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Resumo: A gamificacdo, caracterizada pelo uso de elementos de design de jogos em contextos
dindmicos de aprendizagem, surge como uma alternativa pedagogica para mitigar o desinteresse e a
passividade de estudantes do Ensino Médio. Este artigo analisa o impacto da aplicagdo de estratégias
gamificadas no processo de ensino-aprendizagem nessa etapa da Educacdo Basica. A metodologia
adotada consistiu em uma revisdo bibliografica de natureza qualitativa, analisando produgdes
académicas recentes sobre o tema. Os resultados indicam que a gamificacdo, quando estruturada
intencionalmente, potencializa o engajamento, estimula a autonomia, melhora a reten¢ao de conceitos
complexos e favorece o desenvolvimento de habilidades socioemocionais. Conclui-se que a inser¢ao

de mecanicas de jogos atua como um catalisador para o protagonismo juvenil, exigindo, contudo,
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formag¢do docente continua e planejamento pedagodgico rigoroso para que a tecnologia nio se

sobreponha aos objetivos de aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino Médio. Engajamento. Metodologias Ativas.

Abstract: Gamification, characterized by the use of game design elements in dynamic learning
contexts, emerges as a pedagogical alternative to mitigate the disinterest and passivity of high school
students. This article analyzes the impact of applying gamified strategies in the teaching-learning
process at this stage of Basic Education. The methodology adopted consisted of a qualitative literature
review, analyzing recent academic productions on the subject. The results indicate that gamification,
when intentionally structured, enhances engagement, stimulates autonomy, improves the retention
of complex concepts, and favors the development of socio-emotional skills. It is concluded that the
insertion of game mechanics acts as a catalyst for youth protagonism, requiring, however, continuous
teacher training and rigorous pedagogical planning so that technology does not overshadow learning

objectives.

Keywords: Gamification. High School. Engagement. Active Methodologies.

Introducao

O Ensino Médio brasileiro enfrenta o desafio histérico de se reestruturar para dialogar
com as demandas, linguagens e realidades da juventude contemporanea. O modelo de ensino
majoritariamente expositivo e centrado na memorizagao tem se mostrado insuficiente para capturar
a atencdo de estudantes imersos em uma cultura digital dindmica e interativa. Diante desse cenario
de desconexdo, as metodologias ativas de aprendizagem ganham centralidade nas discussdes

pedagogicas, destacando-se a gamificagdo como uma abordagem promissora.
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Gamificar a educacdo nao significa transformar a aula em um jogo ou utilizar softwares
recreativos sem um propdsito claro. Trata-se de transpor a logica, a estética, as mecanicas, como
retornos imediatos, sistemas de pontuagdo e desafios progressivos € a dindmica dos jogos para o
ambiente da sala de aula, visando motivar a acdo e resolver problemas complexos.

O objetivo deste artigo ¢ discutir os impactos pedagdgicos e comportamentais da gamificagdo
no Ensino Médio. Busca-se compreender em que medida essas praticas auxiliam no aumento do
engajamento dos estudantes e no desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais,
além de mapear os principais desafios que os docentes encontram ao desenhar e implementar esses

sistemas.

Fundamentacgio Teorica

O Conceito de Gamificacao e a Motivacio Humana

Este estudo encontra forte amparo nas teorias de motivagdo, especialmente na Teoria da
Autodeterminagdo. Segundo Ryan e Deci (2020), o ser humano possui trés necessidades psicologicas
basicas para se manter motivado de forma clara: autonomia, competéncia e pertencimento. Quando
o ambiente escolar estimula esses fatores, o interesse pelo conhecimento deixa de ser uma obrigacao
externa e passa a ser um desejo do proprio estudante.

Sistemas gamificados bem estruturados ativam esses pilares de forma intencional. Ao
introduzir desafios progressivos através de fases e missdes que respeitam o ritmo do aluno, a
gamificagdo valida o senso de eficacia do jovem. Sobre essa transposi¢do de conceitos, Fardo (2013,
p. 2) expde que: “A gamificacdo consiste no uso de mecanicas, estética e pensamento baseados em
jogos para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas.”

O feedback imediato, caracteristico das mecanicas de jogos, permite que o estudante
identifique seus erros de forma rapida e segura. Isso faz com que ele enxergue a falha ndo como uma

puni¢do definitiva, mas como parte natural do processo de evolucdo pedagdgica e que através dos
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erros, podemos encontrar solu¢des para resolugdo dos problemas.

Gamificacdo e 0 Novo Ensino Médio

A implementagdo da gamificacdo converge diretamente com as diretrizes da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) para o Ensino Médio. O documento oficial de orientagdo curricular
nacional destaca que a escola deve assegurar aos jovens uma formacgao que estimule a autonomia e o
pensamento critico. De acordo com as diretrizes estabelecidas pelo Ministério da Educacao (BRASIL,
2018), a organizacao curricular dessa etapa deve priorizar o protagonismo juvenil, garantindo que os
estudantes sejam agentes ativos na constru¢ao do seu proprio itinerario formativo e profissional.

No Ensino Médio, os estudantes buscam utilidade pratica e conexao real com as ferramentas
digitais. Para ilustrar como as metodologias ativas modificam a dindmica escolar tradicional, utiliza-
se o seguinte pensamento de Moran (2018, p. 18):

As metodologias ativas pdem énfase no papel protagonista do aluno,noseu  envolvimento
direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando, desenhando, criando,
avaliando, com a orientagdo supervisionada do professor. [..] A aprendizagem se faz por meio da
constru¢do de projetos, da resolugdo de problemas, da busca de respostas a questdes relevantes.

Ao invés de receber o conteudo de forma passiva, o jovem ¢ convidado a tomar decisdes,
colaborar com pares e tracar estratégias para superar os “obstdculos” propostos pelo professor,

aproximando a escola da linguagem nativa dessa geragao.

Metodologia

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, desenvolvida por
meio de um delineamento de revisdo bibliografica de carater exploratério. O objetivo da revisao

bibliografica ¢ analisar e sintetizar as contribui¢des teoricas e empiricas ja publicadas sobre o impacto
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da gamifica¢do, garantindo uma base sélida para a discussdao. Conforme os preceitos metodologicos
defendidos por Gil (2022), a grande vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia
pesquisar diretamente.

O levantamento bibliografico foi realizado em bases de dados cientificas de relevancia
nacional, incluindo o Portal de Periddicos da Coordenacdo de Aperfeigoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e a Scientific Electronic Library Online (SciELO). Foram utilizados como
descritores de busca os termos combinados: “Gamificacdo”, “Ensino Médio” e “Engajamento”.

Os critérios de inclusdo adotados foram: artigos publicados em periddicos avaliados por
pares, escritos em lingua portuguesa e que abordassem especificamente praticas aplicadas a etapa
do Ensino Médio. Foram excluidos trabalhos que tratavam de gamificacdo no Ensino Superior ou na

Educacgao Infantil.

Analise e Discussao dos Resultados

Os dados e estudos analisados apontam que o impacto da gamificagdo no Ensino Médio se

manifesta em trés dimensoes principais: comportamental, cognitiva e socioemocional.

O Engajamento Comportamental e Cognitivo

A literatura demonstra que a substituicao de avaliagdes punitivas tradicionais por dinamicas
de pontuagdo acumulativa e missdes altera a percep¢do do estudante sobre o erro. Em um sistema
gamificado, o aluno ndo “perde pontos”, ele os “conquista” & medida que avanca. Bacich e Moran
(2018) salientam que essa mudanca de perspectiva gera um ambiente de maior seguranga psicologica,

incentivando o estudante a tentar novamente e a persistir diante de contetidos considerados complexos.
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O Desenvolvimento de Habilidades Socioemocionais

Mecéanicas de cooperacdo, como as equipes de jogos, promovem o desenvolvimento da
empatia, da lideranga e da comunicagdo assertiva entre os jovens do Ensino Médio. Os estudos
revisados mostram que, ao trabalharem juntos para solucionar um desafio proposto em uma dinamica
gamificada, os estudantes aprendem a gerenciar conflitos e a valorizar as competéncias individuais

de cada membro do grupo.

Desafios e Cuidados na Implementacio

Apesar dos beneficios evidentes, a analise da literatura acende um alerta: a gamificacdo nao
¢ uma solug¢do magica. Os principais desafios apontados pelos pesquisadores estdo descritos a seguir.

O primeiro desafio reside no risco latente de transformar a sala de aula em um ambiente
puramente competitivo. Quando o foco do sistema gamificado se restringe a placares e rankings
visiveis, a esséncia colaborativa da aprendizagem pode ser corrompida. Conforme os pressupostos
de Ryan e Deci (2020), focar excessivamente em recompensas externas e na disputa entre pares pode
sufocar a motivagao intrinseca dos estudantes do Ensino Médio, fazendo com que o desejo de aprender
seja substituido pela mera obsessdao de vencer os colegas.

O mapeado na literatura ¢ o chamado “efeito novidade”. No inicio da implementacdo de uma
plataforma ou dinamica de jogo, o engajamento dos alunos costuma atingir niveis elevados devido ao
fator surpresa e a quebra da rotina escolar tradicional. Todavia, Bacich e Moran (2018) advertem que
esse entusiasmo inicial tende a declinar rapidamente caso as mecanicas nao estejam profundamente
atreladas a objetivos pedagogicos significativos, transformando o jogo em uma atividade repetitiva e
vazia a médio prazo.

A disparidade na infraestrutura tecnoldgica das escolas publicas e privadas brasileiras surge

como um desafio estrutural complexo. A imposi¢do de dindmicas que dependem exclusivamente
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de smartphones modernos, laboratérios de informatica funcionais ou conexdes de internet de alta
velocidade esbarra em uma realidade de exclusdo digital. De acordo com as andlises de Moran
(2018), planejar praticas pedagogicas sem considerar as limitagdes técnicas do ambiente escolar pode
aprofundar as desigualdades em vez de promover a inclusdo e a equidade no aprendizado.

Além da infraestrutura fisica, a barreira cultural e a resisténcia a mudanga dentro da propria
comunidade escolar configuram um desafio substancial. Muitos estudantes, acostumados ao longo
de toda a vida académica a um modelo passivo de recep¢do de conteudo, demonstram desconforto
ou apatia quando confrontados com regras ativas e autonomia exigidas por um sistema gamificado.
Fardo (2013) destaca que romper com essa inércia pedagogica exige do docente um esfor¢o adicional
para explicar a seriedade da proposta e desmistificar a ideia de que o jogo € apenas distragao.

O desenho inadequado das regras e a falta de balanceamento nos desafios propostos também
comprometem a eficicia da gamificagdo. Se as missdes estipuladas pelo professor forem faceis
demais, os estudantes do Ensino Médio perdem o interesse rapidamente por tédio; por outro lado, se
forem excessivamente complexas ou punitivas, geram frustracao e desisténcia. O equilibrio no *game
design* pedagogico € essencial para manter o aluno na zona de desenvolvimento ideal, evitando que
a experiéncia se torne um fardo académico.

Diante disso, a sobrecarga de trabalho docente se apresenta como um desafio que nao pode
ser negligenciado. Elaborar, monitorar e avaliar um sistema gamificado exige do professor um tempo
substancial de planejamento que, muitas vezes, ndo esta previsto em sua jornada de trabalho. Conforme
sinalizado por Gil (2022) ao discutir as complexidades da gestdo de processos educacionais, a falta de
suporte institucional e de tempo habil para a preparagcdo de novas metodologias atua como um forte
fator de desestimulo para a inovagao nas escolas.

No ambito comportamental, a énfase exagerada na competicao gera implicagdes pedagogicas
severas, culminando no isolamento ou no constrangimento de alunos que apresentam ritmos de
aprendizagem mais lentos. Aqueles estudantes que figuram constantemente nas ltimas posi¢des dos

rankings de pontuacdo podem internalizar um sentimento de incapacidade. Sob a otica da Teoria
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da Autodeterminacdo de Ryan e Deci (2020), essa exposi¢do negativa mina diretamente o senso de
competéncia e pertencimento do jovem, provocando ansiedade e, em casos extremos, o abandono
psicologico das atividades escolares.

Sob o ponto de vista cognitivo, a implicagdo direta do “efeito novidade” € a superficialidade
na apropriagdo do conhecimento. Quando a dindmica foca apenas nos aspectos estéticos e ludicos da
plataforma, como acumular pontos virtuais ou responder mais rapido, o estudante pode desviar sua
aten¢do do conceito cientifico em debate para se concentrar unicamente na vitéria mecanica. Bacich
e Moran (2018) apontam que essa dissociacao pedagogica esvazia o potencial reflexivo da atividade,
gerando uma falsa sensa¢do de produtividade onde ocorre apenas o entretenimento passageiro.

As implicacdes ligadas a falta de infraestrutura digital refletem-se diretamente na exclusdo
de estudantes e na inviabilizagcdo da proposta em sala de aula. Quando o professor projeta uma aula
gamificada baseada em aplicativos e a internet da escola falha ou os alunos ndo possuem pacotes de
dados, o planejamento pedagogico desmorona, gerando frustracdo coletiva e perda de tempo didatico.
Conforme pontuado por Moran (2018), a dependéncia cega da tecnologia sem um plano de contingéncia
compromete a continuidade do ano letivo e afasta o docente de metodologias inovadoras.

Portanto, outra contradi¢do de cunho pedagogico diz respeito a distor¢do da autonomia
preconizada pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Se a gamifica¢do for mal conduzida,
o estudante passa a agir unicamente sob o estimulo da recompensa externa a nota, o brinde ou
a validagdo social do placar , o que contraria o principio do protagonismo juvenil defendido pelo
Ministério da Educagdo (BRASIL, 2018). O reflexo disso ¢ a incapacidade do aluno de se auto-
organizar ou demonstrar interesse pelo contetido quando os elementos do jogo sdo retirados.

Ha também um impacto direto no clima da sala de aula quando as regras do jogo geram
conflitos interpessoais mal gerenciados. A busca frenética por pontos pode incentivar comportamentos
antiéticos, como a copia de respostas ou a sabotagem do trabalho de equipes concorrentes, deteriorando
os lagos de solidariedade entre os colegas. Fardo (2013) reitera que a transposicao da logica dos jogos

para a educagdo deve sempre zelar pela harmonia coletiva, garantindo que o ambiente de aprendizagem
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permanega seguro ¢ acolhedor para todos.

Do ponto de vista metodoldgico, o reflexo de um sistema desbalanceado ou mal planejado é o
esvaziamento da autoridade pedagdgica do professor, que passa a ser visto apenas como um animador
de eventos e ndo como um mediador do conhecimento. Gil (2022) argumenta que qualquer inovag¢ao
didatica perde seu valor se ndo mantiver o rigor técnico e o alinhamento com as metas curriculares.
Sem essa clareza, a gamificagdo deixa de ser uma metodologia de ensino ativa e passa a ser encarada
pela comunidade escolar como uma concessao a falta de disciplina.

Para mitigar a competicao destrutiva e o adoecimento emocional dos estudantes, a principal
estratégia ¢ o equilibrio entre mecanicas cooperativas e a ocultacdo de rankings publicos individuais.
O professor deve desenhar desafios que s6 possam ser superados por meio do esfor¢o coletivo (as
chamadas missdes de guilda), transformando o sucesso do colega em uma vantagem para o grupo.
Como preconizam Ryan e Deci (2020), ao priorizar o suporte mutuo e descentralizar os placares de
classificagdo individual, fortalece-se o sentimento de pertencimento e promove-se uma motivacao
intrinseca saudavel.

O esvaziamento do interesse provocado pelo declinio do “efeito novidade” deve ser combatido
mediante a vinculacdo estreita das mecanicas do jogo a objetivos profundos de aprendizagem e a
variagdo constante dos formatos das atividades. Em vez de utilizar a mesma plataforma digital em
todas as aulas, o docente pode alternar entre narrativas de RPG, dindmicas de estudos de caso
gamificados. Bacich e Moran (2018) sugerem que o foco principal deve recair sempre sobre o
significado do aprendizado, garantindo que a estrutura ludica se modifique a medida que os conteudos
curriculares exigem novos niveis de abstragao e critica.

No que tange aos limites tecnologicos, a mitigagdo passa obrigatoriamente pela adocdo da
chamada gamificagdo analdgica ou de baixo custo. O uso de tabuleiros fisicos, sistemas de cartas
colecionaveis confeccionadas com papeldo, dindmicas de votagdo com cartdes coloridos, como o
método analdgico e gincanas de resolu¢do de problemas possui rigorosamente a mesma eficacia

pedagogica que softwares de ultima geracdo. Moran (2018) defende que o cerne da metodologia ativa
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esta na postura reflexiva e engajada do estudante diante do desafio, e ndo na sofisticacdo do aparelho
eletronico utilizado.

Para alinhar as praticas gamificadas as demandas de protagonismo e autonomia do Novo
Ensino Médio, os docentes devem incluir os estudantes no proprio processo de cocriagdo das regras
e sistemas de recompensa da sala de aula. Ao permitir que os jovens debatam e escolham quais serao
os critérios de pontuagdo ou as penalidades do sistema, a escola cumpre as diretrizes da BNCC
(BRASIL, 2018), desenvolvendo a responsabilidade social, a cidadania e a capacidade de autogestao
dos adolescentes, que passam a respeitar o jogo por se sentirem autores dele.

A preparagdo técnica e emocional para lidar com a resisténcia cultural e com os conflitos em
sala de aula pressupde o estabelecimento claro de um “contrato pedagdgico de jogo” antes do inicio
das atividades. Fardo (2013) recomenda que o professor dedique as primeiras sessdes para alinhar as
expectativas com a turma, demonstrando como o erro sera tratado como uma oportunidade de reteste
e evolugdo, tal como ocorre nas fases de um videogame, reduzindo a ansiedade estudantil e blindando
o ambiente contra trapacas.

Portanto, a mitigagdo da sobrecarga docente requer investimentos robustos em formacgao
continuada e o compartilhamento de repositorios de praticas bem-sucedidas entre redes de ensino. Os
professores necessitam de tempos protegidos em suas jornadas de trabalho para estudar o design de
incentivos e planejar suas aulas com critério cientifico. Conforme conclui Gil (2022), a sustentabilidade
de qualquer reforma ou inovagao educacional depende da valoriza¢do do educador e do fornecimento
de ferramentas metodoldgicas que simplifiquem e qualifiquem sua atuagao diaria.

Dessa forma, fica evidente que o sucesso da gamificagdo depende crucialmente do
planejamento do professor. A tecnologia ou o elemento ludico devem servir ao objetivo pedagdgico,

€ nunca o contrario.
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Consideracoes Finais

A gamificacdo no Ensino Médio mostra-se um instrumento altamente eficaz para oxigenar
as praticas pedagdgicas contemporaneas. Ela responde de forma satisfatéria ao desafio de engajar os
estudantes, convertendo o desinteresse em uma postura participativa e autobnoma. Ao aproximar a
linguagem da escola do universo cultural do adolescente, a pratica favorece uma aprendizagem mais
significativa e alinhada com as competéncias propostas pela BNCC.

Constatou-se que os impactos positivos vao além do desempenho académico em testes
tradicionais, abrangendo o fortalecimento de habilidades socioemocionais indispensaveis para a
formacao cidada e profissional do jovem, tais como a resiliéncia perante o erro, o espirito colaborativo
e a capacidade de tomada de decisdo.

Observa-se que o maior obstaculo para a consolidagdo da gamificacdo nao reside na
auséncia de recursos tecnologicos avancados, mas sim na necessidade de formacao continuada para
os professores. Para que a gamificagdo ultrapasse a barreira do entretenimento passageiro e se firme
como uma ferramenta de transformagao profunda, os docentes precisam de apoio institucional para

dominar o design de incentivos pedagogicos, garantindo intencionalidade e equidade em sua aplicagdo.
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