GAMIFICACAO COMO FERRAMENTA PARA ENSINO DE
LINGUA PORTUGUESA: UM ESTUDO DE CASO DO
SOFTWARE LUZ DO SABER
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O ensino de linguas tem passado por importantes reflexbes e
transformacdes nas ultimas décadas, com isso, novas e importantes estratégias
metodoldgicas vém sendo estudadas para serem implementadas em salas de aula.
Dentre elas, a gamificacdo tem sido uma estratégia bastante proeminente no
ambito educacional e em diversos outros campos como o marketing, tecnologia da
informacao, dentre outras. Entendemos nesta pesquisa o conceito de gamificacao
a aplicacao de elementos de jogos em atividades de nao jogos, podendo ser
adotada em praticas digitais e analdgicas. Em nossa pesquisa investigaremos o
uso da gamificacao no ensino de lingua portuguesa do software “Luz do saber” e
pretendemos definir quais elementos da gamificacao poderiam apoiar a promocao
da apreensao de habilidades necessarias para desenvolvimento diferentes praticas
de leitura e escrita. Analisando com isso o potencial das estratégias de
gamificacao no software Luz do saber relacionadas as praticas de linguagem e
ensino de lingua. Como produto de nossa investigacao pretendemos analisar de
gue forma a gamificacdo pode contribuir para o ensino de Lingua Portuguesa no
software Luz do saber e quais elementos, se inseridos no software, podem
promover a apreensao das habilidades necessarias para desenvolvimento
diferentes praticas de leitura e escrita e com isso observar qual o potencial das
estratégias de gamificacao no software Luz do saber relacionadas as praticas de
linguagem e ensino de lingua.
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