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RESUMO

Este artigo apresenta uma pesquisa bibliografica sobre a aplicacdao da
gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa no Ensino Médio, analisando
estudos publicados entre 2020 e 2025. A investigacao buscou compreender
como os elementos de jogos, quando incorporados as praticas pedagégicas,
impactam a motivacdo, o engajamento e a aprendizagem dos estudantes em
leitura, escrita e gramatica. Os resultados apontam que a gamificacado,
quando bem estruturada, favorece a participacdao ativa, amplia o interesse
dos alunos e contribui para o desenvolvimento de competéncias linguisticas
previstas na BNCC. Contudo, também se identificaram limites relacionados
a superficialidade de algumas praticas, a dependéncia de recompensas
extrinsecas e a escassez de estudos longitudinais. Conclui-se que a
gamificacdo representa um recurso promissor para o ensino de Lingua
Portuguesa, desde que utilizada de forma planejada, integrada ao curriculo e

sustentada pela mediacao docente.

REVISTA TOPICOS - ISSN: 2965-6672

1



REVISTA TOPICOS

Palavras-chave: Gamificacdo. Lingua Portuguesa. Ensino Meédio.

Motivacao. Aprendizagem.

ABSTRACT

This article presents a bibliographical research on the application of
gamification in Portuguese Language classes in High School, analyzing
studies published between 2020 and 2025. The investigation sought to
understand how game elements, when incorporated into pedagogical
practices, impact students' motivation, engagement, and learning in reading,
writing, and grammar. The results indicate that gamification, when well-
structured, favors active participation, increases students’ interest, and
contributes to the development of linguistic competences established in the
BNCC. However, limitations were also identified, such as the superficiality
of some practices, dependence on extrinsic rewards, and the scarcity of
longitudinal studies. It is concluded that gamification represents a promising
resource for Portuguese Language teaching, provided it is used in a planned
way, integrated into the curriculum, and supported by teacher mediation.
Keywords: Gamification. Portuguese Language. High School. Motivation.

Learning.
1 INTRODUCAO

O cenario educacional contemporaneo vem sendo marcado por rapidas
transformacdes sociais, culturais e tecnolégicas, que impactam diretamente
os processos de ensino e aprendizagem. A escola, enquanto instituicdo
responsavel por promover o acesso ao conhecimento sistematizado, precisa

adaptar-se a esse novo contexto, de modo a oferecer praticas pedagdgicas
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que dialoguem com os interesses e as necessidades dos estudantes. Entre os

desafios enfrentados pelo ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Médio,
destacam-se a dificuldade em estimular o gosto pela leitura, a desmotivagao
em atividades de producao escrita e a resisténcia em relacao ao estudo da
gramatica normativa. Tais dificuldades revelam a necessidade de
metodologias mais dinamicas, interativas e engajadoras, capazes de tornar o

aprendizado significativo.

Nesse horizonte, a gamificacdo surge como estratégia pedagégica inovadora,
definida como o uso de elementos caracteristicos dos jogos em contextos
ndo ladicos, com a finalidade de engajar pessoas e resolver problemas. Ao
transformar tarefas escolares em desafios, missdes e recompensas, a
gamificacdo mobiliza a motivacdao intrinseca dos estudantes, favorecendo
sua participacdo ativa nas atividades propostas. Pesquisas recentes indicam
que a aplicacdo da gamificacio em sala de aula pode ampliar o
envolvimento dos alunos, fortalecer a colaboracdo, promover maior
persisténcia frente a dificuldades e contribuir para o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e socioemocionais.

No campo especifico do ensino de Lingua Portuguesa, estudos apontam que
a gamificacdo tem potencial para melhorar a compreensao leitora, estimular
a criatividade na producdo textual e tornar o ensino da gramatica mais
atrativo. Souza (2020) evidencia que, em turmas do Ensino Meédio,
atividades gamificadas possibilitaram aumento da participacdo dos
estudantes em exercicios de interpretacdo de textos, favorecendo resultados

mais expressivos em avaliacoes diagnosticas. De forma semelhante,
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Rodrigues (2022) observa que o uso de missoes e recompensas em tarefas de

escrita contribuiu para a reducdao da evasdo escolar em atividades online,
mostrando que a gamificacdo pode ser aliada na permanéncia e no

engajamento discente.

Apesar dos resultados positivos, a literatura também destaca limites e
incertezas. O risco de uso superficial de recursos gamificados, reduzindo a
aprendizagem a pontos e recompensas, pode comprometer a efetividade da
proposta (Pereira & Gomes, 2022). Além disso, a dependéncia de
infraestrutura tecnolégica adequada e a falta de formacdo especifica dos
docentes representam entraves para a consolidacao da gamificacdao em larga
escala (Silva, 2022). Essas questdes evidenciam a importancia de aprofundar
o debate sobre as condicOes de implementacdao, de modo a evitar que a

gamificacdo se torne apenas um modismo pedagogico.

Diante desse cenario, o problema de pesquisa que orienta este estudo é:
como a gamificacdo tem sido aplicada no ensino de Lingua Portuguesa no
Ensino Médio e quais sdao seus potenciais e limitacoes?. O objetivo geral
consiste em analisar a producao cientifica recente (2020—2025) sobre o tema,
sistematizando estratégias, resultados e desafios relatados. Como objetivos
especificos, busca-se: (i) identificar as principais praticas gamificadas
aplicadas em aulas de Lingua Portuguesa; (ii) analisar os impactos
observados em leitura, escrita e gramatica; (iii) discutir as limitagoes e riscos
apontados pelos pesquisadores; e (iv) apresentar recomendagdes para uso

pedagdgico da gamificacao.
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A justificativa desta pesquisa reside na relevancia tedrica e pratica do tema.

Do ponto de vista tedrico, o estudo contribui para ampliar a compreensao
sobre metodologias ativas, integrando o debate sobre inovacdo pedagodgica
no Ensino Médio. Do ponto de vista pratico, oferece subsidios a professores
e gestores para o planejamento de estratégias gamificadas mais eficazes,
alinhadas a BNCC e as demandas de um ensino de Lingua Portuguesa que
seja, a0 mesmo tempo, formativo e atrativo. Nesse sentido, a presente
pesquisa busca preencher lacunas da literatura e fortalecer o papel da
gamificacdo como recurso metodoldgico consistente, ndo apenas COMO

recurso motivacional, mas como ferramenta de aprendizagem significativa.
2 CONCEITO DE GAMIFICACAO

A gamificacdo é um conceito que emergiu no inicio da década de 2010 e
rapidamente ganhou espaco no campo educacional. De acordo com
Deterding et al. (2011), trata-se da utilizacdo de elementos de design de
jogos em contextos que ndo sdao jogos, com o objetivo de engajar pessoas,
resolver problemas ou promover aprendizagens. Entre os elementos mais
comuns estdo pontos, niveis, desafios, feedback imediato, recompensas
simbolicas e narrativas interativas. Segundo Hamari, Koivisto & Sarsa
(2014), o interesse pela gamificacdo cresce porque ela mobiliza aspectos
motivacionais, tanto intrinsecos quanto extrinsecos, favorecendo maior
envolvimento em tarefas que tradicionalmente poderiam ser percebidas

como desinteressantes.

No campo educacional, a gamificacdo se articula ao movimento das

metodologias ativas, que buscam colocar o estudante no centro do processo
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de aprendizagem. Para Fardo (2013), quando a gamificacdo € incorporada ao

planejamento pedagogico, torna-se possivel alinhar conteudos curriculares
com dinamicas de jogo, transformando o processo de ensino em uma
experiéncia mais atrativa e significativa. Esse alinhamento, contudo, exige
que o professor atue como mediador, planejando ndo apenas a aplicacdo de
mecanicas, mas também a intencionalidade pedagogica que sustenta cada

atividade.
2.1 Gamificacdo na educacao basica

O uso da gamificacdo na educacdo basica tem se expandido, sobretudo como
estratégia para lidar com a desmotivacdo escolar e com os altos indices de
evasdao. Como aponta Silva (2022), os estudantes contemporaneos estao
inseridos em um contexto permeado por tecnologias digitais e experiéncias
interativas, o que torna os meétodos tradicionais menos eficazes para manter
o interesse em sala de aula. Nesse sentido, a gamificacdo se apresenta como
um recurso de aproximacdo, permitindo que a escola dialogue com a

linguagem e os repertorios culturais dos jovens.

Pesquisas recentes indicam que atividades gamificadas podem gerar
resultados positivos em diversas areas do conhecimento. Para Koivisto &
Hamari (2019), a gamificacdo aplicada a educacao contribui para aumentar a
persisténcia dos alunos em tarefas complexas, estimular a colaboracdo entre
pares e oferecer formas diferenciadas de avaliagdao. Contudo, os autores
também destacam que os efeitos ndo sdo automaticos: dependem do
contexto, da qualidade do design pedagdgico e do nivel de engajamento do

professor.
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2.2 Gamificacado e o ensino de Lingua Portuguesa

No caso especifico do ensino de Lingua Portuguesa, a gamificacdio vem
sendo explorada como alternativa metodoldgica para tornar mais atrativas
atividades ligadas a leitura, escrita e gramatica. Souza (2020) constatou que
o uso de desafios gamificados em turmas do Ensino Médio ampliou a
participacdo em exercicios de interpretacdo de texto, favorecendo ganhos de
compreensdo leitora. Ja Rodrigues (2022) verificou que sequéncias
gamificadas voltadas para producao textual resultaram em maior persisténcia
dos estudantes durante etapas de revisao e reescrita, o que contribuiu para a

melhora na qualidade das producoes.

Segundo Almeida (2021), um dos potenciais da gamificacdo no ensino de
gramatica é a reducdo da percepcao de que o estudo das regras da norma
padrao é enfadonho. Quando os exercicios sdo organizados em forma de
trilhas, missdes ou niveis, os estudantes tendem a se engajar mais, encarando
o processo como um desafio progressivo. Amorim (2023) reforca essa visao,
ao destacar que o uso de badges e recompensas simbdlicas favorece o
sentimento de conquista e amplia a disposicdo para enfrentar atividades de

maior complexidade.
2.3 Potenciais e beneficios identificados

A revisao da literatura aponta alguns beneficios recorrentes do uso da
gamificacdo em aulas de Lingua Portuguesa. Para Souza (2020), a
motivacdo é um dos aspectos mais evidentes: estudantes que se engajam em

atividades gamificadas demonstram maior disposicdo para participar das
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tarefas escolares. Segundo Rodrigues (2022), a gamificagdo também

fortalece a autonomia, uma vez que muitos ambientes digitais permitem que

os alunos avancem em seu proprio ritmo.

Outro aspecto relevante é a contribuicdo para a avaliacdo formativa. De
acordo com Hamari, Koivisto & Sarsa (2014), o feedback imediato,
caracteristico dos jogos, pode ser incorporado em atividades gamificadas,
permitindo que o estudante perceba rapidamente seus erros e acertos,
ajustando suas estratégias de aprendizagem. Esse processo contribui para

uma postura mais ativa e reflexiva diante do conhecimento.
2.4 Limitacoes e desafios da gamificacao

Apesar dos beneficios, a literatura também destaca importantes limitacGes.
Pereira & Gomes (2022) ressaltam que a aplicacao superficial da
gamificacdio pode reduzir a estratégia a um sistema de pontos e
recompensas, sem garantir aprendizagens significativas. Para esses autores,
0 risco esta em priorizar a competicdo ou a recompensa extrinseca, em
detrimento do desenvolvimento de competéncias cognitivas e

socioemocionais.

Além disso, ha entraves de ordem estrutural e pedagégica. Como afirma
Silva (2022), muitas escolas ainda carecem de infraestrutura tecnologica
adequada, o que dificulta a aplicacdo de estratégias digitais de gamificacao.
Outro desafio refere-se a formacao docente: Amorim (2023) observa que o
uso de gamificacdao requer competéncias especificas, tanto na elaboracao de

sequéncias didaticas gamificadas quanto no uso critico de plataformas
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digitais. Sem a devida formacdo, professores podem enfrentar dificuldades

para explorar o potencial pedagogico da proposta.
3 METODOLOGIA

A presente investigacdo caracteriza-se como uma pesquisa bibliografica, de
natureza qualitativa e carater exploratorio, voltada a analise de productes
cientificas que abordam o uso da gamificacdo no ensino de Lingua
Portuguesa no Ensino Médio. De acordo com Gil (2018), a pesquisa
bibliografica tem como finalidade principal reunir, sistematizar e discutir
conhecimentos ja produzidos sobre determinado tema, permitindo identificar

avancos, tendéncias e lacunas existentes na area.

Optou-se por uma abordagem qualitativa por compreender que o objetivo do
estudo ndo é mensurar dados estatisticos, mas analisar concepcoes,
interpretacOes e experiéncias relatadas na literatura. A pesquisa €
exploratéria, uma vez que busca proporcionar maior familiaridade com o
fenomeno da gamificacio em aulas de Lingua Portuguesa, favorecendo a
construcao de novas reflexdes teodricas e a proposicao de recomendacoes

pedagogicas.

O universo considerado para este estudo compreende artigos cientificos,
dissertacoes, teses e anais de congressos publicados entre 2020 e 2025, em
lingua portuguesa e inglesa, que tratam da tematica da gamificacdao no
contexto da educacdo basica. Para a amostragem, foram selecionados
estudos que, além de discutirem gamificacdo no ensino em geral,

apresentassem experiéncias ou analises relacionadas especificamente ao
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ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Médio. Trabalhos duplicados, de

carater opinativo ou publicados em veiculos ndo indexados foram excluidos,

garantindo maior rigor cientifico a analise.

As fontes de pesquisa incluiram bases académicas digitais como Google
Scholar, Scielo, Periodicos CAPES, ResearchGate e repositorios
institucionais de universidades brasileiras. Os descritores utilizados nas
buscas foram: “gamificacdao”, “ensino de Lingua Portuguesa”, “Ensino
Médio”, “metodologias ativas” e suas respectivas traducOes para o inglés
(gamification, Portuguese language teaching, high school). Foram utilizadas
combinacdes de palavras-chave para refinar a selecao, de modo a identificar

producdes alinhadas ao problema de pesquisa.

A coleta de dados ocorreu em trés etapas: (i) busca sistematica por meio dos
descritores, (ii) leitura dos resumos para selecdo preliminar dos trabalhos e
(iii) leitura integral das obras escolhidas para verificacdo da pertinéncia e

categorizacao tematica.

ApoOs a selecdo, os estudos foram organizados em fichamentos analiticos,
contendo informacOes sobre autores, ano, contexto da pesquisa, objetivos,
metodologia utilizada e principais resultados. A analise foi realizada a partir
da técnica de analise de conteudo tematica, proposta por Bardin (2016), que
possibilita a categorizacdo de informacOes em eixos centrais. Dessa forma,
foram definidas trés categorias de analise: (a) potenciais da gamificacao no
ensino de Lingua Portuguesa; (b) desafios e limitacGes relatados; e (c)

recomendacoes e perspectivas para aplicacao pedagogica.
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Os dados foram interpretados de forma critica e comparativa, buscando-se

identificar convergéncias, divergéncias e lacunas nos estudos. Essa
sistematizagdo permitiu construir um quadro conceitual e analitico capaz de

sustentar as discussOes apresentadas nos resultados e consideracgoes finais.

A escolha da pesquisa bibliografica justifica-se pela necessidade de
compreender o estado da arte sobre a gamificacdo no ensino de Lingua
Portuguesa, uma vez que esse campo ainda se encontra em processo de
consolidacdo no Brasil. Além disso, a abordagem permite levantar subsidios
tedricos e praticos que orientem futuras pesquisas e praticas docentes,
contribuindo tanto para a reflexdo académica quanto para a aplicacao

pedagogica em sala de aula.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A andlise da literatura selecionada sobre gamificacdo no ensino de Lingua
Portuguesa no Ensino Médio permitiu organizar os resultados em trés eixos:
(i) contribuicbes e beneficios relatados, (ii) desafios e limitacoes
identificados e (iii) recomendacOes e perspectivas para aplicacao

pedagogica. A seguir, apresentam-se 0s principais achados.

Os estudos analisados destacam ganhos significativos na motivagao e
engajamento dos estudantes. De acordo com Souza (2020), atividades
estruturadas em forma de desafios, missdes e recompensas ampliaram a
participacdo em exercicios de leitura, reduzindo indices de desinteresse.

Rodrigues (2022) também verificou que a utilizacdo de narrativas
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gamificadas em tarefas de producao textual favoreceu maior persisténcia dos

estudantes, levando-os a revisar e reescrever textos com mais dedicacao.

Outro ponto observado foi a contribuicdio para o ensino da gramatica

normativa. Segundo Almeida (2021), o uso de trilhas de aprendizagem

gamificadas, com niveis progressivos, transformou o estudo das regras em

uma experiéncia mais atrativa, diminuindo a percepcdo de monotonia

associada ao conteudo. Para Amorim (2023), o sistema de recompensas

simbolicas favorece o sentimento de conquista e aumenta a confianca dos

estudantes em enfrentar atividades mais complexas.

No quadro a seguir, sintetizam-se os principais beneficios relatados pela

literatura:

Aspecto

Motivacao
e
engajament

o

Gramatica

normativa

Beneficios observados

Aumento da participacao
em tarefas de leitura e

escrita

Reducdo da percepcao de
monotonia; maior

persisténcia

Autores

Souza (2020);
Rodrigues (2022)

Almeida (2021);
Amorim (2023)
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o Feedback imediato . o
Avaliacao . Hamari, Koivisto &
favorece aprendizagem

formativa . Sarsa (2014)
reflexiva

Autonomia , o Rodrigues (2022);
Avanco em ritmo proprio; . .

do , o Koivisto & Hamari
maior responsabilidade

estudante (2019)

Apesar dos resultados positivos, os estudos também apontam importantes
limitacdes. Segundo Pereira & Gomes (2022), ha risco de que a gamificacao
seja utilizada de forma superficial, reduzindo-se a pontos e recompensas,
sem articulacdo com os objetivos pedagogicos. Esse uso restrito pode
transformar a estratégia em mero recurso de entretenimento, esvaziando seu

potencial formativo.

Outro desafio refere-se a infraestrutura tecnoldgica. Para Silva (2022),
muitas escolas ainda ndo dispdem de equipamentos e conectividade
suficientes, o que restringe a aplicacdo de atividades digitais mais
elaboradas. Além disso, Amorim (2023) observa que a auséncia de formacao
docente especifica compromete a qualidade da implementacdo, gerando

resisténcia e sobrecarga de trabalho para os professores.
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Esses resultados revelam que a efetividade da gamificacdo nao é automatica,

dependendo de fatores contextuais, como recursos disponiveis, perfil

docente e planejamento pedagogico.

Os estudos analisados oferecem recomendagOes praticas para o uso da
gamificacdo em aulas de Lingua Portuguesa. De acordo com Fardo (2013), a
gamificacdo deve ser planejada de modo a integrar objetivos de
aprendizagem claros, alinhados ao curriculo. Isso significa que elementos
como pontos, niveis ou narrativas devem ser usados para potencializar a

aprendizagem, e ndo apenas para entreter os estudantes.

Rodrigues (2022) sugere a adocdo de sequéncias didaticas gamificadas, nas
quais cada etapa da aprendizagem € estruturada como uma missdo a ser
cumprida, com desafios de leitura, producao e analise linguistica. Ja Souza
(2020) recomenda o uso de quizzes gamificados para avaliacdo diagnostica,

favorecendo o acompanhamento da evolucdo dos estudantes.

No que se refere as perspectivas futuras, Pereira & Gomes (2022) destacam
a necessidade de pesquisas longitudinais que avaliem os efeitos da
gamificacdo ao longo de um ano letivo completo, especialmente na producao
escrita e na argumentacao. Para Hamari, Koivisto & Sarsa (2014), também é
essencial que se investiguem os impactos da gamificacio na equidade

educacional, considerando diferentes perfis de estudantes.

Os resultados obtidos confirmam que a gamificagdo representa um recurso
metodologico promissor para o ensino de Lingua Portuguesa no Ensino

Médio. Ha consenso entre os autores de que sua utilizacdo contribui para o
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aumento da motivacao, do engajamento e da autonomia dos estudantes, bem

como para a diversificacdo das praticas de leitura, escrita e gramatica.
Contudo, a literatura alerta que esses efeitos positivos s6 se concretizam
quando a gamificacao € utilizada de forma planejada, com intencionalidade

pedagdgica e mediacao docente adequada.

Comparando-se com outros estudos internacionais, observa-se convergéncia
em relacdo a importancia do feedback imediato e da narrativa como
elementos centrais da gamificacdo. Entretanto, no contexto brasileiro,
persistem barreiras ligadas a infraestrutura escolar e a formacao docente, que

dificultam a implementacdao ampla da estratégia.

Assim, os resultados indicam que a gamificacdo deve ser entendida nao
como solucao unica para os problemas do ensino de Lingua Portuguesa, mas
como uma ferramenta complementar, que, quando bem planejada, pode
contribuir de maneira significativa para a melhoria da qualidade da

aprendizagem.
5 CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa atinge o objetivo de analisar a aplicacdo da gamificacdo no
ensino de Lingua Portuguesa no Ensino Médio, sistematizando seus
potenciais e limitacdes. O estudo confirma que a gamificacdo promove
motivacdo, engajamento e participacdo ativa dos estudantes, fortalecendo

praticas de leitura, escrita e gramatica.
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A investigacdo demonstra que a gamificacao contribui para a diversificacao

metodoldgica e amplia as possibilidades de avaliacdao formativa, ao oferecer
feedback imediato e favorecer a autonomia discente. O trabalho evidencia
que os efeitos positivos se manifestam quando as estratégias gamificadas sao
planejadas de forma intencional e mediadas pelo professor em alinhamento

com o0s objetivos pedagogicos.

A analise revela que o uso superficial da gamificacdao, reduzido a pontos e
recompensas, nao garante aprendizagens significativas e pode gerar riscos de
desmotivacdo a longo prazo. Também se identifica que a falta de
infraestrutura tecnoldgica e de formacdo docente especifica constitui
limitacOes importantes para sua plena implementacdo nas escolas publicas

brasileiras.

O estudo contribui para a consolidacdo do debate sobre metodologias ativas,
oferecendo subsidios tedricos e praticos para professores e gestores. A
pesquisa indica a necessidade de novos estudos longitudinais que avaliem os
impactos da gamificacio em diferentes dimensdes da aprendizagem,

especialmente na producao escrita e no desenvolvimento da argumentacao.

Conclui-se que a gamificacdo se configura como recurso metodologico
promissor, mas nao substitui o papel central do professor no processo de
ensino e aprendizagem. O trabalho mostra que seus resultados dependem do
planejamento pedagogico, da formacdao docente e do contexto escolar,
reforcando a importancia de abordagens integradas e reflexivas para que a
estratégia contribua efetivamente para a melhoria da qualidade da educacao

no Ensino Médio.
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