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RESUMO:

A procura por aulas mais dinamicas tem atraido cada vez mais professores
e pesquisadores. Assim, os jogos sdao metodologias que envolvem
engajamento, motivacdo e cooperagdo. Desde modo, a pesquisa foi
realizada de forma qualitativa, onde procuramos apresentar os jogos que
irdo proporcionar uma aprendizagem de conteldos especificos de Lingua
Portuguesa. Nesse viés, o presente artigo € uma revisao sistematica da
literatura sobre o uso da gamificacdo no Ensino Fundamental | e Il, com
direcionamento em Lingua Portuguesa. Por consequéncia, a pesquisa foi
realizada na plataforma Google Académico com foco no Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE), abarcando os periodos de
2009 a 2023, que resultou em 93 artigos encontrados. Contudo, apenas 17
trabalhos foram analisados devido a palavra-chave Lingua Portuguesa. Ao
analisamos os trabalhos, esperamos somente resultados positivos quando
ao uso gamificado em sala de aula, porém durante esse periodo foi possivel
perceber que nem todo jogo garante aprendizado. Portanto é perceptivel a
auséncia de artigos que apresentem jogos direcionados a lingua materna.

Palavras-chave: Jogos/Games. Ensino Fundamental. Ensino de Lingua
Portuguesa.
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ABSTRACT:

The search for more dynamic lessons has attracted more and more
teachers and researchers. Thus, games are methodologies that involve
engagement, motivation and cooperation. In this way, the research was
carried out in a qualitative manner, where we sought to present games
that will provide learning of specific Portuguese language content. With
this in mind, this article is a systematic review of the literature on the use
of gamification in primary and secondary education, focusing on
Portuguese language. Consequently, the search was carried out on the
Google Scholar platform with a focus on the Brazilian Congress of
Informatics in Education (CBIE), covering the periods from 2009 to 2023,
which resulted in 93 articles found. However, only 17 papers were analyzed
due to the keyword Portuguese Language. When we analyzed the papers,
we expected only positive results when using gamification in the
classroom, but during this period it was possible to see that not every
game guarantees learning. It is therefore noticeable that there is a lack of
articles presenting games aimed at the mother tongue.

Keywords: Games/Games. Elementary school. Teaching Portuguese.

RESUMEN

La busqueda de lecciones mds dindmicas ha atraido cada vez a mas
profesores e investigadores. Los juegos son metodologias que implican
compromiso, motivacidén y cooperacioén. Asi, la investigacion fue realizada
de forma cualitativa, donde buscamos presentar juegos que proporcionen
el aprendizaje de contenidos especificos de la lengua portuguesa. Con esto
en mente, este articulo es una revision sistematica de la literatura sobre el
uso de la gamificacién en la educacidon primaria y secundaria, centrandose
en la lengua portuguesa. Como resultado, la busqueda se llevé a cabo en la
plataforma Google Scholar con un enfoque en el Congreso Brasileno de
Informdtica en la Educacion (CBIE), que abarca los periodos de 2009 a
2023, lo que dio lugar a 93 articulos encontrados. Sin embargo, sélo 17
trabajos fueron analizados debido a la palabra clave Lengua Portuguesa.
Cuando analizamos los articulos, esperdbamos sélo resultados positivos del
uso de la gamificacidn en el aula, pero durante este periodo fue posible ver
gue no todos los juegos garantizan el aprendizaje. Por lo tanto, es notable
la falta de articulos que presenten juegos dirigidos a la lengua materna.

Palabras clave: Juegos/Juegos. Ensefianza primaria. Ensefianza del
portugués.
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INTRODUCAO

A nova geracdo de estudantes apresenta alunos mais inseridos em mundo
cheio de inovagdes que propicia um aprendizado diferenciado. Com isso, traz algumas
preocupacdes quanto professor ou quanto aluno. Nisso, faz-se necessario uma
mudanca nas praticas dos professores para acompanhar a evolugdo das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) em consonancia com os estudantes.
Desta maneira, cabe as instituicdes de ensino e professores reformularem as praticas
pedagdgicas em sala de aula, para poder atender esse novo perfil do aluno, que traz
consigo, conhecimentos informatizados, tecnoldgicos e de mundo.

Por essa razdo, a pesquisa foi realizada no maior Congresso Brasileiro de
Informatica na Educacdo (CBIE), a fim de proporcionar uma checagem de trabalhos
voltados para areas das TDICs, com um olhar minucioso para gamificacdo em lingua
portuguesa. A razdo da investigacdo é devido ao interesse em artigos que abordam
conteudos e habilidades de lingua portuguesa, com tema direcionado aos jogos que
contribuem ou favorecem a aprendizagem dos discentes. Esses jogos podem ser em
aparelhos moveis, tablets ou computadores e o intuito é saber como os recursos
informatizados podem potencializar o desenvolvimento de diversas habilidades,
promovendo uma interacdo entre aprendiz e educador, (Cunha, 2009 p. 67). Nesse
viés, “a utilizacdo de TDICs de forma planejada e consciente pelos educadores pode
assim favorecer uma aprendizagem no contexto escolar e fora dele [...]” (Assis, 2017,
p.2).

Além disso, com a pesquisa também verificou quais sdo os games mais
utilizados, a maior dificuldade encontrada pelos professores para utilizagdo em sala de
aula, como também as barreiras encontradas entre os estudantes.

A escolha do periodo para avaliacdo das fontes de pesquisa foi de 2009 a 2023,
devido as dificuldades copiosas para encontrar artigos com as palavras-chave
selecionadas e apresentadas na préoxima secao dessa pesquisa. Sendo que é mais facil

encontrar revisdo de literatura (RL) somente com TDICs, mas com o descritor lingua
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portuguesa, ndo ha muitas publicagGes. Além disso, o assunto sobre gamificagdo em
sala de aula é sempre discutido em outras areas de conhecimento e com outras
abordagens pedagdgicas, principalmente para professores.

Em contrapartida, os jogos fazem parte do cotidiano das pessoas, nao
importando sua idade. Conforme a pesquisa realizada pelo Portal Liga dos Games
(2023), apresentam os 16 jogos mais baixados no Play Store, que é a loja de aplicativos
dos celulares com sistema operacional Android. O primeiro da lista é jogo para
aparelhos méveis Candy Crush Saga, que ultrapassa mais de 1 bilhdo de downloads.

Nessa perspectiva, fica clara a necessidade da criagdao e desenvolvimento de
jogos que favorecam uma aprendizagem motivadora e direcionada a necessidade do

educador e educando.

DESENVOLVIMENTO

Este trabalho foi realizado com o viés qualitativo, classificado como do tipo
estado do conhecimento, pois “a necessidade de um mapeamento que desvende e
examine o conhecimento ja elaborado e apontem os enfoques, os temas mais
pesquisados e as lacunas existentes.” (Romanowski & Ens, 2006, p.40). Para a
construcdo do artigo foram necessarios alguns pontos aqui descritos:

1. Escolha do tema, para direcionar os descritores da pesquisa, ou as palavras-
chave, que tém a finalidade de orientar a pesquisa e os trabalhos publicados.

Foram selecionados os termos jogos que apresentam regras, podendo ndo ser

eletrénico e ndo ter um vencedor. Games sdo jogos eletronicos que “exploram

os niveis de engajamento dos individuos para resolucdo dos problemas [...]"” (Da

Silva, 2014, p. 15) Ensino fundamental e ensino de lingua portuguesa.

2. A escolha da Plataforma CBIE é divido propiciar trocas de experiéncias entre
profissionais da educacdo, da informatica e das comunidades cientificas. Desde
modo, as trocas de experiéncias sao realizadas através de eventos anuais. Logo,

a pesquisa envolveu o Simpdsio Brasileiro de Informdtica na Educacdo (SBIE)
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por fazer parte da plataforma e contribuir de forma significativa no processo de
selegao dos artigos, além de facilitar no dinamismo da pesquisa.

3. Em primeiro momento, a realizacao da pesquisa foi por meio da plataforma de
busca GOOGLE ACADEMICO, pois o site SBIE estava passando por uma
reformulagdo. Em seguida, utilizaram-se das palavras-chave com acréscimo do
descritor SBIE para direcionar a pesquisa. Porém, a plataforma de busca nao fez
essa restricdo, apresentando um total de 1020 artigos, contudo somente 79
publicacdes sdo do SBIE, contudo com temas que ndo eram referentes as
palavras-chave. Por essa razao, fez-se necessario buscar em outros sites para
melhor atender as necessidades da pesquisa. Passando a pesquisar no CBIE
(Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo) e no SBGames (Simpdsio
Brasileiro de Jogos), assim, apds a nova pesquisa, estatizaram-se 93 artigos.

4. Apdés uma leitura do titulo, do resumo e das palavras-chave, foram
selecionados 24 trabalhos. Porém, foi necessaria uma nova leitura mais
detalhada, com foco na conclusdo dos trabalhos, pois havia artigos que nado
apresentaram descritores no resumo e nem nas palavras-chave. Apés a leitura
da conclusdo, restaram apenas 17 trabalhos que correspondiam com as
especificagdes priorizadas.

Com a selec3o dos artigos pela plataforma de busca GOOGLE ACADEMICO foi
capaz de elencar os trabalhos de acordo com variados temas encontrados.

No grafico 1 esta o quantitativo de artigos encontrados e os assuntos
abordados.

GRAFICO 1: Percentuais de artigos que comp&em o corpus total da pesquisa
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Fonte: Autoria prépria

Percebe-se que no grafico ficam claros os temas publicados nos determinados
periodos selecionados da pesquisa. Em analise, todos os assuntos estdo conforme o
uso de gamificacdo em sala de aula. Porém, ao observarmos a intencdo da revisdao de
literatura, vale ressaltar que o tema é voltado para o Ensino Fundamental | e Il. Por
isso, fica evidente que é um assunto bem discutido nas publicacGes. Contudo, entre os
artigos pontuados no gréfico referente ao ensino fundamental, foram descartados
trabalhos que ndo eram, segundo a proposta, baseados em gamificacdo em sala de
aula com foco em lingua portuguesa. Porém, alguns trabalhos ndao foram selecionados
para leitura, devido as publica¢cdes serem voltadas ao ensino de lingua inglesa, ciéncias
e matematica.

Os trabalhos PCD (Pessoas com Deficiéncia) estdo relacionados ao nivel de
conhecimento do estudante, contudo, estando voltados para lingua materna e
conforme o ciclo, eles serdo utilizados. Portanto, ird fazer parte da RL. Porém, as
publicacbes voltadas a gamificacdo para professores, programacdo, Educacdo de
Jovens e Adultos, Ensino Médio e Ensino Superior ndo fazem parte da Revisdo de
Literatura.

Diante disso, ficou evidente perceber os anos de publicacdes das plataformas
de pesquisa, deixando incontestavel o niumero de artigo publicado por ano com as

palavras-chave da pesquisa.

GRAFICO 2: Relagio de artigos publicados nos ultimos 14 anos
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Fonte: Autoria prdpria

Ao analisar o grafico 2 acima, percebeu-se que houve relevante alteracdo nos
periodos de publicacdes. Em 2009, pensava em gamificacdo em sala de aula, havendo
apenas uma publicagdo com as palavras-chave desse artigo. Em 2010 e 2011, nao
foram encontrados trabalhos com os descritores selecionados. Ja a partir de 2016,
houve acréscimo no numero de publicacdes, e é importantissimo pontuar que em
2020 e 2021, periodo de maior numero de publica¢des, estdao relacionados a COVID
19, evidenciando o ensino remoto. O que mais chama a atencdo foi a regressdo do
numero de artigos publicados a partir de 2022 e 2023. Levantando uma hipdtese, se o
uso de gamificacdo apresenta aprendizagem somente com aulas online, ou se foi um

recurso que facilitou o engajamento dos estudantes nesse periodo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Os artigos selecionados foram reorganizados segundo o objetivo da pesquisa,
sendo a primeira parte composta pelos trabalhos voltados para PCD, sendo apontados
guais foram os games utilizados que favorecem a aprendizagem, além de apresentar

os resultados dos trabalhos. A segunda esta relacionada as avaliacdes de larga escala
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na educagdo basica, que sdo trabalhos voltados ao Sistema de Avaliagcdao da Educagao
Basica (SAEB). Ja& a terceira, e ultima parte, sdo pontuados os artigos que retratam
habilidades da lingua portuguesa, como também trabalhos associados ao
desenvolvimento da lingua materna. Entdo, nesse terceiro item, podem-se encontrar
diferentes fases da crianga, desde a alfabetizacdo até o ensino fundamental, anos

finais.

1- Trabalhos relacionados a PCD

Os artigos encontrados durante a pesquisa sao de interesse, pois se relacionam
com o tema e aborda aspectos importantes a serem colocados no cotidiano da sala de
aula. “A luta por inclusdo de pessoas com deficiéncia, na sociedade contemporanea,
vem ganhando for¢a a cada dia [...]” (Barreto, 2019 p.855). Assim, para Barreto (2019),
as brincadeiras, jogos e a ludicidade presente sao aspectos importantes para promover
a interacdo e a socializacdo entre as pessoas. Em seu trabalho foi apresentado o Leap
Motion, um dispositivo de reconhecimento das maos, argumentando que é um jogo
focado para alfabetizacdo e que esta dividido em 6 niveis de aprendizagem. Para o
autor, existe uma caréncia de tecnologia que desenvolva a aprendizagem de LIBRAS.

Para os Deficientes Auditivos: “Os softwares educativos podem se tornar
grandes aliados na aprendizagem escolar de alunos com D.A [...]” (Silveira et al. 2016,
p.886), pois os jogos, em consonancia com uma metodologia adequada, podem
contribuir de forma significativa para o processo de aprendizagem. Assim, jogos
denominados Lugares e Saberes, que contém diversas atividades educacionais, as
guais contemplam o processo inicial de alfabetizacdo de diversas faixas etarias,
principalmente, atende jovens, adultos e alunos com D.A. O jogo foi desenvolvido para
usuarios que apresentam algum disturbio de aprendizagem e surdez. Neste sentido, a
construcdo do jogo Lugares e Saberes é uma contribuicdo necessaria ao campo
educacional voltado a inclusdo [...]. (Silveira et al., 2016, p. 876).

Consoante com o trabalho apresentado por Silveira (2016), o jogo procura estar

conforme a faixa etaria dos estudantes, assim favorecendo um curriculo mais voltado a
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suas realidades, apresentando os componentes de portugués e matemadtica. “A Unica
dificuldade encontrada, foi na atividade de portugués, que pedia para relacionar a
letra inicial com a figura. Isso aconteceu, por ndo haver o nome do objeto embaixo do
mesmo e alguns alunos ndo conhecerem o objeto que apareceu na tela [...]” (Silveira,
2016, p. 881).

O importante na escolha de um jogo para desenvolver a aprendizagem do
aluno é perceber se aquele jogo ja foi avaliado, usar adequadamente a metodologia, e
saber qual é o seu real objetivo. Para Meira, (2021, p. 452) “Jogos e tecnologias
educacionais concebidas em processos decodesign necessitam ser avaliados para
garantir a adequacdo a proposta originalmente estabelecida e aos interesses e
necessidades do publico-alvo.”

Outra opgdo de games em sala de aula é o jogo Macaco no Deserto, que é um
exemplo de atividade para os alunos do ensino fundamental com (S/D. A). O objetivo
do jogo é ajudar o macaco a viver no deserto, passando por varios niveis que estdo
relacionados ao processo de alfabetizacdo. Segundo o artigo de Meira (2021), o jogo
necessita de melhorias, focando na cooperatividade e nos meios de aprendizagem.
Enfim, “o professor tem entdo o papel explicito de interferir na zona de
desenvolvimento proximal dos alunos, provocando avan¢os, em termos de
desenvolvimento e aprendizagem, que ndo ocorreriam espontaneamente [...]” (Silveira

etal., 2016, p. 882).
2- SAEB

Essa parte do presente trabalho foca na Avaliacdo Nacional de Alfabetizacao
(ANA), voltada somente para o periodo de alfabetizacdo, ou seja, de 7 anos a 8 anos,
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o Sistema de Avaliacdo da Educagdo Basica
(SAEB), referindo a 52 e 92 ano do Ensino fundamental, com também a 32 série do
Ensino Médio.

Nesse ponto os artigos que retrataram sobre as avaliacGes de Larga Escala,
pontuam assuntos como, gramatica e leitura de pseudopalavras. A gramdtica esta

direcionada ao jogo em titulado de Gramadgica, que foi desenvolvido para a
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alfabetizacdao em plataformas madveis, com objetivo de ajudar na fixagdao do conteudo
de classificagdo silabica, com fixagdo e criagdo de memdrias de longo prazo (Macena,
2019). Procurando desenvolver habilidades e competéncias para a alfabetizagdo
segundo a BNCC. O jogo apresenta uma narrativa, com um personagem principal
situado em uma terra com o nome de Gramagica. Nessa terra, existe um rei que possui
uma joia que organiza as palavras. Aborda também uma proposta Iudica, com objetivo
de fornecer uma experiéncia de aprendizagem imersiva, (Macena, 2019). Como sendo
um protétipo, ainda necessita de teste.

O que chama a atengdo nesse jogo sdao os nomes dados aos personagens. Como
sendo para a alfabetizacdo, os nomes dos personagens sao complicados. Contudo, o
jogo é de grande importancia no processo de classificacdo de palavras. O uso de jogos
na educac¢do tem contribuido de forma significativa nas aprendizagens dos estudantes,
como também favorecendo no planejamento dos professores. Jd a leitura de
pseudopalavras que “objetivam avaliar a capacidade de decodificacdo da crianca e
contém um conjunto de palavras criadas conforme o publico-alvo [...]” (De Assis et al.
2022, p. 4). O trabalho aborda a énfase que a leitura supervisionada contribui para um
resultado nas avaliagGes externas. O importante é que “a leitura é classificada como
correta se respeitar as regras que relacionam com os grafemas e fonemas da lingua
portuguesa. [...]” (De Assis et al., 2022, p. 5), mas vale ressaltar que é um jogo que esta
em andlise.

Contudo, os jogos sempre apresentam uma abordagem nova para os
estudantes, tiram a ideia de rotina e propiciam uma aula mais criativa, participava e

mais engajada.

3- Jogos e habilidade de lingua portuguesa

A partir dessa secao foram avaliados 9 trabalhos que contribuiram de forma
significante na pesquisa, pois apresentaram conteudos de Lingua Portuguesa, como
lendas, leitura, escrita, compreensdo de textos, ortografia por meio de caga-palavras,

transitividade verbal, concordancia verbal, processo de formacdo de palavras e
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encontros vocalicos. Desta maneira, os trabalhos contribuiram para respostas das
indagacodes realizadas na metodologia, ja que os jogos proporcionam engajamento nas
aulas, desenvolve a criatividade, a relacdo entre os colegas e o professor, e ser
atemporal. Desde modo, os jogos vao além de um periodo pandémico.

Assim, na tabela abaixo estdo descritas as habilidades, os artigos que as
contemplam e o ano da publicacdo, que auxilia na tabulacdo dos dados e para
pesquisas futuras. Levantando uma hipdtese, se o uso de gamificacdo apresenta
aprendizagem somente com aulas online, ou se foi um recurso que facilitou o

engajamento dos estudantes nesse periodo?

TABELA 1: Relacdo dos artigos com os conteudos de Lingua Portuguesa

TRABALHOS E SUAS CONTRIBUIGCOES

HABILIDADES- ARTIGOS ANO DE PUBLICAGAO

contribuicGes

Lendas Amazonicas Baiuka: Jogo Educativo de | 2009

Lendas Amazonica

Caca- palavras AdapterGames e suas | 2014
Contribuicdes na
Concepcdo de  jogos

Educacionais.

Producao textual RPG Guardides: | 2020
desenvolvendo a
producdo textual através

da escrita criativa.

Leitura Uso da Ferramenta | 2021
Computacional GCompris
para Auxilio ao Processo

de Ensino Aprendizagem

Universidade Estadual de Mato Grosso do Sul - UEMS
Unidade Universitaria de Campo Grande
ISBN: 2526-4052 | Volume 8 | N2 17 | Ano: 2024 — DOI: 10.61389/rbecl.v8i17.9082

140



REVISTA BRASILEIRA DE
EDUCACAO, CULTURAE LINGUAGEM

do Ensino Fundamental

Leitura e escrita

Aplicagbes principais da
Informatica na Educacdo
para Virtualizagdo do
Portifolio de Atividades
Didaticas “A Fada que

tinha ideias”

2021

Compreensao textual

Pratica pedagodgica ao
aplicativo movel zReader:
efeitos sobre
compreensdao textual e
interesse de criancas pela

leitura.

2021

Verbos, vozes verbais e

concordancia verbal

Desenvolvimento de um
jogo de RPG Digital para
fortalecer a alfabetizacdo

no Ensino Fundamental Il

2023

Formacao de palavras

Sabido: uma plataforma
que auxilia no processo de
alfabetizacdo nos anos
iniciais do Ensino

Fundamental

2023

Ditongo e digrafos

Desenvolvimento da
Consciéncia Fonoldgica no
processo de Alfabetizacdo
— Andlise do aplicativo

Graphogmes.

2023

Fonte: Autoria prépria
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Fica evidente, que a preocupagdo com a aprendizagem dos estudantes fez
surgir recursos metodoldgicos, que tornassem os alunos protagonistas de sua
aprendizagem, (Cunha, 2009).

Essas ferramentas computadorizadas podem auxiliar na construcdo da
autoconfianca, oferecem uma maior motivagao para o educando aprender e ajudam o
professor a avaliar o desempenho dos educandos em um momento em que estes nao
estdo apreensivos em mostrar o que aprenderam, como nas provas e testes realizados
em Escolas, (Cunha, 2009, p. 34).

Desta forma, a gamificacdao é importante para a construcdo de conhecimentos
tecnoldgicos, linguisticos, como também para a transmissdo de outras aprendizagens
relacionadas a formacao integral dos estudantes.

Partindo dessa compreensdo sobre a importancia dos jogos em sala de aula, o
artigo Lendas Amazonicas, apresenta um direcionamento a cultura do Norte do pais,
especificamente ao Belém do Para. Isso deixa claro que ndo existe uma Unica maneira
de ensinar lingua portuguesa, cabendo ao educador fazer essa diferenca. Com isso, a
importancia de um professor é muito relevante no processo de ensino aprendizagem.
De acordo com Serafim (2021), une-se a isso o fato de que a presenca do professor é
de suma importancia para esta aplicacao, devido as constantes instrucdes, corre¢des e
revisbes que devem ser realizadas no decorrer do processo, fazendo com que a
utilizacdo do portfélio fosse praticamente invidvel na realidade do ensino remoto
(Serafim 2021, p. 513).

O trabalho de Serafim (2021) versa sobre a criacdo de um portfdlio, sendo este
para impulsionar os conteudos ja existentes. Contudo, foi necessario um reajuste na
funcionalidade da gamificacdo, podendo ser aplicado na alfabetizacdo.

Desde modo é necessario pensar que um plano de aula bem elaborado, sendo
este a peca fundamental para o desenvolvimento da aprendizagem, contudo, precisa-
se pensar em como ensinar as habilidades de lingua portuguesa que propiciem o
conhecimento. Silva (2021, p. 2) diz que “o uso adequado de softwares educacionais

oportuniza o desenvolvimento de habilidades de resolver problemas e de gerenciar
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informacgdes”. Novamente, percebe-se como é valioso o uso de gamificagdo em sala de
aula. Vale ressaltar que, em seu artigo Silva (2021), destaca que os softwares
educacionais necessitam de um investimento da parte dos governantes, a fim de
atender escolas que podem usufruir do projeto GCompris. Destacamos que este que
foi desenvolvido em Piaui, com alunos do Ensino Fundamental, com a finalidade de
proporcionar conhecimento aos estudantes. O GCompris é um exemplo notdvel de
software livre que possui o objetivo educativo, e que aborda vdrias dreas de
conhecimento, podendo destacar matematica, ciéncias, geografia, linguagem e artes.
Além de possuir mais de 50 idiomas esta relacionado ao curriculo escolar.

Contudo, ¢é de suma importancia, por parte das autoridades
do poder publico, investimentos na capacitacdo dos professores para o melhor
manuseio da ferramenta computacional e na constru¢do de espagos e compra de
equipamentos tecnoldgicos que venham a contribuir para inclusdo digital e para o uso
de tecnologias como recurso didatico no ensino e aprendizagem, (Silva, 2021, p. 7)

J& para Santos (2014), os jogos educacionais sdao um
contribuinte na formacao integral do estudante, podendo ser inseridos em diversas
atividades, as quais ndo estdo voltadas apenas para o desenvolvimento de conteudos
especificos, mas como também de habilidades que enriquecerdao a formacgao geral do

educando, auxiliando-o:

[...] a ampliar sua linguagem e promover a comunicagao de ideais;
adquirir estratégias de resolucdo de problemas e de planejamento de
acOes; desenvolver a capacidade de fazer estimativas e calculos
mentais; estimular a concentracdo, raciocinio, perseveranca e
criatividade; promover a troca de ideias mediante atividades em
grupo; iniciar-se nos métodos de investigacdo cientifica; estimular a
compreensao de regras, a percep¢ado espacial, discriminagdo visual e
a formacado e fixacdo de conceitos (Santos 2014, p. 27-28).

Desde modo, a gamificacdo em sala de aula e fora dela pode ocasionar um
desdobramento favoravel a aprendizagem de habilidades e competéncias abordadas

na BNCC. Ainda mais, partindo do pressuposto de que as TDICs podem contribuir de
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forma significativa no processo de ensino aprendizagem, aproximando o
conhecimento tecnolégico do conhecimento curricular, como também dando aos

estudantes uma visao diferenciada do mundo que o cerca.

CONSIDERAGOES FINAIS

Esta revisdo de literatura abordou o uso de gamificacdo em sala de aula, com o
principal objetivo de apresentar jogos que tratassem de conteudos voltados a lingua
portuguesa no Ensino Fundamental | e Il.

Em decorréncia dos resultados encontrados, fica evidente a preocupagdo em
relacdo aos trabalhos direcionados a Lingua Portuguesa. Essa inquietacdo é divido a
guantidade de artigos publicados em um periodo de 14 anos. Desta maneira, fica
evidente, que os professores de Lingua portuguesa ndo estdao publicando os trabalhos
desenvolvidos em sua sala de aula.

Para trabalhos futuros, esperam-se producdes de artigos e artefatos digitais
voltados para gamificacdo com lingua portuguesa, focando em competéncias e
habilidades do ensino fundamental | e Il, a serem desenvolvidas tanto para os
educandos como para os educadores, proporcionando assim, aulas mais atrativas e

engajadas.
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