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Resumo: O objetivo desta pesquisa é identificar os Produtos Educacionais (PEs)
desenvolvidos no ambito de Programas de P6s-Graduagdo Profissional em Ensino e
Educacao, focando na busca por jogos de tabuleiro que visam o ensino-aprendizagem
de Linguas, em especial a Lingua Inglesa. Buscou-se responder a seguinte questao:
Quais sdo as caracteristicas e contribui¢des dos Produtos Educacionais que utilizam
jogos de tabuleiro para o ensino-aprendizagem de linguas, desenvolvidos no dambito
dos Programas de P6s-Graduagio Profissional em Ensino e Educagdo? Trata-se de uma
pesquisa bibliografica, do tipo estado do conhecimento, com abordagem qualitativa. A
busca ocorreu primeiramente no portal da eduCAPES, por PEs, e depois se estendeu
para outros sites buscando suas dissertagdes correlatas. Utilizou-se seis descritores:
“gamificacdo” AND “tabuleiro”; “gamificacdo” AND “ingl*’; “lingua inglesa” AND
“analédgico e digital” e “jogo de tabuleiro” AND “ingl*”. Estabeleceu-se os critérios de
inclusdo e exclusio e aplicou-se o recorte temporal de janeiro de 2019 a abril de 2024.
A andlise de dados foi realizada com base na anélise de contetido de Bardin (2016) e nas
dimensdes do produto de Rizzatti et al. (2020). Identificou-se cinco PEs que utilizam
jogos de tabuleiro no ensino de linguas, sendo trés voltados a Lingua Inglesa, um para o
Espanhol e outro para a Lingua Brasileira de Sinais (Libras). Observou-se que, embora
os materiais apresentem diversidade metodolégica e potencial de aplicagdo, nenhum
deles disponibiliza ficha avaliativa junto a dissertacdo. Conclui-se que os jogos de
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tabuleiro configuram-se como estratégias pedagégicas promissoras para o ensino de
linguas, especialmente da Lingua Inglesa, embora ainda pouco exploradas nos portais
analisados.

Palavras-chave: Lingua estrangeira, Metodologias ativas, Educagdo Basica,
Gamificacao.

Abstract: The objective of this research is to identify Educational Products (EPs)
developed within the scope of Professional Graduate Programs in Teaching and
Education, focusing on board games aimed at the teaching and learning of languages,
especially English. The study sought to answer the following question: What are the
characteristics and contributions of Educational Products that use board games for
language teaching and learning, developed within the scope of Professional Graduate
Programs in Teaching and Education? This is a bibliographic research, categorized as
a state-of-the-knowledge study, with a qualitative approach. The initial search was
conducted on the eduCAPES platform for EPs, and later extended to other sites to
locate the corresponding dissertations. Six descriptors were used: “gamificacdo” AND
“tabuleiro”; “gamificacdo” AND “ingl*”; “lingua inglesa” AND “analégico e digital”; and
“jogo de tabuleiro” AND “ingl*”. Inclusion and exclusion criteria were defined, with
a time frame from January 2019 to April 2024. Data analysis was based on Bardin’s
(2016) content analysis and the evaluation dimensions proposed by Rizzatti et al.
(2020). Five EPs using board games for language teaching were identified: three focused
on English, one on Spanish, and one on Brazilian Sign Language (Libras). Although
the materials demonstrate methodological diversity and application potential, none
of them included an evaluation sheet attached to the dissertation. It is concluded
that board games represent promising pedagogical strategies for language teaching,
particularly English, although they remain underexplored in the analyzed portals.

Keywords: Foreign language, Active methodologies, Basic education, Gamification.

1 Introducao

s Programas de Pés-Graduagio (PPGs) no Brasil incluem doutorado, mestrado
(stricto sensu) e especializagdo (lato sensu). Cada um tem uma definicao e
caracteristicas unicas. O mestrado e o doutorado ainda sio divididos em duas categorias:
académico ou profissional. O mestrado profissional foi autorizado a funcionar no Brasil, pela
Portaria n° 47, de 17 de outubro de 1995, da Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), é um mestrado stricto sensu e atende as diretrizes da Portaria Normativa

n° 17, de 28 de dezembro de 2009, da CAPES.

O mestrado profissional é compreendido como uma modalidade de formagio continuada
voltada a qualificagio de profissionais para o exercicio avangado e transformador de suas préticas,
promovendo uma articulagao efetiva entre formacio e demandas institucionais. Trata-se de
um curso stricto sensu que propicia a apropriagao e aplica¢io de saberes fundamentados em
metodologias e bases cientificas, exigindo do mestrando a produgio de uma pesquisa aplicada
que represente alguma forma de inovagao nos procedimentos e processos préprios da atuagao

profissional, a partir do uso sistemdtico do método cientifico (Marquezan; Savegnago, 2020).
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Essas pesquisas aplicadas sao nomeadas de Produto Educacional (PE). Este, portanto, é o
resultado concreto de uma dissertagao no mestrado profissional, realizado por meio de pesquisa
cientifica. Trata-se de uma atividade docente e/ou discente, podendo ser feita individualmente
ou em grupo e deve ser passivel de replicagao. Além disso, sua validaco, registro e acesso gratuito

sa0 obrigatérios (Rizzatti et al., 2020).

Atualmente existem 21 tipos e 38 subtipos de PEs listados pelo Conselho Técnico
Cientifico da Educacao Superior (CTC-ES) (CAPES, 2019). Diante do ntimero, a CAPES tem
buscado critérios para avaliar os PEs desenvolvidos nos PPGs. Rizzatti et al. (2020) entendem
que deve haver uma ficha de avaliagio e validagiao dos PEs para drea de Ensino, a qual deve ser

preenchida pela banca examinadora e disponibilizada pelo PPG em conjunto com o produto

final.

Diante da importancia que os PEs tém representado no contexto escolar esta pesquisa
tem como objetivo identificar aqueles que foram desenvolvidos no 4mbito de Programas de
Pés-Graduagao Profissional em Ensino e Educagio. Opta-se, especificamente, pelos PEs que
enfoquem o uso de material diddtico voltado ao ensino de Linguas, com énfase na Lingua
Inglesa, e que tenham os jogos de tabuleiro como proposta metodoldgica, desde que estejam

devidamente disponibilizados em portais nacionais.

Estabelecemos, portanto, como questio norteadora para esta investigagio: Quais sio as
caracteristicas e contribui¢cdes dos Produtos Educacionais que utilizam jogos de tabuleiro para
o ensino-aprendizagem de linguas, desenvolvidos no Ambito dos Programas de Pés-Graduagao

Profissional em Ensino e Educacio?

Para a realiza¢io desta pesquisa optamos por uma pesquisa bibliogréfica do tipo estado do
conhecimento. Acreditamos que a rela¢io entre os PPGs, escola e a sociedade promove saberes
cientificos e pedagdgicos dos docentes e impacta em sua diddtica. Esperamos que os resultados
desta investigagao contribuam no mapeamento de tendéncias e demandas e localize niveis de

acessibilidade.

2 Percurso metodologico

A pesquisa bibliogréfica pode ser entendida “como um estudo exploratério, posto que
tem a finalidade de proporcionar a familiaridade do aluno com a drea de estudo no qual estd
interessado, bem como sua delimita¢ao” (Gil, 2002, p. 61). Jd o estado do conhecimento ¢ a
“identificacao, registro, categorizacao que levem a reflexdo e sintese sobre a produgao cientifica
de uma determinada drea, em um determinado espago de tempo, congregando periddicos, teses,

dissertagoes e livros sobre uma temdtica especifica” (Morosini; Fernandes, 2014, p. 155).

O estudo teve abordagem qualitativa (Liidke; André, 2020), realizamos um levantamento
dos produtos educacionais disponiveis no eduCAPES que sio voltados para jogos no ensino
de linguas, especialmente a Lingua Inglesa. Fizemos uma varredura analisando inicialmente:

a questdo norteadora, o publico-alvo e os materiais que compoem o PE. Apés identificar
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esses recursos, procedemos com uma andlise dos documentos encontrados, considerando suas

semelhancas, diferengas, avangos, originalidade e relevincia.

O portal eduCAPES, criado em setembro de 2016, tem como foco o campo da educagio
e do ensino. Visa compartilhar e disseminar os materiais educacionais produzidos nos cursos
ofertados no dmbito do Sistema Universidade Aberta do Brasil — UAB. O acervo contém
milhares de PEs, incluindo textos, ferramentas, livros digitais, videoaulas, dudios, imagens, jogos
e quaisquer outros materiais de pesquisa e ensino que estejam licenciados de maneira aberta,
publicados com autorizagio expressa do autor ou ainda que estejam sob dominio publico. Nessa
direcao, o caricter gratuito desta base de dados, que retine resultados de diversas Instituicoes de
Ensino Superior (IES), justifica a sua sele¢io na medida em que permite um extenso mapeamento

do tema em foco.

Com o intuito de encontrar titulos que possuissem palavras-chaves do tema da nossa
pesquisa que é: gamificacdo no ensino de Lingua Inglesa, com foco no jogo de tabuleiro.
Optamos por utilizar os operadores booleanos: palavras escritas entre aspas e AND, que segundo
Latorraca et al. (2019) é uma estratégia de busca que une os termos de interesse utilizados na
consulta. Usamos também o asterisco a fim de eliminar alguns caracteres. O recorte temporal foi
de janeiro de 2019 a abril de 2024.

Com o intuito de garantir maior rigor na selecao do corpus, foram definidos os critérios
de inclusio e exclusio. Tais critérios permitiram filtrar os materiais encontrados no eduCAPES,
priorizando aqueles que efetivamente dialogavam com os objetivos desta pesquisa. Assim, foram
incluidos apenas os produtos vinculados ao ensino de Lingua Inglesa (ou, em um segundo
momento, a drea de Linguas), dentro do recorte temporal de janeiro de 2019 a abril de 2024,
que estivessem hospedados na plataforma eduCAPES e que tivessem como elemento constitutivo
algum tipo de jogo de tabuleiro. Por outro lado, foram excluidos materiais fora do periodo
estipulado, oriundos de outras plataformas, voltados a outras dreas do conhecimento ou que nio

apresentassem jogos de tabuleiro em sua composi¢io. Esses critérios foram sistematizados no

Quadro 1.

Quadro 1 - Critérios de inclusio e exclusio dos Produtos Educacionais:

Critérios de inclusao (CI) Critérios de exclusao (CE)

Estar inserido no eduCAPES.

Material em outras plataformas.

Recorte temporal de janeiro de 2019 a abril de 2024.

Qualquer material com més ou ano fora desse periodo.

Produtos que fossem destinados ao ensino de Lingua
Inglesa. Em um segundo momento usou-se o descritor
Linguas.

Produtos que fossem destinados a outros componentes
curriculares, que nao fossem da drea de Linguas.

Ter em sua composicio algo destinado ao jogo de

tabuleiro.

Qualquer outro tipo de produto.

Fonte: autoria prépria (2024).

Elaboramos quatro descritores que ao aplicar o recorte temporal resultou em: “gamificagao”

AND “tabuleiro” (257 resultados); “gamificacao” AND “ingl*” (565 resultados); “lingua inglesa”
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AND “analégico e digital” (9 resultados); e “jogo de tabuleiro” AND “ingl*” (398 resultados).
Devido ao extenso niimero, ¢ ao fato de que boa parte dos resultados nao tinham relagao com a

temdtica pesquisada, decidimos utilizar o filtro “jogo” disponiveis na plataforma.

Lemos os titulos e percebemos que, em meio a expressiva quantidade de 1.229
resultados, muitos dos registros recuperados referiam-se a estudos alheios ao foco desta pesquisa.
Identificamos, por exemplo, PEs voltados para o ensino de Matemdtica, Ciéncias da Natureza,
Educacao Fisica e até propostas destinadas a formagao docente, sem relagio com o ensino de

Lingua Inglesa ou com o uso de jogos de tabuleiro.

Também foi comum a presenga de arquivos duplicados ou incompletos, como versoes
técnicas de um mesmo produto disponibilizadas separadamente (manual, artigo, recurso
visual etc.), o que inflou artificialmente os resultados. Além disso, muitos produtos, embora
mencionassem jogos ou atividades lddicas em seus titulos, nao apresentavam, de fato, um jogo
de tabuleiro como elemento central ou sequer tratavam do componente curricular de Linguas.
Por essas razoes, foi necessdrio aplicar filtros e definir critérios de inclusio e exclusio (Quadro
1), o que resultou na selecao final de apenas cinco Produtos Educacionais alinhados ao escopo

desta investigagao.

Para Bardin (2016, p. 148) “Classificar elementos em categorias impoe a investigagio
do que cada um deles tem em comum com outros”. Com base nessa perspectiva, os cinco
Produtos Educacionais selecionados foram analisados qualitativamente a luz da técnica de
categorizagao, observando aspectos recorrentes e singulares. A partir da leitura dos titulos,
resumos e, posteriormente, dos capitulos dedicados a descricao dos PEs, foram identificadas
categorias como: objetivo pedagégico do jogo, publico-alvo, clareza metodolégica, formato e
aplicabilidade, elementos materiais presentes (tabuleiro, cartas, manual), grau de inovagio e

possibilidades de replicagao.

Também foram consideradas as dimensoes apontadas por Rizzatti et al. (2020), como
impacto, aderéncia e complexidade. Essa andlise permitiu estabelecer aproximagoes e distingdes
entre os materiais, subsidiando a discussao sobre suas contribui¢oes para o ensino-aprendizagem

da Lingua Inglesa e de outras linguas na Educagao Bdsica.

3 Resultados

A andlise comega com coleta de informagodes, dividindo-as em elementos menores,
conectando estes elementos e procurando padroes e tendéncias importantes. Estes padroes
e tendéncias sao reexaminados em algum momento, procurando ligagoes e indugoes em um

patamar alto de ideias (Bardin, 2016).

Esse levantamento nos permitiu identificar trés Produtos Educacionais que visavam
a aprendizagem de Lingua Inglesa. Esses dados foram colocados na Tabela 1 constando com
hiperlink (dando acesso ao produto), titulo, IES e ano de cada obra. Assim foi possivel constatar

durante o levantamento o nimero de dissertagoes e teses relacionados aos PEs pesquisados.
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Tabela 1 - PEs encontrados correlacionados a Lingua Inglesa

TITULO IES ANO
GLOBALIZE! Um Jogo Educativo para Ensinar e Aprender Inglés ProfEPT - IFPR 2023
BRINCAR E JOGAR CQM A GWATICA .DA LINGUA Colégio Pedro 11 022
INGLESA Caderno de atividades ludicas e motivadoras
Learn, create and play games: jogos educacionais no ensino de inglés PPGCIMES - UFPA 2023

Fonte: autoria prépria (2024).

A Tabela 1 demonstra que os produtos identificados com foco no ensino de Lingua
Inglesa atingiram um ntmero pequeno de PEs. Por isso, decidimos mudar os descritores,
levando em consideragao componentes curriculares focados no ensino de linguas. Essa escassez
de material para o componente curricular proposto nos faz acreditar que um jogo de tabuleiro
pode contribuir para a produgio de recursos, visando a melhoria da qualidade dos processos

educativos.

Consideramos a busca por outras disciplinas destinadas ao ensino de outras linguas, nio
somente o Inglés. Assim, conseguimos encontrar dois jogos de tabuleiro, um para o ensino de
Lingua Brasileira de Sinais (Libras) e outro para o ensino de Espanhol. Abaixo segue tabela
(Tabela 2) com os PEs encontrados, constando, hiperlink (dando acesso ao produto), titulo, IES

e ano de cada obra.

Tabela 2 - selecionados utilizando os descritores “jogo de tabuleiro’ AND”Lingua™:

TITULO IES ANO
JOGO DO TABULEIRO LIBRAS UNESP 2020
Abya Yala em jogo IFPR 2020

Fonte: autoria prépria (2024).

Ap6s a leitura dos titulos e palavras-chave dos PEs, realizamos downloads e leitura de
todos os arquivos, a fim de encontrarmos o formato do produto. Isso porque nos mestrados
e doutorados profissionais, o PE pode assumir diferentes formatos como: “dissertagao, revisio
sistemdtica e aprofundada da literatura, artigo, patente, registros de propriedade intelectual,
projetos técnicos, publicacoes tecnolégicas” (CAPES, 2009, p. 3) e outros, desde que corrobore

com documentos da drea da Educacao e do Ensino.

Para identificar as principais caracteristicas dos PEs e o seu publico-alvo, buscamos a
dissertacao/tese que deu origem ao produto. Para tal, acessamos o Catdlogo de Teses e Dissertagoes

da CAPES, a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e Google Académico.

Optamos pela leitura, principalmente, dos resumos e dos capitulos destinados aos PEs.



https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/732718
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/722465
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/722465
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/739070
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/583366
https://educapes.capes.gov.br/handle/capes/574023
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4 Andlise dos Dados

Todos os PEs apresentam reflexio com base nos referenciais tedricos e metodolégicos,
foram aplicados durante a pesquisa e estao no eduCAPES. Apesar de Rizzatti et al. (2020)
defenderem a validagio do PE por meio de uma ficha avaliativa, anexada junto ao documento,

nao encontramos a referida nem nos PEs e nem nas suas referidas dissertacoes.

Para analisar os cinco PEs encontrados, consideramos a divisao por categorias, conforme
sugere Bardin (2016). Além disso, fizemos uso de seis categorias: complexidade, registro,
impacto, aplicabilidade, aderéncia e inovagdo. Vemos abaixo o significado de cada uma delas,
segundo Rizzatti et al. (2020):

a. Complexidade: refere-se ao grau de elaboracio, desenvolvimento e validagao do
produto, considerando se ele foi testado, analisado e refletido a luz de referencial
teérico-metodolégico;

b. Registro: diz respeito a formaliza¢ao do PE por meio de ISBN, ISSN, licengas (como

Creative Commons) ou registro em plataformas e bibliotecas;

c. Impacto: avalia como e onde o PE foi aplicado (educagao, cultura, satide ou CT&I),

se teve demanda espontinea ou contratada e qual mudanca concreta provocou;

d. Aplicabilidade: relaciona-se a capacidade de o PE ser usado na pritica, podendo ser

apenas aplicdvel, j4 aplicado ou replicdvel por outros em diferentes contextos;

e. Aderéncia: verifica se o PE estd vinculado as linhas e projetos de pesquisa do programa

de pés-graduacio stricto sensu onde foi desenvolvido;

f. Inovagio: considera o grau de novidade do PE, podendo ser de alto teor inovador
(inédito), médio (combinacio de conhecimentos prévios) ou baixo (adaptagao de algo
ja existente).

“Globalize! Um Jogo Educativo para Ensinar e Aprender Inglés” foi o tnico jogo
destinado ao nosso tema inicial, pois os outros nao focam especificamente no jogo de tabuleiro
ou nio atendem ao componente curricular Lingua Inglesa. O jogo ¢ o Produto Educacional (PE)
da pesquisa intitulada “Globalize! Um jogo educacional para ensinar e aprender lingua inglesa
e interculturalidade no Ensino Médio Integrado”, do programa de Mestrado em Educagio

Profissional e Tecnolégica (ProfEPT), do Instituto Federal do Parand, Campus Palmas.

Reiter (2023) desenvolveu esse jogo de tabuleiro fisico com o objetivo de gerar uma forma
para ensinar a Lingua Inglesa, visando responder a seguinte pergunta: Estaria o problema (falta
de aprendizagem) no estudante ou na abordagem de ensinar do professor? A autora considerou
a realidade dos estudantes, proporcionando uma abordagem facilitadora, com estrutura dividida
em quatro temdticas: Arte, Cultura e Viagem; Desafios; Mimicas; Uso da linguagem. Com
a intengdo de motivar a aprender, estimulando o pensamento critico, aproximando culturas,
apresentando aspectos linguisticos e gramaticais da lingua garantindo momentos de diversao e

descontragio durante as aulas de inglés.
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A proposta de competi¢io e colaboragio pode encaixar-se a realidade da Educacao Bésica,
ocasionando uma capacidade de replicagao por tratar de temas que ampliam o conhecimento
cultural de quem joga. O PE “Globalize! Um Jogo Educativo para Ensinar e Aprender Inglés”
dialoga diretamente com as diretrizes do Documento Curricular para Goids (DC-GO) (Goiis,
2018), que reconhece o ensino da Lingua Inglesa como oportunidade de ampliar o engajamento
social e 0 acesso a novos conhecimentos. O PE atende a perspectiva de ensino significativo e
contextualizado, bem como o desenvolvimento da competéncia comunicativa, do pensamento

critico e da valoriza¢ao da interculturalidade.

Os materiais que compoem o PE elaborado por Reiter (2023) s3o: um manual de instrugoes;
160 cartas divididas entre os 4 temas, com perguntas e QR code contendo as respostas; tabuleiro
com vdrias casas para os jogadores avangarem, algumas delas com as temdticas propostas, para
que os jogadores pudessem ser direcionados as cartas. Considerando a proposta de anilise de
Rizzatti et al. (2020), podemos concluir, portanto, que o material diddtico ¢ um jogo atraente,
de ficil compreensao e aceita¢ao; houve mudanca do protétipo inicial. Sua metodologia ¢ clara,

apresenta médio teor inovador e a replicabilidade nao é possivel sem internet.

“Brincar e jogar com a gramdtica da lingua inglesa: Caderno de atividades ludicas e
motivadoras” é o PE fruto da dissertacio de Magalhdes (2022), intitulada “Brincar, Jogar e
Aprender: a Gramidtica da Lingua Inglesa na Perspectiva da Ludicidade”. Desenvolvida no
Mestrado Profissional em Praticas da Educacio Bdsica do Colégio Pedro II, Rio de Janeiro. A
autora teve como objetivo diversificar as aulas, trabalhando os conceitos gramaticais de Lingua

Inglesa de forma ludica e motivadora.

Magalhies (2022) foi impulsionada a desenvolver esse trabalho em busca de identificar em
que medida a ludicidade pode contribuir para aumentar o espectro do conhecimento gramatical
e a motivacio dos estudantes nas aulas de lingua inglesa no ensino fundamental II. A fim de
responder a essa questdo, a autora realizou a pesquisa a fim de avaliar os efeitos do caderno de
atividades lidicas no aprendizado de questoes relacionadas a gramdtica da disciplina em questao,

bem como seu impacto no campo motivacional.

Os participantes da pesquisa foram professores de Lingua Inglesa e alunos do 9° Ano
de uma escola municipal de Niterdi, Rio de Janeiro. Responderam ao questiondrio e entrevistas
para determinar os desafios gramaticais mais significativos dos alunos. O caderno é composto
por 21 jogos e/ou atividades para a disciplina de Lingua Inglesa. Foi selecionado porque hd uma
proposta de jogo de tabuleiro para até sete participantes, em que o jogador que possuir a maior

quantia em dinheiro do jogo, ao término é o vencedor.

Por tratar-se de um caderno com muitas atividades, somente algumas foram selecionadas
paraaplicagao aos alunos. O protétipo inicial tinha somente 10 atividades e/ou jogos, aumentando
para 21 apds aplicacio. O jogo de tabuleiro, foi inserido porque vérios alunos sugeriram. O

contetdo a ser trabalhado no tabuleiro é tempos verbais variados.
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O PE disponibiliza, “além do tabuleiro, folhas para impressao e recorte contendo sete
carrinhos de cores diferentes, notas de 1, 10, 20 e 50, seguro de carro, seguro de casa e notas
promissdrias, que serdo dadas aos jogadores que ficarem “devendo” ao banco” (Magalhaes, 2022,
p. 76). Considerando a metodologia de andlise proposta por Rizzatti et al. (2020), o caderno
possui um capitulo destinado a descrigao das atividades de forma detalhada, como um manual
o que facilita seu uso. O PE apresenta metodologia clara, protétipo sem aplicagao de todas
as atividades, apresenta possivel aplicabilidade, com aderéncia a educagio e ensino, tendo um

médio teor de inovagio, por sua combinagio com algo jd existente.

“Learn, create and play games: jogos educacionais no ensino de inglés” ¢ um PE pertencente
ao Programa de P6s-Graduacao Criatividade e Inovagiao em Metodologias de Ensino Superior.
Sua dissertagao intitulada “Manual de estudos: jogos educacionais no ensino de inglés” nao foi
encontrada na BDTD e na plataforma Sucupira. Entao, buscamos no Google Académico, nos

direcionando para o repositério da Universidade Federal do Pard, encontrando assim o trabalho.

Dutra (2023) elaborou o manual visando atender alunos do curso de Licenciatura em
Letras — Habilitagao em Inglés da Universidade do Estado do Pard (UEPA), campus Belém.
A autora quis identificar como um manual de estudos poderia complementar a formagao de
futuros professores, sobre o uso de jogos educacionais no ensino de lingua inglesa. O objetivo da
pesquisa foi criar jogos educacionais visando fornecer um ambiente de aprendizagem divertido e

interativo.

O PE criado por Dutra (2023) foi escrito utilizando, muitas vezes, a lingua portuguesa,
mas a pesquisadora declara ser importante que o leitor tenha nivel (A1 — A2') de Inglés para
melhor compreensio dos contetidos propostos. Indo ao encontro com que Rizzatti et al. (2020)
chamam de facilidade de acesso, facilitando a aplicabilidade em outros paises. Com a produgio
em maos os participantes da pesquisa produziram jogos, seguindo as orientagées do manual,

em uma das imagens a pesquisadora mostra que um boarding game (jogo de tabuleiro) foi feito.

O manual direciona o leitor a como fazer um jogo de tabuleiro. Como a proposta de Dutra
(2023) foi de “mao na massa” nao possui um tabuleiro pronto. Encontramos a definigao de jogo
de tabuleiro, um objetivo pedagdgico e os materiais necessirios para a confec¢io/produgao do
material proposto. Por se tratar de um manual que nao tinha um produto pronto, percebemos
aqui uma dificuldade em avaliar o impacto, pois Rizzatti et al. (2020, p. 10) consideram nesse

quesito “a forma como o PE foi utilizado”.

O “Jogo do tabuleiro Libras” ¢ um PE resultado da dissertago intitulada “Letramento em
Libras no contexto da educagio inclusiva a partir de géneros textuais”. Apresentado a Universidade
Estadual Paulista na Faculdade de Ciéncias, Bauru, SP. Fizemos a busca diretamente no Google
Académico, nos encaminhando para o repositério da Universidade Estadual Paulista “Jalio de

Mesquita Filho”.

1 Al é chamado de nivel iniciante e A2 nivel bésico, segundo 0 Common European Framework of Reference for
Languages (CEFR, 2025).
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Oliveira (2019) pretendeu com seu trabalho, oferecer o desenvolvimento linguistico em
Libras juntamente com aquisi¢do do portugués, como segunda lingua na forma escrita para
crianga surda. O objetivo deste PE foi promover e colaborar com o letramento em Libras para
alunos surdos e ouvintes por meio da elaboracio de jogo de tabuleiro a partir de géneros textuais,
tendo como publico-alvo alunos em fase de alfabetizagao em sala inclusiva, propiciando interagao

social dentro de sala de aula.

A questao que guiou a pesquisa foi “Quais as estratégias, ferramentas e mecanismos a
escola pode utilizar para facilitar a aquisi¢ao da Libras por essas criangas?” (Oliveira, 2019, p.
78). Identificamos que o jogo possui cinco géneros textuais: poema; piada surda; conto; receita;
parlenda. E composto por 1 tabuleiro; dois cubos sendo um de cores e outro de quantidades;
18 fichas com imagens e 18 fichas com imagens dos sinais em Libras para cada um dos cinco
géneros textuais. Nas instrugoes indica-se que seja para pessoas maiores de quatro anos, nao

tendo uma idade maxima.

Considerando a proposta de andlise de Rizzatti et al. (2020), o manual elaborado por
Oliveira (2019) possui linguagem clara, contendo as regras do jogo e declarando o vencedor
como aquele que conseguir relacionar a maior quantidade de imagens com os sinais corretos. A

autora sugere ainda duas variagoes e construgio das regras de forma coletiva.

Nos critérios de andlise de Rizzatti et al. (2020), é necessdria a supervisio de uma
pessoa que conheca a libras e consiga seguir as instru¢des com as imagens do jogo. Diante
disso, consideramos certa dificuldade de replica¢io do jogo por se tratar de uma lingua pouco

disseminada, porém, segundo Oliveira (2019), houve envolvimento do publico-alvo.

“Abya Yala” é um jogo, fruto de uma pesquisa de mestrado. A dissertacao intitulada “Abya
Yala em jogo: uma visao decolonial da histéria de mulheres de Abya Yala no ensino de lingua
espanhola” foi defendida pelo Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e Tecnologia de Brasilia,

em 2020, por Gabrielle Tavares Pereira.

A problemitica foi “um jogo de tabuleiro como objeto de ensino que trabalhe a histéria
e a cultura de mulheres do territério de Abya Yala, a partir de uma perspectiva decolonial e
intercultural, pode coadjuvar para por em prética estas concepgoes?” (Pereira, 2020, p. 25).
Foram escolhidos 22 alunos, dos trés anos do ensino médio integrado ao técnico, previamente
selecionados por seu suposto conhecimento sobre “civilizagoes pré-colombianas”, em Histéria, e

tém maior proficiéncia em espanhol do que nos anos anteriores.

Segundo Pereira (2020) o jogo em lingua espanhola, visa trabalhar o conto feminino de
Abya Yala® de um ponto de vista decolonial e multicultural, de forma envolvente, garantindo

diversio e cooperagio, com o objetivo de desenvolver novo conhecimento ou levantar

2 Nomenclatura de autodesignagio dos povos origindrios do continente como contraponto 3 América com o
objetivo de construir um sentimento de resisténcia, unidade e pertencimento (Pereira, 2020).
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preocupagdes em relagdo a algo jd conhecido. Com formato colaborativo, Pereira (2020) afirma

que o jogo é um misto de Role-Playing Game (RPG)? com prética de tabuleiro.

A trama inicial propoe uma empresa que protege a humanidade realizando viagens no
tempo para impedir falhas temporais. Os jogadores fazem essa viagem cronoldgica, utilizando

habilidades especificas para resolver as falhas e superar desafios em grupo.

Diferente de todos os outros PEs que fizeram parte dessa pesquisa, o material foi
disponibilizado em quatro tipos de arquivos para download, intitulados como: Jogo para
impressdo; Manual — portugués; Abya Yala em jogo; regulamento-Espanol. Para conseguir
entender o jogo e jogar ¢ necessdrio obter todos os arquivos e ler com muita aten¢ao um manual
contendo nove pdginas. Consideramos, portanto, que possui “aplicabilidade a partir de protétipo/
piloto” (Rizzatti et al., 2020, p. 12). Alguns arquivos sio coloridos, mas é possivel imprimir na

opgao de cor preto e branco, facilitando a impressao.

Todas as personagens sao mulheres da América Hispanica, que lutaram pela liberdade e
dignidade, precisam usar as cinco habilidades descritas nas cartas para voltar ao ano de 1492 e
impedir a colonizacio das Américas (Pereira, 2020). Segundo a autora, as personagens enfrentam

desafios e enigmas, explorando a histéria nao contada dessas mulheres.

Acreditamos que o PE elaborado por Pereira (2020), oportuniza a aprendizagem de
segunda lingua (L2) de forma interdisciplinar, pois tem arquivo com as instrugdes para o jogo
em lingua portuguesa e espanhola. Consideramos a inovagao desse produto médio, pois foi
desenvolvido com base em algo existente, reinterpretado de maneira inovadora e original,

conforme pontua Rizzatti et al. (2020).

Esse foi o tinico produto, entre os analisados, que apresenta o tempo médio de aplicagao
do jogo (140 minutos). Julgamos essa informagao importante para os professores que planejam
executd-lo em sala de aula. O material para impressao possui um tabuleiro, cartas das oito
receptaculas, carta bruxas, carta charada e explicativas, cartas cendrio, além de mapa. Nem todos
os materiais necessdrios estao disponiveis, cabendo a quem for utilizar, preparar com antecedéncia

os itens apontados no arquivo “Abya Yala em Jogo”.

A andlise dos cinco Produtos Educacionais revelou um panorama ainda incipiente,
porém diversificado, no uso de jogos de tabuleiro como estratégia pedagdgica no ensino de
linguas. Embora apenas trés dos materiais fossem diretamente voltados a Lingua Inglesa, os
demais também ofereceram experiéncias metodoldgicas significativas que podem ser adaptadas
ou inspirar priticas similares. O jogo Globalize! destacou-se por seu formato estruturado,
aplicagdo real e alinhamento com diretrizes curriculares, sendo o tinico voltado especificamente
ao Ensino Médio Integrado e 4 interculturalidade (Reiter, (2023). J4 o caderno de atividades
ladicas de Magalhaes (2021) demonstrou potencial replicdvel, com atividades que podem ser

adaptadas a diversos niveis de ensino, embora seu tabuleiro tenha sido inserido tardiamente

3 Género de jogo no qual os jogadores assumem o papel de personagens imagindrios em um mundo ficticio
observando as caracteristicas e histérias de seus personagens (Pereira, 2020).
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e sem aplicagdo efetiva. O manual de Dutra (2023), por sua vez, contribuiu com a formagao
inicial docente, oferecendo orientagoes prdticas para a criagao de jogos, mesmo sem apresentar

um produto pronto.

Ao expandir o escopo para além da Lingua Inglesa, os PEs voltados a Libras e ao
Espanhol também apresentaram contribui¢des relevantes. O Jogo do Tabuleiro Libras propos
uma abordagem inclusiva e acessivel 4 educagao bilingue (Oliveira, 2019), enquanto “Abya
Yala em Jogo” introduziu uma perspectiva critica e decolonial ao ensino da Lingua Espanhola,
explorando protagonismos histéricos femininos latino-americanos (Pereira, 2020). Ambos os
jogos apresentaram estrutura clara, materiais disponiveis e objetivos pedagdgicos consistentes,
o que refor¢a o potencial da gamifica¢do na aprendizagem significativa de linguas adicionais.
Esses produtos, mesmo nio sendo voltados ao ensino de Inglés, mostram que a combinagio
entre ludicidade, interdisciplinaridade e criticidade pode ampliar o engajamento e a eficicia do

processo de ensino-aprendizagem.

De modo geral, todos os PEs analisados apresentam potencial educativo relevante, ainda
que em diferentes niveis de aplicabilidade, inovagio e impacto. A auséncia de fichas avaliativas
e a variagio nos niveis de complexidade e replicabilidade indicam a necessidade de maior

o , 3 ) .
padronizagio e acompanhamento por parte dos programas de pés-graduacio. Ainda assim, os
cinco produtos reforcam a importincia dos jogos como recursos pedagdgicos dinimicos, capazes
de promover competéncias linguisticas, culturais e cognitivas. Em especial, no campo da Lingua
Inglesa, os dados revelam a urgéncia de se ampliar pesquisas que associem jogos de tabuleiro

ao ensino dessa lingua, com foco em prdticas contextualizadas, acessiveis e metodologicamente

validadas.

5 Consideracgdes finais

A realizagao deste estudo possibilitou identificar e analisar Produtos Educacionais
desenvolvidos no 4mbito dos Programas de Pés-Graduagao Profissional em Ensino e Educagao,
com foco no uso de jogos de tabuleiro como estratégia diddtica para o ensino de linguas,
especialmente da Lingua Inglesa. A investigacio permitiu compreender as caracteristicas,
potencialidades e limitacoes desses materiais, considerando aspectos como originalidade,
aplicabilidade, impacto e aderéncia. Essa andlise evidenciou contribuicoes significativas para
a prética pedagdgica, ainda que com diferentes niveis de complexidade e inovacio entre os

produtos selecionados.

Dessa forma, consideramos que a pesquisa atingiu seu objetivo e respondeu a questao
norteadora, ao demonstrar que os Produtos Educacionais analisados apresentam propostas
metodoldgicas distintas, mas convergentes na inten¢ao de tornar o ensino de linguas mais
dinimico, contextualizado e acessivel. Embora a presencga de jogos de tabuleiro voltados a Lingua

Inglesa ainda seja reduzida no portal analisado, os cinco materiais identificados oferecem subsidios
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importantes para docentes, pesquisadores e futuros desenvolvedores de PEs, ao promoverem o

uso da ludicidade como ferramenta de ensino-aprendizagem significativa.

Durante andlise dos PEs, foi possivel explorar o material disponivel no eduCapes,
utilizando-se dois descritores e filtros disponiveis no portal, categorizando os produtos. Sendo
possivel uma homogeneidade, partindo do principio de exclusao e inclusao. Como resultado,
identificamos a disponibilidade de cinco PEs destinados ao ensino de linguas, podendo ou nao ser
replicado na Educacio Bésica. Diante desse fato, cabe enfatizar que essa pesquisa bibliogréfica, do
tipo estado do conhecimento, ampliou nossos conhecimentos e acreditamos que pode contribuir

com aqueles que venham a 1é-la.

As diferengas entre os trés produtos direcionados ao ensino de Lingua Inglesa sao diversas,
pois cada um apresenta o tema: gamificagio no ensino de Lingua Inglesa, com foco no jogo de
tabuleiro de forma diferenciada. Ressaltamos ainda que tivemos que realizar buscas de outros
produtos com foco em ensino de outras linguas, assim encontramos mais produtos destinados
ao ensino das linguas (Libras e Espanhol), totalizando assim a quantidade de cinco materiais

diddticos que tém em sua composi¢ao algo destinado ao jogo de tabuleiro.

Consideramos que os jogos de tabuleiro destinados ao ensino-aprendizagem de Lingua
Inglesa, podem significar um avango, por conter poucas pesquisas destinadas a esse componente
curricular, ressaltando o material diddtico: jogos. Ao selecionar e categorizar os PEs, e analisar
suas dimensoes, percebemos que nenhum possuir ficha avaliativa do PE anexado a dissertagao.
Conclui-se que, embora os jogos de tabuleiro destinados ao ensino da Lingua Inglesa representem
uma contribui¢io inovadora e ainda pouco explorada, a auséncia de fichas avaliativas nas
dissertacoes analisadas revela uma fragilidade na validacdo e documentagio desses Produtos

Educacionais.

De modo geral, os cinco Produtos Educacionais analisados podem ser classificados como
de médio grau de originalidade, uma vez que, embora tragam propostas criativas, partem de
estruturas ja conhecidas e remixadas. Em relagdo a aplicabilidade, todos apresentam potencial de
uso na pratica docente, com niveis variados de clareza metodolégica e acessibilidade dos materiais,
sendo alguns mais diretamente replicdveis do que outros. Quanto ao impacto, observa-se que
apenas dois produtos demonstraram ter sido efetivamente aplicados com turmas escolares, o que
limita a avaliagao de seus efeitos concretos sobre o processo de ensino-aprendizagem. Por fim, no
que se refere a aderéncia, os cinco PEs mantém vinculo com as linhas e projetos dos respectivos
programas de pés-graduagao onde foram desenvolvidos, atendendo as exigéncias académicas e

metodoldgicas da drea de Ensino.

Vemos que essa pesquisa amplia nossa compreensao, apreciacao e curiosidade sobre
trabalhos publicados anteriormente. Permite identificar base tedrica, bem como materiais
especificos, que podem ser modificados para novos ambientes e aplicados a préticas pedagégicas
no ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa, ainda, pode auxiliar na producio de trabalhos

futuros.
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