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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo investigar de que forma a
gamificacao pode contribuir para tornar o ensino da lingua inglesa
mais motivador, participativo e significativo para os estudantes da
Educacao de Jovens e Adultos (EJA). Nesse sentido, se busca utilizar
a gamificacdo como metodologia ativa, considerando o uso de
elementos de jogos e a valorizagao do conhecimento prévio dos
estudantes, especialmente por meio de lendas folcléricas, com o
intuito de promover maior engajamento e uma aprendizagem mais
significativa. Dessa forma, a obtencdao dos dados da pesquisa
percorre os aspectos bibliograficos, com a utilizacao de livros, artigos
cientificos e revistas eletrénicas, e posteriormente, recorre ao estudo
de caso, realizado nas turmas de EJA da Escola Estadual Veiga
Cabral, com a finalidade de averiguar de que forma a gamificacao
contribui para a aprendizagem da lingua inglesa dos estudantes da
EJA.
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ABSTRACT

The present study aims to investigate how gamification can
contribute to making English language teaching more motivating,
participatory, and meaningful for students in Youth and Adult
Education (EJA). In this sense, gamification is sought to be used as
an active methodology, considering the use of game elements and
the appreciation of students' prior knowledge, especially through
folk legends, with the aim of promoting greater engagement and
more meaningful learning. Thus, the collection of research data
covers bibliographic aspects, using books, scientific articles, and
electronic journals, and subsequently resorts to a case study
conducted in the EJA classes at Veiga Cabral State School, with the

purpose of verifying how gamification contributes to the English



language learning of EJA students.

Keywords: Learning; EJA; Gamification.

1. INTRODUCAO

A Educacao de Jovens e Adultos-EJA € uma modalidade
educacional que abrange pessoas que em sua juventude nao
conseguiram conciliar os estudos e o trabalho e estdo retornando a
escola. Nesse sentido, se sabe que um dos principais aspectos a ser

considerado é a motivacao desse alunado para a aprendizagem.

Assim, a pesquisa busca enfatizar a utilizacao da gamificacao como
forma de transposicao didatica da aprendizagem da lingua inglesa,
em que também se percorreu as metodologias ativas para mostrar

possibilidades da aprendizagem efetiva dos estudantes da EJA.

Desse modo, se buscou enfatizar o conhecimento prévio e de vida
desses estudantes, em que se utilizou a experiéncia sobre lendas
folcloricas, as quais envolvem seres com certa magia, e que
normalmente sao conhecidas pelas pessoas. Como desdobramento,
se visa utilizar a gamificacdo como metodologia ativa para auxiliar
no processo de ensino e aprendizagem da lingua inglesa dos

estudantes da EJA.

Nesse sentido, a pesquisa busca investigar a questao: De que forma
a gamificacao pode contribuir para tomar o ensino da lingua inglesa
mais motivador, participativo e significativo para os estudantes da
Educacao de Jovens e Adultos? Como hipotese, se discute que a
gamificacao pode contribuir para tomar o ensino da lingua inglesa
mais motivador, participativo e significativo para os estudantes da

Educacao e Adultos, pois, utiliza elementos de jogos, como desafios,



pontuacdes, recompensas e atividades interativas que despertam o

interesse e a curiosidade dos estudantes.

2. A GAMIFICACAO E AS POSSIBILIDADES DE APRENDIZAGEM

A gamificagcao, conforme os apontamentos de Lima e Lima (2025) é
definida como o uso de elementos caracteristicos dos jogos em
contextos que nao sao jogos, especialmente no ambiente
educacional, sendo um instrumento metodoldégico que torna a

experiéncia de aprendizagem atrativa e significativa aos estudantes.

Nesse sentido, Silva (2025) discute ainda que a principal finalidade
da gamificacdao é aumentar o engajamento dos estudantes nas
atividades escolares, visto que a insercao de jogos e brincadeiras no
contexto educacional estimula o interesse dos estudantes e favorece

uma participacao ativa durante as aulas.

Diante disso, Araujo (2022) explica que a gamificacao serve para
transformar praticas tradicionais de ensino em atividades mais
dinamicas, para que os estudantes passem a aprender de maneira
iNnterativa, 0 que contribui para a melhor assimilacao dos conteudos

trabalhados em sala de aula.

Dessa maneira, Weissheimer e Braga (2017) compreendem a
gamificacao como uma estratégia pedagdgica que coloca o
estudante como protagonista do proprio aprendizado, em que o
estudante participa ativamente do processo educativo, deixando de
ser apenas um receptor passivo de informacdes, passando a

gerenciar sua aprendizagem.

Dentre os fatores que reafirmam a importancia da gamificacao esta

a contribuicdo em aumentar a confianca durante as propostas de



aprendizado, sem que haja o medo de errar. Zancanaro (2019)
explica que essa metodologia contribui para o desenvolvimento de
habilidades sociais, como cooperacao e trabalho em equipe. Muitas
atividades gamificadas exigem interacao entre os estudantes,
favorecendo a troca de conhecimentos e o respeito as regras

estabelecidas.

Lima e Lima (2025) também ressaltam que a gamificacao nao deve
ser utilizada apenas como entretenimento, mas como uma
ferramenta pedagodgica planejada, para que cumpra seu papel
educativo, posto que os jogos precisam estar alinhados aos objetivos
de aprendizagem definidos pelo professor. Assim, os autores
também explicam que a gamificacdo aproxima o ensino da
realidade dos estudantes, havendo o didlogo entre a realidade social

do estudante e a aprendizagem.

Ainda Lima e Lima (2025) mencionam que a gamificacao estimula a
motivacao dos estudantes, pois trabalha com desafios e
recompensas que incentivam a continuidade da aprendizagem.
Esse aspecto motivacional é essencial para manter o interesse dos

estudantes ao longo do processo educativo.

2.1. A Aprendizagem da Lingua Inglesa na EJA

De acordo com Ramos (2023) a EJA € uma modalidade da educacao
basica destinada as pessoas que nao tiveram acesso ou Nnao
concluiram os estudos na idade considerada regular. Nessa
modalidade, a lingua inglesa contempla a funcao social de ampliar o
campo de conhecimento dos estudantes na comunicacao
internacional, assim como permite que esse alunado se capacite

melhor para o mercado de trabalho.



Ao lado disso, Santos Filho (2021) entende que aprender inglés na
EJA amplia o acesso dos estudantes a informacdes e culturas de
outros paises. A lingua inglesa é apresentada como um meio de
aproximacao entre diferentes povos, possibilitando aos estudantes
compreenderem melhor o mundo globalizado e ampliarem seus

horizontes culturais e sociais.

Por seu turno Silva ( 2025) ressalta que aprender inglés na Educacao
de Jovens e Adultos também é importante porque essa lingua esta
presente em muitas areas da sociedade atual, devido ao processo de
globalizacao, em que o inglés esta frequentemente presente na
tecnologia, nha comunicacao e na internet. Dessa forma, quando os
estudantes da EJA aprendem esse idioma, eles passam a ter mais
acesso a conhecimentos, conteudos e culturas diferentes, o que
contribui para ampliar sua visao de mundo e sua participacao na

sociedade.

Nesse sentido, cabe destacar que o conhecimento da lingua inglesa
permite que os estudantes da EJA possam interagir como sujeitos
sociais, de modo que possam utilizar o inglés para se comunicar
com pessoas de diversas partes do mundo, através do intercambio
de informacdes, ideias e culturas. Assim, segundo Barbosa e Albino
(2024), o aprendizado dessa lingua contribui para ampliar as
possibilidades de participagao dos estudantes na sociedade,
permitindo que eles tenham acesso a novos conhecimentos e
compreendam melhor a realidade de um mundo cada vez mais

globalizado.

Por esse motivo, Teles (2014) acredita que o ensino de inglés nao

deve se limitar apenas a memorizacao de palavras ou regras

-

gramaticais. E importante que o aprendizado esteja ligado a



realidade dos estudantes, mostrando situagdes em que o idioma
pode ser usado no dia a dia. Quando os estudantes percebem que o
inglés pode ter utilidade pratica em suas vidas, o interesse pela

aprendizagem tende a aumentar.

Para que o ensino de inglés na EJA seja mais significativo, Alves
(2025) defende que é necessario associar o conteddo as experiéncias
cotidianas dos estudantes, para que ele possa ter esse ponto de
partida como motivacao para a sua aprendizagem desse idioma.
Quando o professor relaciona o conteddo com a realidade dos
estudantes, o aprendizado se torna mais interessante e Uutil. Dessa
forma, os estudantes conseguem perceber a importancia do idioma

e se sentem mais motivados a continuar aprendendo.

Tendo em vista a necessidade de utilizar temas cotidianos na EJA, se
buscou enfatizar a utilizacdao de lendas folcldricas como ponto de
partida para o ensino da lingua inglesa. Essa escolha se justifica
porgque o folclore faz parte da cultura popular e esta presente no
cotidiano de muitas pessoas, sendo transmitido por meio de

historias, tradicdes e experiéncias familiares.

Além disso, as lendas folcléricas sao narrativas conhecidas por
grande parte dos estudantes, mesmo que alguns nunca tenham
vivenciado diretamente essas histdrias. Muitas vezes, esses relatos
sao ouvidos na infancia ou compartilhados por familiares e
membros da comunidade, o que cria uma conexao afetiva com o

conteudo trabalhado em sala de aula.

Nesse sentido, utilizar o folclore como recurso pedagogico contribui
para aproximar o conteudo escolar da realidade dos estudantes da

EJA. Quando o estudante percebe que o tema abordado faz parte de



sua cultura e de sua vivéncia social, o processo de aprendizagem se

torna mais significativo e motivador.

Outro aspecto importante € que as lendas permitem trabalhar
diferentes habilidades linguisticas no ensino da lingua inglesa, como
leitura, interpretacao de texto, producao oral ou escrita. Nesse
processo, o conhecimento prévio dos estudantes da EJA é
valorizado, pois muitos ja conhecem essas historias por meio de
experiéncias culturais e familiares. Assim, o professor pode utilizar
esse saber ja existente como ponto de partida para introduzir novas
palavras e estruturas da lingua inglesa, facilitando a compreensao e

tornando a aprendizagem mais significativa.

Além disso, as lendas despertam grande interesse nas pessoas, pois
envolvem mistério, imaginacao e histdrias que atravessam geracoes.
Muitas dessas narrativas fazem parte da memoria coletiva das
comunidades e sao transmitidas por meio de conversas entre
familiares e amigos. No municipio de Amapa, por exemplo, &€ muito
comum gque as pessoas se rednam em rodas para contar historias
sobre mitos e lendas, compartilhando experiéncias e conhecimentos

adquiridos ao longo da vida.

Souza (2021) menciona que o imaginario popular presente nos mitos
e lendas da Amazdnia amapaense chama a atencao das pessoas por
misturar o real com o sobrenatural, criando histdérias cheias de
mistério, encanto e significado. Elementos como o boto que se
transforma em homem, a cobra grande que habita os rios e pode
provocar grandes desastres, além de figuras como o Curupira e a
Matinta Pereira, despertam curiosidade, medo e fascinio em quem

ouve essas narrativas.



Essas historias revelam uma forte ligacao entre o povo e a natureza,
ja que rios, florestas e animais passam a ter caracteristicas humanas
e poderes magicos, tornando o imaginario coletivo mais rico e
envolvente. Ao trazer esse tipo de conhecimento para o ambiente
escolar, se valoriza aquilo que os estudantes da EJA ja conhecem,
permitindo que suas vivéncias se tornem parte do processo de
aprendizagem, contribuindo para uma participagdao mais ativa nas

aulas.

Como possibilidade para a aprendizagem, se busca utilizar as lendas
de tal modo que os estudantes possam interagir com o conteudo
por meio de atividades simples e participativas. Nesse sentido, a
proposta pedagdgica pode ainda incorporar elementos de
gamificacao, utilizando atividades em formato de jogos, desafios ou
dindmicas que envolvam as lendas trabalhadas em sala de aula. Essa
estratégia contribui para tornar o aprendizado da lingua inglesa
mais dinamico e motivador, estimulando a participacao dos

estudantes da EJA.

2.2. Metodologias Ativas

As metodologias ativas € o ensino tradicional apresentam diferencas
importantes na forma como ocorre o processo de ensino e
aprendizagem. Ao tratar essa distincao, Shitsuka et al, (2018)
apontam que no modelo tradicional, o professor € o centro do
processo, responsavel por transmitir o conteuddo de maneira
expositiva, enquanto o estudante assume uma postura mais passiva,
que também consiste na memorizacao. Ja nas metodologias ativas,
ocorre uma mudanca significativa, pois o estudante passa a ser

protagonista da propria aprendizagem, participando de forma mais



ativa e reflexiva, enquanto o professor atua como mediador do

conhecimento.

Além disso, conforme destaca Gabin (2025), as metodologias ativas
valorizam a participacao do estudante, incentivando o
questionamento, a investigacao e a construcao do conhecimento de
forma mais significativa. Diferentemente do ensino tradicional, que
Muitas vezes se baseia na repeticao e na absorcao de conteudos
prontos, esse modelo busca envolver o estudante de maneira mais
dinamica, permitindo que ele desenvolva autonomia e senso critico

ao longo do processo educativo.

Outro aspecto relevante apontado por Menezes (2025) sao as
estratégias utilizadas nas metodologias ativas, as quais diferem das
metodologias tradicionais, pois priorizam praticas como trabalhos
em grupo, resolucao de problemas e atividades praticas. Enquanto
iIsso, No ensino tradicional predominam aulas expositivas e exercicios
mMmecanicos com pouca interacao. Essa diferenca torna o ambiente
de aprendizagem mais interativo e colaborativo, favorecendo o

engajamento dos estudantes.

As metodologias ativas se tratam de atitudes de cunho pedagdgico
que tem como finalidade o desenvolvimento e a aquisicao de
competéncias do estudante, como a resolucao de problemas, além
de possibilitar que o estudante desenvolva a autonomia. Desse
modo, ao conceituar as metodologias ativas, Cunha et al, (2024)
assinalam que se tratam de ferramentas que facilitam a
aprendizagem dos estudantes, baseada na resolucao de problemas

para a construcao do conhecimento.



Assim, ha a possibilidade de resolver problemas através da educacao
critica, sendo a educagao Qque emancipa € permite o
desenvolvimento de seres pensantes que possam construir seus
conhecimentos através de experiéncias orientadas para o posterior
desenvolvimento da autonomia. Dessa forma, o estudante também
passa a ser considerado nesse modelo metodoldgico o protagonista

e gerenciador de sua aprendizagem.

Seguindo essa perspectiva, Cunha et al,(2024) ressaltam que as
metodologias ativas tém a finalidade de desenvolver as
potencialidades da aprendizagem través de “experiéncias reais ou
simuladas visando as condicdes de solucionar”, ou seja, propiciar
gue ocorra a aprendizagem por intermédio de experiéncias que

problematizem as metas ou problemas que se busca responder.

Em vista disso, ao conceituar metodologias ativas, Reis et al, (2020)
afirmam que essas metodologias se trata de processos interativos de
conhecimento, analise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou
coletivas, com a finalidade de encontrar solucdes para um problema.
Nesse sentido, as metodologias ativas se tratam de metodologias
que funcionam como abordagens baseadas na construcao do

conhecimento autonomo dos estudantes.

Entretanto, isso deve ocorrer através do processo de mediacao do
docente para que os estudantes compreendam as experiéncias e
suas finalidades. Segundo Berbel (2011, p. 28) essas metodologias
possuem “o potencial de despertar a curiosidade, a medida que os

estudantes se inserem na teorizacao e trazem elementos novos.”

Em outras palavras, as metodologias ativas permitem que através da

curiosidade os estudantes possam conhecer outras experiéncias de



aprendizagem, nao se limitando ao conteddo e aos componentes de
sala de aula, atingindo assim a autonomia e gerenciando sua
aprendizagem. Nesse sentido, Shitsuka et al, (2018) ressaltam que as
metodologias ativas promovem uma aprendizagem mais
significativa e conectada com a realidade dos estudantes. Ao
contrario do modelo tradicional, que foca principalmente na
transmissao de conteudos e em avaliagcdes, esse modelo contribui
para o desenvolvimento de competéncias mais amplas, preparando

o estudante para pensar criticamente e lidar com situacoes reais.

3. METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como uma pesquisa de
abordagem quali-quantitativa, de carater exploratério, utilizando
como procedimento metodoldgico o estudo de caso. A escolha
dessa abordagem ocorreu em virtude da necessidade de
compreender, simultaneamente, aspectos subjetivos relacionados a
participacao e motivacao dos estudantes da Educacao de Jovens e
Adultos (EJA), bem como analisar quantitativamente as respostas

obtidas durante a aplicacao da proposta pedagdgica gamificada.

Segundo Shitsuka et al, (2018), o estudo de caso possibilita
investigar fendbmenos educacionais dentro de seu contexto real,
permitindo  uma analise aprofundada das experiéncias
desenvolvidas no ambiente escolar. Nesse sentido, essa metodologia
mostrou-se adequada para analisar as contribui¢cdes da gamificacao
No processo de ensino e aprendizagem da lingua inglesa nas turmas

da EJA.

A pesquisa foi realizada na Escola Estadual Veiga Cabral, localizada

no municipio de Amapda/AP, envolvendo estudantes das turmas 107,



201, 301 e 401 da Educacao de Jovens e Adultos, totalizando 39
participantes. Os sujeitos da pesquisa foram selecionados
considerando sua participacao regular nas aulas de lingua inglesa e
disponibilidade em participar das atividades propostas durante o

desenvolvimento do estudo.

A proposta pedagodgica consistiu na aplicacao de uma atividade
gamificada voltada ao ensino da lingua inglesa, utilizando como
tematica central lendas do imaginario popular amazoénico,
especialmente narrativas conhecidas pelos estudantes da regidao. A
escolha dessa tematica ocorreu em virtude da valorizacdao do
conhecimento prévio e das experiéncias culturais dos estudantes da
EJA, possibilitando maior aproximacao entre os conteudos escolares

e a realidade sociocultural dos participantes.

Durante a aplicacdao da atividade, foram utilizados elementos
caracteristicos da gamificacao, como desafios, perguntas interativas,
sistema de pontuacao, resolucao de tarefas em grupo e dinamicas
de participagcao coletiva. As atividades envolveram a utilizacao de
palavras e expressdées em lingua inglesa relacionadas as lendas
amazonicas, permitindo que o0s estudantes associassem O
aprendizado do idioma as suas vivéncias culturais. Além disso,
buscou-se estimular a participacao ativa, a cooperagcao e o

engajamento dos estudantes ao longo das aulas.

Para a coleta de dados, foi utilizado um questionario composto por
oito perguntas fechadas, aplicado apds a realizacao da atividade
gamificada. O instrumento teve como finalidade analisar a
percepcao dos estudantes acerca da utilizagcao da gamificacao no
ensino da lingua inglesa, investigando aspectos relacionados a

motivacao, participacao, compreensao dos conteudos e interesse



pelas aulas. As respostas obtidas foram organizadas e analisadas por
meio de estatistica descritiva simples, utilizando frequéncia absoluta
e percentual, possibilitando a elaboracdo de graficos e a

interpretacao dos resultados observados.

Além do questionario, também foi utilizada a observacao direta
durante a aplicacao das atividades, permitindo registrar o nivel de
participacao, interacao e envolvimento dos estudantes nas
dinamicas  propostas. Essa  observacao  contribuiu para
complementar a analise dos dados quantitativos, favorecendo uma

compreensao mais ampla da experiéncia pedagogica desenvolvida.

No que se refere aos aspectos éticos, a pesquisa foi conduzida em
conformidade com a Resolucdo n° 510/2016 do Conselho Nacional de
Saude, que regulamenta pesquisas em Ciéncias Humanas e Sociais.
Foram assegurados o anonimato, a confidencialidade das
informacdes e a utilizacao dos dados exclusivamente para fins
académicos e cientificos, preservando a identidade dos

participantes envolvidos no estudo.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos ao longo das leituras realizadas evidenciaram
que a utilizacdo de metodologias ativas, especialmente a
gamificacdao, tem sido amplamente reconhecida como uma
estratégia eficaz para promover maior engajamento no processo de
ensino aprendizagem. Os estudos analisados apontaram que o uso
de elementos ludicos contribui para tornar as aulas mais dinamicas,
despertando o interesse dos estudantes e favorecendo a

participacao ativa.



Durante a analise tedrica, foi possivel compreender que a
gamificacao nao se limita ao uso de jogos, mas envolve a aplicacao
de mecanismos que estimulam desafios, recompensas e interacao.
Esses elementos, quando bem planejados, proporcionam um
ambiente mais motivador, no qual o estudante se sente parte do
processo educativo, o que é especialmente importante no contexto

da Educacao de Jovens e Adultos.

No que se refere aos resultados observados durante a aplicacao do
produto nas turmas de EJA, se verificou uma resposta positiva por
parte dos estudantes. As atividades desenvolvidas despertaram
interesse e curiosidade, incentivando a participagcao e o0
envolvimento dos estudantes nas propostas apresentadas em sala

de aula.

Para tanto, na realizacao do estudo de caso, foi aplicado um
questionario com 8 perguntas, o qual foi direcionado aos estudantes
da EJA das turmas 101, 201, 301 e 401 da Escola Estadual Veiga Cabral,
totalizando 39 participantes, com o objetivo de analisar a percepg¢ao
dos estudantes da EJA sobre o uso de jogos e da gamificacao no

processo de ensino e aprendizagem da lingua inglesa.

A partir das respostas coletadas, foi realizada uma analise geral dos
dados, considerando o total de participantes de todas as turmas.
Dessa forma, se buscou identificar tendéncias e opinides
predominantes entre os estudantes, permitindo uma visao mais
ampla sobre a eficacia da utilizagao de jogos no ensino da lingua

inglesa, conforme os graficos.

Com o intuito de compreender a percepc¢ao dos estudantes acerca

da utilizacao da gamificacao no ensino da lingua inglesa, foram



analisadas as respostas obtidas por meio do questionario aplicado
nas turmas da Educacao de Jovens e Adultos. A Figura 1 apresenta
uma sintese dessas percepcodes, permitindo visualizar a frequéncia
das respostas relacionadas aos impactos da gamificacao sobre
aspectos como motivacao, participacao, compreensao dos

conteudos, memorizacao e desempenho escolar.

Figura 1 - Percepcdes dos estudantes da Educacao de Jovens e
Adultos acerca das contribuicbes da gamificacdo para a

aprendizagem da lingua inglesa

RESULTADOS DA PESQUISA SOBRE GAMIFICACAO NO ENSINO DE INGLES

1- Vocé acredita que usar jogos 2-Em sua o) amificagio 3- Vocé se sente mais motivado a 4- A utilizagéo de jogos facilita a
ajuda na aprendizagem da aprender inglés quando h jogos compreenséo de contetidos
lingua inglesa? nas aulas? em inglés?
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5- Vocé acha que aprender inglés 6- A gamificagdo contribui para 7- Vocé acredita que jogos ajudam 8- Em sua opinido, a gamificagao
com jogos é mais divertido do que melhorar sua participacio nas a memorizar melhor palavras ajudou a melhorar o desempenho
com métodos tradicionais? aulas de inglés? em inglés? dos alunos em inglés?
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RESUMO GERAL A maioria dos participantes respondeu “Sim” a todas as questées, indicando - Total de respostas “Sim”: 284 (90,4%)
uma percepgao positiva sobre o uso de jogos (gamificagéo) no ensino de inglés. B Total de respostas “N&o”: 30 (9,6%)

Total de participantes: 39

Fonte: (Autores, 2026)

A primeira pergunta guestiona os estudantes sobre a opiniao deles a
cerca da utilizagcao de jogos para a aprendizagem da lingua inglesa,
com a finalidade de verificar se eles consideram importante aliar a
aprendizagem a essa ferramenta. Diante desse questionamento, 37
estudantes responderam sim e 2 responderam nao, indicando que
Mmaioria reconhece a importancia dos jogos no processo de
aprendizagem. Esse achados estao em consonancia com Alves
(2015) ao afirmar que a gamificacao associada ao aprendizado além

de aumentar o engajamento dos estudantes da EJA, transforma a



experiéncia de aprendizagem significativa, e consequentemente
motiva os estudantes ao foco através da performance, que € uma

caracteristica positiva da utilizacao de jogos.

Em seguida, a segunda pergunta questionou os estudantes sobre a
opiniao deles no que diz respeito a gamificacao tornar as aulas de
inglés mais atrativas. Como resposta, 32 estudantes responderam
sim, enquanto 7 responderam nao, demonstrando que a maior parte
considera as aulas mais interessantes com o uso da gamificacao,
qgue torna a experiéncia de aprendizagem atrativa. Atrelado a isso,
Maciel e Costa (2024) discutem que utilizar a gamificagao no ensino
torna a experiéncia de aprendizagem dos estudantes envolvente e
motivadora, incentivada pela utilizacao de elementos como jogos e

desafios.

Esse achado corrobora os apontamentos de Maciel e Costa (2024),
que defendem que a gamificacdo torna a experiéncia de
aprendizagem mais envolvente e motivadora por meio da utilizacao
de desafios, recompensas e atividades interativas. Da mesma forma,
Lima e Lima (2025) afirmam que a gamificacao transforma o
ambiente de aprendizagem em um espaco mais atrativo e
significativo, contribuindo para que os estudantes se sintam mais

motivados a participar das atividades propostas.

Além disso, Weissheimer e Braga (2017) destacam que a gamificacao
favorece o protagonismo discente, uma vez que os estudantes
deixam de ocupar uma posicao passiva diante do conhecimento e
passam a interagir ativamente com as tarefas de aprendizagem.
Nesse sentido, a elevada concordancia observada entre os
participantes da EJA sugere que a gamificacao contribuiu para

despertar maior interesse pelas aulas de lingua inglesa, aspecto



considerado fundamental para a permanéncia e o sucesso escolar

nessa modalidade de ensino.

Os resultados também reforcam a perspectiva de Silva (2025),
segundo a qual a insercao de elementos de jogos no contexto
educacional estimula o engajamento dos estudantes e favorece sua
participacao ativa durante as aulas. Assim, pode-se inferir que a
atratividade percebida pelos participantes esta relacionada nao
apenas ao carater ludico da atividade, mas também a possibilidade
de uma aprendizagem mais dinamica, participativa e conectada as

experiéncias dos estudantes da EJA.

Adiante, a terceira pergunta questiona os estudantes sobre sua
motivacao, em que € perguntado se eles se sentam mais motivados
a aprender quando € utilizado jogos nas aulas. Em resposta a isso, 35
participantes responderam sim e 4 responderam nao, evidenciando
que 0s jogos contribuem significativamente para a motivagao, além

de tornar a aprendizagem divertida.

Esse resultado confirma os achados de Maciel e Costa (2024), que
compreendem a gamificagdo como uma estratégia pedagdgica
capaz de potencializar a motivacao dos estudantes por meio da
insercao de desafios, metas e recompensas no processo educativo.
Segundo as autoras, os elementos caracteristicos dos jogos
despertam o interesse dos estudantes e incentivam sua participacao
ativa nas atividades propostas, favorecendo maior envolvimento

com os conteudos trabalhados.

Nesse sentido, a elevada proporcao de respostas positivas observada
nesta pesquisa sugere que os estudantes da EJA se sentem mais

estimulados a aprender quando participam de atividades



gamificadas, uma vez que os desafios propostos tornam o processo
de aprendizagem mais interativo e menos centrado na transmissao
passiva de conteudos. Para Maciel e Costa (2024), essa participacao
ativa fortalece o engajamento dos estudantes e amplia as
possibilidades de construcao do conhecimento, pois 0s sujeitos
passam a interagir continuamente com situacdes-problema,

feedbacks e estratégias de superacao presentes nos jogos.

Dessa forma, os resultados encontrados reforcam a compreensao de
que a gamificacao nao atua apenas como recurso ludico, mas como
uma ferramenta pedagdgica capaz de promover motivacao
intrinseca, participacao efetiva e maior envolvimento dos estudantes

da EJA com a aprendizagem da lingua inglesa.

Posteriormente, a quarta pergunta busca compreender se o0s
estudantes tem mais facilidade em compreender os conteddos de
inglés. Como resultado, se constatou a partir da resposta de 33
estudantes que responderam sim, que a transformacao dos
conteudos em jogos € uma abordagem que se mostra eficaz. Por
sua vez, 10 estudantes responderam que nao, no entanto, a maioria

percebe beneficios na compreensao.

Esse resultado corrobora os apontamentos de Araujo (2022), que
afirma que a gamificacao transforma praticas tradicionais de ensino
em experiéncias mais dinamicas e interativas, favorecendo a
assimilacao dos conteudos pelos estudantes. Ao participar
ativamente das atividades propostas, o estudante deixa de ser
apenas receptor de informacdes e passa a construir o conhecimento

de forma mais significativa.



Da mesma forma, Lima e Lima (2025) destacam que a gamificacao
torna a aprendizagem mais atrativa e significativa ao incorporar
elementos de jogos alinhados aos objetivos pedagodgicos. Segundo
Os autores, a utilizacao de desafios, recompensas e atividades
interativas contribui para aproximar o conteddo da realidade dos

estudantes, facilitando sua compreensao e aplicacao pratica.

Os resultados também dialogam com Maciel e Costa (2024), que
defendem que a gamificacao favorece a aprendizagem ao criar um
ambiente mais motivador e participativo. Para as autoras, a
interacao constante com desafios e situacdes-problema estimula os
estudantes a refletiremm sobre os conteddos, fortalecendo a
construcao do conhecimento. Nesse sentido, a predominancia de
respostas positivas sugere que a utilizagao de jogos no ensino da
lingua inglesa contribuiu para tornar os conteddos mais acessiveis,
compreensiveis e significativos para os estudantes da Educacao de

Jovens e Adultos.

Na quinta pergunta, os estudantes sao perguntados se consideram
a ideia de aprender inglés com jogos é mais divertido do que com os
meétodos tradicionais, em que 33 participantes responderam sim,
demonstrando interesse e engajamento na aprendizagem com a
gamificacao, e 6 responderam nao, reforcando a preferéncia da

mMaioria por metodologias mais dinamicas.

Esse resultado esta em consonancia com o0s apontamentos de
Maciel e Costa (2024), que defendem a gamificacdo como uma
abordagem pedagdgica capaz de tornar o processo de ensino e
aprendizagem mais atrativo, participativo e significativo para os
estudantes da Educacao de Jovens e Adultos. Segundo as autoras, a

utilizacao de elementos caracteristicos dos jogos, como desafios,



metas e recompensas, rompe com a logica tradicional centrada na
transmissdao unilateral do conhecimento, favorecendo uma

aprendizagem mais ativa e envolvente.

Nesse sentido, a predominancia de respostas positivas observada
nesta pesquisa sugere que o0s estudantes percebem as atividades
gamificadas como experiéncias mais prazerosas e estimulantes
quando comparadas as metodologias tradicionais. Tal percepcao
pode ser explicada pelo fato de que a gamificacao promove maior
Interacao entre os participantes e o conteudo, despertando interesse

e curiosidade ao longo das atividades propostas.

Conforme destacam Maciel e Costa (2024), a aprendizagem mediada
por elementos de jogos possibilita maior autonomia dos estudantes,
uma vez que estes assumem papel mais ativo na construcao do
conhecimento. Assim, o0s resultados encontrados reforcam a
compreensao de que a gamificacao contribui para transformar a
experiéncia de aprendizagem da lingua inglesa em uma atividade

mais dinamica, motivadora e significativa para os estudantes da EJA.

Apods isso, foi direcionada a sexta pergunta, a qual questionou os
estudantes a responderem se a gamificacao contribui para
incentivar a participacao dos estudantes nas aulas de inglés. Assim,
se obteve a predominancia de 35 estudantes que responderam que
sim, mostrando que essa metodologia melhora a participacao,

enguanto 4 estudantes responderam que nao.

Esse resultado corrobora os apontamentos de Silva (2025), ao afirmar
que a insercao de elementos de jogos no contexto educacional
estimula o interesse dos estudantes e favorece uma participacao

mais ativa durante as aulas. Segundo a autora, a utilizacao de



desafios e atividades Iludicas desperta o engajamento dos
estudantes, tornando-os mais envolvidos no processo de

aprendizagem.

Da mesma forma, Weissheimer e Braga (2017) compreendem que a
gamificacao promove o protagonismo discente, uma vez que oS
estudantes deixam de ocupar uma posicao passiva diante do
conhecimento e passam a atuar de forma mais ativa na construcao
de sua aprendizagem. Essa caracteristica pode explicar o elevado
numero de respostas positivas encontrado nesta pesquisa,
demonstrando que o0s estudantes da EJA se sentiram mais

motivados a participar das atividades propostas.

Os resultados também encontram respaldo em Zancanaro (2019),
que destaca que as atividades gamificadas favorecem a interacao, a
cooperacao e o trabalho em equipe, aspectos que ampliam a
participacao dos estudantes e fortalecem o envolvimento com os
conteudos escolares. Além disso, Lima e Lima (2025) ressaltam que a
gamificacao, quando planejada de acordo com os objetivos
pedagdgicos, cria um ambiente de aprendizagem mais atrativo e
significativo, estimulando a participacao continua dos estudantes ao

longo das atividades.

Nesse sentido, os dados obtidos sugerem que a gamificacao
contribui para aumentar a participacao dos estudantes nas aulas de
lingua inglesa, favorecendo o engajamento, a interacdao e o
protagonismo discente, elementos considerados fundamentais para
uma aprendizagem mais significativa na Educacao de Jovens e

Adultos.



Por sua vez, a sétima pergunta questionou se 0s estudantes
acreditam que a utilizacao de jogos ajuda a memorizar as palavras
em inglés. Como resposta, 37 estudantes responderam que sim,
demonstrando que a maioria concorda com os beneficios de utilizar

jogos, enquanto 2 responderam que nao.

Esse resultado encontra respaldo nos estudos de Fardo (2013), que
compreende a gamificacdo como uma estratégia capaz de
potencializar a aprendizagem por meio de mecanismos de feedback
imediato. Segundo o autor, ao receber respostas instantaneas sobre
Seus acertos e erros, o estudante tem a oportunidade de revisar seus
conhecimentos continuamente, corrigindo equivocos e reforcando

conteudos ja aprendidos.

Nesse sentido, a elevada concordancia observada entre os
participantes pode ser explicada pelo fato de que os jogos
promovem a repeticao de conteudos de forma dinamica e
motivadora, permitindo que os estudantes retomem palavras e
expressdes diversas vezes ao longo da atividade sem que esse
processo se torne cansativo ou mecanico. Conforme destaca Fardo
(2013), a experiéncia de tentativa, erro e correcao constitui um dos
principais elementos da gamificacao, pois transforma os erros em
oportunidades de aprendizagem e favorece a consolidagcao do

conhecimento.

Além disso, o feedback constante presente nas atividades
gamificadas permite que os estudantes acompanhem seu proéprio
desempenho, fortalecendo a memoaria e a retengao das informacdes
trabalhadas. Dessa forma, os resultados encontrados sugerem que a
gamificacao contribui significativamente para a memorizagao do

vocabulario em lingua inglesa, tornando o processo de



aprendizagem mais eficiente, participativo e significativo para os

estudantes da Educacao de Jovens e Adultos.

Na oitava e ultima questao, os estudantes foram perguntados se a
gamificacao ajudou a melhor o desempenho dos estudantes nas
aulas de inglés, em gque 36 estudantes responderam que sim, e 3
responderam que nao, evidenciando a avaliacao positiva dessa

pratica.

Esse resultado esta diretamente alinhado aos achados de Maciel e
Costa (2024), que defendem a gamificacdo como uma abordagem
pedagogica inovadora capaz de favorecer o desempenho dos
estudantes da Educacao de Jovens e Adultos. Segundo as autoras, a
utilizacao de elementos caracteristicos dos jogos, como desafios,
metas, pontuacdes e recompensas, estimula o envolvimento dos
estudantes com as atividades, tornando o processo de

aprendizagem mais dinamico e significativo.

Para Maciel e Costa (2024), a melhoria do desempenho ocorre
porque a gamificacao transforma os erros e acertos em
oportunidades de aprendizagem. Ao participar de desafios e receber
feedbacks constantes, os estudantes sao incentivados a refletir sobre
suas respostas, corrigir equivocos e aperfeicoar seus conhecimentos
ao longo do processo. Dessa forma, o erro deixa de ser percebido
como fracasso e passa a constituir uma etapa natural da construcao

do conhecimento.

Nesse sentido, a elevada porcentagem de respostas positivas
encontrada nesta pesquisa sugere que os estudantes perceberam
avancos em sua aprendizagem da lingua inglesa a partir das

experiéncias proporcionadas pela gamificacao. Tal resultado reforca



a compreensao de Maciel e Costa (2024) de que a aprendizagem
mediada por jogos favorece nao apenas a motivacao e a
participacao, mas também a melhoria efetiva do desempenho
escolar, ao proporcionar experiéncias mais envolventes, desafiadoras

e compativeis com a realidade dos estudantes da EJA.

Dessa forma, os resultados obtidos permitem afirmar que a
utilizacao de jogos e da gamificacdo no ensino da lingua inglesa
apresentou elevada aceitacao entre os estudantes da Educacao de
Jovens e Adultos, evidenciando contribuicdes significativas para
diferentes dimensdes do processo de aprendizagem. A maioria dos
participantes reconheceu que essa abordagem torna as aulas mais
atrativas, aumenta a motivacao, favorece a participacao ativa, auxilia
na compreensao dos conteudos, fortalece a memorizacao do

vocabulario e contribui para a melhoria do desempenho escolar.

Esses resultados corroboram os estudos de Maciel e Costa (2024),
Lima e Lima (2025), Weissheimer e Braga (2017) e Fardo (2013), que
apontam a gamificacao como uma estratégia capaz de promover
Maior engajamento dos estudantes por meio de desafios, feedbacks
imediatos e experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e
significativas. Ao incorporar elementos caracteristicos dos jogos ao
contexto educacional, a gamificagcao possibilita que os estudantes
assumam um papel mais ativo na construcao do conhecimento,

favorecendo a autonomia e o protagonismo discente.

No contexto da Educacao de Jovens e Adultos, esses resultados
assumem relevancia ainda maior, considerando que muitos
estudantes retornam a escola apods trajetdrias marcadas por
interrupcdes nNos estudos e experiéncias escolares pouco

motivadoras. Nesse sentido, a gamificacdo mostrou-se uma



alternativa pedagdgica capaz de aproximar os conteudos da
realidade dos estudantes, despertando interesse e promovendo

maior envolvimento com a aprendizagem da lingua inglesa.

Assim, pode-se concluir que a gamificacdao constitui uma estratégia
pedagodgica eficaz para o ensino da lingua inglesa na EJA, nao
apenas por tornar as aulas mais atrativas, mas também por
potencializar processos cognitivos e motivacionais fundamentais
para a aprendizagem, configurando-se como uma ferramenta
promissora para a construcao de praticas educativas mais

significativas, participativas e contextualizadas.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo mostrou que a gamificacdo como metodologia
ativa constitui uma estratégia pedagodgica eficaz para tornar o
ensino da lingua inglesa mais dinamico, significativo e motivador no
contexto da Educacao de Jovens e Adultos. Ao longo da pesquisa, se
constatou que a utilizacao de elementos de jogos como desafios,
pontuacdes e recompensas contribui para o engajamento dos
estudantes, favorecendo a participacao ativa e a construcao do

conhecimento de forma mais interativa.

Essa constatacao ocorreu tanto através da pesquisa bibliografica,
quanto no estudo de caso realizado nas turmas da Educacao de
Jovens e Adultos da Escola Estadual Veiga Cabral. Nesse processo, foi
possivel perceber que a proposta dialogou diretamente com a
vivéncia dos estudantes, por meio do uso das lendas do folclore
brasileiro, se mostrando uma estratégia eficaz ao partir de

conhecimentos ja presentes no cotidiano dos estudantes.



Dessa forma, insercao de elementos do folclore amazdnico como
recurso pedagogico demonstrou ser uma estratégia eficiente para
aproximar o conteuddo escolar das vivéncias dos estudantes,
valorizando seus conhecimentos prévios e promovendo maior

identificacao com o processo educativo.

Assim, também se cumpriu os objetivos de analisar a contribuicao
da gamificacao para o ensino da lingua inglesa na EJA e promover
maior engajamento dos estudantes, e verificar a eficacia de
metodologias ativas no processo de aprendizagem. Diante dos
resultados obtidos ao longo do estudo de caso, a hipdtese da
pesquisa foi comprovada como verdadeira, uma vez que a utilizacao
da gamificacdao no ensino da lingua inglesa demonstrou ser eficaz
no aumento do engajamento, da participacao e do interesse dos

estudantes da EJA.

Como contribuicao social, o estudo mostra relevancia ao propor
praticas pedagogicas que podem ser aplicadas de forma acessivel,
dinamica e conectada a realidade dos estudantes, através da
utilizacao da gamificacao por meio de jogos que funcionem sem
internet, tornando essa metodologia acessivel as realidades

educacionais.
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