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Resumo:

O presente trabalho é um estudo preliminar sobre o potencial da gamificacao para aprimorar o
engajamento e o aprendizado de inglés entre alunos de uma escola em Itaituba, regido que
enfrenta desafios significativos no acesso a recursos tecnoldgicos e limitacdes educacionais.
No contexto atual, em que as tecnologias digitais se tornam ferramentas cada vez mais
relevantes na educacdo, a gamificacdo se destaca como uma abordagem inovadora, capaz de
tornar o processo de ensino mais atrativo e dindmico. O objetivo principal deste estudo é
explorar de que maneira a gamificacdo pode influenciar positivamente o0 engajamento e o
desempenho dos estudantes no aprendizado da lingua inglesa, analisando a eficacia da
incorporacdo de jogos digitais no contexto educacional. Baseando-se em estudos gque associam
a gamificacdo ao aumento do interesse estudantil, o projeto considera o potencial dos jogos
digitais para promover uma maior conexdao com o0 aprendizado e um ambiente mais
participativo. Nesse sentido, os jogos digitais sdo vistos como ferramentas que possibilitam a
personalizacdo do aprendizado e oferecem feedback imediato, fatores que podem ser decisivos
para a construgdo de uma relacdo positiva com a aprendizagem de linguas. No entanto, o
contexto de Itaituba apresenta desafios, incluindo dificuldades tecnolégicas e uma necessidade
de adaptacdo inicial entre professores, que devem ser abordadas para que o ensino gamificado
atinja seu pleno potencial. Para isso, a metodologia proposta inclui a aplicacdo de questionarios
e a realizacdo de andlises comparativas entre grupos de estudantes expostos a atividades
gamificadas e aqueles que nédo terdo esse acesso. A coleta de dados abrangera aspectos como
motivacdo e comportamento, visando construir um panorama sobre como a gamificacao
impacta o processo de aprendizado de inglés e se contribui para a retencdo de conteudos e o
desenvolvimento da confianca dos alunos em suas habilidades de comunicacdo. Espera-se que
a pesquisa abra caminho para um ensino de linguas mais inclusivo e atrativo, demonstrando
que a integracdo de metodologias gamificadas pode proporcionar um ambiente de aprendizado
que fortaleca o envolvimento dos alunos.
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