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Abstract. Introduction: Gamification and educational games have gained
prominence as effective tools for promoting meaningful learning. Objective:
This study explores the use of gamification as a strategy to engage students in
learning the English language. Methodology: Using the Octalysis Framework,
a board game called Expressa, inspired by the Harry Potter theme, was
developed to encourage interaction and language practice in a dynamic way.
The game was tested in two case studies: one with students from an English
language course and another with university students majoring in English.
Results: The results indicate that the gamified approach contributed to student
engagement and motivation, reinforcing language practice.
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Resumo. Introdugdo: A gamificagdo e os jogos educacionais tém ganhado
destaque como ferramentas eficazes para promover aprendizado significativo.
Objetivo: Este trabalho investiga o uso da gamificagdo como estratégia para
engajar alunos no aprendizado do idioma inglés. Metodologia: A partir da
ferramenta Octalysis Framework, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro
chamado Expressa, inspirado na tematica de Harry Potter, com o objetivo de
estimular a interagdo e a pratica da lingua inglesa de forma dinamica. O jogo
foi testado em dois estudos de caso, um com alunos de um curso livre de
inglés e outro com universitarios do curso de Letras-Inglés. Resultados: Os
resultados indicam que a gamificagdo contribuiu para o engajamento e a
motivagdo dos estudantes, além de refor¢ar a pratica do idioma.

Palavras-Chave. Gamifica¢do, Ensino de Inglés, Jogos de Tabuleiro,
Metodologias Ativas, Engajamento de Alunos

1. Introducao

Durante os anos de 2019 e 2023, houve uma crescente na publicacdo de estudos sobre
gamificacdo na educagdo [Sousa ef al. 2024a], especialmente nos anos de 2021 e 2022,
0 que pode estar relacioado a pandemia da Covid-19 ocorrida durante o ano de 2020.
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Um das medidas mais significativas adotadas durante este periodo, foi a migragdo do
ensino presencial para ensino remoto [Martins et al. 2021], entdo o uso de
metodologias ativas demonstrou-se necessario.

Neste contexto, este trabalho tem o objetivo de abordar o uso de metodologias
ativas na educacdo, mais precisamente, com o uso de gamificagdo. Para isso,
inicialmente, ¢ de extrema importancia apresentar uma distingdo entre gamificagdo e
jogos educacionais. Enquanto os jogos (games) sdo experiéncias completas com regras,
objetivos, narrativas e elementos ludicos, a gamificacdo refere-se a aplicacdo de
elementos de design de jogos — como pontos, niveis, desafios e recompensas — em
contextos ndo ladicos, como o ambiente escolar, com o objetivo de aumentar o
engajamento e¢ a motivagdo dos participantes [Deterding et al. 2011; Chou 2015].
Assim, neste trabalho, foi desenvolvida uma abordagem gamificada com o intuito de
engajar alunos no ensino da lingua inglesa. O jogo foi desenvolvido baseado na
ferramenta criada pelo autor Yu Kai Chou [Chou 2015], o Octalysis Framework,
alinhado a insumos extraidos de estudos sobre gamificacdo na educagdo. A ferramenta
foi testada em seu publico-alvo e demonstrou resultados positivos referentes ao ensino
e aprendizagem e ao engajamento de discentes em sala de aula. A ferramenta busca ser
um apoio a docentes em cursos livres de inglés em turmas de alunos que ja possuem
certo dominio do idioma.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: na Secdo 2 ¢ possivel
encontrar o detalhamento tedrico ao qual foi embasado o trabalho, tratando do ensino
de idiomas, gamificacdo e jogos de tabuleiro; na Se¢do 3 € possivel observar dois
trabalhos relacionados, que também abordam gamifica¢do na educacdo; na Secdo 4 ¢
abordado o detalhamento dos componentes e das regras do jogo; na Secdo 5 ¢
apresentada a avaliagdo realizada a partir de dois estudos de caso; e, por fim, na Se¢do
6 ¢ apresentada a conclusdo do trabalho, onde também sdo definidos as limitagdes e os
trabalhos futuros.

2. Fundamentacio Tedrica

Antes de abordar o ensino de linguas, ¢ fundamental considerar o ensino de forma geral,
destacando a Taxonomia de Bloom [Cabral 2019]. Criada por Benjamin Bloom, essa
taxonomia organiza o aprendizado em seis niveis do Processo Cognitivo: Conhecimento,
Compreensao, Aplicacdo, Andlise, Sintese e Avaliagdo. Em 2001, Krathwohl revisou
essa estrutura, renomeando os niveis com verbos e introduzindo a Tabela Bidimensional
da Taxonomia de Bloom, composta pelas dimensdes do Conhecimento (Factual,
Conceitual, Procedural e Metacognitivo) e do Processo Cognitivo (Lembrar, Entender,
Aplicar, Analisar, Avaliar e Criar) [Anderson & Krathwohl 2001]. No ensino de linguas
destaca-se a importancia das hard skills, ligadas a certificacdes e diplomas, e das soft
skills, associadas a habilidades interpessoais [Pueridomus 2023]. Estas ultimas s3o
essenciais para a compreensao dos aspectos culturais e sociais da lingua aprendida.

Mesmo com a constante falha dos métodos tradicionais de ensino para engajar
alunos, o que resulta na desmotivacdo e baixa retencdo de contetidos [Richards &
Rodgers 2001; Lightbown & Spada 2013], ainda é possivel reverter este quadro com a
inser¢do de metodologias ativas no ensino, dentre elas estd a gamificacdo, que ¢ a
aplicagdo de elementos de design de jogos em contextos nao relacionados a jogos [Chou
2015], como o educacional, por exemplo. Jogos educacionais além de tornarem o
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aprendizado mais prazeroso e colaborativo, também contribuem para o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e sociais [Plass, Homer, & Kinzer 2015] e demonstram
aumentar o engajamento € a motivagdo dos alunos [Deterding et al. 2011].

Mesmo que haja uma lacuna significativa na aplicagdo e pratica de jogos de
tabuleiro para o ensino de linguas em ambientes universitarios, especialmente no Brasil,
onde a presenca de metodologias tradicionais predominam [Moran 2000], apresentando
um potencial Ginico no ensino de idiomas, jogos de tabuleiro criam uma oportunidade de
interagdo verbal, resolu¢des de problemas e aprendizado contextualizado [Hinebaugh
2009; Tan et al. 2016].

3. Trabalhos Relacionados

Barreto et al. (2021) realizaram um estudo de caso de natureza qualitativa sobre a
aplicagdo de gamificagdo no contexto educacional para o ensino de ciéncias naturais
com objetivo de dimensionar a importancia da abordagem no engajamento dos alunos
durante seu processo de aprendizagem. A pesquisa qualitativa foi conduzida em 4
etapas, onde na primeira foi realizada uma anélise de contexto, seguida para a segunda
etapa, onde o uso de jogos ¢ a gamificagdo na educagdo foram esclarecidos aos
participantes, na terceira etapa ocorreu a aplicagdo de uma abordagem gamificada e na
ultima etapa ocorreu a socializagdo, uma roda de conversa sobre as experiéncias vividas.
O estudo concluiu que o uso de uma abordagem gamificada engaja os alunos, medida a
partir do imenso interesse demonstrado, onde houve destaque no uso de competicao.

Filho (2024) abordou o uso de metodologias ativas no curso de licenciatura em
ciéncia da computacdo, mais especificamente a gamificagdo. O estudo propds uma
investigacdo de campo com abordagem exploratdéria-descritiva de natureza qualitativa
que englobou tanto a criacdo como a aplicagdo de gamificagdo utilizando framework
especifico mencionado em seu trabalho. A abordagem permeou toda a disciplina
proposta através da selecdo de niveis pelos proprios alunos, que tinham a liberdade de
mudi-lo em momentos posteriores. Os niveis possuiam pontuacdo diferentes. O
trabalho concluiu que foi importante o uso da gamificagdo aplicada de forma continua
bem como seu uso em disciplinas especificas, 0 aumento de engajamento, de retencao
de conteudo, de motivacdo e promog¢ao de colaboragdo e interagao.

O trabalho proposto neste artigo, apesar de apresentar semelhancas com os
mencionados acima, como no uso de framework para criacdo de gamificagdo e uso de
abordagens e natureza parecidas para a aplica¢do, o jogo Expressa aborda o uso de
tabuleiro para ensino e aprendizagem de linguas, tendo como idioma escolhido o inglés,
onde o foco principal estd em quais gatilhos mentais as mecanicas desenvolvidas
buscavam acionar nos participantes, bem como seu alinhamento a Taxonomia de Bloom.

4. O Jogo

Com o nome EXPRESSA, derivado das palavra “expressdo” + “express”, por conta da
tematica da série de livros e filmes de Harry Potter, ao qual se apoia todo o jogo, o
Expressa trata-se de um jogo de tabuleiro onde seu progresso ¢ dado a partir do acerto
de perguntas e respostas escolhidas por um deck de cartas. O jogo possui competicao e
colaboragdo como seus pilares para garantir a participagdo de toda a turma que
participard do jogo. O publico-alvo sdo estudantes do idioma inglés em estidgios mais
avancados, onde ja ¢ possivel observar a fluéncia no idioma, necessitando apenas de
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pratica de conversacao. Toda gamificagdo foi desenvolvida a partir da ferramenta de Yu
Kai Chou (2015), chamada de Octalysis Framework, onde seu objetivo foi sistematizar
a criacdo de abordagens gamificadas, nos mais variados contextos, a partir do uso de
motivadores intrinsecos e extrinsecos associados a gatilhos mentais especificos e a
mécanicas e elementos de jogos.

O jogo ¢ dividido em trés etapas, possuindo duas fases principais. A primeira
etapa ¢ a criacdo das equipes. Apesar do jogo ter se demonstrado adaptavel, ele ¢
pensado para se jogar em até 16 pessoas divididas em 4 equipes com 4 participantes em
cada uma. Ao fim da defini¢do das equipes, € possivel dar inicio ao jogo, que funcionara
de forma simultanea, pois as 4 equipes possuirdo tabuleiros inicos para seu progresso.

O professor tem um papel fundamental no jogo, o de monitorar e tirar dividas
durante todo o percurso. E importante ressaltar a presen¢a do Manual do Jogo, criado
com a finalidade de detalhar os papéis e instrumentos, bem como as fases e os critérios
de vitoria. Os papéis, instrumentos e mecanicas serdo detalhados em subsegdes a seguir.

4.1. Papéis Envolvidos e Instrumentos Utilizados

A Tabela 1 detalha os participantes do jogo e as agdes que serdo necessarias durante
todo processo, ressaltando que o papel dos jogadores pode mudar em até 3 vezes
dependendo de seu sucesso ou insucesso durante as partidas. A monitoria por parte do
professor ¢ fundamental para garantir o aprendizado e observar e garantir o engajamento.

A mudanga de caracteristica dos jogadores serve para garantir sua permanéncia
no jogo, mesmo que este perca, para que, ao avangar para a ultima fase, quem perdeu
ainda possa auxiliar quem venceu e a competicdo também ganhar teor de colaboragao.

Tabela 1. Os Papéis dos Participantes

Tipo de Participante Acoes Papéis

Este participante deve
informar as regras aos demais,
garantir o bom funcionamento
Professor do jogo, tirar davidas, mediar Monitor
possiveis conflitos e garantir
que o objetivo primario seja

atingido.
E esperado que este jogador Jogador-Individual
seja responsavel por todo
Aluno andamento das partidas, que .
conhega/respeite as regras, Jogador-Aliado

faga aliangas e responda as
perguntas selecionadas.

Jogador-Lider

Abaixo estd a lista e definicdo mais detalhada de como os jogadores devem se
comportar ao decorrer do jogo:

® Jogador-individual: durante a primeira fase, todos os jogadores sdo jogadores
individuais e o foco esta na competicdo. Seu objetivo sera avangar no tabuleiro e
pontuar mais que os demais adversarios;
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® Jogador-aliado: os jogadores que perderam durante a primeira partida podem
escolher ou ser escolhidos pelos jogadores que venceram. Seu papel ¢ de auxilio
durante a segunda e Ultima rodadas no jogo, servindo de apoio para caso seu
jogador-lider ndo consiga responder corretamente uma questao;

® Jogador-lider: este ¢ determinado a partir da vitéria na Ultima rodada. Sera
responsavel por associar-se a outros trés jogadores que perderam e seguir para a
ultima rodada, sendo parte principal da equipe, atuando como seu representante.
Seu papel envolve seguir na jogada e solicitar auxilio aos seus jogadores-aliados
sempre que julgar necessario.

O primeiro instrumento a ser mencionado ¢ o tabuleiro, seguindo a temadtica de
Harry Potter e tendo sido criado inteiramente pelo software gratuito Miro. E possivel
observar na Figura 1 que os caminhos presentes no tabuleiro sdo individuais para os 4
jogadores que estardo presentes, onde cada coloracdo indica o nivel da carta que devera
ser lida e respondida, cartas essas que também serdo detalhadas. As casas de cor preta
com ponto de interrogacdo indicam cartas de vantagens e desvantagens que devem ser
retiradas de sua pilha de cartas correspondentes, que devem estar posicionadas em cima
dos desenhos presentes. Vale ressaltar que as casas posicionadas nas extremidades com
a coloracdo cinza nao devem ser consideradas, tratando-se apenas de escolha de design,
pois facilitou a curva necessaria que o jogador deve realizar no tabuleiro.

Figura 1. O Tabuleiro

As cartas, mostradas na Figura 2, que serdo utilizadas baseadas na posi¢do que o
jogador estara no tabuleiro, possuem 3 niveis (facil, médio e dificil) e sdo representadas
por cores e pontuagdes diferentes. As cartas de vantagem e desvantagem, também
chamadas de cartas especiais, sdo pretas e também sdo invocadas baseadas na posi¢cdo
do jogador e em regras especificas. A Figura 3 mostra a parte da frente de todas as
cartas, expondo o conteudo que deve ser lido. As cartas também foram inteiramente
criadas usando a ferramenta do Miro.

Seguindo a mesma ordem de posicionamento das cartas acima, observa-se a
visdo frontal das cartas, onde: as cartas de nivel facil possuem perguntas de multipla
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escolha e a indicagdo da opgdo correta; as cartas de nivel médio possuem perguntas
livres; e as carta de nivel dificil possuem comandos solicitando frases, onde o tempo
verbal e o vocabulario que deve ser usado ¢ detalhado. Por fim, a Gltima carta mostra o
exemplo de uma carta especial, que apresenta um comando que deve ser seguido pelo
jogador que a retirou.

HE -

Figura 2. Visao Traseira das Cartas de Perguntas e Especiais

T — =)
WHAT DOES “RARE" CREATE A SENTENCE USING ENGORGIO: DOUBLES THE
MEANZR) COMMON wiar is THE pasT TENSE OF W | “crase” awp “oFrice™ v PLAVER'S SCORE IN THE
"cor? THE SIMPLE PAST, NEXT TURK,
€) FREQUENT oo
D) REGULAR
|

Figura 3. Visao Frontal das Cartas de Perguntas e Especiais

O ultimo instrumento a ser usado sdo os pinos, presente na Figura 4, que foram
adquiridos em plataforma de vendas online e escolhidos a partir do critério da tematica.

Figura 4. Os Pinos

4.2. Mecanicas

Apos a criagdo das equipes, a primeira fase apresenta a competicdo entre os jogadores
individuais, onde a resolucdo dos problemas apresentados nas cartas ¢ iniciada a partir
do primeiro jogador a ler a pergunta para os seus adversarios, onde sdo os jogadores que
escolhem que inicia. Abaixo, ¢ possivel ver uma lista e o detalhamento das mecanicas:
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® Criacao de decks: os participantes, tanto na primeira quanto na segunda rodada,
devem escolher trés cartas de perguntas de cada cor, totalizando 9 cartas. Ao
acabar as cartas durante o jogo, os participantes podem retirar novas cartas das
pilhas correspondentes;

® Leitura de cartas: a leitura precisa ser realizada pelo jogador adversario ao lado;

® Perguntas e respostas: as perguntas presentes em cartas de nivel médio e facil
apresentam indicacao explicita da resposta correta, mas as cartas de nivel dificil
indicam a linha que o aluno deve seguir, indicando maior nivel de
discricionariedade dos participantes. As cartas possuem o objetivo de testar os
conhecimentos e fazer o uso de sua criatividade;

® Competicio e colaboragdo: o jogo inicia apenas com a competi¢do, mas na
segunda fase, com novas equipes formadas por jogadores-lideres e jogadores-
aliados, o foco ¢ na colaboragdo, mesmo que a competicdo de enfrentar outras
equipes ainda esteja presente;

® C(Cartas especiais: utilizando um componente de sorte e imprevisibilidade, as
cartas especiais de vantagem e desvantagem oferecem ao jogador a possibilidade,
ou a ndo sorte, de uma brusca mudanga de estado em seu jogo. Ao retirar uma
carta de vantagem, o jogador pode escolher a melhor forma;

® O Progresso no tabuleiro: o progresso sé serd possivel a partir das respostas
corretas dadas pelos participantes, onde o feedback podera ser visualizado por
meio das posi¢des dos pinos e das cartas que o jogador deve acumular para fins
de contabilizacdo de sua pontuagdo. Independente da posi¢do dos demais
jogadores, o jogo deve ser finalizado quando qualquer jogador chegar ao centro;

® Pedidos de ajuda: os jogadores-lideres poderdo solicitar 3 pedidos de ajuda
durante a rodada final aos seus jogadores-aliados, mas ao acertar a pergunta seu
pedido é mantido, o pedido de ajuda s6 sera descontado em caso de erro;

® Pontuacio: durante a primeira rodada a pontuacdo serd baseada na pontuacao
das cartas, ja na segunda os jogadores-aliados pontuam baseado apenas em seus
auxilios bem sucedidos aos jogadores-lideres, também baseado nas cartas,
ganhando metade da pontuagdo correspondente. Ao final, apenas a maior
pontuagdo da equipe de aliados podera ser somada a pontuacao de seu jogador-
lider, tanto na primeira quanto na segunda rodada. Vence quem possuir
pontuagdo maior.

5. Avaliacao do Jogo

Dois estudos de caso foram conduzidos com a finalidade de mensurar a eficiéncia do
jogo em seu papel de engajar estudantes da lingua inglesa. O primeiro estudo foi
realizado na institui¢do de ensino Cultura Inglesa, com alunos do nivel avangado, com
alta fluéncia no idioma, com faixa etaria entre 13 a 14 anos. Ja o segundo estudo de caso
foi realizado na Universidade Federal do Para, onde os alunos eram estudantes do
quinto periodo do curso de Letras-Inglés, com alto dominio no idioma, onde alguns ja
trabalhavam como docentes em instituigdes de cursos livres de inglés.

A avaliagdo foi dividida em quatro etapas, as duas primeiras compdoem a
execucdo do jogo e as duas ultimas compdem a avaliacdo. Antes da execug@o do jogo, o
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manual foi disponibilizado e iniciou-se uma breve explicacdo sobre as regras. Ao
finalizar o jogo, a etapa de avaliagdo iniciou com uma analise SWOT (Strengths,
Weaknesses, Opportunities e Threats) para que os alunos ficassem livres para expressar
suas visoes, seguida pela aplicacdo de formulario com 8 perguntas de multipla escolha.
Em subsecdes a seguir serdo demonstrados os resultados.

5.1. Relatos da Primeira Avaliacao

Com apenas 10 alunos presentes na turma da Cultura Inglesa, uma breve adaptacdo foi
necessaria, com apenas trés equipes, apenas uma equipe foi capaz de conter 4
participantes, as duas demais permaneceram com 3. A execug¢do do jogo precisou iniciar
com quase 30 minutos de atraso, contado o tempo de espera e uma warm up nao
previsto iniciado pelo professor. Também houve a saida ndo prevista por parte de uma
das alunos, o que também ndo se demonstrou um problema, tendo em vista que os
caminhos de cada aluno eram individuais.

De forma geral, embasado em observagdo, na analise SWOT e no formulario, os
alunos demonstram visdo positiva sobre o jogo e bastante engajamento durante a
atividade. A presenca da monitoria também foi essencial para tirar duvidas e fazer
confirmacgdes da constatagdo de alguns alunos. Duvidas e erros surgiram durante a
execucao, como exemplo do uso das cartas especiais € em quais momentos usa-las e se
determinada carta era de vantagem ou desvantagem. Na Tabela 2 ¢ possivel visualizar
0s pontos positivos, negativos e pontos de sugestdo feitos pelos participantes.

Tabela 2. Pontos Fortes, Fracos e Sugestoes de Melhoria do Primeiro Estudo

Pontos Fortes Pontos Fracos Sugestio de Melhoria
Praticar novas palavras Palavras muito faceis Palavras mais diversas/menos 6bvias
Multiplas alternativas Desnivelamento de Caminho unico (semelhante ao
nas cartas faceis dificuldade (cartas faceis mais banco imobiliario)
dificeis que as cartas dificeis)
Formacao de frases Duragdo (muito longo) Diminuir o nimero de casas e usar
incentiva a criatividade dados para controlar a duragdo

5.2. Relatos da Segunda Avaliagao

O estudo de caso na Universidade Federal do Para (UFPA) iniciou 15 minutos antes do
previsto e com o numero ideal para formar as 4 equipes com 4 integrantes em cada. Os
alunos, de forma geral, demonstraram-se mais criticos que os participantes do estudo
anterior, o que pode estar fortemente associado ao seu carater académico e profissional
na lingua inglesa.

A analise SWOT realizado neste estudo durou o dobro do tempo do estudo do
primeiro caso, onde a maior partes do pontos debatidos corroboraram com o que 0s
alunos do primeiro estudo de caso ja haviam demonstrado, o que pode ser visualizado
na Tabela 3.

Durante a aplicacdo do questionario de feedback, os alunos demonstraram-se
mais positivos que os alunos do primeiro estudo, como no uso do manual e da
adequagdo da duracdo do jogo, o que pode estar relacionado ao fato de terem tido mais
tempo que no primeiro estudo de caso. O teor mais critico e assertivo pode ser
observado por conta do elevado conhecimento técnico sobre o tema, onde houve
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sugestdes mais "diretas ao ponto", mas os pontos fracos assemelharam-se bastante com
os pontos fracos apontados pelos alunos do primeiro estudo.

Tabela 3. Pontos Fortes, Fracos e Sugestoes de Melhoria do Segundo Estudo

Pontos Fortes Pontos Fracos Sugestio de Melhoria
Inovagdo (avango através de | Ambiguidade nas cartas faceis Indicar na carta se sdo de
cartas ¢ nao dados) vantagem ou nio
Dificuldade diversificada Respostas com sonoridades Adicionar soletragdo nas
semelhantes perguntas de multipla escolha
Abordagem de topicos Comandos confusos nas Dar ao aluno a possibilidade
gramaticais com exemplos cartas especiais de duas respostas corretas
para auxiliar (contorno da ambiguidade)
A forma de abordagem dos Baixa clareza nas cartas Fazer uma segunda, e mais
vocabularios especiais (se eram de curta, versdo do jogo
vantagem ou ndo)
Perguntas desafiadoras e Muitas referéncias sobre a Dar mais tentativas para
comandos divertidos tematica (prejudica quem ndo responder
conhece)

Resgate de conhecimento Desnivelamento de Dar mais exemplos de
prévio de vocabulario dificuldade (cartas faceis mais resposta (nas cartas)
dificeis que as cartas dificeis)

Duragdo do jogo (apropriada)

5.3. Visao Geral dos Discentes

Além das percepgoes qualitativas observadas durante as atividades, foi possivel notar
alguns impactos objetivos. Durante as partidas, todos os participantes mantiveram-se
ativos e envolvidos ao longo de toda a durag¢do do jogo, demonstrando atencdo as regras,
cooperagdo entre colegas e participagdo nas dindmicas propostas. Essa constatagdo foi
reforcada pelo uso da andlise SWOT e dos questionarios aplicados, onde a maioria dos
respondentes relataram que o jogo os motivou a se engajar mais nas atividades em sala
de aula em comparacdo com abordagens tradicionais. Ainda, os participantes afirmaram
que o formato competitivo-colaborativo do jogo os incentivou a praticar mais o idioma
de forma espontanea.

Quanto a aprendizagem, os relatos apontam que o jogo contribuiu para reforcar
contetidos gramaticais, vocabulario e expressdo oral. Durante as rodadas, especialmente
nas etapas de perguntas de nivel dificil, foi possivel observar a aplicagdo pratica de
estruturas linguisticas e vocabulario em situagdes contextualizadas, o que, segundo os
proprios participantes, favoreceu a fixagdo dos conteudos. Na segunda etapa, quando os
participantes atuaram em equipes, notou-se o incentivo a comunicacgao entre os alunos,
contribuindo para o desenvolvimento da fluéncia e da confianga no uso da lingua.

Em relagdo a aceitagcdo da proposta, a maioria dos participantes demonstrou
entusiasmo com a atividade e interesse em utiliza-la novamente. No primeiro estudo de
caso, 100% dos alunos indicaram, por meio do questionario, que as dindmicas do jogo
foram divertidas e desafiadoras. De maneira similar, os alunos do segundo estudo de
caso, 100% dos respondentes afirmaram que consideram o jogo uma ferramenta util e
benéfica para outras disciplinas. Esses resultados reforgam a receptividade positiva da
proposta e o potencial de replicagdo do jogo em outros contextos educativos.
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6. Conclusoes

O presente trabalho, que iniciou abordando os componentes da fundamentagao tedrica, a
Taxonomia de Bloom, gamificagdo e jogos de tabuleiro, constatou sua utilidade ao
apresentar em seus trabalhos relacionados, fortes indicios do sucesso de metodologias
ativas no ensino de forma geral, mais precisamente, a gamificacdo. A apresentagdo do
jogo, embasado na ferramenta criada por Chou, detalhou os papéis dos participantes ¢
os instrumentos utilizados e que sdo necessarios para a execu¢ao jogo, bem como houve
o detalhamento de como o jogo foi aplicado com seu publico-alvo, alunos de cursos
livres e profissionais da area que também eram académicos do curso superior de Letras-
inglés. De forma geral, o abordagem demonstrou-se positiva nos dois estudos de caso,
concluindo que o uso de gamificacdo na educagdo cumpre seu papel primordial,
especificamente no engajamento de discentes.

Este trabalho conclui que a gamificacdo desenvolvida foi eficaz no cenario que
foi proposto, pois ambos os grupos que participaram do estudo de caso demonstraram
engajamento durante a execucdo da atividade e opinides positivas referentes ao uso da
mesma em cenarios mais abrangentes. Além disso, esta pesquisa foi desenvolvida como
parte de um programa de mestrado, gerando dois outros artigos como partes iniciais da
concepgdo da gamificacdo: um apresentado em conferéncia, o [Sousa, 2024a], que teve
a finalidade de extrair dados bibliométricos em estudos primarios publicados sobre
gamificacdo entre os anos de 2019 e 2023; e o segundo, [Sousa, 2024b], tratou dos
resultados de uma Revisdo Sistemdtica da Literatura, que embasou-se em insumos
extraidos de estudos analisados durante a criacdo do primeiro artigo, onde foi possivel
criar a gamificagdo vista neste trabalho e alinhé-la ao Octalysis Framewortk.

Além do impacto positivo no engajamento e na motivagdo dos participantes, a
aplicagdo do jogo Expressa contribuiu diretamente para o desenvolvimento de
habilidades linguisticas especificas. A dindmica do jogo estimulou, principalmente, a
pratica da expressdo oral, ao exigir que os alunos produzissem frases e respostas em
inglés de forma contextualizada, respeitando estruturas gramaticais e vocabulario
adequado. As atividades propostas também favoreceram o enriquecimento lexical, por
meio do contato com novas palavras e expressdes. Adicionalmente, o uso de comandos
mais complexos e perguntas abertas nas cartas de nivel dificil contribuiu para o
aprimoramento da capacidade de formular sentengcas e argumentar, aspectos
fundamentais para o desenvolvimento da fluéncia e da autonomia no uso do idioma.

As limitagdes que podem ser apontadas podem estar relacionadas ao formulério
com perguntas controladas, ao pouco tempo de avaliacdo e a quantidade de estudos de
caso realizadas, bem como o uso de bibliografia unica para embasar a pesquisa.

Quanto aos trabalhos futuros, buscar-se-4 refinar a abordagem desenvolvida
neste trabalho e avalid-lo de forma a complementar os resultados que foram levantados
pela versao fisica do jogo Expressa, onde esta futura avaliacdo j& estard munida de mais
experiéncia cientifica, pela parte do condutor, e um cruzamento de dados sera possivel
de ser realizado. Adicionalmente, pretende-se desenvolver uma nova gamificagdo em
software fortemente baseada no jogo Expressa, que podera ser inteiramente utilizada em
ambiente digital. Assim, o uso de software proporcionard uma visdo diferenciada da
eficacia do jogo e maior difusdo de participantes, pois pode facilmente fazer uso da
internet para divulgacao, ndo estando limitado a um espaco fisico em especifico.
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