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A afirmação de que ler é importante está presente não só no senso co-

mum, como também é confirmada pelo meio acadêmico. Pesquisas recentes 

apontam que a leitura na infância está associada com um desempenho esco-

lar superior dos alunos, com um maior desenvolvimento do léxico, maior 

memória de trabalho e até maior QI (quociente de inteligência). Tendo em 

vista essa gama de benefícios, além do fato de que, segundo Antonio Can-

dido, o acesso à literatura deve ser considerado um direito humano, pensa-

rem estratégias para o desenvolvimento leitor é de suma importância. Dessa 

forma, um elemento que pode contribuir para o interesse dos alunos na 

leitura é a gamificação, uma vez que ela permite mesclar as mais diversas 

características dos games, como enredo, resolução de problemas a partir de 

um objetivo, design, etc. Um dos recursos mais interessantes é o protago-

nismo, pois, como ocorre nos games, onde o jogador assume as decisões da 

personagem, as crianças também assumem essa função ao escolher o me-

lhor caminho para o herói, ao percorrer espaços do colégio atrás de pistas 

que as levarão a um novo capítulo desta aventura, ou até mesmo ao partici-

par do processo criativo da narrativa do jogo. Ou seja, elas precisam se 

imergir no mundo da leitura para pensar em estratégias criativas a realiza-

ção da atividade. Através dessa ludificação, o aprendizado se torna mais 

orgânico e significativo. 
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