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A geracdo Z é nativa digital e adquire conhecimento de forma di-
versa a tradicional sala de aula que conhecemos. As novas tecnologias
permitiram a difusdo do conhecimento de forma democratica, répida e
interativa, especialmente com o uso dos smartphones. A gamificacéo é a
teoria que norteia as novas possibilidades para uma educacéo inovadora,
a qual professores utilizam para potencializar o ensino e motivar a apren-
dizagem de forma criativa. A pesquisa se da sob a oOtica do multiletra-
mento para o estudante como nativo digital, que ndo apenas consome,
mas produz conhecimento (ROJO, 2015) e para o professor na posicdo
de imigrante digital (PRENSKY, 2001); e, dos novos géneros textuais
emergentes das tecnologias (MARCUSCHI, 2002; ROJO, 2013) em uma
Sociedade em Rede (CASTELLS, 1996) que estd mergulhada em um
mundo virtual (LEVY, 1999). No artigo, pretendo apontar alguns dos
caminhos da gamificagdo na pratica e as teorias da gamificacdo que
apontam as tendéncias do ensino de linguas, com o uso do MALL (Mobi-
le Assisted Language Learning), o M-learning, ou aprendizagem mdvel
como subcategoria da aprendizagem mediada pela internet (SAD, 2008;
PILAR, JORGE; CRISTINA, 2013; HUANG, YANG, CHIANG, SU,
2016) especialmente no ensino de linguas estrangeiras.
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