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Resumo
O objetivo desse artigo é destacar a apropriação de vocabulário em 
língua estrangeira (LE) em situações de aprendizagem, tais como em 
atividades de gamification e jogos lúdico-interativos. Tendo em vista o 
processamento de linguagem, partimos da perspectiva de que o aces-
so lexical corresponde à emissão e produção de significados, ou seja, 
dos vocabulários, e está associado aos aspectos cognitivos, culturais e 
sociais de uma língua (BARBOSA, 2009). Logo, compreendendo a re-
lação entre o processamento linguístico e a apropriação de um novo 
idioma, apontamos a relevância de ferramentas digitais para motivar 
o alunado ao desenvolvimento do léxico em LE. Para alcançarmos 
esse propósito, a metodologia do trabalho enfoca um levantamento 
qualitativo e bibliográfico (CRESWELL, 2010; YIN, 2016), revisitando na 
literatura, estudos que amparem a premência da temática. Logo, sele-
cionamos quatro artigos que melhor se encaixam às necessidades do 
escopo desta pesquisa. Os resultados apontam que gamificar ativida-
des (BORGES, 2017) e utilizar jogos lúdico-interativos (MARINHO; MI-
RANDA, 2019), em contexto de aprendizagem, parecem corresponder 
às estratégias de ensino e apropriação lexical em LE, porquanto tende 
a despertar a motivação e o engajamento do aluno. Apesar disso, ob-
serva-se que os aplicativos móveis ainda precisam atualizar seus desig-
ners para contextualizar a aplicação de interculturalidade às atividades 
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gamificadas. Mesmo assim, incentivamos o uso dessas ferramentas digitais e sugerimos a continuidade de 
ações de pesquisas empíricas acerca da temática, a fim de divulgar observações relevantes à comunidade 
acadêmica.
Palavras-chave
Processamento linguístico. Língua Estrangeira. Acesso lexical. Gamification.

Abstract
The article aims to highlight the appropriation of foreign language (FL)  vocabulary in learning situations, 
such as in gamification activities and playful-interactive games. In view of language processing, we assume 
that  Tolexical access corresponds to the emission and production of meanings, i.e., of vocabulary and is 
associated with cognitive, cultural and social aspects of a language (BARBOSA, 2009). Therefore, under-
standing the relationship between linguistic processing and the appropriation of a new language, we point 
out the relevance of digital tools to motivate students to the development of the lexicon in FL. To fulfill this 
goal, the methodology of this study focuses on a qualitative and bibliographic survey (CRESWELL, 2010; YIN, 
2016), revisiting the literature for studies that support the importance of the theme. Therefore, we selected 
four studies that correspond to the needs of the scope of this research. The results indicate that gamifying 
activities (BORGES, 2017) and the use of playful-interactive games (MARINHO; MIRANDA, 2019) in learning 
contexts seem to correspond to teaching strategies and lexical appropriation in FL, in order to awaken stu-
dent motivation and engagement. Nevertheless, it is observed that mobile apps still need to update their 
designers to contextualize the application of interculturality to gamified activities. Even so, we encourage 
the use of these digital tools and suggest the continuity of empirical research on the theme to share and 
publish relevant observations to the academic community.
Keywords
Language processing. Foreign language. Lexical access. Gamification.

Introdução

A complexidade da mente humana ao realizar análises para interpreta-
ções correspondentes aos enunciados de sentenças, no que tange à aquisição de 
língua estrangeira, interrelacionam-se com o que se chama de léxicon1 (ANULA 
REBOLLO, 1998). Considerando o processamento de linguagem nessa perspecti-
va, tem-se que o acesso lexical é uma das cognições linguísticas mais básicas que 
permite o ser humano, de forma rápida e fácil, compreender e produzir palavras 
soltas (FRANÇA, 2005b).

Partindo desse viés, o léxico detém uma importância singular no proces-
samento linguístico, quanto à emissão e produção de significados, ou seja, do 
vocabulário, já que está associado aos aspectos cognitivos, culturais e sociais de 
uma língua (BARBOSA, 2009). Sendo assim, infere-se que a apropriação de vo-
cábulos em língua estrangeira, em situações de aprendizagem escolar, pode ser 
desenvolvida mediante atividades que despertem a motivação e o engajamento 
do aprendente à aquisição linguística. 

No que tange ao ensino de uma língua estrangeira (LE), a compreensão 
de estratégias e aplicações de métodos docentes, em contexto, fomentam pos-

1	  Expressão que remete à “dicionário mental” (ANULA REBOLLO, 1998, p.45).
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sibilidades de inovações didáticas que estimulem o processamento linguístico 
do aprendiz, de um modo significativo. Além disso, a proposição de tendências 
mais assertivas que valorizem o protagonismo do alunado parece cooperar com 
o desenvolvimento de habilidades discentes, conforme esclarece Papert (2008).

Logo, diante da premissa de um cenário cada vez mais imerso na utiliza-
ção das tecnologias digitais, o ensino de LE pode buscar inovações que contem-
plem uma melhor apropriação e desenvolvimento do léxico ao alunado. Marinho 
e Miranda (2019, p. 85) destacam que “os alunos estão imersos numa cultura digi-
tal que lhes oferece tantas ferramentas de acesso à informação que é preciso de 
algo que fuja do livro texto e os ofereça novas experiências”. 

Em situações de aprendizagem, sabe-se que a utilização de recursos digi-
tais pode tornar o ensino mais dinâmico, propiciando um espaço interativo para 
um estímulo estratégico na construção dos conhecimentos (SILVA; TOASSI; HAR-
VEY, 2020). No contexto de aquisição de LE, SILVA (2018) ressalta que a interação 
promovida pelo uso de ferramentas digitais pode contribuir para essa apropria-
ção, já que as aulas tendem a ser mais dinâmicas. Por isso, SILVA (2018) enfatiza 
que o ensino de LE requer “uma prática correspondente à manifestação do pro-
cesso de aquisição da linguagem pelo educando”. (SILVA, 2018, p.13)

Conforme já apontado por Toassi (2019), a compreensão do processo de 
aprender novas línguas, entre outras situações cotidianas, pode se interligar, nos 
estudos de linguagem, a um melhor entendimento da cognição do homem, e, 
assim, da complexidade do cérebro humano. Paralelamente, Borges (2017) afir-
ma que as estratégias utilizadas na aprendizagem de LE envolve a memória do 
aprendiz, bem como “sua cognição de compreensão e produção e a compensa-
ção em lidar com a língua-alvo, mesmo não conhecendo certos vocabulários e 
estruturas gramaticais”. (BORGES, 2017, p.418).

Nessa perspectiva, entendemos que na cultura digital, os recursos tecno-
lógicos podem se associar às novas tendências de aprendizagem em LE. Alves 
(2014) defende que um ambiente tecnológico e interativo pode promover um 
melhor engajamento do alunado, possibilitando um aprendizado, de uma forma 
mais rápida e até mais divertida.

Desse modo, o objetivo deste trabalho é destacar a apropriação de voca-
bulários em língua estrangeira em situações de aprendizagem, tais como em ati-
vidades de gamification e jogos lúdico-interativos. Assim, revisitamos na literatu-
ra estudos que amparem o processamento de linguagem e o desenvolvimento 
lexical associado aos contextos de aquisição em LE, ao nível escolar, para traçar 
uma relação de efeito entre atividades interativas e motivação de aprendizagem 
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em LE.
 Para isso, mediante um levantamento bibliogŕafico qualitativo (CRESWELL, 

2010; YIN, 2016), selecionamos, ao final, quatro artigos que se encaixam à neces-
sidade do escopo desta pesquisa. Assim, traçamos uma busca às leituras com 
enfoque nos seguintes temas: (1) acesso lexical e aquisição de língua estrangeira, 
(2) desenvolvimento do léxico, (3) gamification e jogos lúdico-interativos na aqui-
sição de LE, e (4) apropriação de vocabulários em LE. Inicialmente, realizamos 
essa busca em sites acadêmicos, tais como Scielo, Google Acadêmico, Resear-
chGate, e em periódicos publicados em livros e revistas digitais, inserindo as pa-
lavras-chave: acesso lexical e língua estrangeira; lexicultura; léxico e aquisição de 
língua estrangeira; gamification e aquisição de LE; e,  jogos lúdico-interativos no 
ensino de LE. 

Em seguida, consultamos duas (2) dissertações, um (1) trabalho de conclu-
são de curso, duas (2) teses de doutorado, além de três (3) livros e dois (2) e-books 
com estudos que referenciam a temática. Desse modo, enfocando o escopo de 
estudo dessa pesquisa, identificamos e selecionamos quatro artigos que se ade-
quam a essa pesquisa. Sob esse amparo teórico, temos o objetivo, neste trabalho, 
então, de responder o seguinte questionamento: de que maneira o acesso lexical 
em LE pode ser favorecido na gamification e em jogos lúdico-interativos, no con-
texto brasileiro de ensino e aprendizagem?

Portanto, para fins de organização estrutural, respeita-se a seguinte for-
ma: a presente seção introdutória com apresentação da contextualização e justi-
ficativa da temática; na sequência, a seção 1, com abordagem acerca do proces-
samento de linguagem e apropriação de vocabulário em língua estrangeira; a 
seção 2, na qual traçamos um breve delinear entre gamification e jogos lúdico-
-interativos para a motivação do aluno frente à aquisição de LE; e seção 3, apre-
sentando uma análise de artigos, para compor suporte à temática. 

Por fim, nas considerações finais deste trabalho, nos calcamos nos resul-
tados das pesquisas revisadas e analisadas, e sugerimos a relevância de estraté-
gias didáticas atreladas à aquisição de LE, de modo a facilitar o processamento 
linguístico do alunado. Além disso, encorajamos a divulgação de pesquisas em-
píricas com enfoque na premência desta temática.

1 O processamento de linguagem e a apropriação de vocabulário em língua 
estrangeira 

A compreensão do processamento linguístico está ligada à interação en-



Mirella Mota Cavalcante da Silva, Irislene e Silva Coutinho, Daniele Lima Miranda 193

Revista Linguagem em Foco Fortaleza, CE v. 13 n. 4 ISSN 2674-8266

tre o estudo da linguagem e cognição, assumindo uma postura desafiadora, em 
que pode ser até abordada por diferentes perspectivas (MOTA, 2015). No que tan-
ge a linguística cognitiva, a linguagem é considerada como um aspecto integral 
da cognição, e não como algo isolado. (STANICH; MEIRELES, 2009).

Nesse sentido, a capacidade do ser humano de interação com o mundo 
em se expressar por meio da linguagem se conecta ao funcionamento de uma 
rede de neurônios interligados, que nos permite pensar, falar e entender o discur-
so de outras pessoas. (STANICH; MEIRELES, 2009, p.186). Logo, no que diz respeito 
à produção de uma língua estrangeira, a cognição e, também, percepção estão li-
gadas ao processo, em que o aprendiz, nessa perspectiva, apropria-se de padrões 
recorrentes na língua, a partir de diferentes eventos de uso. (JUNIOR; OLIVEIRA; 
SOUZA, 2019, p.61). 

Borges (2017, p.417) afirma que “aprendentes de línguas, no contexto da 
sala de aula e na observação dos usos de aplicativos para aprender uma LE, e tam-
bém enquanto aprendentes de novos vocabulários, encontram benefícios para 
a sua própria aprendizagem.”  Além disso, o autor reforça que “a aprendizagem 
de línguas requer tempo e, sendo praticada, vai sendo adquirida gradualmente, 
assim como aprenderam a língua nativa, encontrando, ouvindo, escrevendo e 
falando as palavras”. (BORGES, 2017, p.419).

Borges (2017) ainda destaca as estratégias de aprendizagem para a LE 
como sendo direta e indireta. A direta compreende a utilização da língua e da 
memória do aprendente, a sua cognição de compreensão e produção, e a com-
pensação em lidar com a língua-alvo mesmo sem o conhecimento de alguns 
vocabulários e estruturas da gramática. Já a estratégia indireta envolve a meta-
cognição do aprendente e a sua motivação em aprender em variados contextos 
sociais. 

Sendo assim, para esse autor, “na perspectiva da aquisição de vocabu-
lário, ao submeter aprendentes à instrução prática e significativa, menos erros 
podem ter na linguagem e pode-se encorajá-los a ser autônomos para a sua pró-
pria aprendizagem na sala de aula.” (BORGES, 2017, p.419). Outra importante ob-
servação acerca da aquisição de novos vocabulários em LE, quanto ao esforço do 
aprendente em se apropriar da língua, diz respeito às formas como este aluno 
consegue chegar ao significado de palavras.

Nesse contexto, para Meireles apud Borges (2017, p.418), o aprendente se 
ampara em algumas estratégias, como: (1) a associação entre palavras; (2) concei-
tos; (3) conotações, e (4) possibilidades de derivação dos vocabulários e as formas 
como elas são utilizadas em termos sintáticos e morfológicos.
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Desse modo, entendemos que no processamento de linguagem à aquisi-
ção de LE, a interação do aprendente, da prática docente e dos aspectos contex-
tuais de ensino, parece, assim, cooperar com a apropriação de novos vocabulá-
rios. Logo, na seção seguinte, discorremos, brevemente, sobre possibilidades de 
técnicas e aplicações às aulas de LE inseridas em um cenário de cultura digital, 
de forma a fomentar estratégias de aprendizagem ao processamento linguístico 
do alunado.

2 Gamification e jogos lúdico-interativos como estratégias ao processamen-
to linguístico em língua estrangeira

A utilização de jogos e de tecnologia no ensino de línguas estrangeiras 
está se tornando cada vez mais comum nas salas de aula do ensino regular e dos 
cursos livres. Nessa conjuntura, tais ferramentas se tornam necessárias, haja visto 
um contexto em que crianças e adolescentes vivenciam um mundo globalizado, 
no qual a motivação e a concentração se tornam pontos desafiadores para os 
professores, uma vez que o que é utilizado num dado momento, pode se tornar 
obsoleto rapidamente. (MARINHO; MIRANDA, 2019).

Sendo assim, as estratégias de aprendizagem que cooperam para a apro-
priação de novos vocabulários e situações reais no ensino de LE se destacam 
como necessárias à inovações. Sobre isso, os jogos que estimulam o lúdico-inte-
rativo parecem se mostrar bastante proveitosos para estimular o envolvimento 
dos alunos no processo de ensino-aprendizagem. (MARINHO; MIRANDA, 2019). 
Além disso, observa-se que tais técnicas têm ganhado espaço nas salas de aula, 
desafiando práticas docentes em contexto.

Paralelamente, outra aplicação estratégica que tem despertado inova-
ções à docência em LE é a gamification ou gamificação. Segundo Silva, Toassi e 
Harvey (2020), a gamificação parece ser uma boa alternativa para promoção de 
interação e dinamismo à pŕatica docente. Alves (2014) destaca que a gamificação 
envolve a mecânica, a estética, e o pensamento, e se baseia em games para o 
engajamento entre pessoas, da motivação de ações e resoluções de problemas.

À respeito do jogo lúdico-interativo, Marinho e Miranda (2019) destacam 
que este  tem se mostrado uma poderosa ferramenta cultural geradora de co-
nhecimento, e motivadora, uma vez que há objetivos bem definidos a serem 
alcançados. Adicionalmente, esses autores apontam a importância da inclusão 
de jogos na sala de aula através de novas tecnologias, salientando a relevância 
de professores de línguas buscarem, primeiramente, identificar bons jogos, os 
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recursos dessas ferramentas e as linguagens (formas de linguagem) existentes 
nesses ambientes, de modo a favorecer a prática de multiletramentos, no que 
tange ao digital e multimodal. (MARINHO; MIRANDA, 2019).

Pronouns Maze é um exemplo de jogo lúdico-interativo, sendo relatada a 
sua experiência por Marinho e Miranda (2019). O escopo desse jogo foi projetado 
no Programa Power Point para revisar um conteúdo durante uma aula de Inglês. 
O slide (PPT) é reproduzido no quadro pelo professor, contendo uma imagem, 
conforme mostra a imagem 1, com dezenas de bolas representando os prono-
mes da Língua Inglesa. O propósito do jogo é completar o “gap” com um dos pro-
nomes que estão dos lados da bola clicada. O grupo que completar mais frases 
corretamente ganha. (MARINHO; MIRANDA, 2019).

Imagem 1 - Jogo Pronouns Maze

Fonte: (MARINHO; MIRANDA, 2019, p.90)

Em relação à gamification, pode-se citar o Duolingo como exemplo de 
plataforma de ensino de línguas. Esse aplicativo “gamificado” foi relatado no es-
tudo de Júnior, Oliveira e Souza (2019). As tarefas apresentadas sugerem “premia-
ções e progressão de níveis de acordo com o desempenho e acertos pedidos” (JU-
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NIOR; OLIVEIRA; SOUZA, 2019, p.64), configurando-se como aspecto de aplicativo 
gamificado. Abaixo, segue uma imagem (Imagem 2) de uma tarefa de tradução 
deste aplicativo, para efeitos de visualização ao complemento desta leitura.

Imagem 2 - Captura de tela no Duolingo

Fonte: (JUNIOR; SILVEIRA; SOUZA, 2019, p. 64)

Outrossim, destacamos, também, que a gamification referencia mudan-
ça comportamental, para conferir eficiência ao produto das ações de uma or-
ganização. (FILATRO; CAVALCANTI,2018, p.162). Dessa maneira, compreendemos 
que em relação às estratégias aliadas à demanda metodológica docente, a pos-
sibilidade de uma dinâmica interativa no quesito ensino e aprendizagem pode 
ser conferida, de modo significativo. A integração dos jogos digitais no âmbito 
dessa práxis parece, então, compor uma rica alternativa didática, no que se trata 
à aquisição de LE. Assim, na próxima seção, apresentamos uma breve análise de 
uma seleção de quatro (4) estudos que enfocam o processamento de linguagem 
e apropriação de LE, em contextos de situações de aprendizagem.

3 Análise de artigos

A fim de verificar a utilização de aplicativos digitais como auxílio na apren-
dizagem de novos vocabulários e conhecimentos na Língua Inglesa (LI) , Borges 
(2017) realizou um estudo de caso com 18 alunos de uma turma de um curso 
livre de segundo nível do curso de LI da Universidade Federal do Pará (UFPA), 
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no qual o pré requisito de entrada seria ter o ensino médio completo com idade 
e gênero diverso. Todos os participantes já possuíam um contato com a língua 
inglesa, que variavam entre 6 meses a 2 anos. Além disso, Borges (2017) buscou 
identificar, também, as estratégias de aprendizagem que esses alunos recorriam 
para se apropriar do idioma. Foi aplicado um questionário de sondagem de pes-
quisa com questões estruturadas (do tipo fechadas), semi estruturadas (do tipo 
semi fechadas) e não estruturadas (do tipo abertas), para análise de dados acerca 
de informações referentes às estratégias que os alunos recorriam para o apren-
dizado da língua estrangeira e do tipo de aplicativos digitais que eles utilizavam 
nesse processo.

Os resultados dessa pesquisa apontam a utilização de aplicativos digitais, 
tais como Duolingo, LinguoLeo, dicionários digitais e, entre outros, como ferra-
mentas valiosas, tanto para alunos quanto para os professores, além de cons-
tatar, nesse grupo em específico, que a maioria desses alunos possuíam algum 
conhecimento e domínio das tecnologias atuais. Em paralelo, registrou-se, me-
diante a coleta dos dados, que os alunos utilizam suas próprias estratégias de 
aprendizagem na aquisição de novos vocabulários, tanto dentro quanto fora da 
sala de aula, de modo que essas estratégias eram variadas, pois cada participante 
desenvolvia uma em particular, como buscar significados em dicionários online, 
ou ouvir músicas legendas através do youtube, e utilizar o Duolingo para ouvir as 
pronúncias de palavras e frases.

Já no estudo proposto por Junior, Silva e Souza (2019), realizou-se uma 
análise a respeito dos aspectos cognitivos e interculturais em (3) aplicativos ga-
mificados de aprendizagem de línguas estrangeiras, o Duolingo, o Memrise e 
o LinguaLeo. As análises desse estudo se amparam na concepção da Linguísti-
ca Cognitiva (BYBEE, 2016), da Gramática de Construções (FILLMORE et al., 1988; 
GOLDBERG, 1995) e da teoria da Interculturalidade (BYRAM, 1997; GUILHERME, 
2000). 

No que tange a investigação a respeito dos aspectos cognitivos para o en-
sino de línguas estrangeiras, aponta-se que, de certo, os (3) aplicativos limitam-se 
à ênfase do ensino de itens lexicais de uma forma isolada, ao invés de contextua-
lizada. Em relação aos aspectos interculturais, os resultados apontaram que não 
existe efetivamente a presença de aspectos interculturais, segundo a perspectiva 
da análise teórica proposta. Por isso, a pesquisa sugere que os designers de apli-
cativos gamificados adequem os materiais voltados para a aprendizagem em LE, 
tendo em vista um melhor aproveitamento do potencial educativo. Apesar disso, 
conclui-se, nas análises realizadas, que, mesmo com tais imperfeições técnicas e 
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metodológicas em seus designers, essas ferramentas digitais seguem os princí-
pios básicos da Linguística Cognitiva e da Gramática de Construções, ainda que 
de um modo não intencional.

Nascimento (2017) apresentou uma pesquisa sobre a utilização de apli-
cativos móveis como ferramenta pedagógica na relação ensino e aprendizagem 
de Língua Inglesa (LI). O estudo se configura sob uma perspectiva etnográfica e 
colaborativa, com enfoque nos alunos das séries finais do ensino fundamental 
em uma escola da rede estadual de João Pessoa, na Paraíba. Nesse estudo, os 31 
alunos, com idade entre 13 e 15 anos, que aderiram à participação eram do 9º ano 
do turno da tarde do ensino fundamental. 

A pesquisa se dividiu em 3 etapas: (1) apresentação da intenção do projeto 
a equipe gestora e aos alunos; (2) pesquisas e atividades realizados pelos alunos 
participantes quanto a utilização de aplicativos móveis direcionados ao ensino de 
línguas estrangeiras; e, (3) desenvolvimento de atividades utilizando os aplicati-
vos móveis mais populares entre os alunos. Os resultados das análises apontam 
(indicado pelos alunos) o Duolingo como um dos aplicativos mais interessantes 
ao ensino de LE, além de indicar a importância de práticas docentes estarem 
abertas às novas tecnologias e às formas de comunicação, bem como às novas 
formas de aprender advindas com as tecnologias da informação e comunicação, 
em que os alunos podem ser vistos como nativos digitais. 

Por fim, Silva e Paiva (2018) apresentaram uma pesquisa voltada para o 
uso do aplicativo Duolingo como complementação dos estudos de Língua Ingle-
sa. Para isso, realizou-se uma abordagem de cunho quantitativo envolvendo a 
participação de 41 alunos do Ensino Médio das escolas - Escola Estadual Américo 
Lopes de Eugenópolis  e Colégio Equipe de Muriaé, ambos em Minas Gerais. No 
laboratório de informática das escolas, os alunos tiveram a oportunidade de reali-
zar atividades com o software duolingo. Os alunos foram orientados a utilizarem 
o software tanto no laboratório quanto em casa com seus dispositivos móveis e 
foi acordado o uso de meia hora diária para contemplar as lições do básico 1 e 2. 
Decorridos 15 dias de utilização da plataforma, aplicou-se um questionário estru-
turado com perguntas de múltipla escolha e aberta, a fim de obter a opinião dos 
alunos a respeito do uso do software.

Os resultados das análises apontam uma boa aceitação do Duolingo por 
parte dos alunos, podendo ser utilizado por professores da disciplina de Língua 
Inglesa como uma ferramenta que contribui no processo de ensino e aprendi-
zagem. Além disso, conclui-se que a opinião dos alunos a respeito de aplicativos 
digitais, como o Duolingo, para auxiliarem suas aprendizagens e apropriação de 
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vocabulário, é favorável ao processo cognitivo da aquisição em LI.
Levando em consideração os resultados destes estudos, podemos verifi-

car que os aplicativos móveis, aliados às estratégias de aprendizagem em LE, são 
recebidos de forma positiva, pelos alunos, e despertam motivação e interesse no 
aprendizado de um novo idioma. Paralelamente, identifica-se, também, que atu-
alizações frequentes nessas próprias plataformas de ensino interativo se fazem 
necessárias, a fim de garantir um ensino contextualizado e um bom desenvolvi-
mento cognitivo, perceptivo e linguístico da população de alunos, que nos arti-
gos visitados se mostraram bastante diversificados.

Considerações Finais

Neste artigo, propusemo-nos a investigar a seguinte questão: de que 
maneira o acesso lexical em LE pode ser favorecido na gamification e em jogos 
lúdico-interativos, no contexto de ensino e aprendizagem?? Em relação a essa 
pergunta, pode-se verificar, através dos resultados dos quatro artigos revisados, 
e, tendo como o aluno a principal voz em relação ao uso dessas tecnologias asso-
ciadas a aplicativos, a importância da utilização de ferramentas digitais no con-
texto do processamento de linguagem e desenvolvimento do léxico, e, assim, na 
apropriação de vocabulário em LE.

Em situações de ensino aplicado ao contexto das tecnologias, Garofalo 
(2019, p.1) caracteriza o conceito de cultura digital como uma “cultura nascida 
com a era digital, originária do ciberespaço e da linguagem da internet que busca 
integrar a realidade com o mundo virtual”. Nesse cenário, a mobilização de ten-
dência inovadoras e contextuais à demanda de ensino se tornam indispensáveis, 
e como já destacado por Lima e Loureiro (2015), o docente precisa se apropriar 
da cultura digital e das propriedades das Tecnologias Digitais da Informação e 
Comunicação (TDIC) em contextos diferentes, compreendendo o uso dessas fer-
ramentas na prática pedagógica.

Por conseguinte, as possibilidades que a gamification e a utilização de 
jogos do tipo lúdico-interativos apontam às práticas docentes em LE represen-
tam, assim, estratégias de inovação didática, quando atreladas às aplicações de 
enfoque que ativem a autonomia e contribuem, também, ao protagonismo dis-
cente (PAPERT, 2008). Assim, a partir dos estudos delineados neste artigo que 
configuram o aporte teórico da premência da temática, indicamos que gami-
ficar atividades, para produção de linguagem e desenvolvimento do léxico, no 
contexto escolar, parece ser vantajoso ao processo de aprendizagem e aquisição 
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de um novo idioma.
Apesar de considerarmos que “o processo de gamificação é relativamente 

novo, derivado da popularidade dos games e de todas as possibilidades inerentes 
de resolver e potencializar aprendizagens em diferentes áreas do conhecimento” 
(TOLOMEI, 2017, p.148), os benefícios relatados, a partir da voz dos alunos, pare-
cem ser latentes a aprendizagem em LE. Como percebido no estudo de Borges 
(2017), as ferramentas digitais têm sido consideradas, de fato, valiosas e impor-
tantes aliadas à aprendizagem de novos vocabulários.

Adicionalmente, observa-se o estudo de Junior, Silva e Souza (2019), que 
é o único que traz uma análise de aplicativos dentre aqueles que selecionamos. 
Segundo estes autores, parece ser necessário que os aplicativos atualizem seus 
designers para contextualizar a aplicação de interculturalidade às atividades ga-
mificadas, acompanhando os avanços e inovações trazidas à concorrência do 
processamento linguístico dos alunos. Em paralelo, como divulgado nos estudos 
de Nascimento (2017) e Silva e Paiva (2018), confirma-se a boa aceitação por parte 
dos alunos, bem como uma motivação tendendo a ser mais expressiva, quando a 
estratégia de ensino envolve a utilização de aplicativo gamificado, e nesses casos 
em específico, apontou-se o Duolingo. 

Além disso, salientamos que a relevância do envolvimento docente à bus-
ca de estratégias ligadas ao contexto de LE, para as atividades aplicadas, tam-
bém se mostrou importante, indicando, assim, a figura do professor como parte 
essencial no fomento da construção colaborativa de aprendizagem, no acesso le-
xical e desenvolvimento de vocabulários. A relação entre prática docente e tecno-
logias digitais, e, em especial, na adoção de atividades com gamification e jogos 
lúdico-interativos, parece sugerir bons indicadores ao processo de construção de 
conhecimentos, quando inseridos na produção de linguagem e apropriação de 
novos vocabulários em LE.

Desse modo, no contexto de ensino de LE e com base na análise dos qua-
tro estudos realizados em contexto brasileiro, as atividades gamificadas aliadas 
às estratégias de aprendizagem parecem favorecer o processamento linguístico 
do alunado, colaborando para a aquisição de um novo idioma, dentro e fora de 
sala de aula. Portanto, a utilização de aplicativos digitais, tais como os apontados 
neste artigo, podem ser utilizados para dinamizar e engajar seus alunos à uma 
melhor motivação e percepção de aprendizado em LE, e assim, ao desenvolvi-
mento do vocabulário na LE. Adicionalmente, encorajamos a continuidade de 
ações de pesquisa acerca da temática, bem como a divulgação de estudos do 
tipo empíricos, a fim de contribuir às observações relevantes à comunidade aca-
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dêmica. 
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