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RESUMO

Com o avango da globalizacao, o inglés consolidou-se como a principal lingua de comunicagéo
internacional. Nesse contexto, diversos esforgos tém sido direcionados ao desenvolvimento de
solugdes baseadas em software para auxiliar no ensino desse idioma. Diante desse cenario propicio
a adocdo de novas ferramentas educacionais, este estudo propde e avalia, por meio de
experimentos educacionais, um jogo 2D denominado English Vocabulary. Trata-se de um estudo
aplicado com validagdo experimental, utilizando pré-teste e pds-teste junto a 18 estudantes. O
objetivo do jogo é facilitar a assimilacdo de vocabulario em inglés. Os resultados indicam que a
utilizagdo do English Vocabulary representa uma alternativa viavel para o ensino do idioma,
apresentando um aumento médio geral de 15,65 pontos percentuais no desempenho dos
estudantes, o que equivale a um expressivo crescimento relativo de 37,3%.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos 2D. Ensino. Lingua inglesa. Software.

ABSTRACT

As globalization has advanced, English has established itself as the primary language of international
communication. In this context, there have been several efforts to develop software-based solutions
that support teaching this language. In this favorable environment for adopting new educational tools,
this study proposes and evaluates a 2D game called English Vocabulary. This is an applied study
with experimental validation, using pre-test and post-test with 18 students. The game aims to support
the learning of English vocabulary. Results indicate that English Vocabulary is a viable alternative
for language teaching, showing an overall average performance increase of 15.65 percentage points,
which represents a significant relative growth of 37.3%.
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RESUMEN

Con el avance de la globalizacion, el inglés se ha consolidado como la principal lengua de
comunicacion internacional. En este contexto, se han llevado a cabo diversos esfuerzos para
desarrollar soluciones basadas en software que faciliten su ensefianza. Ante este escenario propicio
para la adopcion de nuevas herramientas educativas, este estudio propone y evalta, mediante
experimentos educativos, un juego en 2D denominado English Vocabulary. Se trata de un estudio
aplicado con validacion experimental, utilizando pretest y postest con 18 estudiantes. El objetivo del
juego es facilitar la asimilacién del vocabulario en inglés. Los resultados indican que el uso de
English Vocabulary es una alternativa viable para la ensefianza del idioma, presentando un aumento
promedio general de 15,65 puntos porcentuales en el rendimiento de los estudiantes, lo que equivale
a un expresivo crecimiento relativo del 37,3 %.

PALABRAS CLAVE: Juegos en 2D. Educacién. Lengua inglesa. Software.

INTRODUGAO

A lingua inglesa consolidou-se como a principal ferramenta de comunicagdo no mundo,
atuando como elo em diversas esferas, desde a economia a cultura. De acordo com Anjos (2024),
estima-se que o inglés seja falado por cerca de 1,5 bilhdo de pessoas em todo o mundo, o que o
torna um facilitador incontestavel da comunicacdo internacional e do acesso a informacdo. No
ambito académico, diversos estudos indicam que o inglés se consolidou como lingua principal da
comunicacdo cientifica. Em bases internacionais de indexacéo, cerca de 80% ou mais dos
periddicos e artigos nas ciéncias naturais, sociais e biomédicas sdo publicados em inglés, o que
amplia o alcance global da produgéo de conhecimento, mas também refor¢a barreiras linguisticas
para pesquisadores e publicos ndo angléfonos (MARQUEZ e PORRAS, 2020). Além disso, a
aprendizagem de uma nova lingua, como o inglés, tem sido apontada como benéfica para o
desenvolvimento cognitivo, especialmente por promover habilidades metalinguisticas, e esta
associada a melhores resultados académicos e a maiores oportunidades de inser¢ao no mercado
de trabalho, contribuindo para o crescimento pessoal, profissional e intercultural dos alunos
(SANDOVAL e FRITZNER, 2025).

Historicamente, o ensino de lingua inglesa no Brasil passou por diversas abordagens
metodoldgicas. Inicialmente, predominavam métodos tradicionais centrados na tradugéo e no ensino
gramatical, refletindo uma perspectiva estruturalista da linguagem (LEFFA, 1999). Segundo Howatt
e Widdowson (2004), até o final do século XIX, o aprendizado de linguas estrangeiras era
amplamente restrito ao estudo de textos escritos, com énfase na gramética e na tradugéo. O livro
impresso era, a época, o recurso tecnoldégico mais avangado disponivel para o aprendizado. De
acordo com Howatt (1984), Yuan (2025) e Siefert (2013), Grammar Translation Method (método de

tradugcdo e gramatica) é apresentado como método antigo, com raizes no ensino de linguas
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classicas desde o século XVI, consolidando-se entre os séculos XVIII-XIX, associado a ensino
escolar e foco escrito/gramatical.

Com o tempo, surgiram propostas mais integradas que buscavam desenvolver as quatro
habilidades comunicativas — listening, speaking, reading e writing —, especialmente em contextos de
cursos privados que passaram a incorporar recursos tecnolégicos como projetores multimidia, CDs,
radio e laboratérios de informatica (MARQUES, 2021). A partir do final do século XX, o ensino
mediado por computador ganhou visibilidade, com o uso de softwares e jogos digitais que podiam
ser acessados tanto em sala de aula quanto de forma auténoma pelos alunos, ampliando as
possibilidades de aprendizagem (LIMA et al., 2021).

No entanto, a transi¢éo plena desses métodos tradicionais para praticas contemporaneas
ainda é um desafio. Embora o ensino tradicional permanecga predominante nas escolas regulares,
torna-se fundamental o preenchimento dessa lacuna metodolégica por meio de estratégias
inovadoras. A auséncia de abordagens dinamicas no ensino de linguas estrangeiras pode levar ao
desinteresse tanto dos alunos quanto dos professores. Martins (2024) destaca que o uso de
dindmicas é fundamental no ensino de idiomas, pois contribui para o desenvolvimento da
competéncia ludica e promove uma aprendizagem mais envolvente e significativa para os
estudantes. Além disso, Karhina (2023) ressalta que o uso de métodos de ensino interativos nas
aulas de inglés acelera e aumenta a eficacia do processo de aprendizagem, garantindo o
desenvolvimento de qualidade das habilidades dos alunos.

Um estudo realizado no Instituto Federal do Piaui apontou que o uso de um software
educativo contribuiu significativamente para a eficiéncia e eficacia da aprendizagem de lingua
inglesa entre alunos de cursos técnicos, promovendo maior engajamento e retengédo do conteudo
(SOUSA e ALVES, 2022). Além disso, o uso de tecnologias digitais na educagéo favorece o
processo de ensino-aprendizagem ao estimular a interdisciplinaridade e a insercdo dos estudantes
no mundo do trabalho, demonstrando que recursos tecnolégicos dinamizam o ensino e ampliam sua
aplicabilidade pratica (LIMA et al., 2021; LIZ, 2015; LIZOT, 2017).

O avancgo das tecnologias méveis tem impulsionado mudancas significativas nos modelos
educacionais, ao possibilitar que estudantes acessem conteudos de qualquer lugar e a qualquer
momento, tornando os dispositivos méveis um conjunto integrado de recursos e aplicagdes a servigo
das instituigdes de ensino (CRIOLLO-C et al., 2021). Dentro desse ecossistema digital, a
aprendizagem baseada em jogos e gamificagdo ocupam um papel de destaque. Como enfatizado
por Ai, Hu e Zhao (2025), criar ambientes de aprendizagem interativos e de apoio por meio de

tecnologias, como gamificagdo, é fundamental para reduzir a ansiedade linguistica, fortalecer a
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confianga dos alunos e tornar o aprendizado de linguas e literaturas estrangeiras mais eficaz e
envolvente.

Para além do entretenimento, o design instrucional de jogos digitais atua como um facilitador
direto da aquisicdo lexical, ao combinar contextos ricos, repeticao frequente de itens linguisticos e
feedback imediato. Ao articular niveis e desafios progressivos com esses elementos de interagao,
tais jogos alinham-se a principios de usabilidade pedagdgica e mostram efeitos positivos sobre a
aprendizagem de vocabulario (Chen; Hsu, 2020; Govender; Arnedo-Moreno, 2021; Rasti-
Behbahani, 2021; Vnucko; Klimova, 2023; Yang; Li, 2023). Diferente da memorizagdo mecanica,
comum em meétodos tradicionais, o aluno assimila o vocabulario de forma significativa ao interagir
ativamente com cenarios praticos, o que justifica a eficacia desses mecanismos ludicos na retengéo
de regras gramaticais e novas palavras (Lizot, 2017; Martins, 2024).

Riley (2015 apud Reis et al., 2019) investigou a integracao da informatica como ferramenta
de ensino no Brasil e constatou que cerca de 82% da populagéo brasileira entre 13 e 52 anos ja
participa de alguma forma de jogos eletrénicos.

Em um estudo mais recente, Brandao et al. (2021), ao investigar o uso de videogames entre
adolescentes brasileiros, constataram que 85,85% dos estudantes do 8° ano jogaram videogames
no ultimo ano, evidenciando a forte presenga dos jogos digitais no cotidiano juvenil e seu potencial
como recurso pedagdgico no contexto escolar.

Além disso, o pais destaca-se entre os principais mercados de jogos eletronicos, com forte
crescimento de publico e receita, o que reforca a centralidade dos jogos digitais na cultura
contemporénea brasileira (SOUZA et al., 2021; CARVALHO et al., 2025). Essa realidade sugere o
potencial dos jogos como recursos pedagdgicos no ambiente escolar.

Apesar de o ensino tradicional ainda ser a metodologia predominante nas escolas regulares,
torna-se fundamental implementar estratégias inovadoras e tecnolégicas que aprimorem o ambiente
de aprendizagem. Nesse contexto, emerge o seguinte problema de pesquisa: de que forma a
utilizacdo de um jogo 2D pode influenciar o engajamento e a assimilagdo de vocabulario e regras
gramaticais basicas em lingua inglesa por estudantes universitarios? Diante desse cenario favoravel
a adocdo de jogos digitais como ferramentas de suporte ao ensino para responder a essa
problematica, este trabalho tem como objetivo principal propor e validar, por meio de experimentos
educacionais, um jogo 2D denominado English Vocabulary, voltado para a assimilacédo e
aprendizagem de conteudos de vocabulario em LI. Além disso, sao estabelecidos os seguintes
objetivos especificos: desenvolver um material didatico instrucional na forma de um jogo 2D,

abordando conteudos de lingua inglesa em cenarios como sala de estar, sala de aula, supermercado
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e festa, e propor exercicios e avaliar o desempenho dos alunos em relagédo a conteudos basicos de
gramatica em LlI.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma: a segcdo de metodologia apresenta os
procedimentos utilizados; em seguida, descrevem-se as principais telas e funcionalidades do jogo
English Vocabulary; na sequéncia, sdo expostos os resultados dos testes de validagao do jogo como
ferramenta de ensino. Por fim, apresentam-se as consideragdes finais e, posteriormente, as

referéncias utilizadas neste estudo.

METODOLOGIA

Para atender aos objetivos deste trabalho, a pesquisa classifica-se formalmente como
aplicada e exploratéria, de abordagem quantitativa, com intervengao didatica de carater quase-
experimental para a analise de desempenho dos alunos. O delineamento metodolégico foi dividido
em trés etapas principais: a selegdo de aplicativos voltados ao ensino do inglés basico e a
identificacdo das principais lacunas existentes; o estudo sobre a ferramenta Construct 2 (Scirra,
2021) e o levantamento das funcionalidades essenciais para o desenvolvimento de um jogo 2D; e,
por fim, o desenvolvimento do software e o procedimento experimental de validagao.

Na primeira etapa, foram selecionados os principais aplicativos destinados ao ensino de
lingua inglesa com foco em conteudos basicos do idioma. Para isso, foi realizada uma busca na
plataforma Google Play, utilizando as palavras-chave: vocabulario, inglés, inglés basico, ensino de
inglés e lingua inglesa. A pesquisa resultou em mais de 100 aplicativos, dos quais foram
selecionados os cinco com as melhores avaliagdes e comentarios positivos. Esses aplicativos foram
instalados e testados com o objetivo de identificar suas principais vantagens e limitagdes. A Tabela
1 apresenta os nomes dos softwares analisados, assim como as lacunas mais relevantes

observadas.

Tabela 1. Aplicativos selecionados/investigados e suas principais lacunas

Aplicativo Lacunas encontradas

Foram encontrados alguns erros na tarefa de corregéo de algumas
Duolingo avras e pronuncias. Além disso, o aplicativo funciona offline apenas
ra usuarios pagantes.

O software nao pode ser usado de maneira offline, muitos anuncios
tela no meio da atividade e falta de imagens para associar com as
avras.

Numero elevado de anuncios, o que prejudica o foco do
rendizado. Conhecimento prévio da lingua inglesa, o que pode
sencorajar novos usuarios.

Aprender inglés —
ciante

Aprenda o
cabulario inglés
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Aplicativo Lacunas encontradas

Necessidade de conhecimento prévio de lingua inglesa, o que
Inglés vocabulario de desencorajar usuarios iniciais. Nao permite o uso offline, pois as
diario estdes estdo armazenadas na nuvem. Por fim, também possui um
mero elevado de anuncios na tela.
Solicita assinatura da versdo Premium para uso das fungdes mais
portantes para a aprendizagem. Possui alguns erros de vocabulario
ronuncia.
Fonte: Autoria prépria (2026).

Simpler — aprender
inglés

Na segunda etapa, foi conduzido um levantamento das funcionalidades necessarias para o
desenvolvimento de um jogo 2D voltado ao ensino de LI. Para isso, realizou-se um estudo sobre a
ferramenta Construct 2, além da elaboragdo de um detalhamento textual sobre as funcionalidades
essenciais que deveriam estar presentes no novo jogo. Durante esse processo, foram consideradas
as principais limitagbes identificadas nos aplicativos analisados na Tabela 1, que poderiam impactar
negativamente o aprendizado dos usuarios. Assim, o jogo proposto foi desenvolvido para oferecer
uma experiéncia mais acessivel e fluida, funcionando totalmente offline, sem andncios e sem
necessidade de pagamento. Além disso, para tornar o aprendizado mais estruturado, o jogo foi
concebido em um formato baseado em quatro mundos, cada um contendo duas fases com
atividades de vocabulario. A progresséo no jogo foi condicionada ao acerto das fases anteriores, de
modo a incentivar o usuario a revisar e assimilar o conteudo antes de avancar.

Como resultado desse processo, foi desenvolvido o jogo English Vocabulary, um jogo 2D
para dispositivos Android, com o objetivo principal de proporcionar uma experiéncia de ensino
interativa e dindmica para a aprendizagem do inglés em sala de aula. Com uma interface intuitiva e
atraente, o jogo estimula os alunos a expandirem seu vocabulario por meio de desafios e atividades
interativas organizadas em diferentes categorias tematicas.

Apés a construgéo do jogo, iniciou-se o processo de validagao experimental. Para garantir
a participagao voluntaria, todos foram convidados a assinar um termo de consentimento livre e
esclarecido. O experimento contou com a participagdo de 18 alunos do curso de Sistemas de
Informagao, que realizaram um pré-teste para avaliar seus conhecimentos prévios. Esse
instrumento de coleta de dados (pré-teste e o posterior pos-teste) foi composto por questdes
objetivas e de associa¢éo, focadas no vocabulario dos cenarios do jogo (sala de estar, sala de aula,
supermercado e festa de aniversario) e nas regras do simple present. Os critérios de corregao
basearam-se no computo de valores absolutos de acertos, posteriormente convertidos em escala
percentual de notas. Para garantir o controle de varidveis intervenientes, as condi¢des de aplicacéo
foram padronizadas, isto €, a intervengdo ocorreu no mesmo laboratério, com 0s mesmos
equipamentos e sob a mediagdo do mesmo professor, garantindo que todos tivessem o mesmo
tempo de exposi¢cdo ao jogo. Embora ndo tenha sido aplicado um teste formal de proficiéncia, os
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resultados indicaram niveis variados de familiaridade com o idioma, caracterizando um grupo
heterogéneo.

ApOs o pré-teste, os alunos participaram de uma aula expositiva de 60 minutos ministrada
inteiramente em inglés, durante a qual utilizaram o jogo English Vocabulary como suporte para o
aprendizado. Ao longo da aula, os alunos foram incentivados a interagir com os conteudos por meio
das quatro habilidades linguisticas: escuta, escrita, fala e leitura.

Foi possivel observar que alguns participantes demonstraram maior facilidade na
compreensdo das instru¢des e na execugdo das atividades, enquanto outros enfrentaram
dificuldades, o que reforca a diversidade de perfis dentro da amostra.

Ao final do experimento, os alunos foram convidados a realizar um poés-teste que seguiu a
mesma estrutura e nivel de dificuldade do pré-teste, permitindo mensurar de forma objetiva e
comparativa o grau de assimilacdo do conteudo apés a intervengdo. O objetivo dessa etapa foi
validar a hipétese de que a utilizagdo de um jogo 2D pode atuar como uma ferramenta eficaz no
ensino de conteudos de LI. Apds a realizagdo do experimento, os dados foram analisados e s&o

apresentados nas segdes seguintes deste trabalho.

JOGO 2D ENGLISH VOCABULARY

O jogo English Vocabulary foi desenvolvido em ambiente 2D para dispositivos Android com
o propdsito de proporcionar uma experiéncia de ensino interativa e dindmica da lingua inglesa no
contexto escolar. A interface intuitiva e interativa do jogo favorece a ampliagdo do vocabulario dos
alunos por meio de desafios e atividades gamificadas, promovendo o engajamento e a
aprendizagem ativa. A diversidade de categorias tematicas oferece uma abordagem ludica para o
aprendizado e a pratica de palavras e frases em inglés. Dessa forma, o English Vocabulary auxilia
os estudantes no aprimoramento de suas habilidades linguisticas, tornando o processo de
aprendizagem mais atrativo e eficaz.

O principal propdsito do software € facilitar o ensino e a aprendizagem do vocabulario em
LI. Para isso, a tela inicial do jogo apresenta trés op¢des principais: iniciar o jogo (Play), verificar a
pontuagéo e a classificagdo no ranking (Record) e sair do jogo (Exit), conforme ilustrado na Figura
1. Essas opgdes permitem que os usuarios iniciem as partidas, acompanhem seu progresso e

interajam dinamicamente com o software.
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Figura 1. Tela inicial do jogo
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Fonte: Autoria propria (2026).
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O jogo esta estruturado em quatro mundos, cada um representando cenas do cotidiano: sala de

estar, sala de aula, supermercado e festa de aniversario, conforme ilustrado na Figura 2. Cada

mundo contém duas fases compostas por tarefas que exigem a aplicagdo de conhecimentos de

vocabulario em LI. Os desafios séo resolvidos por meio da mecanica de arrastar e soltar, permitindo

que 0s usuarios associem imagens aos respectivos nomes e frases. Dessa forma, cada mundo é

estruturado em duas etapas: uma na qual as imagens devem ser associadas as palavras

correspondentes e outra em que palavras devem ser utilizadas para completar frases incompletas.

Figura 2. Tela com os quatro médulos/mundos presentes no jogo

 LIVING ROOM.

Fonte: Autoria propria (2026).

Na primeira fase de cada mundo, os usuarios respondem perguntas relacionadas ao

vocabulario, enquanto na segunda fase sdo desafiados a completar frases afirmativas no simple

present (presente simples do inglés), respeitando a estrutura gramatical correta. Além disso, ao
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conjugar o verbo na terceira pessoa do singular, € necessario aplicar as regras para adicionar as
terminacdes s, ies ou es, conforme exigido pela gramatica do idioma.

Ao iniciar o jogo (Play), o aluno tem acesso a todos os desafios e mundos disponiveis na
tela. Inicialmente, apenas o primeiro mundo esta desbloqueado, enquanto os demais permanecem
bloqueados. Para avangar, € necessario concluir com sucesso as atividades do mundo atual,
respondendo corretamente as perguntas das duas fases. Ao finalizar cada fase, o jogador recebe
uma classificagdo de uma a trés estrelas, de acordo com seu desempenho e numero de acertos.

Na primeira fase do primeiro mundo, chamada Living Room (Sala de Estar), a instrugédo
inicial orienta o jogador a arrastar os objetos para seus respectivos lugares. O usuario deve associar
imagens de sete objetos comuns nesse ambiente: mesa (table), livro (book), sofa (sofa), quadro
(painting), televisdo (television), estante (shelf) e janela (window). Esses objetos devem ser
posicionados sobre os respectivos homes exibidos no centro da tela. Ao acertar, uma mensagem
positiva é reproduzida, acompanhada da pronuncia correta do termo em inglés. A interface do jogo
inclui botdes para reiniciar e pausar o crondmetro regressivo de 60 segundos, localizados no canto
superior direito. Para obter a pontuagao maxima (irés estrelas), o jogador deve concluir a atividade
no menor tempo possivel.

A segunda fase do primeiro mundo introduz a funcionalidade de completar frases. O jogador
recebe um baldo de instrucdo com a mensagem complete as frases e deve pressionar OK para
iniciar a tarefa. Durante essa etapa, o usuario deve preencher as lacunas nas frases apresentadas,
utilizando a funcionalidade de arrastar e soltar palavras espalhadas pelo cenario. Essa atividade
proporciona uma oportunidade interativa para o aprimoramento do uso de verbos e para a ampliagéo
do vocabulario relacionado a sala de estar.

Na primeira fase do segundo mundo, Classroom (Sala de Aula), sao exibidas cinco imagens
representando elementos comuns desse ambiente: alunos (students), professor (teacher), quadro
negro (blackboard), livro (book) e mesa (table). O jogador deve associar cada imagem ao seu home
correspondente, disposto na parte inferior da tela. Ao acertar, o jogo reproduz a pronuncia correta
da palavra em inglés. A interface mantém os botdes de reiniciar e pausar o crondmetro regressivo
de 60 segundos, e a pontuacgéo é baseada na velocidade e precisdo da execucao da tarefa.

Na segunda fase do segundo mundo, os jogadores enfrentam o desafio de completar frases
utilizando palavras dispersas pelo cenario. Esse exercicio reforca a compreensao de vocabulario e
de gramatica basica, sendo possivel repetir a atividade até a conclusao correta.

O terceiro mundo, denominado Supermarket (Supermercado), apresenta um desafio em que
o jogador deve seguir uma lista de compras e selecionar corretamente os itens correspondentes.

Os produtos disponiveis incluem agucar (sugar), café (coffee), leite (milk), ovos (eggs), frutas (fruits),
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trigo (wheat) e péo (bread), enquanto itens n&do pertencentes ao contexto, como livro (book),
televisao (television), mesa (table) e quadro negro (blackboard), devem ser ignorados. Ao selecionar
corretamente um item, o jogo reproduz sua pronuncia e o risca da lista.

Na segunda fase do terceiro mundo, os jogadores devem preencher frases relacionadas ao
contexto do supermercado, reforgando a aprendizagem do vocabulario especifico desse ambiente.
Caso cometam erros, podem repetir a atividade quantas vezes forem necessarias.

No quarto e ultimo mundo, o tema central € uma festa de aniversario (Birthday Party). A
primeira fase apresenta imagens de objetos caracteristicos desse evento, como bolo (cake),
refrigerante (soda), baldes (balloons) e mensagem de parabéns (congratulations). O jogador deve
arrastar os itens para os locais corretos, e ao acertar, uma animag¢ao sonora positiva € ativada,
acompanhada da pronuncia do termo em inglés.

Na segunda fase do quarto mundo, os jogadores enfrentam um novo desafio de completar
frases utilizando palavras do cenario. Assim como nas fases anteriores, a atividade exige
conhecimento de vocabulario, gramatica basica e contexto do ambiente. Caso ocorra algum erro, o
jogador pode repetir a atividade até finaliza-la corretamente.

Ao concluir todas as fases e mundos disponiveis, o jogador acessa a tela de pontuagao
final, ilustrada na Figura 3 e Figura 4. Nessa etapa, € possivel inserir o nome para ser exibido no
ranking de melhores pontuagdes. A pontuacéo final é calculada com base no numero de acertos

consecutivos durante as atividades, sendo determinada pela soma total dos pontos obtidos.

Figura 3. Tela do jogo para preenchimento do nome no ranking

Fonte: Autoria propria (2026).
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Além das funcionalidades mencionadas, o English Vocabulary pode ser acessado offline e
nao contém propagandas, garantindo que o foco permanega exclusivamente nas atividades de
aprendizagem da lingua estrangeira.

Figura 4. Tela de apresentacao do ranking do jogo

B

| 138 Aline

Fonte: Autoria propria (2026).

AVALIAGAO PRATICA DO ENGLISH VOCABULARY

O experimento de validagao do jogo 2D English Vocabulary como ferramenta de suporte ao
ensino contou com a participagao de 18 alunos do curso de graduagédo em Sistemas de Informagao.
Para participar do estudo, os discentes foram convidados a baixar o jogo e utiliza-lo como parte da
atividade experimental. A Figura 5 ilustra o momento final do experimento.
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Figura 5. Experimento realizado com a turma de sistemas de informagéo

Fonte: Autoria propria (2026).

Apéds a aplicagcédo do pré-teste, da aula expositiva com o uso do jogo e do pds-teste, os
resultados foram coletados e analisados. A natureza do desempenho deste estudo corresponde a
variacao direta no nimero absoluto de acertos das questdes de vocabulario e gramatica. As métricas
adotadas avaliaram o progresso dos alunos em uma escala de notas convertida de 0 a 100%. Para
garantir uma consisténcia analitica além da descri¢cao estatistica simples, considerou-se a variagao
percentual individual e a mediana da turma.

A Figura 6 apresenta a avaliagéo geral do desempenho dos alunos nas etapas de pré-teste
e pos-teste. Observa-se que, apoés a utilizagdo do jogo 2D, o desempenho médio dos participantes
apresentou um aumento exato de 15,65 pontos percentuais (passando de uma média de acertos de
41,91% no pré-teste para 57,57% no poés-teste). Em termos proporcionais, isso representa um
crescimento relativo real de 37,3% no desempenho geral da turma, indicando uma melhora
significativa na assimilagao do conteudo.

Além da andlise do desempenho geral, foi realizada uma avaliag&o individual, considerando
0 numero de participantes que mantiveram ou melhoraram seus resultados apds a utilizagdo do jogo
em conjunto com a aula. A Figura 7 ilustra essa analise, atribuindo o valor 1 para os voluntarios que
mantiveram ou aumentaram seu desempenho e o valor 0 para aqueles que apresentaram uma
reducdo nos acertos.

Os resultados apontam que 83,33% dos participantes (15 alunos) mantiveram ou
melhoraram seu desempenho na etapa do pés-teste, sendo que 72,22% (13 alunos) apresentaram
melhora e 11,11% (2 alunos) mantiveram o desempenho. Por outro lado, apenas 16,66% (3 alunos)
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apresentaram piora no numero de acertos apo6s a intervengéo. Além disso, entre o grupo especifico
de alunos que apresentaram evolugdo, houve um expressivo aumento médio de 26,6 pontos
percentuais nos acertos entre as duas avaliagbes. Esse aumento significativo no desempenho
corrobora diretamente os achados de Karhina (2023), evidenciando que o uso de métodos de ensino
interativos, como o English Vocabulary, ndo apenas acelera, mas aumenta de forma concreta a
eficacia do processo de aprendizagem de inglés. A interagcdo verificada na pratica sustenta a
afirmacao de Sousa e Alves (2022) de que softwares educativos contribuem ativamente para a
retencao do conteudo.

Figura 6. Comparacao do desempenho geral do Pré-Teste e Pds-Teste

Avaliacao Geral de Desempenho

70
60
50 /
40

30

Desempenho (%)

20
10
Pré-Teste Pos-Teste

Fonte: Autoria propria (2026).
Figura 7. Melhoria de desempenho por aluno apds o Pés-Teste

Desempenho por Aluno

M Legenda: Valor 1 para alunos que melhoraram ou mantiveram o desempenho. Valor 0
para alunos que ndo apresentaram melhoria no desempenho.

0

10 11 12 13 14 15 16 17 18

Melhora no Desempenho

Aluno

Fonte: Autoria propria (2026).
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Entretanto, é importante destacar que este estudo foi conduzido com uma amostra reduzida
de 18 participantes, devido as limitagdes de tempo, disponibilidade de voluntarios e restricdes
institucionais durante o periodo de coleta de dados. Apesar do tamanho da amostra, os dados
obtidos fornecem evidéncias preliminares sobre a eficacia do jogo English Vocabulary no ensino de
vocabulario em lingua inglesa, reforgcando a relevancia da adogdo de solugdes digitais como
ferramentas de apoio ao aprendizado.

Em relagdo a distribuicdo das notas obtidas, as Figuras 8 e 9 apresentam os histogramas
gerados a partir dos resultados do pré-teste e do pés-teste. Como pode ser observado, houve uma
melhora significativa no vocabulario e na gramatica dos voluntarios ap6és a aplicagdo do
experimento. Destaca-se o aumento na frequéncia de alunos que obtiveram acertos superiores a
42% e 85%, indicando a eficacia da abordagem combinada entre a aula ministrada e o uso do jogo

English Vocabulary.

Figura 8. Desempenho quantitativo na etapa de pré-teste

Histograma do Pré-Teste

12

Quantidade de Alunos

[0,41] (41,82] (82,123]
Intervalos de Porcentagem de Acertos

Fonte: Autoria propria (2026).
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Figura 9. Desempenho quantitativo na etapa de pds-teste

Histograma do Pds-Teste
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Quantidade de Alunos
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o
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Fonte: Autoria propria (2026).

De maneira mais detalhada, a Figura 10 ilustra o desempenho individual de cada voluntario,
comparando suas notas nas etapas de pré-teste e pds-teste. Os resultados indicam que, embora a
melhora no desempenho de alguns participantes tenha sido menos expressiva, como no caso do
voluntario 5, toda evolugdo deve ser considerada positiva, especialmente considerando a
heterogeneidade do grupo amostral. Esse fator indica o potencial pratico do que Ai, Hu e Zhao
(2025) discutem sobre o uso da gamificagao, isto €, ao criar um ambiente interativo e ludico, o jogo
reduziu as barreiras da ansiedade linguistica, permitindo que alunos de diferentes niveis de
familiaridade com o idioma melhorassem suas habilidades e fortalecessem sua confianga. Dessa
forma, os resultados praticos evidenciam a teoria de Martins (2024), confirmando que a competéncia
ludica promovida pelo jogo gerou um aprendizado mais envolvente e significativo.

Por fim, a Figura 11 apresenta a medida de dispersédo dos dados, indicando um aumento
significativo no numero de acertos em relagdo ao pré-teste. Essa variagao positiva fornece indicios
de que o ensino de lingua inglesa aliado ao uso de um jogo 2D pode contribuir efetivamente para a
melhoria do desempenho dos alunos.
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Figura 10. Comparacao de desempenho nas etapas de pré-teste e pds-teste

Desempenho dos Alunos no Pré-Teste e Pds-Teste
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Fonte: Autoria propria (2026).
Figura 11. Dispersao obtida nas etapas de pré-teste e pds-teste
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Fonte: Autoria propria (2026).
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Outra métrica que respondeu positivamente ao pds-teste foi a mediana, que indicou um
crescimento de exatos 31,81 pontos percentuais no desempenho da turma (a mediana de acertos
subiu de 31,81% no pré-teste para 63,63% no pos-teste). Esse salto evidencia uma evolugéo relativa
real de 100% nesta métrica central. Esse resultado indica o potencial do English Vocabulary como
uma ferramenta eficaz de apoio ao ensino, destacando a relevancia do uso de tecnologias

educacionais no processo de aprendizagem da lingua inglesa.

CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo desenvolver e validar o jogo English Vocabulary como uma
ferramenta digital voltada ao ensino de vocabulario em LI. Os resultados indicaram que a utilizagédo
do jogo teve um impacto positivo na aprendizagem dos estudantes, promovendo engajamento,
interatividade e melhora no desempenho.

A comparagdao entre os resultados do pré-teste e pds-teste revelou um aumento médio geral
de 15,65 pontos percentuais no niumero de acertos, isto €, um crescimento relativo de 37,3%. No
total, 83,33% dos participantes mantiveram ou melhoraram seu desempenho, sendo que 72,22%
demonstraram evolugao, 11,11% mantiveram o desempenho e apenas 16,66% apresentaram piora.
Embora a amostra tenha sido reduzida (18 estudantes), os dados obtidos oferecem indicios
preliminares relevantes da eficacia do jogo como recurso complementar no ensino de LI.

Além disso, a proposta do jogo se mostra alinhada as necessidades contemporéneas da
educagao, ao integrar tecnologia e ludicidade em um formato acessivel. Para estudos futuros,
recomenda-se ampliar o numero de participantes, explorar diferentes niveis de proficiéncia e
investigar o impacto do uso continuo do jogo ao longo do tempo. Conclui-se que o English
Vocabulary se apresenta como uma ferramenta promissora para o ensino de inglés, com potencial
para enriquecer praticas pedagdégicas e fortalecer a aprendizagem significativa por meio do uso de

tecnologias educacionais.
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