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GAMIFICAGAO E JOGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA
DE ENSINO E APRENDIZAGEM DA LINGUA INGLESA: UMA
REVISAO DA LITERATURA

Kelly da Graga, Instituto Politécnico de Braganga, Campus de Santa Apolénia, 5300-253 Braganga, Portugal,
ab4246@alunos.ipb.pt
Maria Raquel Patricio, Centro de Investigagcdo em Educagéo Basica (CIEB), Instituto Politécnico de Braganga, Campus
de Santa Apolénia, 5300-253 Braganga, Portugal, raquel@ipb.pt

Resumo: A emergéncia das tecnologias digitais tem influenciado drasticamente a
forma como os alunos atuais aprendem, o que tem impulsionando a adogéo de
metodologias ativas que os estimulem a aprender os conteudos, mas também a
desenvolver as competéncias necessarias para o século XXI. Algumas destas
novas estratégias de ensino e aprendizagem sao a gamificagéo e a aprendizagem
baseada em jogos. A gamificagdo consiste na incorporacdo dos elementos dos
jogos como pontos, medalhas e recompensas para envolver os alunos. A
aprendizagem baseada em jogos € uma metodologia que utiliza os jogos fisicos e
digitais como instrumento de ensino. Este artigo objetivou a elaboracdo de uma
revisdo sistematica da literatura para investigar como a gamificagdo e a
aprendizagem baseada em jogos contribuem para a aprendizagem da lingua
inglesa e o desenvolvimento das competéncias linguisticas.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em jogos; Jogos educativos;
Gamificagdo; Lingua inglesa; Revis&o da literatura

Abstract: The emergence of digital technologies has drastically influenced the way
today's students learn, which has led to the adoption of active methodologies that
encourage students to learn the content, but also to develop the skills needed for the
21st century. Some of these new teaching and learning strategies are gamification
and game-based learning. Gamification consists of incorporating game elements
such as points, medals, and rewards to engage students. Game-based learning is a
methodology that uses physical and digital games as a teaching tool. This article
aimed to carry out a systematic literature review to investigate how gamification and
game-based learning contribute to English language learning and the development
of language skills.

Keywords: Game-based learning; Educational games; Gamification; English
language; Literature review

INTRODUGAO

As tecnologias digitais tém desempenhado um papel imprescindivel na transformacao
da sociedade ao impactar diversos aspetos da nossa vida, seja na forma como
comunicamos, como também na maneira como aprendemos e ensinamos. Isto porque,
na era atual, os alunos ditos nativos digitais (Prensky, 2012) cresceram e vivenciaram
esta revolugao tecnoldgica e, por conseguinte, necessitam de recursos educativos mais
interativos e motivadores para que a sua aprendizagem seja significativa.
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Uma das principais competéncias exigidas dos alunos do século XXI é a aquisi¢cao de
uma segunda lingua, por conta disso, estdo sendo integradas novas estratégias, como
a gamificagdo e a aprendizagem baseada em jogos, para motivar os alunos no seu
processo de proficiéncia.

Este trabalho visa investigar os fundamentos da gamificacdo e da aprendizagem
baseada em jogos enquanto estratégias de ensino e aprendizagem da lingua inglesa,
através de uma revisdo sistematica da literatura, e surge no ambito da dissertagdo de
Mestrado em TIC na Educagdo e Formagéo que se encontra em curso.

O artigo apresenta, num primeiro momento, a metodologia com o processo de revisao
da literatura indicando como foi planeada, e, num segundo momento, expde os dados
recolhidos, de forma narrativa, com a finalidade de sistematizar a informagao de acordo
com a percecdo de diversos autores sobre a tematica. Por fim, na conclusdo, sdo
aduzidas algumas consideragdes finais acerca dos contributos da gamificagdo e da
aprendizagem baseada em jogos para a aprendizagem da lingua inglesa e o
desenvolvimento das competéncias linguisticas.

METODOLOGIA

Para a elaboragao deste artigo foi realizada, de forma criteriosa, uma reviséo sistematica
da literatura que consiste na pesquisa, selegdo, andlise e sintese dos resultados de
estudos primarios sobre a tematica em questao, utilizando métodos sistematicos com o
objetivo de responder a uma pergunta de investigagdo (Page et al., 2021).

Por conseguinte, esta revisédo sistematica da literatura procura compreender como a
utilizagdo da gamificagdo e de jogos educativos tém contribuido para o processo de
ensino e aprendizagem da lingua inglesa. Para isso, deu-se seguimento a um conjunto
de critérios qualitativos interpretativos de analise, ao pesquisar tanto em portugués
como em inglés informagdes sobre a utilizagdo da gamificagao e dos jogos educativos
no ensino e na aprendizagem da lingua inglesa nas seguintes bases de dados: Google
Scholar, Academia, Web of Science, SCOPUS, ERIC, ScienceDirect e Research Gate.

O critério da pesquisa consistiu na busca por palavras-chave relevantes: “gamificagéao”,
“ensino da lingua inglesa” e “aprendizagem baseada em jogos”. Esta busca teve inicio
no dia 4 de setembro de 2023 e foi concluida no dia 16 de janeiro de 2024, resultando
na extracdo de diversos documentos. Para a elaboragdo deste artigo, foram
selecionados 74 artigos e 1 livro, sendo que 54 artigos e 1 livro tratam da gamificagdo
no ensino da lingua inglesa e 20 artigos abordam a aprendizagem baseada em jogos e
a lingua inglesa.
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APRESENTAGAO DE DADOS

Os dados obtidos na analise dos textos apresentam-se, de forma descritiva e sumaria,
destacando os autores principais que versam a gamificagcao e a aprendizagem baseada
em jogos no ensino da lingua inglesa.

GAMIFICAGAO

A gamificagdo € um fendmeno que emergiu recentemente devido a popularidade dos
videojogos e tem se tornado uma tematica em grande evolugéo em diversas areas com
objetivos, especificidades, recursos e participantes diferentes, implicando assim, a sua
tradugdo no campo educacional. Neste sentido, a gamificagdo € entendida como “o
desenho de experiéncias de aprendizagem significativas por meio da utilizagdo de
elementos e da ldgica de jogos” (Quast, 2020, p. 791) buscando atingir um objetivo e
visando promover direcionamento, proposito e significado as agdes dos alunos.

Beneficios da gamificagdo no ensino e na aprendizagem da lingua inglesa

A analise documental possibilitou aos investigadores ter um maior panorama dos
beneficios da utilizagdo da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem da
lingua inglesa, mesmo que a sua pratica ainda seja recente. Assim, dos beneficios mais
ressaltados nos 54 artigos e no livro € a melhoria da motivagdo dos alunos. Em
consonancia, Silva (2022) afirma que um dos melhores beneficios da gamificagdo no
ensino da lingua inglesa é o aumento da motivagdo dos alunos e a diminuigdo da
ansiedade em lidar com o idioma. Inclusive, foi realizado um estudo do impacto da
gamificagdo num curso preparatério para um teste oral TOEFL iBT (Teste de Inglés
como Lingua Estrangeira — Teste Baseado na Internet) e os resultados revelaram uma
correlagdo positiva com a motivagdo e autoconfianga dos alunos participantes da
investigacao, o que foi muito importante para o seu processo de ensino e aprendizagem
(Mello et al., 2020).

O poder da gamificagcdo na aprendizagem de linguas estrangeiras € amplamente
reconhecido pelos professores de linguas. Aprender uma nova lingua é dificil para a
maioria dos alunos e € influenciado por fatores motivacionais (Al Issa, 2006). Para
superar este obstaculo, a gamificagdo pode ser utilizada como uma ferramenta para
impulsionar a fluéncia. Ao integrar a gamificagdo como uma abordagem pedagdgica é
possivel motivar os alunos a aprender através do uso de elementos de jogos em
ambientes educativos. O objetivo desta abordagem é ampliar o prazer e a participagao
dos estudantes, explorando o seu interesse e estimulando-os a prosseguir com a
aprendizagem. Ha diversas razdes pelas quais os professores de Inglés utilizam a
gamificagdo como uma estratégia pedagogica. Em primeiro lugar, a gamificagdo é uma
ferramenta que fornece feedback imediato aos alunos e os coloca no controle da sua
prépria aprendizagem. Em segundo lugar, o ambiente de aprendizagem gamificado
proporciona aos estudantes a liberdade de cometer erros e tentar aprender sem
consequéncias negativas. Por fim, a gamificacdo traz mais diversdo e prazer ao
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ambiente de aprendizagem, tornando a aprendizagem mais significativa (Demirbilek et
al., 2022).

A implementagcao da gamificagdo no ensino da lingua inglesa, por meio de jogos
eletrénicos ajuda na formacao de conceitos bem definidos visto que aparecem junto de
contextos claros e objetivos, melhorando a retencdao de conhecimento, por este estar
associado a um fato, uma imagem, um som ou movimento (Cosme & Nascimento,
2013). A gamificagdo promove a aprendizagem de vocabulario, isto porque tem um
grande impacto na memoria dos alunos. Ademais, a incorporagdo de ferramentas
gamificadas no ensino da lingua inglesa promove experiéncias de aprendizagem mais
interativas (Lastras, 2022). Os jogos, sobretudo os eletronicos, sdo muito Uteis para a
aprendizagem de linguas e a sua integragao na sala de aula pode ser um recurso valido
no ensino como um instrumento de apresentagao de conteudos contextualizados, o que
facilita a aprendizagem dos alunos (Junior, 2020).

Adicionalmente, a gamificacdo é uma ferramenta excelente para desenvolver as
habilidades linguisticas e comunicativas do idioma, pois esta integrada no contexto da
cultura digital e dos novos conhecimentos do século XXI. Os componentes dos jogos
como pontos, feedback e espirito competitivo estimulam os alunos a progredir nas
atividades propostas, mesmo que ndo possuam competéncias especificas para realizar
tais tarefas (Bezerra, 2022). Além disso, o feedback positivo ajuda os estudantes a
continuarem a sua aprendizagem porque podem monitorizar o seu préprio desempenho
e, portanto, garantir que os seus resultados estejam corretos e também os incentiva a
melhorar a sua variedade de vocabulario da lingua inglesa (Lastras, 2022).

A gamificagdo proporciona um ambiente de aprendizagem mais dindmico e ativo, de
forma a desenvolver as habilidades linguisticas (audigdo, leitura, escrita e fala) em
combinagao com atividades e aplicagdes que contém elementos de jogos (Fadel et al.,
2014).

Simplificando, sdo muitos os beneficios que a gamificagdo oferece tanto aos alunos
como aos professores. Para os alunos, considera-se que a gamificagéo e as atividades
gamificadas facilitam a aprendizagem, melhoram os resultados, promovem a
participagdo ativa, criam um ambiente seguro onde podem ser mais confiantes e ativos,
e desencadeiam competéncias sociais e comunicativas (Yuruk, 2019). Em relagédo aos
professores, as atividades gamificadas ajuda-os a atingir os seus objetivos, criando um
ambiente de aprendizagem apropriado que serve de base para a aprendizagem
(Kiyancigek & Uzun, 2022).

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

O conceito de aprendizagem baseada em jogos emergiu na década de 80 do século XX,
na época dos jogos “Tetris” e “PacMan”, e a sua definicdo tem se mantido clara e
objetiva desde entao (Hellerstedt & Mozelius, 2019).

Um jogo educativo € uma atividade de carater institucional, que estimula a
aprendizagem ao envolver competicbes baseadas em regras a fim de atingir objetivos

813



GAMIFICAGAO E JOGOS EDUCATIVOS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO E APRENDIZAGEM DA LINGUA
INGLESA: UMA REVISAO DA LITERATURA

educacionais especificos (Dempsey et al., 1996). Mercado (2016, p. 281) considera os
jogos educacionais como “recursos educacionais que tornam a aprendizagem
prazerosa e divertem enquanto motivam”. Similarmente, Furié et al. (2013) afirmam que,
para além de proporcionarem prazer, 0s jogos sao um meio de desenvolver
competéncias de pensamentos e cogni¢cdo, que também estimulam a atencédo e a
memodria.

A aprendizagem baseada em jogos € uma metodologia de ensino que tem como objetivo
central criar, desenvolver, utilizar e integrar jogos na educagao e na formacgao (Carvalho,
2015).

Conforme salientado por Monsalve (2014) os jogos emergiram como abordagens de
ensino para promover interagdes em sala de aula que n&o sédo proporcionadas pelas
praticas tradicionais. A aceitagdo dos jogos como pratica pedagdgica é cada vez maior
devido a disseminagdo das tecnologias e ferramentas progressivamente mais
acessiveis em ambientes cada vez mais realistas. Os jogos sdo instrumentos que
auxiliam no processo de ensino e aprendizagem, pois permitem praticar, ensinar,
aprender e identificar elementos que ndo sao fornecidos pelos métodos tradicionais. Do
mesmo modo, ja em 2001 Rizzo realgava que “os jogos, pelas suas qualidades
intrinsecas de desafio a agdo voluntaria e consciente, devem estar, obrigatoriamente,
incluidos entre as inUmeras opgdes de trabalho escolar” (Rizzo, 2001, p. 55).

Beneficios da aprendizagem baseada em jogos no ensino e na aprendizagem da lingua
inglesa

A utilizagdo de jogos na educagédo € compreendida como um meio de diversificar e
inovar os recursos educacionais, aprofundando a organizagdo da construgdo e
reconstrugdo e o significado do conhecimento. Ao analisar os 20 artigos que abordam a
aprendizagem baseada em jogos no ensino e na aprendizagem da lingua inglesa
constatou-se que a incorporagéo dos jogos em sala de aula tem sido uma das premissas
no ensino deste século XXI, uma vez que as abordagens ludicas de ensino tém um
grande potencial no envolvimento dos alunos e permitem abordar os conteudos
académicos com facilidade e de maneira atrativa para os estudantes (Aguiar et al.,
2019). Similarmente, o uso dos jogos no processo de ensino e aprendizagem é
considerado como uma estratégia socializada de ensino. Através destas novas
ferramentas a aprendizagem tende a ser estruturada com base em um conjunto de
regras, onde o aluno é inserido de forma ludica, levando-o a ativar fungbes cerebrais
que estimulam o pensamento, bem como dimensodes afetivas, motoras e cognitivas de
personalidade.

De acordo com os estudos de Anderson (2011), Gee (2003) e Squire (2011) os jogos
promovem aos alunos uma aprendizagem significativa ao oferecer um desafio
adaptativo, despertar a curiosidade, permitir a autoexpressao, estimular descobertas,
fornecer feedback imediato, estabelecer objetivos claros, oferecer atividades imersivas,
encorajar o trabalho colaborativo, promover a competicao, oferecer recompensas e
permitir que os alunos cometam erros sem grandes riscos.
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Os jogos podem proporcionar uma aprendizagem situada, interagdes sociais, aumento
da motivagéo e do envolvimento dos alunos, e criar oportunidades para desenvolver as
competéncias necessarias para o século XX| como a colaboragéo, a criatividade, a
comunicagdo e o pensamento critico (Anderson, 2011; Csikszentmihalyi, 1990; Gee,
2003; Shute, 2011; Squire, 2011).

De acordo com as pesquisas realizadas por Mainemelis e Ronson (2006) e Zagalo
(2016) os jogos apresentam uma variedade de beneficios essenciais para o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Através dos jogos e das brincadeiras
associadas, € possivel criar ambientes de aprendizagem, experimentar situagbes
sociais, simular consequéncias emocionais e até mesmo abordar e buscar solugdes
para conflitos reais (Granic et al., 2014).

Para além de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, os jogos auxiliam no
desenvolvimento psicomotor e nas habilidades de pensamento como a imaginagao, a
interpretacdo, a tomada de decisdo, a criatividade, o levantamento de hipoteses, a
obtencdo e organizagdo de dados, a aplicacdo de fatos e de principios, e novas
situagbes que acontecem quando jogamos, quando obedecemos a regras e
vivenciamos conflitos em competigdes (Campos et al., 2003).

Segundo Ramos et al. (2016) no ensino das linguas os jogos estdo associados ao
ensino das quatro habilidades linguisticas (escrita, leitura, audio e producéo oral) e ainda
podem imergir os alunos num contexto real de aprendizagem ao possibilitar interagdes
legitimas da lingua alvo e aquisi¢ao de vocabulario. Além disso, os autores adicionam
que os jogos conseguem motivar os alunos a aprender uma lingua através do feedback
que pode levar ao fluxo e, consequentemente, a concentragdo de energia e superagao
do aluno, contribuindo significativamente para a aprendizagem de linguas estrangeiras.

Para Paiva (1998) o jogo oferece uma abordagem mais interativa para a aquisicéo da
fluéncia de uma lingua estrangeira, sem desvalorizar a importancia do livro, que
historicamente revolucionaram a forma como aprendemos. A autora acrescenta que o
jogo é uma revolucdo na educacao e que a sua pratica tem sido cada vez mais comum
nas escolas e centros de idiomas.

No &mbito de uma pesquisa realiza por Bueno em 2015, sobre a importancia dos jogos
de tabuleiro na aprendizagem da lingua inglesa, o autor concluiu que esses jogos tém
uma fungdo mediadora na promogao da aprendizagem de uma lingua estrangeira de
forma divertida, e ainda sugeriu os jogos de tabuleiro como uma proposta didatica
promissora para as escolas de modo a motivar os alunos no seu processo de ensino e
aprendizagem de uma lingua estrangeira. Bueno (2015) acrescenta, além disso, que “o
jogo tem grande potencial para a aprendizagem de uma lingua estrangeira, seja por
meio de tradugbes, praticas de vocabulario, pronuncias de palavras, o uso de
abordagens de linguagens na aplicagao do jogo, interagdo entre personagem e jogador
e as aplicacgdes coexistentes entre jogo e lingua” (p. 3). Outro beneficio da utilizagdo de
jogos no ensino da lingua inglesa mencionado pelo autor se refere a fomentar a
colaboragao e a cooperagéo entre os alunos durante o seu processo de aprendizagem.
Este fator pode ocorrer através da criagdo de grupos que colaboram ou competem entre
si de forma saudavel. Para além das habilidades de comunicagdo e linguagem
desenvolvidas, os jogos beneficiam dos aspetos culturais ao investigar o contexto que
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0s jogos estdo inseridos, e os aspetos linguisticos ao explorar a forma como o jogador
pode aprender e desenvolver as suas habilidades linguisticas (Bueno, 2015).

Além do mais, através dos jogos, os alunos desenvolvem a linguagem, o pensamento,
a sua capacidade de socializagao, a iniciativa e a autoestima, de modo a se tornar um
cidaddo capaz de enfrentar os desafios e de participar na construgdo de um mundo
melhor.

CONCLUSAO

Este artigo permitiu-nos compreender os conceitos de gamificacdo e de aprendizagem
baseada em jogos, bem como conhecer os beneficios da sua utilizagdo no ensino e
aprendizagem da lingua inglesa.

Estas estratégias educativas tornam o processo de ensino e aprendizagem mais
envolvente, dindmico, interativo e divertido, aumentando desta forma a motivagao, o
envolvimento e a participagéo ativa dos alunos, incentivando-os a continuar a aprender.
Conclui-se, portanto, que a gamificacdo e a aprendizagem baseada em jogos podem
melhorar consideravelmente o desenvolvimento das competéncias linguisticas. De
realcar que estas estratégias podem ser utilizadas com diversos recursos, sejam jogos
digitais, jogos analdgicos ou jogos de tabuleiro. Cabe a cada professor utilizar os
recursos que lhe sao cabiveis e ajustados ao contexto educativo.
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