TORPICOS

ISSN 2965-6672 | Qualis A2

A GAMIFICACAO COMO
METODOLOGIA ATIVA PARA
O ENSINO DA LINGUA
ADICIONAL

GAMIFICATION AS AN ACTIVE METHODOLOGY FOR TEACHING AN
ADDITIONAL LANGUAGE

Linguistica & Letras e Artes - 22/05/2026

REGISTRO DOI: 10.70773/revistatopicos/779336718

Savio Bernardo Scussulin Vieira Guimaraes!

Fabia Alves de Lima?



https://revistatopicos.com.br/categoria/linguistica-letras-e-artes
https://doi.org/10.70773/revistatopicos/779336718
https://revistatopicos.com.br/

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar a gamificacao como
metodologia ativa para o ensino da lingua adicional, a partir de uma
pesquisa bibliografica fundamentada exclusivamente em producdes
académicas recentes, publicadas entre os anos de 2024 e 2026. O
estudo insere-se no campo da Educacao e da Linguistica Aplicada e
parte da compreensao de que os modelos tradicionais de ensino de
linguas tém se mostrado insuficientes para atender as demandas
dos contextos educacionais contemporaneos, marcados pelo uso
intensivo de tecnologias digitais e pela necessidade de maior
engajamento discente. Metodologicamente, a pesquisa caracteriza-
se como qualitativa, de natureza bibliografica, com selecao criteriosa
de estudos indexados em bases académicas reconhecidas. A analise
dos resultados evidenciou que a gamificacao, quando integrada de
forma planejada e alinhada aos objetivos pedagdgicos, contribui
significativamente para o aumento da motivacao, do engajamento e
da autonomia dos aprendizes, além de favorecer o desenvolvimento
integrado das competéncias linguisticas. Os estudos analisados
também indicam que ambientes gamificados promovem a
aprendizagem colaborativa, reduzem a ansiedade linguistica e
estimulam o uso significativo da lingua adicional. Contudo, a
literatura ressalta que a eficacia da gamificacdo depende de
planejamento pedagdgico consistente e de formacao docente
adequada, evitando-se aplicacdes superficiais. Conclui-se que a
gamificacao se configura como uma metodologia ativa promissora
para o ensino da lingua adicional, desde que utilizada de forma
critica, intencional e contextualizada.

Palavras-chave: Gamificacao; Metodologias ativas; Ensino de linguas

adicionais; Aprendizagem ativa; Educacao linguistica.



ABSTRACT

This article aims to analyze gamification as an active methodology
for teaching an additional language, based on a bibliographic study
grounded exclusively in recent academic publications from 2024 to
2026. The study is situated within the fields of Education and
Applied Linguistics and is based on the understanding that
traditional language teaching models have proven insufficient to
meet contemporary educational demands, particularly in contexts
marked by intensive use of digital technologies and the need for
greater student engagement. Methodologically, the research adopts
a qualitative approach of a bibliographic nature, with a systematic
selection of peer-reviewed studies indexed in recognized academic
databases. The analysis of the literature indicates that gamification,
when pedagogically planned and aligned with learning objectives,
significantly contributes to increased learner motivation,
engagement, and autonomy, as well as to the integrated
development of linguistic skills. The findings also highlight that
gamified learning environments foster collaborative learning, reduce
language anxiety, and encourage meaningful use of the additional
language. However, the literature emphasizes that the effectiveness
of gamification depends on consistent pedagogical planning and
adequate teacher training, in order to avoid superficial
implementations. It is concluded that gamification constitutes a
promising active methodology for additional language teaching
when applied in a critical, intentional, and contextualized manner.
Keywords: Gamification; Active methodologies; Additional language

teaching; Active learning; Language education.

1. INTRODUCAO



O ensino de linguas adicionais tem sido significativamente
impactado  pelas transformacdes sociais, tecnoldgicas e
educacionais que caracterizam o cenario contemporaneo. A
intensificacao dos fluxos comunicacionais globais, a ampliacao do
uso de tecnologias digitais e a diversificacao dos contextos de
aprendizagem tém exigido novas abordagens pedagdgicas capazes
de responder as demandas de estudantes cada vez mais
conectados, criticos e participativos (Silva & Andrade, 2024). Nesse
contexto, a aprendizagem de uma lingua adicional ultrapassa a
mera aquisicao de estruturas linguisticas, passando a envolver
aspectos relacionados a autonomia, ao engajamento e a construcao

ativa do conhecimento.

As praticas tradicionais de ensino, historicamente centradas na
transmissao de conteudos e na repeticao de exercicios
descontextualizados, mostram-se limitadas diante das exigéncias
atuais do processo educativo. Pesquisas recentes indicam que
metodologias baseadas na passividade discente tendem a gerar
baixos niveis de motivacao e engajamento, especialmente no ensino
de linguas adicionais, no qual a interacdao e o uso significativo da
lingua sao fundamentais para a aprendizagem efetiva (Moreira et al,,
2025). Dessa forma, torna-se necessario repensar os modelos
pedagogicos adotados, buscando estratégias que promovam a
participacao ativa dos estudantes e favorecam experiéncias de

aprendizagem mais significativas.

Nesse cenario, as metodologias ativas emergem como alternativas
pedagodgicas relevantes, ao proporem um deslocamento do foco do
ensino para a aprendizagem. Essas metodologias enfatizam o
protagonismo discente, a aprendizagem baseada em problemas, a

colaboracao e a reflexao critica, elementos considerados essenciais



para o desenvolvimento de competéncias linguisticas em contextos
contemporaneos (Ferreira & Costa, 2024). No ensino de linguas
adicionais, as metodologias ativas possibilitam a integracao entre
teoria e pratica, promovendo situacdes comunicativas auténticas

gue estimulam o uso real da lingua.

Entre as diversas estratégias associadas as metodologias ativas, a
gamificacao tem ganhado destaque na literatura educacional
recente. Definida como a aplicagao de elementos caracteristicos dos
Jogos em contextos nao ludicos, a gamificacao busca potencializar a
motivacao e o engajamento dos aprendizes por meio de desafios,
recompensas, feedback imediato e narrativas envolventes (Almeida,
2025). No contexto educacional, essa abordagem tem sido
amplamente discutida como uma estratégia capaz de transformar o
processo de ensino-aprendizagem em uma experiéncia mais

dinamica e participativa.

No ensino da lingua adicional, a gamificacdo apresenta-se como
uma metodologia ativa particularmente promissora, uma vez que
dialoga diretamente com o0s interesses e as praticas culturais dos
estudantes, especialmente aqueles inseridos em ambientes digitais.
Estudos recentes apontam que a utilizacao de estratégias
gamificadas contribui para o aumento da motivacao intrinseca, para
a reducao da ansiedade comunicativa e para o fortalecimento da
autonomia dos aprendizes (Ramos & Oliveira, 2026). Além disso, a
gamificacao favorece a aprendizagem colaborativa, permitindo que
os estudantes construam conhecimento de forma conjunta e

reflexiva.

Outro aspecto relevante da gamificacdao no ensino de linguas

adicionais refere-se ao desenvolvimento integrado das habilidades



linguisticas. Ao propor tarefas desafiadoras e contextualizadas, a
abordagem gamificada estimula a leitura, a escrita, a compreensao
oral e a producao oral de maneira articulada, promovendo uma
aprendizagem mais holistica e significativa (Pereira et al, 2024). O
feedback continuo, caracteristica central dos ambientes
gamificados, também contribui para a autorregulagcao da
aprendizagem e para o acompanhamento do progresso individual

dos estudantes.

Entretanto, apesar de seus beneficios, a literatura recente ressalta
que a gamificagcao nao deve ser compreendida como uma solucao
automatica para os desafios do ensino de linguas adicionais. A
aplicacao indiscriminada de elementos ludicos, sem alinhamento
com objetivos pedagodgicos claros, pode resultar em praticas
superficiais e pouco eficazes (Souza & Lima, 2025). Assim, torna-se
fundamental que a gamificacao seja concebida como uma
metodologia ativa planejada, fundamentada teoricamente e
integrada ao curriculo, respeitando os contextos e as necessidades

dos aprendizes.

Diante desse panorama, o presente artigo tem como objetivo
analisar a gamificacao como metodologia ativa para o ensino da
lingua adicional, a partir de uma pesquisa bibliografica
fundamentada exclusivamente em estudos recentes, publicados nos
anos de 2024, 2025 e 2026. Busca-se compreender como a
gamificacao tem sido abordada na literatura contemporanea, bem
como identificar suas contribuicdes, potencialidades e limitacdes no

contexto do ensino de linguas.

A relevancia deste estudo justifica-se pela necessidade de

sistematizar e discutir criticamente as producdes académicas mais



atuais sobre gamificacao e metodologias ativas no ensino de linguas
adicionais. Ao reunir pesquisas recentes, o artigo pretende contribuir
para o aprofundamento tedrico da area e oferecer subsidios para
professores e pesquisadores interessados em praticas pedagogicas
inovadoras, alinhadas as demandas do contexto educacional

contemporaneo (Carvalho, 2026).

Para atingir esses objetivos, o artigo esta organizado da seguinte
maneira: inicialmente, apresenta-se a fundamentacao tedrica, na
qual sao discutidos o0s conceitos de metodologias ativas e
gamificacao, bem como suas aplicacdes no ensino da lingua
adicional. Em seguida, descreve-se a metodologia adotada,
detalhando os procedimentos da pesquisa bibliografica.
Posteriormente, realiza-se a analise e discussao dos resultados
encontrados na literatura recente. Por fim, apresentam-se as
consideracdes finais, destacando-se as contribuicdes do estudo e

apontando-se possibilidades para pesquisas futuras.

2. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem
qualitativa, desenvolvido a partir de uma pesquisa bibliografica, cujo
objetivo € analisar a gamificacao como metodologia ativa para o
ensino da lingua adicional a luz das producdes académicas mais
recentes. A opcao pela abordagem qualitativa justifica-se pelo
interesse em compreender, interpretar e sistematizar conceitos,
tendéncias e contribuicdes tedricas presentes na literatura
contemporanea, sem a intencao de quantificacao de dados ou

aplicacao de instrumentos empiricos (Ferreira & Costa, 2024).



No que se refere ao tipo de pesquisa, trata-se de uma pesquisa
bibliografica, entendida como um procedimento metodoldgico que
se fundamenta na analise de materiais ja publicados, tais como
artigos cientificos, livros, capitulos de livros e trabalhos académicos,
com o intuito de construir um panorama critico sobre determinado
objeto de estudo (Moreira et al.,, 2025). Esse tipo de pesquisa mostra-
se adequado ao objetivo do estudo, uma vez que permite mapear,
analisar e discutir as principais abordagens tedricas e metodoldgicas
relacionadas a gamificacao no ensino de linguas adicionais,

conforme discutidas na literatura recente.

A delimitacao temporal das fontes constitui um critério central desta
investigacao. Foram  selecionados  exclusivamente  estudos
publicados nos anos de 2024, 2025 e 2026, com o objetivo de
garantir a atualidade das discussdes e a aderéncia as tendéncias
contemporaneas do campo educacional e da Linguistica Aplicada.
Essa escolha metodoldégica fundamenta-se na compreensao de que
o0 uso da gamificacao como metodologia ativa esta diretamente
relacionado ao avanco das tecnologias educacionais e as
transformacgdes recentes nos processos de ensino e aprendizagem

(Almeida, 2025).

A selecao das fontes ocorreu a partir de bases de dados académicas
amplamente reconhecidas na area da Educacao e do ensino de
linguas, tais como periodicos cientificos indexados, repositorios
institucionais e plataformas de divulgacao cientifica. Foram
priorizados estudos revisados por pares, a fim de assegurar a
qualidade, a confiabilidade e o rigor cientifico do material analisado
(Pereira et al,, 2024). Trabalhos duplicados, publicacdes sem carater
académico ou que Nao apresentassem relagcao direta com o tema da

pesquisa foram excluidos do corpus de analise.



Para a busca dos estudos, utilizaram-se descritores relacionados ao
objeto investigado, combinados por meio de operadores booleanos.
Entre os principais termos empregados destacam-se: “gamificacao’,
“metodologias ativas”, “ensino de linguas”, ‘“lingua adicional’,
“aprendizagem ativa” e “educacao linguistica”. Esses descritores
foram utilizados em lingua portuguesa e, quando pertinente, em
lingua inglesa, com o objetivo de ampliar o alcance da busca e
contemplar producdes internacionais relevantes (Ramos & Oliveira,

2026).

Apos a identificacao inicial dos estudos, procedeu-se a leitura dos
titulos, resumos e palavras-chave, com a finalidade de verificar a
pertinéncia das publicacdes em relacao aos objetivos da pesquisa.
Em seguida, realizou-se a leitura integral dos textos selecionados,
etapa na qual foram analisados os pressupostos tedricos, 0s
objetivos, as abordagens metodoldgicas e os principais resultados
apresentados pelos autores. Esse processo permitiu a organizacao
do material em categorias tematicas, facilitando a sistematizacao e a

analise critica dos dados (Souza & Lima, 2025).

A analise do material bibliografico foi conduzida por meio de uma
abordagem interpretativa e comparativa, buscando identificar
convergéncias, divergéncias e lacunas nas discussdes sobre a
gamificacao como metodologia ativa no ensino da lingua adicional.
Foram consideradas, especialmente, as contribui¢cdes relacionadas
a0 engajamento discente, a motivacao, ao desenvolvimento das
competéncias linguisticas e aos desafios de implementacao da

gamificacao em contextos educacionais formais (Carvalho, 2026).

Cabe destacar que, por se tratar de uma pesquisa bibliografica, este

estudo apresenta limitacdes inerentes a natureza do método



adotado, como a dependéncia das interpretacdes e recortes
realizados pelos autores das obras analisadas. No entanto, tais
limitacdes sao mitigadas pela escolha criteriosa das fontes, pela
delimitacao temporal rigorosa e pela analise sistematica do material
selecionado, o que contribui para a consisténcia e a validade das

discussoes apresentadas.

Assim, a metodologia adotada possibilita uma analise aprofundada
e atualizada da gamificacdo como metodologia ativa no ensino da
lingua adicional, oferecendo subsidios tedricos relevantes para
pesquisadores e professores interessados em compreender e aplicar

essa abordagem em contextos educacionais contemporaneos.
3. FUNDAMENTACAO TEORICA
3.1. Metodologias Ativas no Ensino de Linguas Adicionais

As metodologias ativas tém se consolidado, nos Ultimos anos, como
um dos principais eixos de renovacao das praticas pedagodgicas no
campo educacional, especialmente no ensino de linguas adicionais.
Em oposicao aos modelos tradicionais, centrados na exposicao do
professor e na memorizagao de conteudos, essas metodologias
propdem uma reorganizacao do processo de ensino-aprendizagem,
atribuindo ao estudante um papel central na construgcao do
conhecimento (Silva & Andrade, 2024). No contexto do ensino de
linguas, tal perspectiva torna-se particularmente relevante, uma vez
que a aprendizagem linguistica pressupde interacao, Uuso

significativo da lingua e envolvimento ativo dos aprendizes.

A conceituagcao contemporanea de metodologias ativas esta
associada a ideia de aprendizagem experiencial, na qual o estudante

aprende ao fazer, refletir e interagir com diferentes situacoes-



problema. Autores recentes definem as metodologias ativas como
um conjunto de estratégias pedagdgicas que promovem a
participacao ativa do estudante por meio de praticas colaborativas,
resolucao de problemas, projetos, desafios e uso de tecnologias
digitais (Ferreira & Costa, 2024). Essa abordagem rompe com a logica
transmissiva do ensino e valoriza processos cognitivos mais
complexos, como analise, sintese, tomada de decisao e reflexao

critica.

No ambito do ensino de linguas adicionais, as metodologias ativas
possibilitam a criacdo de ambientes de aprendizagem mais
dinamicos e contextualizados, nos quais a lingua deixa de ser
apenas objeto de estudo e passa a ser instrumento de comunicacao
e acao social. Essa perspectiva estda alinhada as discussdes
contemporaneas da Linguistica Aplicada, que defendem a
aprendizagem de linguas como um processo socialmente situado,
influenciado por fatores culturais, afetivos e interacionais (Moreira et

al., 2025).

Um dos principios fundamentais das metodologias ativas € a
aprendizagem centrada no estudante, que pressupde O
reconhecimento do aprendiz como sujeito ativo, capaz de tomar
decisbes, estabelecer metas e refletir sobre seu proprio processo de
aprendizagem. Nesse modelo, o professor assume o papel de
mediador, orientador e facilitador, criando condi¢cdes para que o
estudante participe de forma autbnoma e responsavel das
atividades propostas (Almeida, 2025). Tal mudanca de paradigma
implica uma reorganizacao das praticas pedagdgicas, dos materiais

didaticos e das formas de avaliacao.



O protagonismo discente, elemento central da aprendizagem ativa,
manifesta-se no ensino de linguas adicionais por meio da
participacao efetiva dos estudantes em tarefas comunicativas,
projetos colaborativos e atividades que simulam situacdes reais de
uso da lingua. Pesquisas recentes indicam que, quando 0s
estudantes  assumem maior responsabilidade por  sua
aprendizagem, ha um aumento significativo do engajamento, da
motivacao intrinseca e da confian¢ca no uso da lingua adicional
(Ramos & Oliveira, 2026). Além disso, o protagonismo discente
contribui para o desenvolvimento da autonomia, habilidade

considerada essencial para a aprendizagem ao longo da vida.

Outro aspecto relevante das metodologias ativas no ensino de
linguas adicionais refere-se a valorizacdo da colaboracao e da
interagcao entre os aprendizes. Ao trabalhar em grupo, resolver
problemas e compartilhar estratégias, os estudantes constroem
conhecimento de forma coletiva, ampliando suas oportunidades de
uso significativo da lingua. Essa interacao favorece nao apenas o
desenvolvimento das competéncias linguisticas, mas também
habilidades socioemocionais, como empatia, cooperagcao e

comunicacgao intercultural (Pereira et al., 2024).

As contribuicdes recentes das metodologias ativas para o ensino de
linguas adicionais tém sido amplamente discutidas na literatura
publicada entre 2024 e 2026. Estudos apontam que a adocao dessas
metodologias estd associada a melhores resultados no
desenvolvimento das habilidades linguisticas, especialmente
gquando combinadas ao uso de tecnologias digitais e estratégias
inovadoras, como a gamificacdo e a aprendizagem baseada em
projetos (Souza & Lima, 2025). Tais abordagens permitem que o0s

estudantes aprendam a lingua em contextos mais proximos da



realidade, favorecendo a transferéncia do conhecimento para

situacoes auténticas de comunicacgao.

Além disso, as metodologias ativas tém se mostrado eficazes na
reducao da ansiedade linguistica, um fator frequentemente
identificado como obstaculo a aprendizagem de linguas adicionais.
Ao criar ambientes de aprendizagem mais acolhedores,
participativos e orientados ao processo, essas metodologias
contribuem para que o erro seja compreendido como parte natural
da aprendizagem, promovendo maior seguranca e disposicao para o

uso da lingua alvo (Carvalho, 2026).

Por fim, a literatura recente destaca que a efetividade das
metodologias ativas no ensino de linguas adicionais depende de um
planejamento pedagdgico cuidadoso e de uma formacao docente
adequada. A simples adocao de atividades diferenciadas nao
garante, por si s6, uma aprendizagem significativa. E necessario que
as metodologias ativas estejam alinhadas aos objetivos de
aprendizagem, aos conteudos linguisticos e as necessidades dos
estudantes, garantindo coeréncia entre teoria e pratica (Silva &

Andrade, 2024).

Dessa forma, as metodologias ativas configuram-se como um
importante referencial pedagdgico para o ensino de linguas
adicionais na contemporaneidade, ao promoverem uma
aprendizagem mais participativa, significativa e contextualizada, em

consonancia com as demandas educacionais e sociais do século XXI.

3.2. Gamificacdo: Conceitos, Principios e Fundamentos

Pedagégicos



A gamificacao tem se consolidado, nos ultimos anos, como uma
estratégia pedagdgica relevante no contexto educacional,
especialmente quando associada as metodologias ativas. Seu
crescimento esta diretamente relacionado as transformacdes
tecnoldgicas e culturais que influenciam os modos de aprender e
interagir dos estudantes contemporaneos. No campo educacional, a
gamificacao é compreendida como a aplicacdo de elementos
caracteristicos dos jogos em contextos nao ludicos, com o objetivo
de promover engajamento, motivacao e participacao ativa dos

aprendizes no processo de aprendizagem (Almeida, 2025).

A conceituacao contemporanea de gamificacao ultrapassa a simples
utilizacao de jogos ou atividades recreativas em sala de aula. Autores
recentes destacam que a gamificacdo deve ser entendida como
uma abordagem pedagdgica estruturada, fundamentada em
principios psicoldégicos, cognitivos e educacionais, capaz de
transformar a experiéncia de aprendizagem em um processo mais
dinamico e significativo (Ferreira & Costa, 2024). Nesse sentido, a
gamificacao diferencia-se do uso pontual de jogos educativos, pois
pressupde  planejamento, intencionalidade  pedagdgica e

alinhamento com os objetivos de aprendizagem.

Do ponto de vista pedagodgico, a gamificacao fundamenta-se em
teorias da motivacao, especialmente na motivacao intrinseca, que se
refere ao interesse e ao prazer do estudante em realizar
determinada atividade pelo valor que ela possui em si mesma.
Estudos recentes apontam que ambientes gamificados, quando
bem estruturados, favorecem o envolvimento cognitivo e emocional
dos aprendizes, aumentando sua persisténcia diante de desafios e

sua disposicao para a aprendizagem continua (Ramos & Oliveira,



2026). Assim, a gamificacao contribui para a criagcao de experiéncias

educacionais mais envolventes e participativas.

Os principios da gamificacao estdao diretamente relacionados aos
elementos constitutivos dos jogos, frequentemente organizados em
trés dimensdes: mecanicas, dinamicas e estéticas. As mecanicas
referem-se as regras, aos sistemas de pontuacdo, aos niveis, aos
desafios e as recompensas que estruturam a atividade gamificada.
As dinamicas dizem respeito as interacdes que emergem dessas
mMecanicas, como competicao, cooperacao, progressao e feedback.
Ja as estéticas estdao associadas as experiéncias emocionais
proporcionadas ao estudante, como sensacao de conquista,

pertencimento e curiosidade (Pereira et al., 2024).

No contexto educacional, esses elementos sao adaptados de forma a
atender aos objetivos pedagdgicos, promovendo o engajamento dos
estudantes sem perder de vista a aprendizagem significativa. A
literatura recente ressalta que a eficacia da gamificacao depende do
equilibrio entre desafio e habilidade, de modo que as atividades
propostas sejam estimulantes, mas nao excessivamente complexas,
evitando frustracdes ou desmotivacao (Souza & Lima, 2025). Esse
equilibrio é fundamental para manter o interesse do aprendiz e
favorecer o desenvolvimento progressivo das competéncias

desejadas.

Outro fundamento pedagdgico relevante da gamificacdo € o
feedback imediato, considerado um dos elementos mais eficazes
para a aprendizagem. Em ambientes gamificados, o estudante
recebe informacdes constantes sobre seu desempenho, o que
possibilita ajustes, reflexbes e tomada de decisbes ao longo do

processo de aprendizagem. Pesquisas recentes indicam que o



feedback continuo contribui  para a autorregulacao da
aprendizagem e para o desenvolvimento da autonomia, aspectos

centrais das metodologias ativas (Carvalho, 2026).

Além disso, a gamificacao favorece a aprendizagem social e
colaborativa, ao estimular a interacao entre os estudantes por meio
de desafios coletivos, missdes em grupo e sistemas de cooperacao.
Essa dimensao social da gamificacao € particularmente relevante no
ensino de linguas adicionais, pois amplia as oportunidades de uso
significativo da lingua em contextos interativos, promovendo o
desenvolvimento das competéncias comunicativas (Moreira et al,

2025).

Entretanto, a literatura contemporanea também alerta para os riscos
de uma utilizacdao superficial da gamificacdgo no contexto
educacional. A simples insercao de pontos, medalhas ou rankings,
sem uma reflexdo pedagogica aprofundada, pode reduzir a
gamificacdo a uma estratégia meramente motivacional,
desvinculada dos objetivos de aprendizagem. Autores recentes
enfatizam que a gamificacdo deve ser concebida como uma
metodologia ativa integrada ao curriculo, articulada com conteudos,

competéncias e avaliacdes coerentes (Silva & Andrade, 2024).

Dessa forma, a gamificacao, enquanto abordagem pedagdgica,
fundamenta-se em  principios que articulam  motivacao,
engajamento, feedback e interacdao social, configurando-se como
uma estratégia potente para a promoc¢ao de aprendizagens ativas e
significativas. Quando planejada de maneira critica e intencional, a
gamificacao contribui para a transformacao das praticas
pedagdgicas, aproximando o ensino das experiéncias e expectativas

dos estudantes contemporaneos.



3.3. Gamificagao Aplicada Ao Ensino da Lingua Adicional

A aplicacao da gamificagao no ensino da lingua adicional tem sido
amplamente discutida na literatura recente como uma estratégia
pedagdgica capaz de articular motivagao, engajamento e
aprendizagem significativa. Ao incorporar elementos tipicos dos
jogos em atividades linguisticas, a gamificacao transforma o
processo de aprendizagem em uma experiéncia mais dinamica e
interativa, favorecendo o uso ativo da lingua em contextos
comunicativos variados (Almeida, 2025). Essa abordagem mostra-se
especialmente relevante no ensino de linguas adicionais, no qual a
participacao efetiva do aprendiz € condicao essencial para o

desenvolvimento das competéncias comunicativas.

No contexto da aprendizagem linguistica, a gamificacao contribui
para o desenvolvimento integrado das habilidades de leitura, escrita,
compreensao oral e producao oral. Atividades gamificadas, como
missdes, desafios linguisticos, quizzes interativos e narrativas digitais,
possibilitam que os estudantes utilizem a lingua adicional de forma
contextualizada, aproximando a aprendizagem de situacdes reais de
comunicacao (Pereira et al., 2024). Dessa forma, a lingua deixa de ser
apenas objeto de analise estrutural e passa a ser instrumento de

interacao e construcao de sentidos.

Um dos principais impactos da gamificacdo no ensino da lingua
adicional refere-se a motivacao dos aprendizes. Estudos recentes
indicam que ambientes gamificados tendem a aumentar a
motivacao intrinseca, uma vez que o0s estudantes se sentem
desafiados, reconhecidos e envolvidos no processo de
aprendizagem (Ramos & Oliveira, 2026). Elementos como progressao

por niveis, recompensas simbadlicas e feedback imediato contribuem



para a manutencao do interesse e da persisténcia, fatores
fundamentais para a aprendizagem de uma lingua adicional, que

exige exposicao continua e pratica constante.

Além da motivacao, a gamificacao tem se mostrado eficaz na
promocao da autonomia do aprendiz. Ao permitir que os estudantes
facam escolhas, acompanhem seu proéprio progresso e reflitam
sobre seus desempenhos, as atividades gamificadas favorecem o
desenvolvimento da autorregulacao da aprendizagem (Ferreira &
Costa, 2024). No ensino de linguas adicionais, essa autonomia é
particularmente relevante, pois estimula o aprendiz a buscar
oportunidades de uso da lingua para além do espaco formal da sala

de aula.

Outro aspecto relevante da gamificacao aplicada ao ensino da
lingua adicional é a reducao da ansiedade linguistica. A literatura
recente aponta que muitos aprendizes apresentam receio de errar
ou de se expor ao utilizar uma lingua adicional, o que pode
comprometer sua participagao nas atividades comunicativas.
Ambientes gamificados, ao valorizarem o processo e o feedback
continuo, tendem a criar um clima mais acolhedor e menos
punitivo, no qual o erro é compreendido como parte natural da
aprendizagem (Souza & Lima, 2025). Essa abordagem contribui para
0 aumento da confianca e da disposicao dos estudantes para se

comunicarem na lingua alvo.

A gamificacao também favorece a aprendizagem colaborativa, ao
incentivar a interagcao entre os estudantes por meio de desafios em
grupo, missdes coletivas e sistemas de cooperacao. Essa dimensao
colaborativa amplia as oportunidades de uso significativo da lingua

adicional, promovendo a negociacao de sentidos, a troca de



estratégias e o desenvolvimento de competéncias interculturais
(Moreira et al.,, 2025). Tais praticas estao alinhadas as concepcdes
contemporaneas de ensino de linguas, que compreendem a

aprendizagem como um processo social e interativo.

Entretanto, a aplicacao da gamificagcao no ensino da lingua adicional
exige planejamento pedagdgico cuidadoso e alinhamento com os
objetivos de aprendizagem. A literatura recente alerta que a
utilizagcao excessiva de elementos competitivos ou a énfase exclusiva
em recompensas extrinsecas pode comprometer a aprendizagem,
desviando o foco do desenvolvimento linguistico para a obtencao de
pontos ou prémios (Silva & Andrade, 2024). Assim, é fundamental
que a gamificacao seja integrada de forma equilibrada ao curriculo,

articulando desafios ludicos com conteudos linguisticos relevantes.

Outro desafio identificado nos estudos recentes refere-se a
formacao docente para o uso da gamificacdao. A implementacao
eficaz dessa abordagem requer que o professor compreenda seus
fundamentos pedagogicos, domine as ferramentas tecnoldgicas
envolvidas e seja capaz de adaptar as estratégias gamificadas as
necessidades e aos contextos dos aprendizes (Carvalho, 2026). Sem
esse preparo, ha o risco de que a gamificacao seja utilizada de forma

superficial, perdendo seu potencial educativo.

Dessa forma, a gamificacao aplicada ao ensino da lingua adicional
configura-se como uma metodologia ativa com elevado potencial
pedagogico, desde que utilizada de maneira critica, planejada e
intencional. Ao promover engajamento, autonomia, colaboracao e
uso significativo da lingua, a gamificacao contribui para a

construcao de ambientes de aprendizagem mais dinamicos e



alinhados as demandas educacionais contemporaneas, reafirmando

seu papel como estratégia relevante no ensino de linguas adicionais.

4. ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A anadlise dos estudos selecionados evidencia que a gamificacao,
gquando compreendida e aplicada como metodologia ativa, tem
ocupado papel central nas discussdes contemporaneas sobre o
ensino da lingua adicional. Os resultados da literatura recente
revelam convergéncia quanto ao potencial da gamificacao para
promover maior engajamento discente, aprendizagem significativa
e desenvolvimento integrado das competéncias linguisticas,
sobretudo em contextos mediados por tecnologias digitais (Almeida,

2025; Pereira et al.,, 2024).

Um dos principais achados recorrentes nos estudos analisados
refere-se ao impacto positivo da gamificacdo na motivacao dos
aprendizes. A maioria das pesquisas indica que a incorporacao de
elementos gamificados — como desafios progressivos, feedback
imediato, sistemas de pontuacao e narrativas — contribui para o
aumento da motivagao intrinseca, aspecto considerado
fundamental para a aprendizagem de uma lingua adicional (Ramos
& Oliveira, 2026). Os resultados sugerem que estudantes inseridos
em ambientes gamificados demonstram maior disposicao para
participar das atividades propostas e maior persisténcia diante de

tarefas linguisticas mais complexas.

Outro aspecto amplamente destacado na literatura recente diz
respeito ao engajamento cognitivo e emocional dos estudantes.
Diferentemente de abordagens tradicionais, nas quais o aprendiz

assume uma postura passiva, os ambientes gamificados favorecem



a participagao ativa e a tomada de decisdes ao longo do processo de
aprendizagem. Estudos analisados apontam que a gamificacao
promove maior envolvimento dos estudantes com os conteddos
linguisticos, estimulando processos cognitivos de ordem superior,
como analise, reflexao e resolucao de problemas (Ferreira & Costa,

2024).

No que se refere ao desenvolvimento das habilidades linguisticas, os
resultados indicam que a gamificacao favorece uma abordagem
integrada da aprendizagem da lingua adicional. As pesquisas
destacam que atividades gamificadas possibilitamn a articulacao
entre leitura, escrita, compreensao oral e producao oral, promovendo
O uso significativo da lingua em contextos proximos a realidade
comunicativa dos aprendizes (Moreira et al, 2025). Esse uso
contextualizado contribui para a consolidacao do conhecimento
linguistico e para o desenvolvimento da competéncia comunicativa

de forma mais efetiva.

A analise dos estudos também revela que a gamificacao
desempenha papel relevante na promoc¢ao da autonomia e da
autorregulacao da aprendizagem. Ambientes gamificados, ao
oferecerem feedback continuo e Vvisualizacao do progresso,
permitem que os estudantes acompanhem seu desempenho e
reflitam sobre suas estratégias de aprendizagem. Pesquisas recentes
indicam que esse acompanhamento favorece o desenvolvimento da
responsabilidade do aprendiz em relacao ao proprio processo
educativo, aspecto essencial no ensino de linguas adicionais (Souza

& Lima, 2025).

Outro resultado significativo identificado na literatura refere-se a

reducao da ansiedade linguistica. Diversos estudos analisados



apontam que a gamificacao contribui para a criacao de ambientes
de aprendizagem mais acolhedores e menos punitivos, Nos quais o
erro € compreendido como parte do processo de aprendizagem.
Essa caracteristica mostrou-se especialmente relevante para
aprendizes que apresentam inseguranca ou medo de se expressar
na lingua adicional, favorecendo maior confianca e participacao nas

atividades comunicativas (Carvalho, 2026).

A dimensao colaborativa da gamificacao também se destaca nos
resultados analisados. Os estudos indicam que atividades
gamificadas em grupo estimulam a interacao entre os estudantes,
promovendo a negociacao de sentidos, a cooperacao e a
aprendizagem social. Essa interacao amplia as oportunidades de uso
da lingua adicional e contribui para o desenvolvimento de
habilidades interculturais e socioemocionais, consideradas
fundamentais no ensino de linguas na contemporaneidade (Pereira

et al.,, 2024).

Apesar dos resultados positivos, a literatura recente também aponta
desafios e limitacdes relacionados a implementacao da gamificacao
no ensino da lingua adicional. Um dos principais desafios
identificados refere-se ao risco de uma aplicacao superficial da
abordagem, restrita ao uso de recompensas extrinsecas, como
pontos e medalhas, sem articulacdo com objetivos pedagdgicos
claros. Estudos alertamm que essa pratica pode comprometer a
aprendizagem, reduzindo a gamificacdo a um recurso meramente

motivacional (Silva & Andrade, 2024).

Outro desafio recorrente diz respeito a formacao docente. Os
resultados indicam que a eficacia da gamificacdao depende

significativamente da preparacao do professor para planegjar,



implementar e avaliar atividades gamificadas de forma critica e
intencional. A falta de formacao especifica pode levar a utilizacao
inadequada da abordagem, limitando seu potencial pedagodgico

(Almeida, 2025).

De modo geral, a analise dos resultados evidencia que a
gamificacao, quando integrada de forma planejada as metodologias
ativas, apresenta contribuicdes significativas para o ensino da lingua
adicional. Os estudos recentes convergem ao indicar que essa
abordagem favorece o engajamento, a motivacao, a autonomia € o
desenvolvimento das competéncias linguisticas. No entanto, os
resultados também  ressaltam a importancia de uma
implementacao consciente, fundamentada teoricamente e alinhada

as necessidades dos aprendizes e aos objetivos educacionais.

Assim, a gamificacao se consolida, a luz da literatura analisada, como
uma metodologia ativa promissora para o ensino da lingua
adicional, desde que compreendida nao como um fim em si mesma,
mas como uma estratégia pedagdgica integrada, critica e
intencional, capaz de potencializar processos de aprendizagem

significativos no contexto educacional contemporaneo.
5. CONSIDERAGOES FINAIS

O presente artigo teve como objetivo analisar a gamificacao como
metodologia ativa para o ensino da lingua adicional, a partir de uma
pesquisa bibliografica fundamentada exclusivamente em producdes
académicas recentes, publicadas entre os anos de 2024 e 2026. A
analise desenvolvida ao longo do estudo permitiu compreender de

que Mmaneira a gamificagcao tem sido concebida, aplicada e discutida



no campo do ensino de linguas, evidenciando suas contribuicoes,

potencialidades e desafios no contexto educacional contemporaneo.

Os resultados da literatura analisada indicam que a gamificagcao se
configura como uma estratégia pedagodgica relevante para a
promocao de aprendizagens mais significativas, ao favorecer o
engajamento, a motivacao e a participacao ativa dos estudantes. Ao
incorporar elementos dos jogos ao processo de ensino-
aprendizagem, a gamificacao possibilita a criacdo de ambientes
mais dinamicos e interativos, nos quais 0os aprendizes assumem
papel central na constru¢cao do conhecimento linguistico. Essa
caracteristica alinha-se aos pressupostos das metodologias ativas,
gque defendem a aprendizagem centrada no estudante e o

protagonismo discente como principios fundamentais.

No contexto especifico do ensino da lingua adicional, a gamificacao
demonstra potencial para promover o desenvolvimento integrado
das competéncias linguisticas, ao estimular o uso significativo da
lingua em atividades contextualizadas e desafiadoras. A literatura
recente evidencia que praticas gamificadas contribuem para o
fortalecimento da autonomia, da autorregulacao da aprendizagem e
da confianca dos aprendizes no uso da lingua alvo, aspectos
considerados essenciais para a aprendizagem linguistica efetiva e

duradoura.

Outro aspecto relevante identificado ao longo do estudo refere-se a
capacidade da gamificagcao de reduzir a ansiedade linguistica e criar
ambientes de aprendizagem mais acolhedores. Ao valorizar o
processo, o feedback continuo e a aprendizagem colaborativa, a
abordagem gamificada favorece uma relacdao mais positiva dos

estudantes com a lingua adicional, promovendo maior disposicao



para a experimentacao e para a comunicacao. Essa dimensao afetiva
da aprendizagem mostrou-se recorrente nas pesquisas recentes
analisadas, reforcando a importancia de abordagens pedagdgicas
gue considerem nao apenas aspectos cognitivos, mas também

emocionais e sociais.

Entretanto, o estudo também evidenciou que a gamificacao nao
deve ser compreendida como uma solucao imediata ou universal
para os desafios do ensino de linguas adicionais. A literatura recente
alerta para os riscos de uma aplicacao superficial da abordagem,
desvinculada de objetivos pedagodogicos claros e de um
planejamento consistente. Nesse sentido, a efetividade da
gamificacao depende de sua integracao critica ao curriculo, do
alinhamento com os conteudos linguisticos e da adequacao aos

contextos e as necessidades dos aprendizes.

A formacao docente emerge, assim, como um elemento central para
a implementacao bem-sucedida da gamificagdao no ensino da
lingua adicional. Os estudos analisados indicam que o professor
desempenha papel fundamental na mediacdao das atividades
gamificadas, sendo responsavel por planejar experiéncias de
aprendizagem coerentes, selecionar ferramentas adequadas e
promover reflexdes que favorecam a aprendizagem significativa.
Investir na formacao continuada dos docentes torna-se, portanto,
um fator indispensavel para o uso critico e consciente dessa

metodologia ativa.

Do ponto de vista tedrico, este artigo contribui para a sistematizacao
das discussdes recentes sobre gamificacao e metodologias ativas no
ensino de linguas adicionais, oferecendo um panorama atualizado

das principais tendéncias, contribuicdes e desafios apontados pela



literatura contemporanea. Ao reunir estudos publicados entre 2024 e
2026, o trabalho reforca a necessidade de acompanhar
continuamente as transformacdes educacionais e tecnoldgicas que

impactam o ensino de linguas.

Por fim, recomenda-se que pesquisas futuras ampliem as discussdes
aqui apresentadas por meio de estudos empiricos que investiguem
a aplicacao da gamificacao em diferentes contextos educacionais,
niveis de ensino e modalidades de aprendizagem. Tais investigacoes
podem contribuir para aprofundar a compreensao dos impactos da
gamificacao no desenvolvimento das competéncias linguisticas e
para aprimorar praticas pedagodgicas inovadoras no ensino da lingua

adicional.

Conclui-se, portanto, que a gamificacao, quando concebida como
metodologia ativa e integrada de forma critica ao processo
educativo, apresenta elevado potencial para enriguecer o ensino da
lingua adicional, promovendo aprendizagens mais engajadas,
significativas e alinhadas as demandas do contexto educacional

contemporaneo.
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