo quando o jogador tem a surpresa de ndo conseguir encaixar
uma resposta, ou quando uma resposta nova revela o equivoco de uma outra entrada
anterior. Dessa forma, podemos considerar o feedback desse Template como
Inovador.

4.2.4. Jogo de emparelhamento ou pares (memaria)

Na Figura 4 apresentamos um recorte da interface do referido template.

13
Figura 4. Recorte do template Jogo de emparelhamento ou pares (memdria) : Q
atividade disponibilizada no Learningapps
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Esse jogo é baseado no classico jogo da memdria. O jogador deve abrir duas
cartas e observar se o conteido mostrado possui a relagdao entre elas proposta pelo
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professor. Caso possuam, no Learningapps elas desaparecem do jogo; caso ndao haja
relagdo, elas se viram automaticamente e o jogador repete novamente o processo ou
passa a jogada ao préximo jogador. O jogo acaba quando todas as cartas estiverem
desaparecido.

Observamos, entdo, outro jogo cldssico que dispensa o uso de um botdo para
se realizar o Feedback e, por essa razdo, apresenta algumas caracteristicas positivas
como: Tatil, Coerente, Convidativo, Continuo, Emergente, Balanceado e Repetivel,
entretanto é discutivelmente Inovador. Tais caracteristicas foram atribuidas pelos
seguintes motivos: o jogador pode sentir na tela, sem interrup¢ao ou desvio do
gameplay, o seu feedback, ao observar os pares se formando, ou ndo (tatil); o contexto
do jogo é respeitado e o retorno ndo destoa do progresso do jogador (Coerente); a
motivacdo é incentivada de acordo com que os pares se formam e tornam o jogo cada
vez mais facil (convidativo) ; ndo ha necessidade de uma longa espera pela resposta do
jogo (continuo); o feedback faz parte da jogabilidade e ndo desvia o foco do jogo
(emergente); o jogador sabe que recebe um feedback, porém ndo ocorre de forma
direta (balanceado); o jogador pode receber o feedback quantas vezes for necessario
para vencer o jogo (repetivel). Porém ndo apresentaria twists em condi¢cGes normais
de jogo, apenas quando o jogador realmente acredita que sabe a localizacdo de uma

peca.
Consideragoes Finais

Neste trabalho buscamos analisar os feedbacks fornecidos em atividades
disponibilizadas no aplicativo Learningapps para o ensino e a aprendizagem de lingua
alemdao em quatro diferentes templates. Partindo prioritariamente do conceito de
gamificacdo e das caracteristicas de feedback que lhe s3ao inerentes (Kapp, 2012),
podemos concluir que cada template oferece respostas coerentes com as carcteristicas
propostas pelo autor (Tatil, Coerente, Convidativo, Continuo, Emergente, Balanceado ,
Repetivel e inovador), sendo que algumas atividades apresentam mais de uma dessas
caracteristicas. Destaca-se que alguns modelos possuem a possibilidade de
configuracdo de feedback, fato que enriquece atividade, pois pode ser ajustada ao
objetivo do professor.

Esperamos com este trabalho ter sido possivel contribuir para estudos da area
de ensino mediado por tecnologias e, em especial, o ensino e aprendizagem de alemao
como lingua estrangeira.
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