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RESUMO: O objetivo deste artigo, baseado em uma revisao integrativa da literatura, ¢ analisar
a aplicacdo da gamificacdo no processo de ensino da Lingua Portuguesa e seus efeitos na
aprendizagem dos alunos. Trata-se de uma pesquisa bibliografica com abordagem qualitativa
que abrange as publicagdes disponiveis nos periddicos da CAPES e nas bases de dados do
Google Académico de 2018 a 2024. Foram incluidos 11 estudos apds um processo de triagem
estruturada de acordo com os critérios pré-definidos. Os resultados indicam que a gamificagdo,
abrangendo plataformas como Kahoot, Quizizz, Geekie One, Wordwall, GCompris, jogos €
aplicativos feitos por professores, trouxe aulas mais dinamicas e interativas de acordo com o
universo digital dos alunos. Os desafios, missoes, rankings e feedback foram as estratégias mais
comumente utilizadas, e estas estavam fortemente associadas ao aumento do engajamento,
motivacdo e resultados académicos. Também foi encontrada uma influéncia positiva na
formacdo de competéncias socioemocionais, bem como no trabalho cooperativo entre os
alunos. Os dados também sugerem um avanco no letramento critico ¢ uma metodologia
diferente para o ensino gramatical, com uma abordagem mais ludica e significativa. Infere-se,
portanto, que a gamificagdo ¢ uma ferramenta pedagogica que pode transformar a pratica de
ensino e tornar as aulas de Lingua Portuguesa mais atraentes, participativas ¢ ligadas as
necessidades atuais.
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ABSTRACT: The objective of this article, based on an integrative literature review, is to
analyze the application of gamification in the teaching process of the Portuguese Language and
its effects on students' learning. This is a bibliographic research with a qualitative approach,
covering publications available in CAPES journals and Google Scholar databases from 2018 to
2024. Eleven studies were included after a structured screening process according to predefined
criteria. The results indicate that gamification, involving platforms such as Kahoot, Quizizz,
Geekie One, Wordwall, GCompris, games, and apps created by teachers, brought more dynamic
and interactive lessons aligned with the students’ digital environment. Challenges, missions,
rankings, and feedback were the most commonly used strategies, and these were strongly
associated with increased engagement, motivation, and academic outcomes. A positive
influence was also found on the development of socioemotional skills, as well as on cooperative
work among students. The data also suggest progress in critical literacy and a different
methodology for grammar teaching, with a more playful and meaningful approach. It is
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therefore inferred that gamification is a pedagogical tool that can transform teaching practice
and make Portuguese Language classes more attractive, participatory, and connected to current
needs.
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1 INTRODUCAO

A era digital atual e as tendéncias de globalizagdo que a acompanham apresentam um
potencial significativo para novas maneiras de expandir o ensino ¢ a aprendizagem. Nesse
contexto, a gamificacdo torna-se uma alternativa que possibilita escapar dos paradigmas
metodoldgicos tradicionais e proporcionar dinamismo, atratividade e sucesso no processo de
ensino e aprendizagem.

A aplicagdo de elementos de jogos ¢ um método interessante para tornar assuntos
considerados aridos ou dificeis mais engajadores. Como exemplo, no ensino de portugués, em
que muitas vezes predomina uma abordagem unicamente normativa ¢ de natureza um tanto
repetitiva, por meio de uma série de exercicios que afastam os jovens da possibilidade de um
verdadeiro didlogo com a lingua, visto que a absor¢ao do cédigo vai além da memorizagao de
regras e envolve sua utilizagdo fundamental para a comunicacdo, interpretacdo critica e
expressao criativa.

Dentro deste quadro, a gamificacdo pode se mostrar uma valiosa aliada na reformulacao
deste cenario e desenvolver agdes interativas, contextualizadas e motivadoras que incentivem
os alunos a interagir com a lingua de maneira ativa e positiva. Dessa forma, o presente artigo
apresenta o seguinte problema de pesquisa: Como a gamificacao tem sido aplicada no ensino
da Lingua Portuguesa e quais sdo seus impactos no processo de ensino-aprendizagem?

Assim, este estudo se justifica pela necessidade de entender como a gamificacido pode
enriquecer o ensino da Lingua Portuguesa, especialmente em um cenario em que muitos alunos
enfrentam dificuldades devido a metodologias que ndo conseguem engaja-los. Ao explorar essa
abordagem, a pesquisa traz contribuigdes tedricas e praticas que visam tornar o processo de
aprendizagem mais eficaz e envolvente.

2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo geral:

O objetivo geral deste artigo ¢ analisar, por meio de uma revisdo integrativa, como a
gamificacao tem sido utilizada no ensino da Lingua Portuguesa e quais t€ém sido seus efeitos na
aprendizagem dos alunos.

2.2 Objetivos especificos:

Os objetivos especificos sdo: 1) Refletir sobre a importancia do ensino da Lingua
Portuguesa no contexto educacional. 2) Identificar os principais métodos e recursos
gamificados utilizados no ensino da Lingua Portuguesa. 3) Examinar o efeito da gamificagdo
na aprendizagem nos estudos incluidos. 4) Avaliar as evidéncias dos efeitos da gamificacao na
motivagdo e no desempenho dos alunos.

3 0 ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA E A GRAMATICA NO CONTEXTO
ESCOLAR

Ao tratar do ensino de Lingua Portuguesa, ¢ imprescindivel considerar a gramatica como
um de seus componentes cruciais. A gramatica, muitas vezes vista apenas como um conjunto
rigido de regras a serem decoradas, possui uma fungdo muito mais ampla e essencial no
processo de ensino-aprendizagem da lingua. Ela representa a organiza¢do de um sistema vivo
e dinamico, a lingua, e esta diretamente ligada a expressao do pensamento e as multiplas formas
de compreensao de mundo pelos individuos. A partir desse pressuposto, Antunes (2007) reflete:



A lingua ¢ muito mais que isso tudo. E a parte de n6s mesmos, de nossa identidade
cultural, historica e social. E por meio dela que socializamos, que interagimos, que
desenvolvemos nosso sentimento de pertencimento a um grupo, a uma comunidade.
E a lingua que nos faz sentir pertencendo a um espago. E ela que confirma nossa
declaracdo: Eu sou daqui. Falar, escutar, ler, escrever reafirma, cada vez, nossa
condigdo de gente, de pessoa histdrica, situada em um tempo e em um espago. Além
disso, a lingua mexe com valores. Mobiliza crencas. Institui e reforca poderes
(Antunes, 2007, p. 22-23).

Essa visdo ¢ um lembrete claro de que o ensino de gramatica ndo se trata apenas da
aprendizagem mecanica de regras prescritivas, mas também envolve a linguagem como uma
tecnologia de autoconstrugdo e cidadania. Como reforca Antunes (2007, p. 21), “pois se sdao
tortos os olhos como se vé€ a lingua, em geral, muito mais tortos sdo eles quando se vé a grama-
tica, em particular”. Essa afirma¢do nos convida a repensar a forma como a gramatica ¢ tradi-
cionalmente tratada no ambiente escolar, muitas vezes descolada do uso real da lingua e de suas
dimensdes sociais e culturais.

Dessa forma, ao reconhecer que a linguagem expressa identidades e exerce influéncia
sobre as relacdes de poder, o ensino gramatical precisa estar articulado ao contexto social do
aluno, promovendo praticas que envolvam escuta, fala, leitura e escrita de forma significativa,
dentro de um ensino criativo e envolvente. Segundo Vygotsky (2003, p. 241), “a linguagem ¢ o
instrumento mais sutil do pensamento. Se a desfigurarmos, estaremos fazendo o mesmo com o
pensamento”. Nesse sentido, observa-se a importancia da precisdo e da integridade da
linguagem como meios para o desenvolvimento e a expressao do pensamento. Uma linguagem
imprecisa ou “desfigurada” pode levar a um pensamento igualmente confuso ou limitado.

No entanto, apesar dessa compreensao teodrica e das discussdes que defendem uma
abordagem mais contextualizada e efetiva, o ensino de gramatica, em muitas escolas, ainda ¢é
marcado por métodos unicamente tradicionais e pouco eficazes, realidade presente em grande
parte das salas de aula, e tem contribuido para a manutengdo de baixos indices de aprendizagem
em Lingua Portuguesa, como evidenciam os resultados do Indice de Desenvolvimento da
Educacao Basica (Ideb) de 2023.

De acordo com as informagdes divulgadas no G1 Brasil (2024), o Brasil ndo atingiu
as metas estabelecidas para o final do ensino fundamental e médio, especialmente em Lingua
Portuguesa e Matematica, que possuem notas, respectivamente, de 5,0 e 4,3, ou seja, resultados
inferiores aos indices anteriores a pandemia. Esses sinais chamam a atencdo para a necessidade
de repensar o ensino de Lingua Portuguesa e inserir novos métodos, incluindo a gamificacao,
com o objetivo de torna-lo mais funcional e atraente para os alunos.

Portanto, ensinar a gramatica também € ensinar o sujeito a se posicionar no mundo, a
compreender a linguagem como acdo e a refletir criticamente sobre os usos da lingua em
diferentes esferas sociais. Proporcionar meios que facilitem a compreensdo e absor¢cdo do
contetdo, nao de modo meramente mecanizado, mas com propositos reais, implica reconhecer
o papel do aluno como sujeito ativo na constru¢cao do conhecimento. Como afirma Freire (1996,
p. 25), “ensinar nao ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producdo ou a sua construgdo”.

3.1 A gamificacio no ensino de Lingua Portuguesa para nativos digitais

A nova geragdo de alunos, frequentemente referida como "nativos digitais", ¢ diferente
daquela para quem o sistema educacional foi desenvolvido. O conceito ¢ uma criacao de Marc
Prensky (2001) que descreve aquelas pessoas que nasceram imersas na era digital, cercadas
pelas luzes das telas de celulares, tablets e outros dispositivos digitais. Segundo o autor:



Os alunos de hoje — do maternal a faculdade — representam as primeiras geragoes que
cresceram com esta nova tecnologia. Eles passaram a vida inteira cercados e usando
computadores, videogames, tocadores de musica digitais, cameras de video, telefones
celulares e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital. Em média, um
aluno graduado atual passou menos de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de
10.000 horas jogando videogames (sem contar as 20.000 horas assistindo a televisao).
Os jogos de computadores, e-mail, a Internet, os telefones celulares e as mensagens
instantaneas sdo partes integrais de suas vidas (Prensky, 2001, s.n).

No tempo dos avangos na tecnologia e criagdes digitais, varias esferas foram
profundamente impactadas por essas mudancgas, entre elas esta a educacdo. Por exemplo, a
gamificagdo ¢ descrita por Kapp (2012, p. 202, tradug¢@o nossa) como “o uso de mecanicas,
estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas, motivar a acao, promover a
aprendizagem e resolver problemas”. Apesar do fato de que a gamificagdo nao se baseia apenas
no uso da tecnologia, ao incluir esses elementos ludicos, visa motivar os alunos a desenvolver
habilidades envolvidas no pensamento critico € na colaboragdo, dois componentes muito
importantes da aprendizagem.

Outrossim, Queiroz e Pinto (2022, p. 6) definem a gamificagdo como “chamada de
ludificacao ou joguificacdo - € o uso de elementos tipicos dos jogos (por exemplo, pontos de
experiéncia, indicadores de progresso, conquistas) em contextos de aplicacao diferentes dos
jogos”.

Consoante isso, Murr e Ferrari (2020, p. 7) estabelecem a gamificacdo como
“Tradugdo do termo em inglés “gamification” pode ser entendida como a utilizagdo de
elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto €, da vida real”. Os autores vao além ao
afirmar: “O uso desses elementos — narrativa, feedback, cooperagdo, pontuacdes etc. — visa a
aumentar a motivacdo dos individuos com relacdo a atividade da vida real que estdo
realizando”. (Murr; Ferrari, 2020, p. 7).

Além disso, a gamificacdo ¢ mais do que apenas adicionar pontos € um sistema de
recompensas. “Alguns pesquisadores atribuem a gamificacao a simples adi¢ao de mecanicas de
games (recompensas, pontos, medalhas) para tornar menos entediante a realizacdo de tarefas
cotidianas”. Kapp critica essa visdo ingénua e afirma que esse ndo ¢ o caminho que a
gamificacdo deve seguir. (Kapp, 2012, p. 201, traducdo nossa).

Em termos pedagogicos, a gamificacdo reflete essa visdo ao utilizar espagos de
aprendizagem que promovem a participacdo ativa, a colaboragdo entre alunos e professores, e
a resolucdo de problemas com significados ludicos. Os jogos e elementos de jogo propostos nas
atividades gamificadas, assim como seus desafios, podem ser projetados com o objetivo de
respeitar a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que Vygotsky define como:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar
através da solucdao independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento
potencial, determinado através da solug@o de problemas sob a orientagdo de um adulto
ou em colaboragdo com companheiros mais capazes (Vygotsky, 2007, p.97).

Nessa perspectiva, ao trabalhar dentro da ZPD, o professor, como agente mediador,
estimula o aluno a continuar seu processo de conhecimento da lingua portuguesa, superando as
dificuldades e desenvolvendo habilidades linguisticas de forma mais autonoma e significativa.
Além de favorecer a aprendizagem de contetidos gramaticais e o desenvolvimento da linguagem
oral e escrita, a gamificacdo também ¢ uma grande aliada na promocao do letramento critico,
especialmente por meio da leitura. A leitura possibilita a constru¢do de uma bagagem cultural
e historica, além de promover a habilidade de discutir o mundo ao seu redor.

Ao trazer desafios, missdes ou jogos com textos de diferentes fontes (noticias, memes,
charges, quadrinhos, anuncios, letras de musicas), o professor proporciona motivagdo aos



alunos para que interpretem, argumentem, comparem perspectivas e reflitam criticamente sobre
o contetido e o contexto dos textos. Essa pratica relembra a verdadeira fungdo da leitura na sala
de aula, ndo mais limitada a decodifica¢do da linguagem, mas também como uma pratica social
e transformadora. Como pontuado por Freire (1989, p. 9), “A leitura do mundo precede a leitura
da palavra.” A relacdo entre gamificacdo e ensino de portugués, nesse sentido, pode ser vista
como uma ponte entre o texto e as vivéncias do aluno, ao transformar o ato de ler em uma
experiéncia ativa, contextualizada e motivadora. Portanto, a conexdo da gamifica¢do ao ensino
do portugués simboliza uma oportunidade de romper com praticas exclusivamente
convencionais e que sdo centradas somente na memorizagao.

Dessa forma, uma maneira de trabalhar com metodologias de gamificagdo na sala de
aula ¢ envolver os alunos em atividades mais sintonizadas com os interesses dos alunos na
educacdao atual, o que envolve engajar os alunos por meio de atividades interativas,
contextualizadas e a formagdo de sujeitos criticos capazes de refletir e apreciar os usos da
linguagem em diferentes esferas sociais. Trata-se, portanto, de uma estratégia que vai além do
entretenimento: ¢ uma pratica pedagogica com potencial de transformac¢@o no processo de
ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa.

4 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa,
realizada por meio de uma revisdo integrativa da literatura. Os dados foram extraidos das bases
Periddicos CAPES e Google Académico, utilizando os descritores: gamifica¢do, Lingua
Portuguesa, ensino fundamental e médio. Como critérios de inclusdo, consideraram-se
publicacdes em lingua portuguesa, disponiveis integralmente, publicadas entre os anos de 2018
e 2024.

O processo de sele¢do iniciou-se com uma busca abrangente que identificou 3.540
resultados no Google Académico e 18 nos Periddicos CAPES, totalizando 3.558 estudos
potenciais. Diante do volume expressivo de resultados, adotou-se como estratégia de
refinamento analisar os 50 primeiros artigos classificados por relevancia no Google Académico,
enquanto todos os 18 resultados da base CAPES foram avaliados

A triagem dos estudos baseou-se em critérios de exclusdao claramente definidos, que
incluiram: remogao de trabalhos duplicados, exclusdo de estudos teoricos sem aplicagdo pratica,
eliminagcdo de pesquisas relacionadas a outras disciplinas, como também publicacdes sem
relacdo direta com a gamificagcdo no ensino de portugués. Esse processo rigoroso resultou na
selecdo final de 11 trabalhos, sendo 9 provenientes do Google Académico e 2 dos Periddicos
CAPES. A seguir, apresenta-se a tabela com os critérios de inclusdo e exclusdo adotados.

Tabela 1- Critérios de inclusdo e exclusdo dos estudos

Critérios Inclusio Excluséao
Periodo de | Artigos publicados entre 2018 e 2024 | Artigos publicados antes de 2018 e depois
publicagdo de 2024
Tipo de Artigos cientificos, trabalho de Artigos indisponiveis em formato digital
publicacao conclusdo de curso, dissertagao.
Base de dados Google Académico e Periodicos Outras bases ndo especificadas
CAPES
Idioma Artigos em portugués Artigos em outros idiomas
Tema principal | Estudos que tratem da gamificagdo Estudos que tratem de gamificacdo
no ensino de Lingua Portuguesa exclusivamente em outras disciplinas
Abordagem Aplicagoes praticas (relatos de Estudos puramente tedricos, revisoes,
experiéncia, intervengdes, estudos de propostas sem aplicagdo pratica
caso)




Disponibilidade Acesso livre ao texto completo

Artigos com acesso restrito

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

S RESULTADOS

O exame dos estudos nesta revisdo integrativa permitiu identificar semelhangas nas
técnicas de gamificacdo utilizadas no ensino da Lingua Portuguesa, bem como compreender
como elas afetam o processo de aprendizagem. A sistematizacdo dos dados revelou a
pluralidade de aplicagdes que os professores utilizam, mostrando que a gamificacdo ¢ um
recurso didatico-pedagogico adaptavel na rotina de ensino.

Para ilustrar esse panorama, a Tabela 1 apresentada a seguir resume as principais
informacoes dos estudos selecionados. Nela estdao destacados dados como o titulo dos trabalhos,
seus autores, os jogos e plataformas utilizadas, as estratégias de gamificagdo aplicadas e os

impactos observados no processo educativo.

Tabela 2 - Caracterizacdo dos estudos selecionados sobre gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa.

Titulo Autor Jogos e Estratégias de Impactos
plataformas gamificacio observados
utilizadas

GAMIFICACAO: UMA/| Silvae 1. Geekie One 1. Sistema de - Aumento do
APLICACAO NO Maia (ambiente digital pontuagao. desempenho dos
ENSINO DE LINGUA com videos, 2. Premiagao. alunos (melhoria
PORTUGUESA EM recursos como nas médias)
UMA ESCOLA NA Canva, - Maior
CIDADE DE PowerPoint etc.) engajamento ¢
BARAUNA/RN. motivagio

- Participagdo ativa
e competicao
saudavel
- Integragdo com
ferramentas
digitais comuns ao
cotidiano.

GAMIFICACAO  NO| Vieirae | 1. S.0.S.Gra-
ENSINO DAS LINGUAS | Hoyos matica (RPG)
PORTUGUESA E
ESPANHOLA: RELATO
DE EXPERIENCIA NO
IFSP AVARE.

1. Missdes. -Estratégia de
2.Desafios. ensino-

3. Feedback aprendizagem
bastante positiva
e produtiva.
-Melhora na
convivéncia entre
os alunos.
-Aperfeigcoamento
do dominio das
linguas.

CONTEXTO DE| Oliveira |criagdo de quizzes
ENSINO REMOTO DE interativos
LINGUA

PORTUGUESA NO

AMBITO DO

PROGRAMA DE

A GAMIFICACAO NO| Chicutae |I. Kahoot para|.

-Engajamento dos

1.Competigdes alunos.
saudaveis com -Ensino atrativo.
ranking -Formagao efetiva
de individuos
letrados.




RESIDENCIA

PEDAGOGICA.

GAMIFICACAO NO | Marcondes 1. Kahoot, 1.Ranking. -Aumento da

ENSINO REMOTO et al 2. Quizizz 2. Pontuag@o. participacdo e

EMERGENCIAL COMO 3. Desafios. engajamento.

RECURSO DIDATICO- -Prazer e diverséo.

PEDAGOGICO NO -Promoc¢do de um

DESENVOLVIMENTO ambiente

DAS AULAS DE colaborativo

LINGUA de aprendizagem.

PORTUGUESA. -Interacdo e
motivacao.

A GAMIFICACAO| Souza |1.Facebook 1. Desafios. 2.| -Engajamento.

COMO RECURSO 2 Instagram. 3. |Sistema de -Motivagao.

DIDATICO PARA Google. 4. | pontuagdo. 3. -Inovagdo

APRENDIZAGEM DE Mimind Feedback. 4, -Ensino e

LINGUA 5. Canva 6. Movie | Ranking. assimilacdo dos

PORTUGUESA NO Maker. 7. Viva conteudos de

ENSINO MEDIO. video Lingua Portuguesa.

A GAMIFICACAO NO | Rodrigues, 1. Wordwall 1. Sistema de - Motivagdo.

PROCESSO DE ENSINO| Pintoe pontuagdo. 2. - Engajamento.

E APRENDIZAGEM DE| Gomes Competicao - Autonomia.

LINGUA saudavel.

PORTUGUESA. 3. Premiagdo.

(0] USO DA | Novaes, 1. GCompris. 1.Feedback - Motivacgao.

GAMIFICACAO COMO| Julioe instantaneo. - Aprendizagem

PRATICA Silva 2. Desafio, nivel e significativa,

PEDAGOGICA NO progressao. prazerosa e

PROCESSO DE ENSINO eficiente.

E APRENDIZAGEM DA

LINGUA

PORTUGUESA

ATRAVES DO

GCOMPRIS.

PRATICAS DE| Alves 1. PowerPoint. 1. Desafios. - Engajamento.

GAMIFICACAO EM 2. Sistema de -Valorizagdo da

PROGRAMAS DE pontuagao. bagagem cultural

SLIDES PARA A 3. Premiagdo. dos alunos.

POTENCIALIZACAO - Contribuigdo

DO LETRAMENTO para o letramento

CRITICO NAS AULAS critico.

DE LINGUA

PORTUGUESA NO

ENSINO MEDIO.

PRATICAS DE | Mustafa e 1- 1. Niveis. -Engajamento.

GAMIFICACAO NA | Simas LiNgUiStlcAnDo 2. Missoes. -Interacao.

DISCIPLINA DE (game) 3. Desafios. -Autonomia.

LINGUA 4. Regras. -Respeito

PORTUGUESA NA 5. Competicao linguistico.

EDUCACAO BASICA. saudavel. -Motivagio.




A GAMIFICACAO NA| Oliveira |1. Aplicativo 1. Desafios. - Engajamento.
PERSPECTIVA DOS paper  toys. 2. 2.Feedback. - Motivagao.
MULTILETRAMENTOS Paperchibi Lite. 3. 3. Premiagdo. - Estimulo a
DESENVOLVIDA NOS Instashot. 4. QR| 4. Competicao. leitura.
ANOS INICIAIS DO code Generator. 5. Niveis. - Autonomia.
ENSINO 5. Editor de HQs 6. Missoes.

FUNDAMENTAL. Pixton.

6. My Storybook
Creator  School

Edition. 7.
Kahoot. 8.
Fairytale Play
Theater. 9.
YouTube. (p.75-
79).
A GAMIFICACAO| Santos, 1. Jogo da Velha 1. Desafios. - Interesse e
COMO ALIADA NO| Santose 2. Jogos de 2. Competicao participacdo ativa.
ENSINO DE| Dourado Tabuleiro. saudavel. - Melhor
GRAMATICA DA 3. Trilha da 3. Sistema de compreensao dos
LINGUA transitividade. pontuagao. conceitos
PORTUGUESA. 4. Torta na cara. 4. Missoes. gramaticais e
ortograficos.
- Engajamento.
- Aprendizagem
colaborativa.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A analise das investigagdes apresentou uma variedade de plataformas e jogos digitais
aplicados a gamifica¢do no ensino de Lingua Portuguesa. Nos trabalhos de Chicuta e Oliveira
(2022), Marcondes et al. (2022, p. 8) e Oliveira (2020), a plataforma Kahoot foi amplamente
utilizada, sobretudo na aplica¢do de quizzes. Os autores destacam sua eficacia na promog¢ao do
engajamento no processo de ensino e aprendizagem. Como relata Chicuta e Oliveira (2022):

Os alunos se mostraram extremamente engajados para participar de competigdes,
tendo em vista que o Kahoot possibilita a criagdo de quizzes interativos, unificando
texto e imagem, figuras, cores, logo, as praticas gamificadas fazem parte das

multissemioses tdo presentes no mundo contemporaneo (Chicuta; Oliveira, 2022,
p.627).

O artigo de Chicuta e Oliveira (2022) mostra como a gamificacdo, ao usar ferramentas
como o Kahoot, pode transformar o caminho da aprendizagem em algo mais leve e atrativo. Ao
combinar texto, imagem e cores, a atividade se aproxima das formas de comunicagdo que os
alunos ja estdo acostumados no dia a dia, o que torna o contetido mais acessivel e interessante.
Para o ensino da Lingua Portuguesa, este exercicio proporciona um espago para os alunos se
envolverem com o ato de ler, escrever e interpretar de forma mais criativa e coletiva. Além
disso, o jogo, por ter uma natureza ludica e divertida, aumentou a disposi¢ao dos alunos para
compartilhar e aprender juntos, promovendo ndo s6 o engajamento, mas também a sua
colaboracgao.

O estudo de Chicuta e Oliveira (2022) demonstra como a gamificagdo, mediada por
ferramentas interativas baseadas em investigagdo, como o Kahoot, pode tornar o processo de
aprendizagem mais leve e envolvente. Essa abordagem se alinha aos tipos de comunica¢do com
os quais os alunos ja estdo familiarizados em suas vidas diarias, incorporando texto, imagens e
cores, 0 que torna o contetido mais interessante e acessivel.



No ensino da Lingua Portuguesa, a atividade promove a reflexao sobre leitura, escrita e
interpretagdo em um processo mais criativo e coletivo. Além disso, o carater ludico e divertido
do jogo aumenta o entusiasmo dos alunos em compartilhar e aprender, fortalecendo o
companheirismo e estimulando a participagao.

Outra plataforma destacada nos estudos foi o Quizizz, que permite a criacao de perguntas
e respostas de forma interativa. Seu uso contribuiu para tornar o ensino de contetidos variados
da Lingua Portuguesa, como gramatica e letramento critico, mais dinamico e envolvente,
favorecendo um aprendizado criativo e atrativo para os estudantes.

Ja nos trabalhos de Silva e Maia (2023, p. 9) e Souza (2020, p. 57-117), as redes sociais,
como Facebook, Instagram, YouTube, e os aplicativos de edi¢do, como Canva, PowerPoint,
Movie Maker, Viva Video, além da plataforma Geekie One, foram apontados como um
diferencial positivo nas aulas. Segundo os autores, essas ferramentas fizeram com que as aulas
se tornassem mais interessantes do ponto de vista dos estudantes participantes da pesquisa,
promovendo o engajamento.

Outrossim, entre os recursos gamificados analisados, os jogos proprios e adaptados se
destacam como estratégias criativas e alinhadas ao contexto do ensino de Lingua Portuguesa.
Investigagcdes como as de Vieira e Hoyos (2018), com o jogo S.0.S. Gramatica, Mustafa e
Simas (2021, p. 3), com LiNgUiStlcAnDo, e Santos, Santos e Dourado (2023), com a Trilha da
Transitividade e a brincadeira Torta na Cara, demonstram como ¢ possivel ensinar conteudos
gramaticais de forma ludica e envolvente.

Outros tipos de recursos identificados nas pesquisas foram aplicativos e plataformas
voltados a criagdo de conteidos visuais, atividades interativas e historias digitais, que
promovem a ampliagdo das possibilidades de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa.
Ferramentas como Paper Toys, Paperchibi Lite, Instashot, Pixton, My Story Book Creator e
Fairytale Play Theater foram utilizadas com o intuito de desenvolver a criagdo de cenarios,
historias e personagens em formatos diversos, contribuindo para o convivio dos estudantes com
essas tecnologias, além de incentivar a leitura, a producdo textual e a criagdo de historias de
forma dinamica.

A eficacia desses recursos reside na imersdo do publico-alvo, os nativos digitais, que
estdo acostumados a viver em um mundo onde tecnologia, imagens, videos, jogos e telas fouch
fazem parte de sua rotina diaria. Ao trabalhar com esses elementos no ensino da Lingua
Portuguesa, o professor ndo apenas se relaciona com o repertorio cultural dos alunos, mas
também expande o ambiente de aprendizagem utilizando midias com as quais eles estdo
familiarizados.

Por outro lado, nos estudos de Novaes, Julio e Silva (2022, p. 51) e Rodrigues, Pinto e
Gomes (2022), ferramentas como Wordwall e GCompris ajudaram no desenvolvimento direto
de habilidades linguisticas ao tornar topicos tradicionalmente dificeis, como ortografia e
gramatica, mais acessiveis e prazerosos de serem aprendidos. Essas ferramentas
proporcionaram um ambiente para jogos educativos, questionarios e atividades gamificadas que
respeitam o ritmo e a diversidade dos alunos, promovendo um modelo de engajamento ativo e
colaborativo.

5.1 Estratégias de Gamificacio utilizadas no Ensino de Lingua Portuguesa

Ao examinar os diversos estudos sobre gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa,
percebe-se um cendrio rico e promissor, no qual as estratégias gamificadas vém demonstrando
potencial significativo para transformar as praticas pedagogicas tradicionais. A analise dos
trabalhos académicos exibiu um conjunto consistente de mecanismos que, quando bem
aplicados, produzem resultados expressivos no processo de ensino-aprendizagem. Dentre as
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estratégias mais recorrentes, os dados apontam para: competicdo saudavel, utilizacdo de
desafios e missdes, sistemas de pontuacao, rankings, feedback imediato, niveis e premiagoes.

Missdes e desafios: a estruturagdo dos conteudos em forma de desafios sequenciais,
como nos trabalhos de Vieira e Hoyos (2018) e Mustafa e Simas (2021), com os jogos S.O.S.
Gramatica e LiNgUiStlcAnDo, incluia missdes que exigiam a aplicagdo pratica de
conhecimentos gramaticais e interpretagao textual, promovendo uma aprendizagem baseada na
resolucdo de problemas. Isso permitiu aos estudantes ndo apenas memorizar regras, mas
compreender seus usos e significados em contextos reais de comunicagao.

Competicdo saudavel: o uso inteligente de rankings e tabelas de classificagdo, como nos
estudos de Chicuta e Oliveira (2022), Marcondes et al. (2022), Mustafa e Simas (2021) e
Rodrigues, Pinto e Gomes (2022), mostrou-se particularmente eficiente. Os pesquisadores
relataram que os alunos, movidos pelo desejo de melhorar suas posi¢des, apresentaram alto
nivel de envolvimento nas atividades. Esse espirito competitivo ndo resultou em perda de
cooperagao, pelo contrario, muitas vezes os estudantes colaboravam espontaneamente para
estudar e aumentar seu desempenho coletivo. “A competi¢do saudavel estimulou o desejo de
adquirir conhecimento e vencer os desafios propostos, como indicado pelos alunos no
questionario, que se sentiram felizes e envolvidos no processo de aprendizado” (Santos, Santos
e Dourado, 2023, s.n.).

Outro aspecto relevante identificado nos estudos foi o impacto do sistema de pontuacao,
dos rankings e da premiagdo simbdlica. Estratégias como essas, presentes nos trabalhos de Silva
e Maia (2023), Marcondes et al. (2022) e Rodrigues, Pinto e Gomes (2022), funcionam como
mecanismos de reforco positivo, estimulando a competitividade saudavel e o desejo de
superacao pessoal. Quando usadas com moderagdo, essas praticas contribuem para um
ambiente dindmico e participativo, no qual os alunos sdo desafiados a se desenvolver e crescer
continuamente. Jogos educativos com distribui¢do de recompensas simbolicas, como doces
dados ap6s um exercicio de concordancia, reforcam o principio de que “no ato educativo todos
ganham quando aprendem, e essa ¢ a melhor forma de competir” (Rodrigues, Pinto ¢ Gomes,
2022, p. 25). Essa mensagem fomenta a reflexdo sobre a competigdo ética e o respeito mutuo
entre os participantes.

A estratégia de feedback imediato tem se mostrado essencial para o desenvolvimento da
autonomia dos alunos, conforme evidenciado nos estudos de Novaes, Julio e Silva (2022), com
a ferramenta GCompris, e de Souza (2020) e Oliveira (2020), com aplicativos diversos. Os
alunos podem rapidamente confirmar ou corrigir suas respostas, reconsiderar o conteudo e
desenvolver a compreensdo com base nessa experiéncia. Essa abordagem torna o processo de
ensino-aprendizagem mais dialdogico € menos punitivo, permitindo que o erro seja
compreendido como parte integrante do aprendizado e ndo como algo vergonhoso.

A progressdo por niveis, conforme mostrado nos estudos de Mustafa e Simas (2021),
Novaes, Julio e Silva (2022) e Oliveira (2020), introduz recursos de pratica pedagdgica que
dialogam com a cultura digital dos alunos e o habito de interagir em ambientes de jogos
eletronicos. Esses recursos incentivam a imersao e o sentimento de pertencimento, construindo
pontes entre o mundo ludico dos jogos € o contetido escolar. Ao permitir que os estudantes
avancem por diferentes niveis de aprendizagem, as estratégias gamificadas tornam o processo
educativo mais envolvente e dindmico.

5.2 Impactos Observados da Gamificacdo no Ensino de Lingua Portuguesa

Diversos impactos foram identificados através dos estudos, sendo um deles o
desempenho académico. No estudo de Silva e Maia (2023), que utilizou a plataforma Geekie
One, os alunos apresentaram melhoria significativa em suas médias, com casos de estudantes
que saltaram de conceitos insatisfatorios para resultados acima da média. Esse progresso foi



11

particularmente visivel em conteudos gramaticais, tradicionalmente considerados pelos alunos
como aridos e dificeis.

A gamificacdo na aprendizagem da Lingua Portuguesa tem se mostrado uma
abordagem eficaz para estimular o interesse, a participagdo e o aprofundamento dos
alunos, favorecendo resultados positivos tanto na aprendizagem dos contetidos quanto
na motivac¢do com a disciplina (Silva e Maia, 2023, p. 9).

Além da melhora no desempenho académico, um dos efeitos mais recorrentes nos
trabalhos analisados foi o aumento do engajamento e da motivagdo dos alunos, especialmente
entre os chamados nativos digitais. Esses aspectos foram destacados em praticamente todos os
trabalhos revisados, como os de Silva e Maia (2023), Chicuta e Oliveira (2022), Mustafa ¢
Simas (2021), Santos, Santos ¢ Dourado (2023), Marcondes et al. (2022), Souza (2020),
Rodrigues, Pinto e Gomes (2022), Alves (2023) e Oliveira (2020). Assim, o engajamento se
configurou como o impacto mais expressivo da gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa.
Nesse sentido, os comentarios dos alunos, obtidos por meio de um questiondrio aplicado por
Santos, Santos e Dourado (2023), reforcam essa constatacdo, ao evidenciar a eficacia da
gamificagdo em promover ndo apenas O engajamento, mas também a aprendizagem
colaborativa e a aplicagdo pratica dos conceitos gramaticais.

No aspecto social, os dados sdo igualmente promissores. O trabalho de Vieira e Hoyos
(2020) com o jogo S.O.S. Gramatica mostrou como as dindmicas em grupo melhoraram a
convivéncia entre os alunos. Relatos indicam que estudantes que antes ndo se comunicavam
passaram a colaborar para resolver os desafios linguisticos propostos pelo jogo, além de um
“comprometimento em desenvolver tarefas em equipe e um aperfeicoamento do dominio das
linguas abordadas” (Vieira E Hoyos, 2020, p.19).

Dessa forma, tais resultados de desenvolvimento de habilidades socioemocionais e do
trabalho colaborativo reforcam a visdo de que a aprendizagem ¢ um processo social. A
gamificacdo cria ambientes onde a interacdo entre pares se torna natural e produtiva,
confirmando a premissa sociointeracionista de que o conhecimento se constroi nas relagdes.

No tocante ao letramento critico, as estratégias gamificadas ajudaram os alunos a
enxergar os textos e as praticas sociais de linguagem sob uma nova perspectiva. Pesquisas como
as de Alves (2023) e Oliveira (2020) demonstram que o uso de ferramentas digitais e atividades
interativas ndo s6 valorizou o conhecimento cultural que os estudantes ja traziam consigo, mas
também estimulou uma interpretagdo mais critica dos discursos discutidos em sala. Com as
dindmicas de gamificacdo, os alunos comecaram a analisar os textos de forma mais
aprofundada, questionando intencdes, contextos e estratégias argumentativas. Dessa forma, a
leitura critica ndo pode ser vista apenas como uma técnica de interpretagdo, mas como uma
pratica social, ativa e engajada.

Esse processo também reforca a ideia de Vygotsky (2003) da Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), onde, se fornecido suporte suficiente, uma crianca ¢ capaz de fazer sozinha
no futuro o que hoje s6 consegue fazer com a ajuda de alguém. A gamificagdo, ao oferecer
suporte por meio de recursos digitais e trabalho colaborativo, atua justamente nessa zona,
ajudando os alunos a construir significados cada vez mais complexos e criticos sobre os textos
que leem.

No que tange a gramadtica atrelada a gamificagdo, as investigacdes analisadas
demonstram que a gamificag¢do tem redimensionado profundamente o ensino da gramatica. Nao
se trata apenas de uma mudanga metodologica superficial, mas de uma verdadeira
ressignificac¢do da relacdo entre os alunos e as estruturas linguisticas. Quando a gramatica deixa
de ser apresentada como um cddigo rigido de normas desconectadas da pratica e passa a ser
experimentada em atividades ludicas, como a Trilha da Transitividade, desenvolvida por
Santos, Santos e Dourado (2023), algo fundamental muda na aprendizagem, pois os alunos, que
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antes memorizavam regras para provas, passam a reconhecé-las como instrumentos vivos de
comunicagao.

Tal transformagdo ¢ apontada por comentério feito por um aluno participante da
pesquisa: “Foi divertido e de fato me fez aprender e ndo apenas memorizar como no ensino
tradicional” (Santos, Santos e Dourado, 2023, p. 6). Isso estd alinhado com o que os estudos
apresentaram: a gamificacao, quando realizada de maneira correta, consegue fazer com que a
gramatica deixe de ser um obstaculo para se tornar uma ferramenta de descoberta. Portanto, os
trabalhos revisados retratam a gamificagao no ensino do portugués como um processo que pode

mudar profundamente as praticas didaticas.

Tabela 3 — Estratégias de gamificagdo e seus impactos no ensino de Lingua Portuguesa.

Estratégias de Exemplos praticos Impactos
gamificacao
Missodes e desafios | Jogo S.0.S. Gramatica (Vieira e Hoyos, | Consciéncia da funcionalidade
2018) com desafios gramaticais | da gramatica na leitura e escrita.
aplicados a textos. Jogo RPG, com|Melhora na interacdo social.
elaboragcdo de personagens baseados na | Aperfeicoamento linguistico.
série “Stranger Things” e missdes de
escrita e leitura, além de questdes
ortograficas, elementos da narrativa,
aspectos e conjugagoes verbais.
Competicao Quizzes no Kahoot com ranking | Engajamento, participacao
Saudavel/ Rankings | (Chicuta e Oliveira, 2022). Nas aulas em | ativa, colaboragdo entre colegas.
EAD, ao perceberem que os alunos nao | Promo¢do do interesse na
estavam participando, utilizaram o jogo | participagdo ativa dos alunos.
Kahoot promovendo a competigdo | Compreensdo significativa da
saudavel com questdes de interpretagdo | lingua portuguesa.
textual.
Conquista, nivel,| (Novaes. Julio e Silva, 2022)|Melhoria na intera¢do, ensino e
Feedback Plataforma Gcompris: Jogo “Nome da | aprendizagem. Ampliagdo do
instantdneo Imagem”, para o desenvolvimento da |repertorio de leitura.
leitura e interpretacdo textual, o aluno
arrastava a figura até o nome correto. A
dificuldade aumentava a cada fase e o
sistema dava feedback com animagdes
de acerto e erro.
Sistema de | Na dinamica de perguntas e respostas | Engajamento e estimulo na
pontuagio ¢ | realizadas pelos autores (Silva e Maia, | resolugdo de atividades.
recompensa 2023). Os alunos recebiam um ponto ao | Promo¢do de um ambiente mais
responderem corretamente uma | dindmico e engajador nas aulas
pergunta de gramatica. Posteriormente, | de Lingua Portuguesa.
eles poderiam utilizar a pontuagdo no
lugar de uma atividade avaliativa.
Premiagoes Os alunos recebiam um doce como |Participacao, motivagao,
forma de premiacdo apds responderem | interacdo e colaboragdo.
ao quiz no site Wordwall sobre
concordancia verbal e nominal.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

6 CONCLUSAO

A gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa, através dos resultados dos trabalhos
analisados, deixa claro que, quando bem aplicada, aumenta o engajamento, melhora o
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desempenho académico e fortalece habilidades socioemocionais, como trabalho em equipe e
autonomia.

Tendo em vista os objetivos estipulados no inicio deste estudo, observa-se que foram
cumpridos satisfatoriamente, uma vez que foi possivel refletir sobre a importancia do ensino de
portugués em um ambiente educacional e identificar os principais métodos e recursos
gamificados utilizados para tal processo, a partir da revisao integrativa realizada nesta pesquisa.

Além disso, a andlise dos estudos incluidos permitiu examinar os efeitos da gamificacao
na aprendizagem, bem como avaliar as evidéncias relacionadas a motivag¢ao e ao desempenho
dos alunos, proporcionando uma visao mais completa sobre o impacto dessa abordagem.

Assim, observa-se que a gamificagdo, quando planejada e estruturada, se transforma em
uma estratégia didatica capaz de promover a motivagdo, bem como proporcionar resultados de
aprendizagem no ensino de Lingua Portuguesa.

Ferramentas como Kahoot, Quizizz, jogos adaptados (S.0.S. Gramatica,
LiNgUiStIcAnDo) e plataformas criativas (Geekie One, Canva) mostraram-se eficazes nao so
por dialogarem com a linguagem digital dos estudantes, mas por devolverem a eles o
protagonismo no aprendizado. A competi¢do saudavel, o feedback imediato e a progressao por
niveis criam um ambiente onde errar faz parte do processo e que cada avango, por menor que
seja, € celebrado. Isso € particularmente relevante em um contexto educacional que ainda luta
contra a evasao ¢ a desmotivagao.

Embora alguns dos estudos incluidos na pesquisa tenham se baseado em ferramentas e
recursos offline ou de baixo custo, apontando maneiras como a gamificagdo poderia ser
adaptada a ambientes tecnoldgicos com poucos recursos, ainda existem deficiéncias
substanciais. Pouco se discute sobre como adaptar a gamificacdo a diferentes realidades
socioecondmicas e niveis de alfabetizacdo digital. Outro ponto a ser destacado refere-se a
necessidade de investir na formagao continuada de professores, pois nem todos tém formacgao
ou suporte adequados para planejar e aplicar estratégias gamificadas de forma eficiente e
inclusiva.

Portanto, a gamificagdo no ensino da Lingua Portuguesa ja demonstrou a sua eficacia,
mas so funcionara corretamente se houver um planejamento critico, pois nao se trata apenas de
apresentar jogos na sala de aula, mas ¢ essencial repensar objetivos, avaliar contextos e,
principalmente, ouvir os alunos. Afinal, a lingua ¢ viva, e aprendé-la precisa ser tdo fluida
quanto usa-la na vida real. Uma mistura do inovador e do critico resultard em alunos que ndo
apenas estardo mais motivados, mas também serdo cidadaos capazes de ler, escrever, pensar
criticamente e se engajar com o mundo de forma criativa e autdnoma.
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