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RESUMO 
O ensino de Língua Inglesa no Ensino Fundamental II enfrenta desafios 
relacionados ao engajamento dos estudantes e à necessidade de práticas 
pedagógicas que dialoguem com suas vivências e interesses. Nesse contexto, as 
metodologias ativas, especialmente a gamificação, têm se destacado como 
estratégias capazes de favorecer a participação discente e tornar o processo de 
aprendizagem mais significativo. Este estudo tem como objetivo analisar de que 
forma práticas gamificadas no ensino de Língua Inglesa contribuem para o 
engajamento de estudantes do Ensino Fundamental II. A pesquisa fundamenta-se 
em revisão de literatura sobre metodologias ativas, gamificação e ensino de línguas 
adicionais, além da análise de estudos que discutem o engajamento estudantil em 
contextos escolares. Os resultados indicam que a utilização planejada de elementos 
característicos dos jogos, como desafios, narrativas e feedbacks, contribui para 
ampliar as oportunidades de uso da língua em situações comunicativas 
significativas, promovendo maior envolvimento, autonomia e cooperação entre os 
estudantes. Conclui-se que a gamificação, quando alinhada aos objetivos 
pedagógicos e às diretrizes educacionais, apresenta potencial para fortalecer o 
engajamento e qualificar o ensino de Língua Inglesa no Ensino Fundamental II. 
Palavras-chave: Gamificação; metodologias ativas; ensino de língua inglesa; 
engajamento estudantil; ensino fundamental II. 
 
ABSTRACT 
The teaching of the English language in lower secondary education faces challenges 
related to student engagement and the need for pedagogical practices that connect 
with learners’ experiences and interests. In this context, active methodologies 
particularly gamification have emerged as strategies capable of fostering student 
participation and making the learning process more meaningful. This study aims to 
analyze how gamified practices in English language teaching contribute to the 
engagement of lower secondary students. The research is based on a literature 
review on active methodologies, gamification, and additional language teaching, as 
well as on the analysis of studies that address student engagement in school 
contexts. The results indicate that the planned use of game-related elements, such 



 

as challenges, narratives, and feedback, helps expand opportunities for language 
use in meaningful communicative situations, promoting greater involvement, 
autonomy, and cooperation among students. It is concluded that gamification, when 
aligned with pedagogical objectives and educational guidelines, has the potential to 
strengthen student engagement and enhance English language teaching in lower 
secondary education. 
Keywords: Gamification; active methodologies; english language teaching; student 
engagement; lower secondary education. 
 
RESUMEN 
La enseñanza de la lengua inglesa en la educación secundaria básica enfrenta 
desafíos relacionados con el compromiso de los estudiantes y la necesidad de 
prácticas pedagógicas que dialoguen con sus experiencias e intereses. En este 
contexto, las metodologías activas, especialmente la gamificación, se han destacado 
como estrategias capaces de favorecer la participación del alumnado y de hacer que 
el proceso de aprendizaje sea más significativo. Este estudio tiene como objetivo 
analizar de qué manera las prácticas gamificadas en la enseñanza de la lengua 
inglesa contribuyen al compromiso de los estudiantes de la educación secundaria 
básica. La investigación se basa en una revisión de la literatura sobre metodologías 
activas, gamificación y enseñanza de lenguas adicionales, así como en el análisis de 
estudios que abordan el compromiso estudiantil en contextos escolares. Los 
resultados indican que el uso planificado de elementos característicos de los juegos, 
como desafíos, narrativas y retroalimentación, contribuye a ampliar las 
oportunidades de uso de la lengua en situaciones comunicativas significativas, 
promoviendo una mayor implicación, autonomía y cooperación entre los estudiantes. 
Se concluye que la gamificación, cuando se alinea con los objetivos pedagógicos y 
las directrices educativas, presenta un alto potencial para fortalecer el compromiso y 
mejorar la enseñanza de la lengua inglesa en la educación secundaria básica. 
Palavras-clave: Gamificación; metodologías activas; enseñanza de la lengua 
inglesa; compromiso estudiantil; educación secundaria básica. 
 
 
1 INTRODUÇÃO 

O ensino de Língua Inglesa no contexto do Ensino Fundamental II apresenta 

desafios significativos, especialmente no que diz respeito ao engajamento dos 

estudantes nas atividades propostas em sala de aula. A legislação educacional 

brasileira estabelece que a educação deve promover o desenvolvimento integral do 

educando, assegurando condições para uma aprendizagem significativa e 

socialmente relevante. Nesse sentido, a Língua Inglesa assume papel fundamental 

na formação dos estudantes, sendo compreendida como prática social que 

possibilita a ampliação das formas de interação, comunicação e participação no 

mundo contemporâneo (Brasil, 1996, 2018). 



 

Apesar dessas diretrizes, ainda são recorrentes práticas pedagógicas 

pautadas em abordagens tradicionais, que pouco dialogam com os interesses e as 

vivências dos estudantes. Esse distanciamento entre o currículo escolar e a 

realidade dos alunos pode comprometer a motivação e a participação nas aulas de 

Língua Inglesa. Diante desse cenário, as metodologias ativas emergem como 

alternativas capazes de favorecer o protagonismo discente, estimulando o 

envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem e tornando o ensino 

mais significativo (Carneiro, 2023). 

Entre essas metodologias, a gamificação tem se destacado por incorporar 

elementos próprios dos jogos como desafios, metas, recompensas e feedbacks, a 

contextos educacionais, com o objetivo de potencializar o engajamento e a 

participação dos estudantes. Quando planejada de forma intencional, a gamificação 

contribui para a criação de ambientes de aprendizagem mais dinâmicos e 

interativos, nos quais o erro é compreendido como parte do processo e o estudante 

assume um papel ativo na construção do conhecimento (Bissolotti, 2016; Eugenio, 

2024). 

No ensino de Língua Inglesa, pesquisas têm demonstrado que práticas 

gamificadas favorecem a participação dos estudantes e ampliam as oportunidades 

de uso da língua em situações comunicativas significativas. Experiências 

desenvolvidas em contextos escolares evidenciam que a utilização de narrativas, 

jogos e desafios contribui para a ressignificação das aulas, promovendo maior 

envolvimento dos alunos e fortalecendo sua relação com a aprendizagem da língua 

estrangeira (Lacerda, 2020). 

Além disso, estudos apontam que o planejamento de atividades 

gamificadas, quando alinhado às características e aos estilos de aprendizagem dos 

estudantes, amplia as possibilidades de aprendizagem e favorece a inclusão. A 

utilização de jogos no ensino de Língua Inglesa permite atender a diferentes perfis 

de alunos, estimulando a cooperação, a autonomia e o desenvolvimento de 

habilidades linguísticas de forma integrada (Oliveira, 2022). 



 

Diante desse contexto, o presente estudo parte do seguinte problema de 

pesquisa: de que forma as práticas gamificadas no ensino de Língua Inglesa 

contribuem para o engajamento de estudantes do Ensino Fundamental II? Como 

objetivo geral, busca-se analisar evidências de engajamento a partir da utilização de 

práticas gamificadas em aulas de Língua Inglesa nesse nível de ensino. Justifica-se 

a realização desta pesquisa pela necessidade de fortalecer práticas pedagógicas 

alinhadas às diretrizes educacionais vigentes e às demandas dos estudantes 

contemporâneos, contribuindo para a reflexão docente e para a qualificação do 

ensino de Língua Inglesa na educação básica. 

2 REFERENCIAL TEÓRICO 

2.1 O ensino de língua inglesa e as demandas do ensino fundamental II 

O ensino de Língua Inglesa no Ensino Fundamental II insere-se em um 

cenário educacional que demanda práticas pedagógicas alinhadas às 

transformações sociais e culturais contemporâneas. A legislação educacional 

brasileira estabelece que a escola deve garantir não apenas a transmissão de 

conteúdos, mas também o desenvolvimento integral do estudante, considerando 

aspectos cognitivos, sociais, culturais e éticos. Nesse contexto, a Língua Inglesa 

assume papel estratégico ao ampliar as possibilidades de comunicação, acesso à 

informação e interação com diferentes culturas, contribuindo para a formação de 

sujeitos capazes de participar de forma crítica e ativa em uma sociedade globalizada 

(Brasil, 1996). 

Durante o Ensino Fundamental II, os estudantes vivenciam um período 

marcado por mudanças significativas em sua forma de pensar, relacionar-se e 

aprender. Essa etapa da escolarização exige que o ensino considere as 

especificidades do desenvolvimento dos alunos, valorizando suas experiências, 

interesses e modos de interação com o mundo. Quando o ensino de Língua Inglesa 

se restringe a práticas centradas na memorização de estruturas linguísticas e na 

reprodução de exercícios, tende a se distanciar das necessidades reais dos 

estudantes, comprometendo sua motivação e dificultando a construção de sentidos 

em relação à aprendizagem da língua (Pallot; Da Silva Melo; Saito, 2023). 



 

A Base Nacional Comum Curricular aprofunda essa discussão ao 

compreender a Língua Inglesa como prática social, orientada para o 

desenvolvimento das competências comunicativas por meio da interação e do uso 

significativo da língua em diferentes contextos. O documento propõe que o ensino 

de inglês vá além do domínio formal da língua, favorecendo situações em que os 

estudantes possam utilizá-la para expressar ideias, compartilhar experiências e 

participar de práticas discursivas diversas. Assim, o aprendizado da língua passa a 

estar associado à construção de significados e à ampliação das possibilidades de 

atuação social dos alunos (Brasil, 2018).  

Nesse sentido, a BNCC destaca a importância de metodologias que 

promovam o protagonismo discente, incentivando a participação ativa e a 

colaboração entre os estudantes. O professor, nesse contexto, assume o papel de 

mediador do processo de aprendizagem, criando situações que estimulem a 

experimentação, o diálogo e a reflexão. No ensino de Língua Inglesa, essa 

abordagem contribui para o desenvolvimento da confiança dos alunos no uso da 

língua, favorecendo a compreensão do erro como parte constitutiva do aprendizado 

e estimulando uma postura mais autônoma diante das atividades propostas (Brasil, 

2018). 

Apesar das orientações presentes nos documentos oficiais, o ensino de 

Língua Inglesa no Ensino Fundamental II ainda enfrenta desafios relacionados ao 

engajamento e à participação dos estudantes. A permanência de práticas 

pedagógicas tradicionais, muitas vezes desarticuladas do cotidiano dos alunos, pode 

limitar as oportunidades de uso da língua em contextos comunicativos significativos. 

Esse distanciamento entre as propostas curriculares e a realidade escolar evidencia 

a necessidade de estratégias pedagógicas que dialoguem com as experiências dos 

estudantes e promovam maior envolvimento no processo de aprendizagem, 

favorecendo a construção de uma relação mais significativa com a Língua Inglesa 

(Vicentini, 2019). 

 

 



 

2.2 Metodologias ativas e gamificação no contexto educacional 

As metodologias ativas vêm se consolidando no campo educacional como 

abordagens pedagógicas que ressignificam o papel do estudante no processo de 

aprendizagem, deslocando-o de uma posição predominantemente passiva para uma 

atuação mais participativa e autônoma. Essas abordagens propõem a aprendizagem 

como um processo construído por meio da ação, da interação e da reflexão, 

valorizando a investigação, a resolução de problemas e o trabalho colaborativo. No 

ensino de línguas adicionais, as metodologias ativas possibilitam a criação de 

contextos de aprendizagem mais próximos das práticas sociais reais, nos quais o 

uso da língua ocorre de forma funcional e significativa, contribuindo para o 

desenvolvimento das competências comunicativas dos estudantes (Carneiro, 2023). 

Ao favorecer a participação ativa, essas metodologias ampliam as 

oportunidades de envolvimento dos alunos com o conteúdo e com o próprio 

processo de aprendizagem. A vivência de situações que permitem experimentar, 

errar e reformular hipóteses contribui para a construção de conhecimentos mais 

consistentes e duradouros. No contexto do Ensino Fundamental II, em que os 

estudantes demonstram maior necessidade de interação e reconhecimento, práticas 

pedagógicas que promovem o protagonismo discente tornam-se fundamentais para 

o fortalecimento da motivação e do engajamento nas aulas de Língua Inglesa 

(Bissolotti, 2016). 

Inserida nesse movimento, a gamificação destaca-se como uma estratégia 

pedagógica que dialoga diretamente com os princípios das metodologias ativas, ao 

incorporar elementos característicos dos jogos aos processos de ensino e 

aprendizagem. Desafios progressivos, metas claras, sistemas de progressão e 

feedbacks contínuos estruturam percursos de aprendizagem que estimulam o 

interesse e a participação dos estudantes. Ao transformar o percurso formativo em 

uma experiência mais dinâmica e desafiadora, a gamificação favorece o 

engajamento e contribui para que o aluno se mantenha envolvido ao longo do 

processo educativo (Silva, 2023). 



 

Contudo, a utilização da gamificação no contexto educacional exige 

planejamento criterioso e intencionalidade pedagógica. O uso de elementos lúdicos 

de forma desarticulada dos objetivos de aprendizagem pode reduzir a estratégia a 

um recurso meramente motivacional, esvaziando seu potencial educativo. Assim, a 

gamificação deve ser integrada ao planejamento didático, considerando os 

conteúdos, as competências a serem desenvolvidas e as características do 

público-alvo. Quando utilizada de forma consciente, essa estratégia contribui para a 

construção de experiências de aprendizagem mais significativas e coerentes com as 

finalidades educacionais (Lacerda, 2020). 

A compreensão da gamificação como experiência pedagógica amplia sua 

função para além da motivação imediata. O uso de narrativas, missões e desafios 

possibilita a criação de percursos de aprendizagem que atribuem sentido às 

atividades desenvolvidas, promovendo maior envolvimento dos estudantes. Ao 

inserir o aluno em histórias e situações-problema, a gamificação favorece a imersão 

no processo de aprendizagem e estimula o engajamento contínuo, uma vez que o 

estudante passa a perceber propósito e coerência nas ações realizadas em sala de 

aula (Eugenio, 2024). 

2.3 Gamificação, engajamento e aprendizagem da língua inglesa 

No ensino de Língua Inglesa, a gamificação tem se configurado como uma 

estratégia pedagógica relevante para ampliar as oportunidades de uso da língua em 

contextos comunicativos significativos. Ao estruturar atividades que envolvem 

desafios, missões e objetivos claros, as práticas gamificadas favorecem a 

participação ativa dos estudantes, promovendo maior envolvimento com as tarefas 

propostas. Estudos desenvolvidos em contextos escolares apontam que a inserção 

da gamificação contribui para o aumento do engajamento discente, uma vez que os 

alunos passam a perceber sentido e propósito nas atividades realizadas, 

fortalecendo sua relação com a aprendizagem da língua estrangeira (Lacerda, 

2020). 

A adoção de narrativas e universos ficcionais no ensino de inglês tem se 

mostrado especialmente significativa no contexto da gamificação. Ao inserir os 



 

estudantes em histórias e cenários simbólicos, essas práticas favorecem a imersão 

no processo de aprendizagem, criando ambientes propícios ao uso funcional da 

língua. O desenvolvimento de jogos e desafios baseados em narrativas permite que 

as habilidades linguísticas sejam trabalhadas de forma integrada, promovendo a 

leitura, a escrita, a escuta e a oralidade em situações contextualizadas e alinhadas 

aos interesses dos alunos (Pallot; Da Silva Melo; Saito, 2023). 

Além disso, o planejamento de práticas gamificadas que considerem os 

diferentes estilos de aprendizagem amplia as possibilidades de participação e 

inclusão no ensino de Língua Inglesa. A diversidade de atividades propostas em 

ambientes gamificados permite atender a distintos perfis de estudantes, favorecendo 

tanto aqueles que aprendem melhor por meio de desafios individuais quanto os que 

se beneficiam de práticas colaborativas. Nesse sentido, o uso de jogos educacionais 

contribui para o desenvolvimento da autonomia, da cooperação e das competências 

comunicativas, aspectos essenciais para a aprendizagem de uma língua adicional 

(Oliveira, 2022). 

Entretanto, os impactos positivos da gamificação sobre o engajamento e a 

aprendizagem estão diretamente relacionados à forma como essa estratégia é 

integrada ao planejamento pedagógico. Práticas gamificadas desarticuladas dos 

objetivos de aprendizagem tendem a limitar seu potencial educativo. Assim, estudos 

destacam que a gamificação deve estar alinhada aos conteúdos, às habilidades 

linguísticas e às competências previstas no currículo, de modo a promover 

experiências de aprendizagem significativas e consistentes (Silva, 2023). 

Revisões recentes da literatura reforçam que a aprendizagem gamificada 

apresenta efeitos positivos sobre a motivação e o engajamento dos estudantes em 

diferentes níveis de ensino. No entanto, apontam para a necessidade de aprofundar 

investigações que considerem as especificidades do Ensino Fundamental II e do 

ensino de línguas adicionais, especialmente no que se refere às condições de 

implementação dessas práticas no cotidiano escolar. Compreender como a 

gamificação se materializa nas salas de aula de Língua Inglesa contribui para o 

aprimoramento das estratégias pedagógicas e para o fortalecimento do processo de 

ensino e aprendizagem nesse contexto (Simão; De Affonseca Jardim, 2024). 



 

3 METODOLOGIA 

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza qualitativa, com 

abordagem descritiva e exploratória, uma vez que busca compreender e analisar o 

fenômeno da gamificação no ensino de Língua Inglesa, considerando suas 

contribuições para o engajamento e o desenvolvimento das competências 

comunicativas dos estudantes do Ensino Fundamental II. De acordo com Gil (2017), 

a pesquisa qualitativa permite uma compreensão mais aprofundada dos fenômenos 

educacionais, valorizando os significados, as percepções e as interações 

construídas no contexto investigado. 

Quanto aos objetivos, o estudo enquadra-se como descritivo, pois visa 

descrever características de determinado grupo e fenômeno, bem como estabelecer 

relações entre as práticas pedagógicas e o engajamento dos estudantes. 

Simultaneamente, assume caráter exploratório, uma vez que busca ampliar o 

conhecimento sobre a aplicação da gamificação no ensino de Língua Inglesa, 

temática que ainda demanda investigações mais sistematizadas no contexto do 

Ensino Fundamental II (Gil, 2017). 

No que se refere aos procedimentos técnicos, a pesquisa adota a revisão 

bibliográfica como estratégia principal, utilizando obras, artigos científicos, 

dissertações e documentos oficiais que abordam o ensino de Língua Inglesa, as 

metodologias ativas e a gamificação no contexto educacional. A pesquisa 

bibliográfica possibilita o levantamento e a análise crítica de produções já existentes, 

contribuindo para a construção do referencial teórico e para a fundamentação das 

discussões propostas (Gil, 2017). 

A coleta de dados foi realizada por meio da seleção e análise de materiais 

publicados em bases acadêmicas e repositórios institucionais, considerando critérios 

de relevância temática, atualidade e contribuição para o objeto de estudo. Conforme 

Lakatos (2021), a sistematização do material bibliográfico é etapa fundamental para 

garantir rigor científico, permitindo a organização coerente das informações e a 

identificação de convergências e divergências entre os autores analisados. 



 

A análise dos dados ocorreu de forma interpretativa e reflexiva, buscando 

estabelecer relações entre os aportes teóricos selecionados e o problema de 

pesquisa. Esse processo envolveu a leitura analítica, a categorização dos conteúdos 

e a síntese dos principais conceitos relacionados à gamificação, ao engajamento e à 

aprendizagem da Língua Inglesa. Segundo Lakatos (2021), a análise teórica exige 

uma postura crítica do pesquisador, que deve articular as ideias dos autores de 

forma coerente e fundamentada, sem se limitar à simples descrição dos conteúdos. 

4 APRESENTAÇÃO DE RESULTADOS 

A análise das produções teóricas selecionadas permitiu identificar 

convergências significativas quanto às contribuições da gamificação para o 

engajamento de estudantes do Ensino Fundamental II no ensino de Língua Inglesa. 

De modo geral, os autores analisados apontam que a gamificação, quando 

planejada de forma pedagógica e alinhada aos objetivos de aprendizagem, favorece 

maior participação discente, amplia o interesse pelas atividades propostas e 

contribui para a construção de aprendizagens mais significativas. 

Bissolotti (2016) destaca que a incorporação de elementos como desafios, 

metas, sistemas de progressão e feedbacks contínuos estrutura o percurso de 

aprendizagem de maneira mais clara e motivadora. Os resultados evidenciam que 

essa organização possibilita ao estudante acompanhar seu próprio desempenho, 

compreender os objetivos das atividades e perceber avanços ao longo do processo, 

fatores diretamente relacionados ao aumento do engajamento. Essa contribuição 

dialoga com os dados analisados, que indicam que práticas gamificadas tendem a 

reduzir a desmotivação observada em aulas pautadas exclusivamente em métodos 

tradicionais. 

No que se refere ao ensino de Língua Inglesa, Lacerda (2020) aponta que 

experiências gamificadas desenvolvidas em contextos escolares promovem maior 

envolvimento dos estudantes, especialmente quando as atividades possibilitam o 

uso da língua em situações comunicativas contextualizadas. Os resultados da 

análise corroboram essa perspectiva, ao evidenciar que a gamificação amplia as 



 

oportunidades de interação, favorecendo a participação ativa dos alunos e 

fortalecendo sua relação com a aprendizagem da língua estrangeira. 

A utilização de narrativas e universos ficcionais constitui outra contribuição 

recorrente na literatura. Pallot, Da Silva Melo e Saito (2023) demonstram que a 

inserção de histórias e cenários simbólicos no ensino de inglês favorece a imersão 

dos estudantes, tornando o aprendizado mais significativo e alinhado aos seus 

interesses. De forma semelhante, Vicentini (2019) ressalta que práticas gamificadas 

mediadas por narrativas contribuem para o uso funcional da língua, integrando 

leitura, escrita, oralidade e escuta em atividades contextualizadas. Os resultados 

analisados indicam que essas estratégias potencializam o engajamento ao atribuir 

sentido às tarefas propostas, afastando o ensino de uma abordagem fragmentada 

da língua. 

Outra contribuição relevante refere-se à consideração dos diferentes estilos 

de aprendizagem. Oliveira (2022) evidencia que o planejamento de jogos 

educacionais, quando atento à diversidade dos estudantes, amplia as possibilidades 

de participação e inclusão. Da mesma forma, Silva (2023) aponta que a gamificação 

favorece tanto atividades colaborativas quanto desafios individuais, permitindo que 

os alunos se envolvam de acordo com seus perfis e ritmos de aprendizagem. Os 

dados analisados confirmam que essa diversidade de propostas contribui para a 

construção de ambientes mais participativos, estimulando a autonomia, a 

cooperação e o desenvolvimento das competências comunicativas em Língua 

Inglesa. 

Entretanto, os autores também alertam para os limites da gamificação 

quando utilizada de forma desarticulada do planejamento pedagógico. Bissolotti 

(2016) ressalta que o uso meramente instrumental de elementos lúdicos pode 

esvaziar o potencial educativo da proposta. Essa reflexão é reforçada pelos 

resultados analisados, que indicam que os impactos positivos da gamificação estão 

diretamente relacionados à sua integração aos objetivos de aprendizagem e às 

orientações curriculares, especialmente aquelas previstas na Base Nacional Comum 

Curricular para o Ensino Fundamental II (Brasil, 2018). 



 

As revisões de literatura realizadas por Simão e De Affonseca Jardim (2024) 

reforçam que a aprendizagem gamificada apresenta efeitos positivos sobre a 

motivação e o engajamento em diferentes níveis de ensino, mas destacam a 

necessidade de aprofundar investigações que considerem as especificidades do 

ensino de línguas adicionais. Os resultados desta análise dialogam com essa 

constatação, ao evidenciar que, embora a gamificação se mostre promissora, sua 

efetividade depende das condições reais de implementação no cotidiano escolar e 

do papel do professor como mediador do processo de aprendizagem. 

Dessa forma, os resultados e a discussão dos dados indicam que a 

gamificação contribui de maneira significativa para o engajamento dos estudantes do 

Ensino Fundamental II no ensino de Língua Inglesa, desde que utilizada de forma 

planejada, contextualizada e alinhada às finalidades educacionais. 

5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Este estudo teve como propósito analisar as contribuições das práticas 

gamificadas para o engajamento de estudantes do Ensino Fundamental II no ensino 

de Língua Inglesa. A partir da análise teórica desenvolvida, foi possível compreender 

que a gamificação se apresenta como uma estratégia pedagógica capaz de 

ressignificar o processo de ensino e aprendizagem, aproximando-o das vivências, 

interesses e modos de interação dos estudantes contemporâneos. 

Os resultados apontaram que a inserção planejada de elementos próprios 

dos jogos, como desafios, metas, progressão e feedbacks contínuos, contribui para 

ampliar a participação dos alunos e favorecer uma relação mais positiva com a 

aprendizagem da Língua Inglesa. Ao organizar o percurso de aprendizagem de 

forma mais clara e dinâmica, a gamificação possibilita que os estudantes 

acompanhem seu próprio desenvolvimento, reconheçam avanços e enfrentem 

desafios de maneira mais engajada, fortalecendo sua permanência nas atividades 

propostas. 

No contexto específico do ensino de Língua Inglesa, as práticas gamificadas 

ampliam as oportunidades de uso da língua em situações comunicativas 

significativas. A utilização de narrativas, desafios e atividades contextualizadas 



 

favorece o desenvolvimento integrado das habilidades linguísticas, permitindo que a 

língua seja utilizada como instrumento de interação e construção de sentidos, e não 

apenas como objeto de estudo. Essa abordagem contribui para que os estudantes 

atribuam maior significado ao aprendizado e se sintam mais confiantes em utilizar a 

língua estrangeira. 

A análise das contribuições teóricas também evidenciou que a gamificação 

pode favorecer a inclusão e a valorização da diversidade presente nas salas de aula 

do Ensino Fundamental II. Ao considerar diferentes estilos de aprendizagem e 

propor atividades variadas, essa estratégia amplia as possibilidades de participação, 

estimula a cooperação entre os estudantes e fortalece o desenvolvimento da 

autonomia e da autorregulação da aprendizagem, aspectos fundamentais para a 

formação de sujeitos mais ativos e responsáveis por seu próprio processo formativo. 

Entretanto, o estudo reforça que os efeitos positivos da gamificação estão 

diretamente relacionados à intencionalidade pedagógica e ao planejamento docente. 

A utilização de elementos lúdicos de forma desarticulada dos objetivos de 

aprendizagem pode limitar o potencial educativo dessa estratégia. Assim, a 

gamificação mostra-se mais efetiva quando integrada ao currículo e orientada pelas 

diretrizes educacionais, especialmente aquelas previstas para o Ensino 

Fundamental II, garantindo coerência entre as propostas pedagógicas e as 

competências a serem desenvolvidas. 

Dessa forma, conclui-se que a gamificação apresenta potencial significativo 

para contribuir com o engajamento e a aprendizagem da Língua Inglesa, desde que 

utilizada de maneira consciente, contextualizada e mediada pelo professor. Por fim, 

destaca-se a importância de novas pesquisas que aprofundem a investigação sobre 

a implementação de práticas gamificadas no cotidiano escolar, especialmente 

estudos empíricos que considerem as condições reais de ensino e aprendizagem, 

contribuindo para o aprimoramento das práticas pedagógicas e para a qualificação 

do ensino de Língua Inglesa na educação básica. 
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