
GAMIFICAÇÃO DE CONTEÚDOS E JOGOS DIGITAIS PARA 
O ENSINO E APRENDIZADO DA LÍNGUA PORTUGUESA E 
DA EDUCAÇÃO AMBIENTAL

Maria de Oliveira Rodriguesa

a Universidade Federal de Uberlândia. Av. João Naves de Ávila, 2121, Bairro Santa Mônica 
Campus Santa Mônica - Uberlândia-MG - CEP 38400-902

RESUMO
Introdução: Este trabalho é resultado de um projeto aplicado na escola 
mu-nicipal Alípio Maciel de Oliveira, localizada na cidade de Sete Lagoas, 
MG. Objetivo: empregar a metodologia da gamificação de conteúdos e a 
apli-cação de jogos digitais no intuito de amenizar as dificuldades do 
ensino e aprendizagem da normatização da língua portuguesa e da 
educação ambien-tal. Relato de Experiência: O projeto “Gamificação de 
conteúdos e jogos digitais para o ensino e aprendizado da língua 
portuguesa e da educação am-biental” aplicado na escola municipal Alípio 
Maciel de Oliveira, na cidade de Sete Lagoas, MG, teve início a partir da 
apresentação aos discentes de sua proposta. Observou-se a evolução da 
aprendizagem dos discentes, melhora no relacionamento interpessoal e no 
respeito às diversidades. Foi possível perceber a notória motivação dos 
estudantes, uma vez que foram protagonis-tas do próprio aprendizado. 
Conclusão: Diante da verificação positiva dos resultados o projeto 
aplicado pode ser considerado como uma boa prática educativa, além 
disso possui potencial de replicabilidade em outras salas de aula.

Palavras-chave: Gamificação; Jogos digitais; Normatização da língua 
Portuguesa; Relato de experiência; Preservação ambiental.

ABSTRACT

Introduction: This work is the result of a project applied at the 
municipal school Alípio Maciel de Oliveira, located in the city of Sete 
Lagoas, MG. Objective: to employ the methodology of gamification of 
content and the application of digital games in order to alleviate the 
difficulties of teaching and learning the standardization of the Portuguese 
language and environ-mental education. Experience Report: The project 
“Gamification of digital content and games for teaching and learning the 
Portuguese language and environmental education” applied at the 
municipal school Alípio Maciel de Oliveira, in the city of Sete Lagoas, 
MG, began with the presentation to stu-dents of your proposal. The 
evolution of students’ learning, improvement in interpersonal 
relationships and respect for diversity was observed. It was possible to 
perceive the notable motivation of the students, as they were pro-tagonists 
of their own learning. Conclusion: Given the positive results, the project 
applied can be considered a good educational practice, and also has the 
potential for replicability in other classrooms. 

Keywords: Gamification; Digital games; Standardization of the 
portuguese language; Experience report; Environmental preservation.
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1 INTRODUÇÃO 

Diante da necessidade de reinventar os espaços escolares a fim de que se tornem atrativos para o 
público em fase de escolarização e ainda que esse ambiente seja motivador e que procure aproximar os 
estudantes da era digital, entende-se como relevante buscar estratégias pedagógicas que possam favorecer 
essa aproximação.

Assim foi considerado, neste trabalho, a gamificação como uma ferramenta de ensino, pelo fato 
de ser esta uma metodologia inovadora e motivadora capaz de aproximar o estudante do objeto de estudo. 
Entende-se que a gamificação pode favorecer a aprendizagem dos discentes tanto no que diz respeito à norma 
linguística quanto aos estudantes que ainda se encontram no processo de alfabetização. Ademais, pode ser 
um aparato teórico metodológico utilizado para tentar amenizar a defasagem ocasionada principalmente 
pela necessidade do ensino não presencial imposto pela pandemia Covid 19. Além disso, pela necessidade 
de conduzir os estudantes na reflexão da conscientização do respeito e cuidado com o meio ambiente.

Desta forma, entende-se que a implementação de elementos de jogos e de jogos digitais nas 
atividades pedagógicas, assim como nos diz Busarello et. al. (2014); McGonigal (2012); Vianna, et. al. 
(2013), possam ser recursos que auxiliem os aprendizes na assimilação e consolidação da aprendizagem, no 
caso deste trabalho, especificamente, a escrita, a compreensão e aplicação de normas da língua portuguesa 
bem como que sejam âncoras no processo de alfabetização e da educação ambiental.

Diante o exposto, faz-se necessário estabelecer as diferenças entre gamificação e jogos. Para alicerçar 
a discussão corroboro as definições de autores especializados nessas temáticas. Para McGonigal (2012), o 
jogo é tudo aquilo que pode ser considerado um jogo propriamente dito, reúne muitas vezes um conjunto de 
elementos indissociáveis e que, geralmente, não estão estruturados de maneira explícita. Conforme a autora, 
todos os jogos possuem quatro características específicas: meta, regras, sistema de feedback e participação 
voluntária. Para a autora, os jogos trazem motivação, recompensas e ainda podem ser divertidos. A autora 
afirma ainda que os jogos podem se apresentar em diversos formatos, diferentes plataformas com variação 
de tempo, espaços, quantidade de jogadores. Fato esse que torna o jogo, propriamente dito, um elemento 
atrativo para ser utilizado como coadjuvante nas práticas escolares. 

Já a gamificação diz respeito ao emprego de elementos dos jogos no ensino e tem por objetivo 
facilitar a aprendizagem uma vez que pode contribuir para a resolução de problemas. Ressalta-se ainda que 
a gamificação estimula a motivação e engajamento do público envolvido. Conforme Vianna et al. (2013, p. 
17), os jogos são ponto de partida para a compreensão da gamificação. De acordo com os referidos autores 
a gamificação não é uma ciência e sim uma metodologia por meio da qual se aplicam mecanismos de jogos 
com o intuito de resolver problemas em contextos distintos. Nessa perspectiva, o “foco da gamificação é 
envolver emocionalmente o indivíduo utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a criação 
de um ambiente propício ao engajamento do indivíduo.” (Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014, p. 33).

Rodrigues e Barbosa (2021) desenvolveram um trabalho com atividades gamificadas e jogos digitais 
que tinham como propósito efetivar ações pontuais para o ensino e a aprendizagem da escrita ortográfica 
da língua portuguesa que dizem respeito aos “erros” ortográficos de natureza contextual e morfológico-
gramatical. Os resultados obtidos foram satisfatórios, pois evidenciaram uma significativa redução nos 
“erros” ortográficos cometidos pelo público-alvo da pesquisa. 

A contemporaneidade evidencia a presença marcante da tecnologia nos espaços sociais bem 
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como a dinamicidade e a necessidade da capacidade de tomada de decisão. Diante disso a BNCC articula 
diversos objetivos para atender ao público estudantil entre os quais vale destacar o de garantir aos discentes 
“aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante mudança, prepará-los para profissões que ainda 
não existem, para usar tecnologias que ainda não foram inventadas e para resolver problemas que ainda não 
conhecemos.”

Nesse cenário, o presente trabalho procurou estabelecer a presença deste direito de aprendizagem 
nas etapas e tarefas do projeto aplicado. Para isso partiu da análise da aplicação das atividades e evidenciou 
o alcance de resultados positivos. O projeto aplicado mostrou ser uma boa prática educativa e demonstrou
ter potencial de replicabilidade em outras salas de aula. Pode-se afirmar que a estratégia da gamificação de
conteúdos e a utilização de jogos digitais favoreceu e incentivou a produção e aplicação de conhecimentos
pelo próprio discente, neste caso, o estudante se tornou personagem principal de seu processo de
aprendizagem, assim como preconiza a BNCC.

Este trabalho objetivou analisar a eficiência de um projeto ancorado na metodologia da gamificação 
de conteúdos e jogos digitais que teve como propósito amenizar as dificuldades do ensino e aprendizagem 
da normatização da língua portuguesa e da educação ambiental.  O referido projeto foi aplicado numa turma 
de ensino fundamental I de uma escola pública mineira.

2 RELATO DE EXPERIÊNCIA

O projeto “Gamificação de conteúdos e jogos digitais para o ensino e aprendizado da língua 
portuguesa e da educação ambiental” aplicado na escola municipal Alípio Maciel de Oliveira, na cidade de 
Sete Lagoas, MG, teve início a partir da apresentação aos discentes de sua proposta. A professora regente/
aplicadora orientou e estimulou os estudantes com relatos de como aconteceria o desenvolvimento das 
tarefas. Explicou o conceito de gamificação e sua respectiva meta. 

Assim, esse projeto se pautou na metodologia da gamificação. Desse modo, os discentes estavam 
cientes de que a construção e desenvolvimento das atividades dependeriam do empenho de cada um. Pois, 
estas seriam elaboradas com vistas na participação efetiva e desenvolvimento individual e coletivo.

Vale ressaltar que para facilitar a organização do material produzido, as tarefas foram distribuídas 
por códigos, assim sendo, optou-se para as seguintes nomenclaturas: setor amarelo – alfabetização, setor 
vermelho – processo intermediário de alfabetização e por fim, setor azul – estudantes alfabetizados com 
consolidação da leitura e escrita.

Após os esclarecimentos a professora aplicou a primeira atividade que tinha por objetivo realizar 
uma sondagem para compreender as expectativas dos discentes com a novidade que viria a seguir. Com 
vistas nessa atribuição, as crianças deveriam ilustrar ou escrever o que esperavam do projeto mencionado, 
ou seja, deveriam expor suas expectativas. 

Para isso, precisariam se pautar na apresentação dessa proposta e explanação da professora, além 
das considerações acerca das discussões que giraram em torno dos exercícios pensados. A opção pelo 
desenho se deve ao fato de contemplar todos os estudantes da turma: alfabetizados, no processo inicial e 
intermediário de alfabetização e ainda para que fosse acessível ao aluno com síndrome de Down ES 01, 
além da aluna autista ES 05.

Outra variação da atividade 02 “Utilizando recicláveis, aprendemos de montão!” tinha por objetivo 
a ampliação da escrita ortográfica, como é o caso das regularidades e irregularidades da ortografia da língua 
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portuguesa. Nesse caso, foi desenvolvida por alunos alfabetizados, setor azul. 
Já a atividade 03 do setor amarelo – alfabetização, setor azul e setor vermelho produzindo textos 

com temas transversais à vista de embalagens recicláveis, tinha por objetivo propor aos discentes a escrita 
de um texto em que deveriam empregar pelo menos três (3) substantivos comuns, 5 (cinco) verbos, 2 
(dois) pronomes e pelo menos 2 (dois) sinais de pontuação (. /?/!/- ?/:/.../,). O texto deveria ter progressão 
de ideias, ter coerência e coesão. Além disso, deveria mostrar às pessoas a necessidade de se ter uma boa 
alimentação e cuidados com a higiene pessoal necessários a uma vida saudável. Essa atividade ocorreu após 
discussões em sala de aula, discussões pautadas na análise de embalagens de produtos descartáveis como 
refrigerante, leite, gelatina, sabonete, cremes, shampoo, entre outras. 

A professora regente/aplicadora se manteve atenta e procurou estabelecer relações, sempre que 
possível, com os conteúdos trabalhados e os componentes curriculares: Matemática, Geografia, Ciências, 
Ensino Religioso. Diante do trabalho com embalagens recicláveis estabeleceu-se um campo que abriria 
um universo de possibilidades para o trabalho em sala de aula. Nessa perspectiva, os temas transversais 
encontraram um campo fértil para a criação de todas as tarefas do projeto. A Figura 01 evidencia a execução 
das produções textuais. 

Figura 01 - Produção de texto

Fonte: arquivo da autora

Cabe destacar que os alunos demonstraram interesse em desenvolver a tarefa, uma vez que havia um 
contexto concreto e acessível para a criação textual. Ainda, as situações faziam sentido para os discentes, 
uma vez que podiam empregar na referida atividade suas experiências pessoais e familiares, como rezam 
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os temas transversais. Além disso, foi possível contar com a retomada dos objetos de estudo, sinais de 
pontuação, substantivos, verbos, pronomes, sistematicamente empregados, oralmente, em situações reais 
empreendidos pela professora. 

No que diz respeito à variação da atividade 03 “Produzindo texto com temas transversais à vista 
de embalagens recicláveis”, essa atividade tinha por objetivo contemplar o desenvolvimento da oralidade 
do estudante ES 01. Para tal, foi proposto ao discente a montagem de um quebra-cabeça. O material se 
constituiu de um quebra-cabeça confeccionado a partir de uma embalagem de sabonete. A professora de 
apoio auxiliou o discente nesta tarefa, propondo ao aluno a pronúncia dos sons das letras que apareciam na 
embalagem, assim como o nome do produto. 

Essa atividade se justifica uma vez que o estudante se encontra no processo de desenvolvimento da 
linguagem verbal. Destaca-se que os estudantes da turma, na qual o discente ES 01 está inserido, mantém 
atitudes de respeito, compreensão e carinho com o referido aluno. Pode-se dizer que é perceptível uma 
evolução significativa do rendimento do discente ES 01; talvez as atitudes ora mencionadas e o aporte das 
atividades desenvolvidas no projeto tenham contribuído para esse quadro evolutivo. 

Na atividade gamificada, ou seja, que apresenta elementos de jogos, “Produzindo textos com 
temas transversais à vista de embalagens recicláveis/Descrição”, os estudantes também deveriam elaborar 
a construção de um texto, a partir das discussões ocorridas em sala de aula e que tratam das questões 
ambientais. O texto deveria atender ao gênero descritivo. 

Sendo assim, os estudantes deveriam escrever um texto no intuito de mostrar às pessoas as 
características da embalagem do produto reciclável que receberam. Nesse texto deveria ter o emprego de 
verbos, pronomes e sinais de pontuação (. /?/!/-?/:/.../,). O texto deveria ter progressão de ideias, coerência 
e coesão, ou seja, os estudantes aplicariam os conhecimentos adquiridos no decorrer de sua trajetória 
estudantil.

Já a atividade adaptada para o discente ES 01, pensada no contexto do exercício “Produzindo textos 
com temas transversais à vista de embalagens recicláveis/Descrição”, tinha o propósito de trabalhar a 
percepção e interação do discente a partir da confecção de um vaso de flores construído com a utilização de 
um copinho descartável de iogurte. Para essa execução, o discente contou com o auxílio da professora de 
apoio. A referida docente deveria incentivar o estudante a reconhecer cores, formas, texturas. Ainda, deveria 
procurar estimular a linguagem oral. O aluno participou da atividade de acordo com suas possibilidades. 

A professora regente/aplicadora buscou chamar a atenção do discente ES 01 e de toda a turma para 
que pudessem estabelecer relação do material produzido, no caso, vaso de flores, com o meio ambiente 
e estação do ano na qual se encontravam naquele momento, isto é, primavera. Foram apresentadas, aos 
discentes, atividades com textos provenientes da internet e que discorreram sobre a produção de lápis 
ecológico e da produção do papel. Nestas atividades os discentes tiveram a oportunidade de ampliar o leque 
de conhecimentos e discussões acerca dessas temáticas, bem como relatarem suas opiniões. Além disso, 
foram aplicadas aos estudantes tarefas que tinham por objetivo desenvolver a linguagem oral e contextos 
que permitiam aos discentes relatarem situações vivenciadas referentes à aplicação dos sinais de pontuação, 
conforme a normatização da língua portuguesa. 

Ainda, foram aplicadas atividades que visavam a discussão e estudo de um gênero textual, poema, 
que aborda a questão ambiental. Tal atividade teve o propósito de sistematizar os conteúdos estudados 
anteriormente. E esta, ainda, se caracterizou em atividade paralela e gamificada, ou seja, foi um suporte 
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fundamental para alternar o uso de computadores para a execução dos jogos digitais desenvolvidos na sala 
de informática. Essa estratégia permitiu que todos os estudantes pudessem ter acesso aos jogos digitais 
que implicam no uso do computador. Essa aplicação ocorreu de forma alternada, uma vez que, naquele 
momento, não dispúnhamos de computadores suficientes para uso de todos os discentes ao mesmo tempo. 

Desse modo, os jogos digitais foram aplicados em duplas, fato que permitiu a interação dos discentes, 
além de promover a sistematização dos objetos de estudo, ou seja, a apropriação das normas linguísticas 
da língua portuguesa, como a escrita ortográfica, auxílio aos estudantes no processo de alfabetização e 
desenvolvimento da oralidade. Vale destacar o jogo digital “Refletindo, jogando e pontuando”, conforme 
mostra a Figura 02.

Figura 02 - Jogo digital “Refletindo, jogando e pontuando”

 Fonte: arquivo da autora

Foi possível perceber que os jogos digitais estabeleceram, nesta turma de 4º ano, uma melhora 
no desempenho de tarefas e motivação. Essa ferramenta  jogo digital  pode ser considerada atrativa e 
motivadora para o aluno, uma vez que exigiu o comprometimento, participação efetiva, e pôde ser realizada 
em ambientes que não só os da sala de aula como em outros espaços. Ainda promoveu a produção e a 
aplicação de conhecimentos pelo aprendiz que pôde utilizar seus saberes adquiridos. 

Além disso, trabalha-se concomitantemente na perspectiva do letramento digital, que valoriza os 
saberes dos estudantes e incentiva o uso dessas tecnologias nas práticas escolares e sociais, como postulam 
Kalantzis; Cope e Pinheiro (2020). Dito de outro modo, o estudante amplia para além dos muros escolares 
o seu aprendizado adquirido no ambiente escolar e pode partilhar tais saberes em seu espaço de vivência.

A Figura 03, apresenta o “Álbum de figurinhas”; a gamificação dessa atividade despertou a atenção e 
interesse de toda a turma. Nesta tarefa, foram trabalhadas questões de preservação ambiental, normatização 
da língua portuguesa e economia de energia elétrica. Essa atividade foi inspirada no projeto “Cemig na 
escola” e ainda, o álbum elaborado abarcou um evento atual, “Copa do Mundo”, em que se coleciona 
“álbum de figurinhas da copa do mundo”. O contexto destas tarefas teve o apoio do livro didático com o 
tema, robô WALL-E, personagem também presente nos joguinhos pedagógicos dos discentes ES 01 e ES 
05.
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Figura  03 - Álbum de figurinhas

           Fonte: arquivos da autora
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Vale ressaltar que as figurinhas criadas especificamente para o “Álbum de figurinhas”, são adesivas, 
detalhe que despertou ainda mais o interesse dos discentes e provocou maior motivação de toda a turma. 

Salienta-se que esse material pedagógico foi oportuno para a implementação de elementos de jogos, 
tais como: (i) Mecânica: Pontos, placar, integração, desafios e missões; (ii) Dinâmica: Emoção, narrativas, 
relações e progressão; (iii) Componentes: Conquistas, coleções, times e níveis. 

3 DISCUSSÃO 

Magalhães (2019) buscou em sua dissertação responder ao seguinte questionamento “é possível 
proporcionar o aperfeiçoamento da escrita ortográfica de uma amostra de alunos do 6. ° ano do ensino 
fundamental II”, assim utilizou os jogos digitais e a gamificação na proposta de intervenção a fim de 
auxiliar o aluno a refletir sobre a escrita ortográfica das palavras.

Em sua dissertação, Rodrigues (2020) investigou os “erros” ortográficos presentes na escrita dos 
alunos do 3º ano do Ensino Fundamental I. Do material coletado estabeleceu especificamente alguns 
objetivos dentre os quais destaca-se o de oferecer subsídios teórico-metodológico que possibilitasse aos 
docentes tratar as dificuldades ortográficas identificadas na sala de aula, uma vez que os recursos dos quais 
o professor possa dispor são importantes. Desse modo empregou a gamificação e os jogos digitais a fim de
que a metodologia e ferramenta utilizadas pudessem promover a interação e a reflexão do educando e estes
pudessem atingir resultados positivos no que diz respeito ao aprendizado da escrita ortográfica.

Tanto Magalhães (2019) quanto Rodrigues (2020) consideram eficiente, no ensino, a utilização da 
metodologia da gamificação e o uso dos jogos digitais. Diante dos trabalhos apresentados e dos resultados 
verificados neste estudo, pode-se afirmar que tanto as atividades gamificadas quanto os jogos digitais 
foram primordiais para incentivar e auxiliar os discentes no processo de aprendizagem e sistematização 
dos conhecimentos adquiridos. Tais ações tinham como foco a aprendizagem de forma lúdica, prazerosa, 
ainda, um modo de aprender dinâmico, sistemático e reflexivo executado em um ambiente que transcende 
os espaços das salas de aula. 

O projeto analisado se constituiu de 20 atividades gamificadas e de 04 jogos digitais que abordaram 
temáticas referentes à normatização da língua portuguesa e preservação ambiental. As atividades aplicadas 
estão alinhadas conforme a seleção de habilidades da BNCC habilidades que estão relacionadas com 
conhecimentos fundamentais para que o estudante possa apropriar-se do sistema linguístico que organiza 
o português brasileiro. Alguns objetivos que dizem respeito à norma, são transversais a toda a base de
Língua Portuguesa. Assim o conhecimento da ortografia, da pontuação, deve estar presente ao longo de
toda a escolaridade. Essas habilidades estão contempladas neste estudo. Esse fato pode ser constatado ao se
verificar as atividades apresentadas e descritas.

Este estudo evidencia que o projeto aplicado permitiu o diálogo, a solidariedade, discussões 
sobre o meio ambiente, conservação ambiental, vida coletiva, entre outros. Além disso, oportunizou aos 
discentes empregar nas atividades propostas suas experiências pessoais e familiares, assim como rezam os 
temas transversais. Tanto os jogos digitais quanto as atividades gamificadas, permitiram que os discentes 
demonstrassem uma melhora no desempenho de tarefas, no relacionamento interpessoal, no respeito 
às diversidades, no respeito e preservação do meio ambiente e notória motivação, uma vez que foram 
protagonistas do próprio aprendizado.
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Conforme preconiza a BNCC, no novo cenário mundial é necessário que o aprendiz saiba lidar 
com a informação cada vez mais disponível, atuar com discernimento e responsabilidade nos contextos 
das culturas digitais, aplicar conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia na tomada de decisões, 
buscar soluções conviver, aprender com as diferenças e as diversidades. As atividades desenvolvidas 
comprovam estar nessa direção, o desempenho dos estudantes, como dito anteriormente, permite realizar 
tal afirmação ao se verificar qualitativamente a melhora dos envolvidos.

O projeto contou com a participação efetiva da família e comunidade escolar. De acordo com a BNCC 
a fim de assegurar as aprendizagens essenciais devem ser efetuadas ações que envolvem a participação da 
família e da comunidade. Ações como selecionar e aplicar metodologias e estratégias didático-pedagógicas 
diversificadas, grupos de alunos, suas famílias.

A participação da família neste estudo pode ser constatada por meio dos registros das atividades 
realizadas no ambiente familiar, registro de fotos e trabalhos apresentados na culminância, ou seja, no 
fechamento do projeto na escola. Os estudantes construíram cartazes educativos que mostravam as ações 
que realizavam em casa a fim de economizar energia elétrica e de cuidados com o meio ambiente. Ainda, 
com o auxílio familiar os discentes construíram brinquedos pedagógicos e lúdicos a partir das embalagens 
utilizadas na realização de atividades em sala de aula, além da escrita de textos instrucionais para 
acompanharem os jogos e brinquedos construídos aplicando os conhecimentos adquiridos na sala de aula. 

4 CONCLUSÕES

 Pode-se afirmar que o projeto aplicado produziu efeitos significativos, como a melhora na produção 
textual, internalização da normatização da língua portuguesa, permitiu ampliar o leque de discussões sobre 
a importância da preservação ambiental. Diante disso, o projeto aplicado pode ser considerado como uma 
boa prática educativa, além de possuir potencial de replicabilidade em outras salas de aula.
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