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RESUMO

As aulas de Lingua Inglesa no Proeja, muitas vezes estruturadas em modelos tradicionais e expositivos, enfrentam o
desafio de engajar estudantes cujas trajetérias escolares foram marcadas por interrupcoes, desmotivacao e
exclusao. Esses sujeitos, trabalhadores jovens e adultos, lidam com multiplas responsabilidades cotidianas e
chegam cansados ao colégio, para estudar no terceiro turno. Dessa maneira, torna-se importante a adogcao de
praticas pedagogicas mais dialogicas, ludicas e centradas no estudante. Nesse contexto, a presente pesquisa visava
investigar de que maneira a metodologia gamificacao, fundamentada em dinamicas cooperativas, poderiam
contribuir para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a comunicacao e o trabalho em equipe,
nas aulas de Lingua Inglesa do Proeja no Colégio Pedro || — Campus Tijuca ll. Inicialmente, houve um levantamento
bibliografico sobre a Educacao Profissional e Tecnoldgica, gamificacdo e Proeja. A pesquisa adotou uma abordagem
qualitativa e, como estratégia metodologica, realizou a aplicacao de um questionario semiaberto aos estudantes,
com o objetivo de compreender suas percepcdes sobre o uso de jogos em sala de aula. A partir desses dados, foi
elaborado um jogo cooperativo relacionado ao vocabulario utilizado em atividades cotidianas comuns em uma
empresa, visando tornar o processo de aprendizagem mais significativo e participativo. Apds a aplicagcao do produto
educacional foi observado que o uso da gamificacao, adotada com principios colaborativos, pode favorecer e
evidenciar o protagonismo dos discentes a fim de fortalecer o vinculo com a escola e com a aprendizagem de lingua
estrangeira.

Palavras-chave: gamificacao, Lingua Inglesa, Proeja, Educacao Profissional e Tecnoldgica
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1. Introducao

A histéria educacional brasileira € marcada por profundas desigualdades que historicamente negaram as classes trabalhadoras o direito pleno a educacao. A educagao de
jovens e adultos (EJA), especialmente na modalidade do Programa Nacional Educacao Profissional com a Educagao Basica (PROEJA), surge como uma tentativa de reparar essas
exclusdes, oferecendo uma formacéo integral que articule trabalho, cultura e ciéncia.

Esta modalidade educacional que atende a uma diversidade de estudantes com experiéncias e saberes peculiares. A visdo de mundo desses alunos €, geralmente,
moldada por suas vivéncias e trajetorias de vida baseadas nos contextos socioculturais. Esses alunos da EJA trazem consigo saberes prévios adquiridos em suas experiéncias
familiares, comunitarias e profissionais e que sao de grande valia no processo de aprendizagem.

Contudo, os estudantes do PROEJA continuam enfrentando desafios estruturais, como a evasio escolar, a desmotivacido e as condi¢cdes socioecondmicas adversas, que
dificultam sua permanéncia e éxito escolar.

Por outro lado, as metodologias ativas de aprendizagem pertencem ao grupo de praticas educativas que inserem o estudante no centro do processo. Segundo Moran
(2015, p.18) “As metodologias ativas s&o pontos de partida para avangar para processos mais avangados de reflexdo, de integracdo cognitiva, de generalizacéo, de reelaboracéo de
novas praticas.” Nessas praticas, os alunos sio incentivados a participar ativamente das aulas, propondo ideias/solu¢gdes para problemas, discutindo em grupo e realizando
pesquisas.

Assim, “o aprendizado se da a partir de problemas e situagdes reais; os mesmos que os alunos vivenciardo depois na vida profissional, de forma antecipada, durante o
curso” (Moran, 2015, p. 19). Ainda segundo o autor (ibid.), nessas metodologias, o professor atua como um orientador, ajudando os estudantes a construirem seu proprio
conhecimento de maneira critica e colaborativa. O objetivo principal € desenvolver habilidades como autonomia, pensamento critico, criatividade, responsabilidade e capacidade de
trabalhar em equipe.

Um exemplo de metodologia ativa € a gamificagdo, um conceito que vem ganhando destaque por seu potencial de engajar e motivar aprendizes em diferentes contextos. A

gamificagao pode ser definida, conforme Kapp (2012, p.202) como: “o0 uso de mecanicas, estética e logica dos jogos para envolver pessoas, motivar agdes, promover o aprendizado-e

resolver problemas”.



Ao incorporar elementos de jogos em ambientes educacionais, a gamificacio potencializa processos de aprendizagem tradicionalmente vistos como repetitivos
ou desafiadores, tornando-os mais dindmicos e atrativos. Dessa forma, favorece a construgdo de uma aprendizagem mais colaborativa, participativa e critica.

Diante deste cenario, compreende-se que este jogo cooperativo pretende criar um ambiente de aprendizagem mais dinamico e envolvente, aproveitando os

interesses pessoais dos discentes e promovendo habilidades praticas para comunicac¢ao, colaboracao e interacéo, contribuindo para a formacao omnilateral desses alunos.

a proposta buscou alinhar-se aos principios da educacao de jovens e adultos, priorizando estratégias que valorizam a autonomia, a aprendizagem colaborativa e
a contextualizagao dos conteudos. A atividade ludica, estruturada de forma acessivel e significativa, visou fortalecer a confianga dos discentes no uso da lingua inglesa, ao
mesmo tempo em que promovia o desenvolvimento de competéncias comunicativas essenciais para sua formagao académica e profissional.

Vale ressaltar que este produto educacional nao se restringe somente as aulas de lingua inglesa e cabera aos demais docentes, de quaisquer disciplinas,
escolher qual forma sera adotada, realizar as adaptacdes necessarias para o uso em suas aulas. Esse material ira possibilitar que o professor faca adaptacdes e crie seu
préprio conteudo, visando melhorar o engajamento dos alunos. A metodologia gamificada oferece muitas possibilidades e este jogo cooperativo visa tornar-se uma

ferramenta a ser explorada.

2. Fundamentacao

E importante destacar que educagdo voltada para o mundo do trabalho, cujo objetivo é formar individuos mais criticos e preparados para os desafios e
transformacgdes que o trabalho pode enfrentar ao longo da vida, busca equilibrar a formagéao técnica com o desenvolvimento de habilidades que promovam um cidadao mais
autébnomo, reflexivo e capaz de atuar em diversos contextos profissionais ao longo da sua trajetéria (Saviani, 2007). Nesse sentido, se faz necessario criar contextos de
aprendizado que incluam tanto a aquisicdo de conhecimentos tedricos quanto o aprimoramento de competéncias praticas.

E imprescindivel, portanto, discutir uma politica integrada de educacgéo profissional para a EJA, o que envolve a consideracéo da educacio continuada em suas
diversas modalidades, englobando especializagdes profissionais e participagdo em iniciativas sociais, culturais e politicas, além do acesso ao ensino superior.

A gamificacdo tem sido utilizada para alcangar objetivos na area de aprendizagem, especialmente por engajar e motivar alunos. Nesse sentido, ela se insere no
grupo das metodologias ativas, que, segundo Bacich e Moran (2018, p.27), “constituem alternativas pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e de

aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigagao ou resolucéo de problemas”.



Assim sendo, a gamificacdo pode se manifestar no trabalho em equipe, na investigacao e pesquisa, em simulacdes, em projetos interdisciplinares, em discussdes
e debates, no aprendizado baseado em problemas e na resolu¢cao de casos, sempre com o objetivo de aumentar a autonomia e promover reflexdes. O objetivo € que o aluno

se torne protagonista do processo de aprendizagem, ao desenvolver habilidades como iniciativa, criatividade, reflexdo, cooperacdo, empatia, respeito, responsabilidade,

aceitacao de erros e imaginacao. Essas caracteristicas sao fundamentais na EPT, que visa preparar estudantes para o mundo do trabalho de forma critica e emancipadora,

superando a légica mecanicista da formacgao.

3. Jogo de Tabuleiro

Na sequéncia, apresenta-se a descricdo detalhada do passo a passo do jogo, suas etapas, regras e dinamica de funcionamento, com vistas a possibilitar a
compreensao de sua aplicacdo e de modo a orientar sua implementacdo em sala de aula.

A utilizacdo de situacdes e vocabularios relacionados ao contexto administrativo possibilita que os discentes estabelecam conexdes entre os conteudos
trabalhados em sala de aula e as praticas presentes no cotidiano profissional. Ao aproximar aprendizagem da realidade vivenciada pelos estudantes, a atividade torna-se
mais significativa e favorece o engajamento no processo educativo.

Além disso, essa proposta esta alinhada aos objetivos da Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT), ao buscar integrar formagao académica e preparagao para
o mundo do trabalho, favorecendo a articulagcéo entre teoria e pratica.

Nesse sentido, a atividade dialoga com os principios da Educagao Profissional e Tecnoldgica (EPT), ao promover uma formagao que integra conhecimentos

académicos, desenvolvimento humano e preparacgao para a atuagao profissional de forma critica e participativa.



O Resgate do

Projeto Fenix
“Phoenix Project”

Ficha Técnica
Nome do Jogo: O Resgate do Projeto Fénix
Tipo: Jogo de tabuleiro cooperativo
Durag¢ao: 30 minutos
Participantes: Equipe administrativa (os alunos)
Foco: Colaboracao, comunicacao, resolucao de problemas,
eficiéncia de processos
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Neste jogo, todos 0S participantes trabalham
juntos para um objetivo comum.

Objetivo Geral:

A equipe deve colaborar para "resgatar’ um
projeto que esta "desaparecido” devido a
desafios internos (falta de comunicacao,
processos ineficientes etc.), simulando O
cotidiano de um escritorio administrativo. O
objetivo € que a equipe utilize suas habilidades
coletivas de resolugao de problemas €
comunicagao para atingir um objetivo comum.

Narrativa:

A equipe € a "THE RESOLUTION TEAMY,
responsavel por salvar o "Projeto Fénix", que
contém informagoes vitais. Uma série de
"falhas de sistema” fizeram com que O projeto
desaparecesse €, com ele, 0 acesso aos
dados. Apenas trabalhando em conjunto e
superando €sses obstaculos em um tempo

limitado sera possivel recuperar o projeto.
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Mecanicas do Jogo: (Niveis/Fases):
O jogo é dividido em uma série de "missdes" que precisam ser
desblogueadas. As fases sergo divididas por cores (envelopes com
as questdes): missao 1 sera na cor amarela, missao 2 sera na cor
azul e missao 3 na cor vermelha. Ao completar cada missao um
envelope, da mesma Cor, sera entregue a equipe contendo uma
mensagem codificada sobre onde o projeto pode estar.
Mission 1 — Efficient communication: A equipe precisa acertar
as 3 questdes propostas no jogo para liberar a primeira
mensagem codificada.
Mission 2 — File organization: Mais 4 questdes serao propostas
nesta etapa antes da liberacdo da mensagem.
Mission 3 - Support: As 3 ultimas questdes irdo liberar a
mensagem final que ira completar a mensagem codificada e
assim a equipe podera encontrar onde esta o projeto perdido.

12




as (Co\etiva):
eto com sucesso
recebem

Pontuacao € Recompens
Se a equipe ngalvar' O proj

dentro do tempo estipulado, todos
codificada.

Ao final de cada fase, @ equipe descobre s€
sximo nivel ou

consegue qvancar par
ndo. Se nao qcertarem a resposta, a equipe

volta ao iniclo do jogo.

Materiais Necessérios:

Lousa
Caneta de quadro (ou eta

Um marcador
Uma moeda (para

pas '\mpressas)
pmetro).
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Dinamica do jogo

1. Preparagao (5 min)

Apresente a narrativa.

Explique que a equipe tem um
tempo limitado de 20 minutos para
coletar todos 0S fragmentos €
descobrir onde esta 0 “Projeto
Fénix'.

Enfatize que a conversa é a unica

forma de progredir. Ninguém pode

tomar uma decisao sozinho.

3. Conclusao (5 min)

Ao final do tempo ou apos coletar todos os fragmentos,

a equipe desvenda onde esta o projeto e parte em
busca dele.

2. 0 Jogo (20 min)

Um membro da equipe inicia o jogo jogando a moeda para
o cara ou coroa. Se a moeda cair no “cgra” andam 1 casa.

Se cair no “coroa’ andam 2 casas.

A equipe recebe a tarefa a ser realizada e escolhe um
“Mediator” para responder a questdo. Se estiverem certos,
prosseguem € jogam a moeda para continuar. Se erram,
voltam ao inicio do jogo. O “mediator” devera ser trocado a

cada rodada.

Todas as etapas possuém envelopes onde s€ encontram as
questoes a serem solucionadas. AO terminarem a missao,
recebem um envelope que contém um enigma sobre o local

do projeto.

A missao 1 sera na cor amarela. A missao dois sera na cor

azul e a missao trés na cor vermelha.

Ao completarem a missdo e receberem todas as
mensagens codificadas, a equipe devera decifra-la para

que, juntos, encontrem o local do “Projeto Fénix".

14



» O board game podera ser montado/organizado na lousa, em power point ou de forma onde
seja visivel e todos os educandos possam participar.

» O vocabulario utilizado no jogo foi retirado das apostilas de Lingua Inglesa do curso
Tecnico Administrativo e Assistente Administrativo do curso Proeja dos alunos e pode ser
adaptado para outras disciplinas/conteudos.

» Apos a explanacgao sobre as regras do jogo, sera inciado o timing de 30 minutos.

» A organizacao do jogo no quadro deve ser realizada conforme ilustrado na figura a seguir:

15
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