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RESUMO: O intuito deste trabalho é mostrar a criacdo de uma plataforma de estudo
de lingua estrangeira — neste caso a lingua inglesa — denominada English Games, por
meio de jogos. Apresenta, assim, um sistema com uma interface amigavel, facil de
manusear e responsiva a dispositivos moveis, tornando o aprendizado de conteudos da
lingua inglesa mais atrativo, interativo e ludico. Em razdo do aumento da utilizagéo de
ferramentas tecnoldgicas, fato decorrente da pandemia instaurada pela Covid-19, o
website English Games foi pensado para auxiliar nas praticas pedagogicas adotadas,
tendo em vista o ensino de linguas. Para isso, foi realizada uma revisdo de literatura
com alguns aplicativos semelhantes, a elaboracdo de um plano de negécios do
trabalho, bem como a criacdo de todo o layout que compde o sistema web.
PALAVRAS-CHAVE: Inglés; Sistema web; Jogos; Jogos educativos

ABSTRACT: The purpose of this paper is to present the creation of a foreign language
study platform - English language, in this case - called English Games, by means of
games. Thus, it presents a system with a friendly interface, easy to handle and
responsive to mobile devices, making English content learning more attractive,
interactive and playful. Considering the increased use of technological tools, due to the
Covid-19 pandemic situation, the English Games website was designed to assist the
pedagogical practices adopted concerning language teaching. Thus, a literature review
was carried out with some similar applications, the elaboration of a business plan, as
well as the creation of the entire layout of the web system.
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1. Introdugéo

O estudante passa grande parte do seu tempo diario em um espaco de
aprendizagem, seja ele presencial (cenario pré-pandemia) ou, como temos presenciado,
no cenario atual, de modo mais evidente (e necessario), em um espaco de aprendizagem
virtual, tendo em vista os protocolos estipulados durante a pandemia da Covid-19. Com
isso, muitos sdo os relatos de estudantes sobre possiveis dificuldades de se aprender de
uma lingua estrangeira de modo online, em razdo da auséncia de atividades interativas
que chamem sua atencéo.

Por isso, € fundamental vivenciar o lidico. Com base em pesquisas e analises de
plataformas como, por exemplo, o Babbel e Duolingo, verificou-se que ha espaco no
mercado para novos aplicativos, jogos educativos e plataformas que apresentem
contetudos diversificados em linguas estrangeiras para aprendizes, especialmente em
lingua inglesa.

Assim, este artigo busca apresentar o Website English Games. Uma plataforma
simples®, com interface agradavel e de facil utilizacdo, na qual foram disponibilizados
jogos, como quiz, caca-palavras, jogo da memdria, palavra cruzada, bem como
conteddos gramaticais que, por consequéncia, irdo estimular os alunos a criarem o
habito de estudo de uma maneira divertida e interativa.

Cabe ressaltar que este projeto foi produzido por uma aluna do curso de
Sistemas para Internet da Fatec Jahu, em seu trabalho de concluséo de curso,
estabelecendo, assim, uma parceria com professores da area de linguas, de modo a
contribuir com a interdisciplinaridade entre as distintas areas do saber. A criagdo da
plataforma é uma amostra de como a tecnologia pode auxiliar na producdo de
estratégias diversificadas para o ensino-aprendizado de um idioma e de como 0s
professores podem se mobilizar para a promocéo de projetos colaborativos.

Nesse sentido, para a producdo da plataforma, também foi elaborado um plano
de negocio. Tal plano possibilitou a unido das estratégias, 0s processos internos e os
sistemas de informacdo que seriam utilizados neste projeto, permitindo, assim,
simplificar a comunicacgdo e favorecer a difusdo do conhecimento. O recurso permitiu
identificar, por meio de técnicas de criacdo, 0s elementos possiveis e aceitaveis que
podem ser compostos em um determinado modelo. Com o objetivo de facilitar a
estrutura conceitual do negécio, foi criado um esboco do modelo do website English
Games, com a intencdo de apresentar um cenario interativo para o website criado, a
partir da reflexdo sobre o seu relacionamento com os usuarios e os blocos de valores de
um projeto, pois sdo estes que representam a forma como uma empresa cria, entrega e
captura valor na concepcao de uma ideia.

Para a composicdo deste trabalho, serd apresentado também um manual do
usuario que expde todo o sistema desenvolvido, por meio da captura de telas do website

! O website criado apresenta todas as funcionalidades descritas neste artigo, todavia ainda necessita de um
servidor de hospedagem para que, assim, possa ser acessado por qualquer usuario.
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(layout), de maneira a facilitar o entendimento de sua composic¢do. O foco do manual do
usudrio é especificar as areas de acesso do website, as quais sdo separadas por tipo de
usudrio: administrador e estudante. Para ingressar nas paginas do sistema, € necessario
efetivar o cadastro e realizar login.

Mediante a utilizacdo dessa plataforma de jogos educativos de lingua inglesa,
espera-se disponibilizar um ambiente simples e intuitivo para os alunos, visando ao
aprimoramento de seu desempenho com relacdo aos conteudos da lingua inglesa no
contexto da sala de aula.

2. Problematizacao

Ha diversas dificuldades que os aprendizes enfrentam  para
aprender a lingua inglesa, como, por exemplo, falta de compreensédo, uso incorreto de
tempos verbais e vocabulario, gerados pela aplicagdo incorretada estrutura da
lingua, desconhecimento de sentidos e significados de vocabulos, entre outros. Além
disso, h& também dificuldades de outras ordens, como: na identificacdo e
utilizacdo de palavras em determinadas situagdes, em virtude das inUmeras
possibilidades existentes na lingua; na compreensao auditiva, pois & preciso estar
atento as pronuncias e sotaques.

Porém, muitas vezes, a dificuldade dos aprendizes ndo diz respeito apenas ao
contetido em si, mas ao modo como os alunos estabelecem contato com os conteudos da
lingua, que ndo possibilita interatividade nem desperta engajamento ou grande
motivacdo, gerando falta de interesse por parte dos aprendizes, fator que pode,
consequentemente, atingir e envolver todas as habilidades envolvidas nos estudos que
compreendem a estrutura da lingua. Nesse sentido, o website English Games pode
ajudar a amenizar as dificuldades dos alunos no ambiente escolar, além de
disponibilizar um layout simples, facil de manusear e agradavel.

3. A tecnologia em favor do ensino de linguas

A lingua inglesa, segundo Silva (2014), possui uma elevada importancia no
mundo globalizado e é utilizada por muitos paises como a primeira ou segunda lingua
no &mbito internacional, em contexto educacional, de negdcios ou geral. Desse modo, 0
aprendizado desta lingua torna-se indispensavel para comunicacao de forma global.

Atualmente é possivel observar que a tecnologia esta presente no dia a dia,
ocupando significativamente a atencdo em qualquer ambiente, seja trabalho, lazer,
ensino. Para facilitar e resolver varios problemas cotidianos, 0s dispositivos portateis
sdo cada vez mais utilizados e adaptados para as novas geragdes, como, por exemplo,
para tablets, notebooks e smartphones.
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Conforme Paterno (2016), o aumento da utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas
interfere nos modos de agir e pensar das pessoas e influencia o processo de ensino e
aprendizagem. Por isso, € importante refletir sobre os beneficios do aprendizado dessas
tecnologias nas praticas pedagdgicas.

A terminologia Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC) é uma
expressdo que une a informética e a telecomunicacdo, utilizando meios comunicativos
como, por exemplo, radio, televisdo, computadores, internet, com o intuito de facilitar a
propagacdo das informagdes. J& a Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicacéo
(TDIC) envolve a tecnologia digital. Com base em Gewehr (2016), é possivel ter a
comunicacgdo instantanea e a busca por dados, o que provocou mudancgas radicais no
perfil  das  pessoas. Nesse  sentido, as TICs e as TDICs
auxiliam exponencialmente o trabalho do professor no compartilhamento de contetidos
em suas aulas, possibilitando maior interesse, motivagéo e engajamento dos alunos.

Com o avanco da tecnologia, as escolas buscam o aprendizado e formas de
ensino com o uso de meios eletrénicos, tendo em vista que exercem grande influéncia
sobre os estudantes (SILVA, 2014). Os jogos, por exemplo, constituem interesse por
parte dos estudantes e aprendizes na sociedade contemporanea, por iSsO 0
desenvolvimento de novos produtos e sistemas com fator tecnologico tem influéncia
motivacional, uma vez que proporciona prazer, estimula habilidade de pensamentos,
atencdo e memoria (SILVA et al., 2014).

O termo gamificacdo, segundo Silva et al. (2014), significa engajar pessoas
usando elementos dos jogos, com o objetivo de atingir emog0es positivas e explorar
competéncias. Os jogos, nesse sentido, constituem praticas sociais e culturais
produzidas pelos humanos e representam o objeto da brincadeira, a brincadeira e a
ludicidade. O jogo pode submeter regras que estabelecem um vencedor ou perdedor,
exigir comportamentos despertos, atrair a atencdo, memorizacdo e criatividade
(PATERNO, 2016).

Com base nessas caracteristicas, a gamificacdo no cenario educacional pode
envolver o estudante na solugcdo de problemas, auxiliando e dando significado para
aquilo que estuda. Da mesma forma, o docente elabora estratégias para ensinar novos
conteddos empregando a linguagem dos jogos e estabelecendo, assim, um ambiente de
conhecimento mais atrativo e prazeroso (SILVA et al., 2014).

4. Revisdo bibliografica sobre aplicativos de apoio ao ensino/aprendizagem de

linguas

Neste capitulo, serdo expostos softwares de aprendizagem online similares ao
presente projeto, os quais serviram como ferramenta de apoio e modelo para seu
desenvolvimento.
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4.1 Babbel

O Babbel é uma plataforma de aprendizagem de idiomas, disponivel no Android,
iOS e web. Segundo Benielli (2017), o foco € construir um vocabulario e melhorar a
habilidade de conversagdo do usuario. A Figura 1 indica a versdo gratuita que vem com
40 aulas em diferentes li¢bes e niveis.

Figura 1 — Tela do Babbel

Hello, Camila

Primeiros passos - Curso1 > °

0/12 ligdes completas

Primeiro, vamos R
encontrar o curso
certo para vocé!

Hi! Parte 1

Hi! Parte 2

og y >
88 %) A

Fonte: Autores (2020).

Logo, na tela inicial, apos o cadastro, a plataforma mostra a escolha do plano a
ser adquirido para, assim, acessar todos os conteudos do curso. Os valores sdo variados
conforme a quantidade de meses. Por ser baseado em assinatura, sua utilizacdo pode ser
invidvel para alguns usuérios que buscam por recursos gratuitos.

4.2  Duolingo

O Duolingo é um aplicativo, disponivel para as versdes Android e iOS, para
aprender idiomas com o intuito de favorecer, principalmente, a aprendizagem da
gramatica e o vocabulario em linguas estrangeiras. A Figura 2 mostra a tela inicial do
aplicativo Duolingo com introducges béasicas da lingua inglesa.

Figura 2 — Tela do Duolingo
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Fonte: Autores (2020).

O software oferece recursos limitados em sua versdo gratuita. Contudo, o
usuario pode usufruir de sua versdo completa por intermédio da assinatura Plus deste
aplicativo, o que é, muitas vezes, invidvel para alguns estudantes.

5. Modelos de Negdcio

Segundo Gava (2014), o termo modelo de negdcios ganhou fama com a
popularizacdo da internet, por volta da década de 90, e € uma expressao presentemente
utilizada no ramo empresarial. Com o avango da tecnologia de comunicagdo e
informag&o, houve a criagdo de redes organizacionais, o que trouxe resultados benéficos
para todos os envolvidos, oportunizando novas criagdo de valor, expandindo o conceito
de modelo de negocio além das barreiras da web.

Em ambientes instaveis e carregados de incerteza, modelos de
negécios bem projetados e inovadores podem desempenhar papel
crucial, realizando a ligacdo entre estratégia, processos internos e
sistemas de informacdo, simplificando a comunicacdo entre esses
componentes e favorecendo a difusdo do conhecimento interno, o que
por sua vez acaba gerando vantagem competitiva (GAVA, 2014, p.
23).

Com o intuito de permitir que qualquer usuario crie seus modelos de negdcios de
maneira eficiente, foi adaptada uma estrutura com o intento de criar um modelo efetivo
para descrever, analisar e desenhar o modelo de negdcio, como mostra a Figura 3.
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Figura 3 — Estrutura do modelo de negédcio

Como? Para quem?

a A AN K

Parcerias Atividades Segmento de

Principais Principais Clientes

Rede de Fornecedores Agdes importantes que sua que uma Quem sdo os clientes que

e parceiros que ajudam empresa deve realizar para fazer com Clientes vocé pretende atender?

a sua empresa a funcionar seu Modelo de Negécios funcionar para conquisté-los e manté-los Eles tem um perfil especifico?
Como eles estaoagrupados?
Onde estao localizados

IT

Recursos
Principais
Recursos mais importantes comunica e alcanga seus
exigidos para fazer o Modelo Clientes para entregar sua
de Negécios funcionar

Estrutura de Custos Receitas

Todos os custos envolvidos na operacdo Dinheiro que a empresa gera.

do seu Modelo de Negécios Quanto e como vocé vai receber dos clientes

Quanto?

Fonte: Business Model Generation.

“Este método permite identificar, por meio de técnicas de criacdo do
conhecimento, os elementos possiveis e imaginaveis que devem compor um
determinado modelo de negocio” (GAVA, 2014, p. 41).

O modelo de negocios tem como objetivo facilitar a estrutura conceitual de um
determinado negécio. Para tanto, neste trabalho, a ferramenta de gerenciamento
estratégico utilizada para modela-lo foi o Canvas, pois oferece o esboco de um modelo,
que objetiva apresentar um cendrio interativo, representado por agrupamentos (blocos)
que denotam o ponto de vista sob a forma como uma empresa cria, entrega e captura
valor (GAVA, 2014).

A Figura 4 apresenta a estrutura do modelo de negécios do site English Games,
definida por blocos citados anteriormente.

Figura 4 — Modelo de negdcios do site English Games
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Fonte: Autores (2020).

6. Especificacdes sobre o Website English Games: O manual do usuario
O objetivo deste manual do usuario é mostrar as duas areas de acesso, um

voltado para o administrador e outro para o cliente. Portanto, serd dividido em duas
partes, destinadas as interfaces do administrador e do estudante.

6.1  Areado administrator

A Figura 5 apresenta a tela de inicio de qualquer usuario.
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Figura 5 — Tela de inicio

‘e & o
ENGLISH GAMES HOME FATEC CONTATO
Vamos jogar?
==

Fonte: Autores (2020).
A Figura 6 mostra a tela de cadastro e login. Para acessar a area de

administrador, é necessario inserir 0 e-mail e a senha. Caso nao tenha um perfil, devera
ser feito o cadastro, informando nome, e-mail e senha.

Figura 6 — Tela de cadastro e login

Cadastro Login
& Nome completo @ E-mail
@ E-mail & | Senha

&  Senha

Fonte: Autores (2020).

A Figura 7 indica a tela do administrador, apos ter feito o login. O menu contém
acesso as paginas: “Home”, “Fatec”, “Gramatica”, “Jogos”, ‘“Niveis”, “Questdes”,
“Relatorios” e “Perfil”.
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Figura 7 — Tela do administrador

o0 @ a @
® & ©
ENGLISH GAMES HOME  GRAMATICA  JOGOS  NIVEIS  QUESTOES  USUARIOS  RELATORIOS v  CAMILA v

D

[___oe]

[S—eai}

L3

Vamos jogar? i
1/ 1

Fonte: Autores (2020).

A Figura 8 indica a tela de niveis, em que podera ser inserido um novo nivel e 0s
niveis cadastrados podem ser alterados e/ou excluidos.

Figura 8 — Tela de niveis

ENGLISH GAMES HOME GRAMATICA JOGOS  NIVEIS QUESTOES  USUARIOS  RELATORIOS v

CAMILA v

Adicionar nivel

X Nive

Niveis cadastrados

Inglés |

Inglés Il

Fonte: Autores (2020).

A Figura 9 apresenta a tela de questdes. Nela podera ser inserida uma nova
questdo e as questdes cadastradas podem ser alteradas e/ou excluidas.
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Figura 9 — Tela de questdes

ENELISH GAMES HOME  GRAMATICA  JOGOS  NIVEIS ~ QUESTOES  USUARIOS  RELATORIOS v CAMILA v

Adicionar questdo
b} mgésﬁ

v ‘True V‘

Cove L

Questoes cadastradas

Questado 2 Inglés | True
1

v
m

Questdo 1 Inglés | False
1 v

Fonte: Autores (2020).
A Figura 10 mostra a tela de usuérios cadastrados, na qual o usuario podera ser

alterado.

Figura 10 — Tela de usuarios cadastrados

ENELIEH EAHEE HOME  GRAMATICA  [OGOS  KIVES  QUESTOIS USROS EOLATORIDS ~  CAMSLA ~

Usudarios cadastrados

a

Fonte: Autores (2020).

A Figura 11 indica a tela atualizar o tipo de usuarios, os quais podem ser
modificados para o papel de administrador ou estudante.

Figura 11 — Tela de atualizar usuario



. —A Revista

TecLE |
@ Y RS saohauo

de Graduacdo

ENGLISH GAMES HOME ~GRAMATICA JOGOS  NIVES ~QUESTOES  USUARIOS  RELATORIOS v  CAMILA v

Atualizar usuarios

Jodo

a

& |Administrador v

Fonte: Autores (2020).

A Figura 12 apresenta a tela de atualizar perfil, de maneira que o administrador e

usuarios possam atualizar nome, e-mail e senha.

Figura 12 — Tela de atualizar perfil

ENGLISH GAMES HOME GRAMATICA JOGOS  NIVEIS QUESTOES  USUARIOS  RELATORIOS v  CAMILA v

Atualizar perfil

Atualizar

6.2

Fonte: Autores (2020).

Area do estudante

A Figura 13 mostra a tela do estudante, apos ter feito o login. O menu contém

acesso as paginas: “Home”, “Fatec”, “Gramatica”, “Jogos”, “Relatorios” e “Perfil”.

Figura 13 — Tela do estudante
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Fonte: Autores (2020).

A Figura 14 indica a tela dos contetdos gramaticais, na qual o usuario podera
fazer o download dos arquivos em formato PDF.

Figura 14 — Tela dos contetidos gramaticais

EN GLIS H GAMES HOME  GRAMATICA  JOGOS  RELATORIOS v  ANA v
m
Gramatica
En En En
Verbo to be Pronomes possessivos Presente simples
adjetivos e substantivos

Fonte: A autora (2020).

A Figura 15 apresenta a tela de jogos, na qual o usuério terd acesso ao jogo da
memoria, quiz, caca-palavras e palavra cruzada.

Figura 15 — Tela de jogos
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Jogos
?
Jogo da meméria Quiz Caca palavras
Palavra cruzada
Fonte: Autores (2020).

A Figura 16 mostra a tela do jogo da memadria e suas regras.

Figura 16 — Tela de jogos — Jogo da memdria

ENELISH GAM ES HOME GRAMATICA  JOGOS RELATORIOS v

Jogo da memédria

0 jogo da memoria é um classico jogo formado por pecas que apresentam uma figura em um dos lados.

0. as pegas sdo postas com as figuras voltadas para baixo, para que ndo possam ser vistas.
Cada participante deve, na sua vez, virar duas pecas e deixar que todos as vejam. Caso as figuras sejam iguais, o participante deve recolher consigo esse par e jogar

novamente.
Se forem pegas diferentes, estas devem ser viradas novamente, e sendo passada a vez ao participante seguinte.

Ganha o jogo quem tiver mais pares no final do jogo.

ENGLISH , 2 [ENGLISH . 2 [ENGLISH , 2 [ENGLISH
t-a\sAMEs t-a’smzs t-a\sAMss t'a’EAMES

JOGO DA MEMORIA JOGO DA MEMORIA JOGO DA MEMORIA | JOGO DA MEMORIA

ENGLISH , 27 | ENGLISH , 2 ENGLISH , 1 | ENGLISH
t-a GAMES t-a\sAMEs t-a\uAMEs t-a‘EAMES

S NGS5 ENGLIEH o8 ENGLISh o TENELIEN
e GAMES &3 ’BAMES e GAMES 3 GAMES
| J0GO DA MEMORIA | J0GO DA MEMORIA JOGO DA MEMORIA | J0GO DA MEMORIA |

1 |ENGLISH , 31 ENGLISH , 31 ‘ENGLISH , 3%  ENGLISH
] GAMES 2 ’BAMES 2 GAMES o] GAMES
JOGO DA MEMORIA | JOGO DA MEMORIA ' J0GO DA MEMORIA | JOGO DA MEMORIA

Fonte: Autores (2020).
A Figura 17 indica a tela do quiz e suas regras.

Figura 17 — Tela de jogos — Quiz
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Quiz

Quiz & o nome dado a um jogo ou esporte mental no qual os jogadores tentam responder corretamente a questdes que lhes sdo colocadas.

Em alguns contextos, a palavra também é utilizada como sindnimo de teste informal para a avaliacdo de aquisicdo de conhecimentos ou capacidades em ambientes
de aprendizagem.

2 Questao 2 True
False

Questdo 1 True
OFalse

2 Questdo 2 True
False

Fonte: Autores (2020).

A Figura 18 apresenta a tela do caca-palavras e suas regras.

Figura 18 — Tela de jogos — Caca-palavras
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Caca palavras

O Jogo de caca-palavras & um passatempo que consiste de letras arranjadas aparentemente aleatorias em uma grade quadrada ou retangular.
» jogo & encontrar e drcundar as palavras escondidas na grade tdo rapidamente quanto possivel
As palavras podem estar escondidas verticalmente. horizontalmente ou diagonalmel

O objetivo d

dentro da grade.

As palavras sdo arranjadas normalmente de modo que possam ser lidas da esquerda para a direita ou de cima para baixo, send

dificuldade também pode ocorrer o oposto.
a list: palavras escondidas é fornecida, mas os passatempos mais desafiadort

»mpos de caca-palavras tem também um tema comum a qual

es podem fazer com que o jogador descubra-as.
30 relacior
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que em passatempos de maior

Fonte: Autores (2020).
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A Figura 19 mostra a tela da palavra cruzada e suas regras. Para o inicio do jogo,
0 usuario devera clicar no botdo “Gerar”.

Figura 19 — Tela de jogos — Palavras cruzadas
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Fonte: Autores (2020).

7. Consideracdes Finais

O inglés apresenta elevada importancia no mundo globalizado e de negdcios,
visando a comunicacéo internacional, seja como lingua nativa ou segunda lingua. Desse
modo, o aprendizado do idioma é essencial e indispensavel em todos 0s segmentos da
sociedade atual, ou seja, na esfera académica, comercial/de negdcios ou pessoal.

As tecnologias disponiveis atualmente sdo utilizadas para otimizar, facilitar e/ou
resolver os problemas cotidianos, para lidar com dificuldades relativas ao aprendizado,
bem como para auxiliar na assimilacdo de contetdos. Tais tecnologias, utilizaveis
especialmente por meio de dispositivos portateis, ocupam “espaco” significativo em
diversos contextos e ambientes, sendo utilizadas para facilitar e resolver varios
problemas cotidianos, tendo em vista que estdo muito adaptadas para as novas geragoes.
Nesse sentido, 0 aumento da utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas interfere no modo
de agir e pensar das pessoas, influenciando também o processo de ensino e
aprendizagem. Em virtude disso, é importante refletir sobre os beneficios de tais
tecnologias nas praticas pedagogicas.
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Para auxiliar o processo de aprendizagem nas instituicdes de ensino, a fim de
compartilhar conhecimentos e despertar maior interesse e motivacdo por parte dos
alunos, é possivel utilizar a Tecnologia Digital de Informacdo e Comunicacdo, a qual
envolve a tecnologia digital, a comunicacdo instantanea e a busca por dados, como uma
ferramenta indispensavel ao aprendizado. Desse modo, as instituicdes, adaptando-se a
um contexto tecnoldgico cada vez mais necessario, buscam oferecer conteudos
diferenciados por meio de tecnologias e ferramentas eletrénicas que exercem grande
influéncia sobre os estudantes.

Considerando aspectos da gamificacdo, foi possivel aplica-los no
desenvolvimento dos jogos eletronicos no contexto deste trabalho como uma
metodologia voltada a incentivar o uso de jogos para fins educacionais. Assim, tal
metodologia demonstrou que a aplicacdo dos elementos em praticas pedagogicas pode
ser benéfica, gerando engajamento por parte do usuario, ou seja, ajudando-o a passar
mais horas estudando, interagindo e aprendendo com a lingua inglesa de uma maneira
mais prazerosa.

Assim, a gamificacdo foi utilizada neste estudo a fim de engajar pessoas,
utilizando elementos dos jogos, com objetivo de representar a ludicidade, proporcionar
prazer ao aprender, estimular habilidades, pensamentos, atencdo e memoria, voltados ao
contexto da lingua inglesa. Portanto, considerando tais caracteristicas, a gamificacdo no
cenario educacional pode, também, envolver os estudantes nas solugdes de problemas,
possibilitando novas experiéncias.

Diante do contexto apresentado, o trabalho teve como foco tornar alguns
conteddos da lingua inglesa mais interativos e atrativos para os estudantes, por meio do
desenvolvimento de um website gratuito que auxiliasse no estudo da lingua inglesa para
os alunos da Fatec Jahu, bem como promover a interdisciplinaridade entre diversas
areas dos saberes.

O teste de aceitacdo e usabilidade foi realizado por alunos da prépria unidade da
Fatec Jahu, o que permitiu aprofundar o questionamento proposto no inicio do projeto
com relagdo as dificuldades dos alunos referentes aos contetidos da lingua inglesa, além
de permitir solucionar questdes técnicas necessarias para melhorias na ferramenta
desenvolvida.

Por meio do teste, foi constatado que os objetivos tracados neste projeto foram
alcancados com sucesso, pois, segundo 0s USUArios que o testaram, o0 website apresentou
um ambiente clean, agradavel e facil de manusear, no que diz respeito as execucdes de
tarefas dos usuéarios, além de mostrar-se responsivo para qualquer dispositivo movel.
Dessa forma, observou-se que a plataforma de jogos educativos de lingua inglesa
English Games possibilita amenizar dificuldades existentes no aprendizado de
conteddos relativos a lingua inglesa.

Além disso, ha implementac6es futuras que podem ser desenvolvidas, tais como:
incluir pontuagGes nas questdes, gerar ranking de usuarios, inserir barra de progresso e
percurso dos usuarios, recuperar senha atraves do e-mail, inserir fotos para fins de
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identificacdo, modificar alguns jogos para que o proprio docente possa alimentar o
sistema, incluir conteddos para compreensdo auditiva, acrescentar outras linguas no
sistema, permitir acesso em outros navegadores, bem como permitir que docentes
disponibilizem contetdos para os estudantes, de forma simplificada e agradavel.
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