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Introducéo: As aulas de Lingua Portuguesa, em geral, sdo criticadas pelos alunos, por serem na maioria das
vezes enfadonhas, sem a utilizacdo de metodologias novas que consigam uma maior participacao, interacéo
e enggjamento dos estudantes. Diante disso faz-se necess&rio buscar mecanismos que envolvam o fazer
pedag6gico mais dindmico, desenvolvendo assim a motivacéo do aluno e consequentemente a aquisicdo do
conhecimento. Objetivo: O objetivo desse artigo € analisar a eficacia do uso da gamificagdo como recurso
didético nas aulas de Lingua Portuguesa. Metodologia: Esta pesquisa serd bibliogréfica e de campo,
seguindo um viés qualitativo, em que primeiramente serd realizada a |eitura e fichamento de livros e artigos
gue versdo sobre o tema em questdo. Em um segundo momento sera feita a andlise dos fichamentos, cujos
dados serviréo para nortear a pesguisa de campo. Resultados: Ressaltamos que a utilizagdo da Gamificagéo
esta em processo de desenvolvimento porém seu uso sera fundamental para manter o interesse dos alunos
nos conteddos de Lingua Portuguesa. Conclusdo: Acreditamos que a utilizagdo do recurso aqui mencionado
possibilitard o interesse dos alunos nas aulas de Lingua Portuguesa uma vez que a Gamificagdo como
recurso inovador contara também com a utilizacdo de ferramentas dinamicas tais como: aplicativos,
dispositivos e softwares, do qual poderemos selecionar alguns que sdo considerados mais prestigiados, tais
como: moodle, webques, google docs, computadores, internet, celulares e jogos.
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