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GAMIFICAGAO E LETRAMENTO DIGITAL NA EDUCAGAO PROFISSIONAL E
TECNOLOGICA: DESAFIOS, POTENCIALIDADES E CONTRIBUIGOES

RESUMO: A Educagao Profissional e Tecnoldgica (EPT) tem sido atravessada por
transformacgdes relacionadas a incorporagdo das tecnologias digitais, a0 mesmo
tempo em que enfrenta desigualdades estruturais e desafios formativos que
impactam os processos de ensino e aprendizagem. Nesse contexto, a gamificagao
tem sido apresentada como estratégia pedagogica capaz de promover engajamento
discente, demandando, entretanto, mediacao pedagdgica qualificada e letramento
digital critico. Este estudo teve como objetivo analisar a relagdo entre o uso da
gamificacdo e o desenvolvimento do letramento digital na EPT, considerando a
intencionalidade pedagogica, as limitacdes de infraestrutura e a formagcao docente.
Trata-se de uma pesquisa bibliografica, de abordagem qualitativa, fundamentada na
analise de producgdes cientificas e documentos normativos. Os resultados indicam
que a gamificacdo nao se consolida como pratica inovadora de forma automatica,
estando condicionada a articulagdo entre fundamentos tedricos consistentes,
condicbes materiais adequadas e processos continuos de formacao docente.
Evidencia-se que o uso acritico de estratégias gamificadas pode reforgar
desigualdades e produzir efeitos limitados sobre a aprendizagem, enquanto sua
aplicagao intencional e contextualizada pode contribuir para a promog¢ao do
letramento digital critico e da formacgéao integral dos estudantes da EPT.
PALAVRAS-CHAVE: Letramento digital; Equidade educacional; Gamificagao;
Tecnologias educacionais; Aprendizagem ativa.

ABSTRACT: Professional and Technological Education (PTE) has been shaped by
transformations related to the incorporation of digital technologies, while
simultaneously facing structural inequalities and formative challenges that affect
teaching and learning processes. In this context, gamification has been presented as
a pedagogical strategy capable of promoting student engagement, although it
requires qualified pedagogical mediation and critical digital literacy. This study aimed
to analyze the relationship between the use of gamification and the development of
digital literacy in PTE, considering pedagogical intentionality, infrastructure
limitations, and teacher education. This is a bibliographic study with a qualitative
approach, based on the analysis of scientific publications and normative documents.
The results indicate that gamification does not consolidate itself as an innovative
practice automatically, being conditioned by the articulation between consistent
theoretical foundations, adequate material conditions, and continuous teacher
education processes. It is evident that the uncritical use of gamified strategies may
reinforce inequalities and produce limited learning outcomes, whereas their
intentional and contextualized application can contribute to the promotion of critical
digital literacy and the comprehensive education of students in Professional and
Technological Education.

KEYWORDS: Digital literacy; Educational equity; Gamification; Educational
technologies; Active learning.



1 INTRODUGAO

A Educacao Profissional e Tecnoldgica (EPT), por sua natureza formativa e
integradora, desempenha um papel fundamental na preparacédo de estudantes para
os desafios do mundo do trabalho contemporéneo. Em um cenario cada vez mais
mediado por tecnologias digitais, o dominio técnico ja ndo é suficiente: é necessario
desenvolver uma compreensao critica sobre como essas tecnologias operam e
influenciam a vida social e profissional. Nesse contexto, o letramento digital ganha
centralidade como uma competéncia indispensavel a formagao integral dos sujeitos
(Freitas, 2010; Moreira, 2012).

Apesar da relevancia atribuida a esse tipo de letramento, ainda se observa
uma lacuna significativa entre as metas formativas estabelecidas nas diretrizes da
EPT e as condicbes efetivas de infraestrutura e acesso as tecnologias digitais nas
instituicdes, especialmente nas redes publicas. Esse descompasso tem implicagcdes
sérias para a equidade educacional, limitando o potencial formativo de estudantes
que ja se encontram em situacdo de vulnerabilidade (Araujo, 2013; Kleiman;
Marques, 2018).

Nesse cenario de desafios, a gamificagdo desponta como uma estratégia
pedagdgica promissora. Ao utilizar elementos dos jogos em contextos educacionais,
essa abordagem tem se mostrado eficaz na promogdo do engajamento, da
motivacdo e da aprendizagem significativa, principalmente quando articulada a
metodologias ativas e ao uso critico da tecnologia (Dos Santos et al., 2021,
Reboucgas; Marques; Bezerra, 2023). O potencial da gamificagdo vai além do
simples uso de jogos: trata-se de uma possibilidade de reconfigurar praticas
pedagogicas tradicionais, promovendo ambientes mais colaborativos, criativos e
alinhados as necessidades das novas geragdes de aprendizes.

Contudo, como destacam Moraes e Nakamoto (2024), a aplicacédo da
gamificacdo no contexto educacional requer atencédo as realidades socioculturais
dos estudantes. O uso descontextualizado ou tecnicamente exigente pode, em vez
de promover inclusdo, reforgar barreiras ao aprendizado, favorecendo apenas
aqueles que ja tém familiaridade com ambientes digitais. Por isso, € essencial que

essa estratégia seja pensada de forma intencional, considerando as desigualdades



de acesso, as multiplas formas de aprender dos estudantes da EPT e a necessidade
de formacéao continuada de docentes.

O estudo justifica-se, na dimensdo social, pela necessidade de superar
praticas pedagogicas tradicionais na EPT, promovendo maior engajamento discente
e o0 desenvolvimento de competéncias criticas e digitais essenciais ao mundo do
trabalho contemporéaneo. Do ponto de vista cientifico, contribui para o
aprofundamento do debate sobre metodologias ativas, especialmente a gamificagao
articulada ao letramento digital, ampliando a produgcdo de conhecimento sobre
praticas pedagdgicas inovadoras, inclusivas e contextualizadas. Na dimensao
estratégica e gerencial, oferece subsidios para gestores e equipes pedagdgicas no
planejamento curricular e na tomada de decisdo, apoiando a implementacdo de
estratégias que favorecam a permanéncia escolar, a participacdo ativa dos
estudantes e a qualidade da formagao profissional.

O estudo tem como objetivo investigar as potencialidades e os desafios da
gamificacdo para o desenvolvimento do letramento digital (EPT), considerando
aspectos pedagogicos, limitagdes de infraestrutura e a formagdo docente. Como
objetivos especificos, busca compreender os conceitos de gamificacao e letramento
digital, identificar abordagens tedrico-metodologicas para sua aplicagao, analisar
experiéncias documentadas na EPT, mapear recursos digitais de baixo custo e
examinar o papel da formacédo docente nesse processo. A metodologia adotada
consiste em uma pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa, baseada na
analise de produgdes cientificas e documentos normativos. Espera-se evidenciar a
gamificacdo como estratégia pedagdgica capaz de promover o engajamento
discente, fortalecer o letramento digital e contribuir para o aprimoramento das
praticas educativas na EPT. A pesquisa é orientada pela seguinte pergunta
norteadora: de que forma a gamificagado pode contribuir para o
desenvolvimento do letramento digital na EPT, considerando os desafios

estruturais e pedagoégicos desse contexto?



2 METODOLOGIA

O percurso metodoldgico deste estudo fundamenta-se na estratificacao da
pesquisa proposta por Creswell e Clark (2015), classificando-se como uma
investigacdo de abordagem qualitativa, de carater explicativo e delineamento
transversal quanto a linha do tempo.

A escolha da abordagem qualitativa justifica-se pela necessidade de
compreender, de forma aprofundada, os sentidos, significados, concepg¢des
pedagogicas e praticas educacionais relacionadas ao uso da gamificagdo para o
desenvolvimento do letramento digital na EPT. Quanto a natureza, a pesquisa
apresenta carater descritivo ao sistematizar concepgbes tedricas, praticas
pedagogicas e diretrizes normativas associadas a gamificagdo e ao letramento
digital na EPT, e carater explicativo ao buscar identificar os fatores que influenciam
sua adogao, bem como seus desafios e potencialidades, especialmente diante das
limitacbes de infraestrutura e das demandas de formacdo docente, conforme Gil
(2010).

O delineamento transversal, fundamentado em Lakatos e Marconi (2003),
possibilita a analise do fendbmeno em um recorte temporal especifico, considerando
o estado atual da produgao cientifica e normativa sobre a tematica. Como método
de investigagdo, adota-se a pesquisa bibliografica de carater integrativo, conforme
Mendes et al. (2008), permitindo reunir, analisar e sintetizar criticamente estudos
cientificos, documentos oficiais e marcos legais pertinentes ao objeto de estudo, de
modo a construir uma visdo ampla e sistematizada do conhecimento produzido.

A selecao dos estudos foi realizada por meio de buscas nas bases Portal de
Periodicos CAPES, SciELO e Google Scholar. Foram considerados trabalhos
publicados entre 2010 e 2025, em portugués, que abordassem gamificagao,
letramento digital, educacdo a distdncia e ETP. Como critérios de incluséo,
selecionaram-se artigos cientificos, capitulos de livros e documentos institucionais
pertinentes ao tema, sendo excluidas produgbes que nao apresentavam relacao
direta com o objeto da pesquisa. A analise dos dados é realizada por meio da
técnica de analise de conteudo, segundo Bardin (2016), possibilitando a

categorizagao tematica, a identificacao de recorréncias, convergéncias e lacunas na



literatura, bem como a indicacdo de dire¢des para futuras investigagbes e

aprofundamentos teéricos no campo da EPT.

Figura 1: Diagrama dos Procedimentos Metodologicos
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Dimensao conceitual e tedrica: letramento digital e gamificagao na EPT

Para fundamentar a analise dos dados e estabelecer as bases desta revisao,

apresenta-se, no Quadro 1, uma sintese dos principais conceitos, definicdes e

pressupostos teoricos que sustentam a intersegdo entre o letramento digital e a
gamificagdo no contexto da EPT.

Quadro 1: Sintese das bases tedricas e conceituais sobre letramento digital e gamificacdo na EPT

Categorias tematicas

Sintese dos achados na
literatura

Principais autores

Concepg¢ao de letramento
digital

O letramento digital &
compreendido como uma prética
social que vai além do dominio
técnico de ferramentas. Envolve
o desenvolvimento de um
conhecimento critico sobre a
tecnologia e a capacidade de
agir conscientemente em
ambientes digitais.

Freitas (2010); Bueno e Rosenau
(2025)

Letramento digital como
elemento estruturante na EPT

Na EPT, ndo é apenas uma
habilidade acessoria, mas um
componente essencial para a

formagao humana integral,
articulando trabalho, ciéncia e

tecnologia.

Bueno e Rosenau (2025)

Definicao de gamificagao

E o uso intencional de elementos
e légicas de jogos para engajar
sujeitos na resolugéo de
problemas reais de
aprendizagem. E classificada
como uma metodologia ativa que,
estimula o protagonismo
discente.

Rebougas, Marques e Bezerra
(2023)

Articulagao pedagogica e
mediagao

A gamificagdo atua como
mediadora do letramento digital
ao promover experiéncias
situadas que exigem colaboragao
e enfrentamento de desafios em
ambientes digitais. A inovacao
depende da articulagao entre a
estratégia e fundamentos

pedagadgicos criticos.

Amorim et al. (2023); Moraes e
Nakamoto (2024)

Fonte: Elaborado pela autora, 2026.

Para compreender como a gamificagdo se estabelece na (EPT, é necessario,

inicialmente, situar o conceito de letramento digital que sustenta essa discussao. Ao

tratar do tema, Freitas (2010) contribui ao afirmar que o letramento digital ultrapassa

o dominio técnico de ferramentas, configurando-se como uma pratica social



marcada por valores, usos e significados culturalmente situados. Nessa perspectiva,
ser letrado digitalmente implica desenvolver um conhecimento critico sobre a
tecnologia, semelhante a apropriagcdo de um novo tipo de linguagem, capaz de
orientar a agdo consciente dos sujeitos nos ambientes digitais.

Essa compreensdo torna-se ainda mais significativa quando analisada no
contexto especifico da EPT. Bueno e Rosenau (2025) ampliam esse debate ao
evidenciar que o letramento digital, nas instituigbes de ensino técnico, ndo pode ser
tratado como uma habilidade acessoria. Segundo os autores, trata-se de um
elemento estruturante da formacdo, diretamente relacionado a preparacdo do
estudante para a vida, o trabalho, a ciéncia e a tecnologia. Essa leitura desloca o
letramento digital de uma logica linear de aquisicdo de competéncias para uma
concepgao mais ampla, entendida como um conjunto de conhecimentos articulados
que envolve, de forma integrada, docentes, técnicos administrativos e discentes,
com impactos diretos na pratica pedagdgica institucional.

E a partir dessa base conceitual que a gamificacdo passa a ser compreendida
como uma estratégia pedagogica relevante na EPT. Reboucgas, Marques e Bezerra
(2023) definem a gamificagdo como o uso intencional de elementos e logicas dos
jogos com o objetivo de envolver os sujeitos na resolugao de problemas reais de
aprendizagem. Essa abordagem insere a gamificagdo no campo das metodologias
ativas, nas quais o estudante assume papel central no processo educativo, sendo
estimulado a autonomia, ao protagonismo e a tomada de decisdes.

A analise articulada dessas contribuicdes tedricas evidencia que a
gamificagao, por si s6, ndo se sustenta como proposta inovadora se desvinculada de
fundamentos pedagdgicos criticos. Nesse sentido, Amorim et al. (2023) demonstram
que a gamificagdo pode atuar como um elemento mediador do letramento digital, ao
promover experiéncias de aprendizagem que exigem do estudante a navegagédo em
ambientes digitais, a colaboracdo com pares e o enfrentamento de desafios
progressivos. Essas experiéncias favorecem um aprendizado situado e experiencial,
no qual o desenvolvimento do letramento digital ocorre de forma integrada as
praticas pedagogicas, e ndo como um conteudo isolado.

Dessa forma, o dialogo entre os autores analisados permite compreender que
a inovagao na EPT nao reside na adocao isolada de tecnologias ou metodologias,
mas na capacidade de articulagdo entre fundamentos tedricos e praticas

pedagogicas. Quando o letramento digital € assumido como base critica e a
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gamificacdo como estratégia mediadora, cria-se a possibilidade de superar uma
formagao estritamente funcional. Essa articulacdo favorece uma proposta formativa
mais coerente com os principios da EPT, voltada ao desenvolvimento de sujeitos
capazes de compreender, intervir e se posicionar criticamente diante das exigéncias

do mundo do trabalho contemporaneo.

3.2 Dimensao Pratica e Tecnoldgica: entre as diretrizes e a realidade das

escolas

Para compreender como os pressupostos tedricos discutidos anteriormente
se materializam no cotidiano das instituicdes de EPT, apresenta-se, no Quadro 2,
uma sintese das produgdes que abordam as experiéncias praticas, os limites
estruturais e os desafios tecnoldgicos relacionados a implementagao da gamificagéo
e de metodologias ativas na EPT. O quadro evidencia as tensdes entre as diretrizes
institucionais, as reformas educacionais recentes e as condigdes concretas de
ensino, destacando os impactos dessas variaveis na efetivacdo das praticas

pedagogicas mediadas por tecnologias.

Quadro 2: Sintese das producdes analisadas na Dimensdo Pratica e Tecnoldégica da EPT

Categorias tematicas Sintese dos achados na Principais autores
literatura
Potencialidades e A gamificagédo e as metodologias|Inocente, Tommasini e Castaman|
Metodologias Ativas ativas, quando orientadas por |(2018); Sousa e Stefanuto (2023

intencionalidade pedagdgica,
favorecem o engajamento e o
protagonismo discente,
promovendo aprendizagens
significativas mesmo em
contextos com restricdes
estruturais. Ao serem adaptadas
as condicoes reais das
instituicbes, essas estratégias
permitem a articulagao entre
tecnologias, praticas
pedagdgicas e formagdo humana
e profissional na EPT.
Desafios Estruturais e de Persistem limitacdes fisicas e Lorenzet, Andreolla e Paludo
Reforma tecnoldgicas nas instituicées de | (2020); Pereira e Teixeira (2025)
EPT que comprometem a
articulagdo entre formagéao
profissional, praticas
pedagdégicas mediadas por
tecnologias e as demandas do
mundo do trabalho. As reformas
recentes, orientadas pelo
discurso da Industria 4.0,
ampliam expectativas sobre
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inovagao e modernizagao, mas
revelam incertezas e
contradigbes quando néo
acompanhadas por
investimentos continuos em
infraestrutura, conectividade e
politicas publicas de longo prazo.

Desafios Formativos e Pratica A efetividade do uso de Sousa e Stefanuto (2023);
Pedagoégica tecnologias e metodologias [Inocente, Tommasini e Castaman|
ativas na EPT depende da (2018)

formacgao docente e da
intencionalidade pedagdgica que
orienta sua aplicagao.
Estratégias hibridas e de baixo
custo, quando articuladas as
condicdes reais das instituigdes,
favorecem o protagonismo
discente, a autonomia e a
aprendizagem significativa,
contribuindo para uma formacéao
humana e profissional integrada.

Riscos Pedagégicos e A precariedade da infraestrutura| Moraes e Nakamoto (2024);
Exclusao e 0 descompasso entre diretrizes| Lorenzet, Andreolla e Paludo
e condi¢cdes materiais da EPT (2020)

favorecem a adogao improvisada
da gamificagdo. Nessas

condigdes, o0 uso acritico da
estratégia pode intensificar
praticas competitivas, gerar

ansiedade e promover processos

de exclusao discente,
comprometendo os objetivos
formativos da EPT.
Fonte: Elaborado pela autora, 2026.

Ao deslocar a analise do campo conceitual para o cotidiano das escolas
publicas de EPT, evidencia-se um descompasso persistente entre as diretrizes
formuladas em nivel macro e as condigdes concretas de implementacdo das
praticas pedagogicas. Embora as reformas recentes da EPT busquem alinhar a
formagao profissional as transformacgdes tecnoldgicas e as demandas associadas a
Industria 4.0, Pereira e Teixeira (2025) demonstram que tais orientagbes esbarram
em obstaculos estruturais, como desigualdades regionais, caréncia de infraestrutura
e limitagdes no acesso as tecnologias digitais. Esse cenario reforga a compreensao
de que a inovagao pedagogica nédo se consolida apenas por meio de normativas ou
curriculos prescritos, mas exige politicas publicas de longo prazo e investimentos
continuos que sustentem a pratica docente no interior das instituicoes.

Essa fragilidade estrutural torna-se ainda mais evidente quando se observa o
processo de expansao da rede de EPT no Brasil. Lorenzet, Andreolla e Paludo

(2020) apontam que, apesar da ampliacdo significativa da oferta educacional,
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persistem distanciamentos entre os principios assegurados legalmente e as
condigdes reais de funcionamento das escolas. Nessa conjuntura, a auséncia de
conectividade estavel, a escassez de equipamentos e a limitagdo de recursos
tecnolégicos acabam por transformar o trabalho pedagdgico em um exercicio
constante de adaptacdo e improvisacado. Esse paradoxo € aprofundado pelo que
Sousa e Stefanuto (2023) identificam como uma contradi¢ao central do uso de
tecnologias na educagao brasileira: ao mesmo tempo em que se amplia o discurso
da inovagao digital, mantém-se condigdes desiguais de acesso e baixos niveis de
letramento digital, o que impacta diretamente a experiéncia concreta dos estudantes
da rede publica.

Apesar dessas limitagdes, as experiéncias analisadas indicam que a
gamificagdo e as metodologias ativas ndo se restringem a contextos de alta
tecnologia. Inocente, Tommasini e Castaman (2018) defendem que tais abordagens
podem ser ressignificadas a partir de estratégias pedagdgicas de baixo custo, do
uso de recursos hibridos e da valorizagao de tecnologias analdgicas, como jogos de
tabuleiro, dindmicas presenciais, murais e atividades colaborativas. Nessa
perspectiva, a tecnologia digital deixa de ocupar um lugar central e passa a atuar
como um suporte facilitador, preservando o foco na articulacéo entre teoria e pratica
e no desenvolvimento de aprendizagens significativas, aspecto essencial da
formacgao na EPT.

Entretanto, a literatura também aponta para a necessidade de uma leitura
critica quanto ao uso indiscriminado da gamificacdo. Moraes e Nakamoto (2024)
evidenciam que determinadas praticas gamificadas, especialmente aquelas
baseadas em rankings, competicdo excessiva e recompensas descontextualizadas,
podem produzir efeitos adversos, como aumento da ansiedade, frustracao, perda de
desempenho e exclusdo de estudantes com menor letramento digital prévio. Esses
riscos tornam-se ainda mais sensiveis em cenarios marcados por desigualdades
educacionais, nos quais a gamificacdo, se aplicada sem mediagao adequada, tende
a reforgar assimetrias ja presentes no interior das institui¢coes.

Diante desse conjunto de achados, a dimenséao pratica e tecnoldgica da EPT
evidencia que a efetividade da gamificagdo esta diretamente associada a mediagao
pedagdgica e a intencionalidade docente. Conforme argumentam Sousa e Stefanuto

(2023), o carater inovador das praticas educativas nao reside na tecnologia em si,
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mas na consciéncia pedagogica que orienta seu uso. Assim, quando a gamificagcéo é
planejada de forma critica, priorizando a colaboragédo em detrimento da competigao
e articulando-se aos objetivos formativos do curso, ela pode contribuir para
aprendizagens mais significativas. Por outro lado, quando aplicada de maneira
acritica e descolada da realidade institucional, tende a perder seu potencial

formativo e a reproduzir limitagdes ja existentes no contexto da EPT.

3.3 Dimensao Formativa e Docente: O Papel da Mediacdao e o Desafio da

Atualizagao

Diante dos limites estruturais e pedagdgicos evidenciados na dimenséao
pratica e tecnologica, torna-se necessario examinar o papel da formag¢ao docente na
mediagdo do letramento digital e da gamificagdo na EPT. Nesse sentido,
apresenta-se, no Quadro 3, uma sintese das producdes que discutem a formacéao
inicial e continuada dos professores, a intencionalidade pedagdgica no uso das
tecnologias e a sustentabilidade das praticas educativas. O quadro destaca a
centralidade do docente na promogédo do engajamento discente e no fortalecimento

de aprendizagens criticas e contextualizadas no ambito da EPT.

Quadro 3: Sintese das producdes analisadas na Dimensdo Formativa e Docente da EPT

Categorias tematicas Sintese dos achados na Principais autores
literatura
Formagéao docente e O letramento digital docente é Bueno e Rosenau (2025);
letramento digital compreendido como um Andrade (2024)

processo continuo de formacao,
que ultrapassa o dominio técnico
de ferramentas e envolve a
capacidade critica de mediar
praticas pedagoégicas no contexto
da cultura digital. Na EPT, essa
formacgao é condicao estruturante
para que tecnologias e
metodologias inovadoras
contribuam efetivamente para a
formacao profissional e humana
dos estudantes.
Integracdo de Tecnologias a A adogéo de metodologias e Sousa e Stefanuto (2023)
Pratica tecnologias educacionais na EPT]
deve ocorrer de forma situada,
respeitando a pratica pedagodgica
e 0s objetivos especificos do
ensino técnico.
Lacunas na formacgao inicial e |A formacgao inicial de professores Andrade (2024); Bueno e
necessidade de capacitagdo |apresenta fragilidades no que se Rosenau (2025)
continuada refere ao letramento digital
critico, o que impde ao docente




14

da EPT a necessidade de buscar

processos formativos em servigo,

A auséncia dessa preparagao
compromete a mediagao

pedagdgica e dificulta a
integracao intencional das
tecnologias as praticas de
ensino.

Mediagao pedagdgica e
intencionalidade docente

A efetividade das tecnologias
educacionais e da gamificagao
nédo reside na ferramenta em si,

mas na intencionalidade
pedagogica que orienta seu uso.
O professor assume o papel de

mediador e planejador de
experiéncias de aprendizagem,
articulando recursos digitais as
condicdes reais da instituicéo e
as necessidades formativas dos

estudantes.

Sousa e Stefanuto (2023);
Rebougas, Marques e Bezerra
(2023)

Gamificagao, Mediagéao
Docente e Sustentabilidade
das Praticas Educativas

A gamificagédo, quando
sustentada por formacao docente
adequada, mediacdo pedagdgica

consciente e planejamento

intencional, favorece o
engajamento, o protagonismo e a

aprendizagem critica dos
estudantes da EPT. A efetividade
e a continuidade dessas praticas
dependem da articulagéo entre
suporte institucional, autonomia
docente e familiaridade discente
com as ferramentas digitais,
evitando abordagens superficiais,
tecnicistas ou meramente

recreativas.

Reboucas, Marques e Bezerra
(2023); Sousa e Stefanuto

(2023); Bueno e Rosenau (2025);

Moraes e Nakamoto (2024)

Fonte: Elaborado pela autora, 2026.

Os limites observados na implementagdo da gamificacédo e das tecnologias

educacionais na EPT evidenciam que, para além da infraestrutura disponivel, o

sucesso dessas estratégias depende fundamentalmente do fator humano. Bueno e

Rosenau (2025) apontam que o letramento digital docente ndo se constitui como

uma competéncia estatica, adquirida de forma pontual, mas como um processo

continuo que exige tempo, pratica e inser¢gao no cotidiano do trabalho pedagdgico.

Na EPT, essa condi¢cdo torna-se ainda mais sensivel, pois muitos professores

dominam os saberes técnicos de suas areas, mas encontram dificuldades na

transposicao didatica desses conhecimentos por meio de estratégias pedagodgicas

mediadas por tecnologias digitais.

Essa dificuldade esta diretamente relacionada as lacunas presentes na

formagao inicial docente. Andrade (2024) evidencia que os curriculos de licenciatura,
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em grande parte das instituicbes, ainda oferecem pouco espago para o
desenvolvimento do letramento digital critico. Como consequéncia, muitos
professores ingressam na carreira sem preparo suficiente para integrar tecnologias
ao ensino de forma intencional, o que pode gerar inseguranga, resisténcia ou uso
limitado desses recursos. No contexto da EPT, essa fragilidade impde ao docente o
desafio de buscar processos formativos em servigo que o auxiliem a mediar praticas
pedagdgicas voltadas a estudantes ja imersos na cibercultura, mas que necessitam
de orientagédo para utilizar as tecnologias de modo critico e produtivo no mundo do
trabalho.

A adocdo de metodologias ativas, como a gamificacdo, aprofunda esse
desafio ao exigir uma reconfiguracao da identidade profissional docente. Sousa e
Stefanuto (2023) defendem que o carater inovador da pratica pedagodgica nao reside
no recurso tecnoldgico utilizado, mas na consciéncia pedagogica que orienta a agéo
educativa. Nesse movimento, o professor deixa de ocupar o lugar de transmissor
exclusivo do conhecimento e passa a atuar como mediador e planejador de
experiéncias de aprendizagem, capaz de articular teoria, pratica e reflexado critica.
Essa mudanga demanda intencionalidade, tempo de planejamento e compreensao
dos limites e possibilidades das tecnologias no contexto educacional.

Essa mediacio torna-se ainda mais relevante diante dos riscos associados ao
uso acritico da gamificacdo. Moraes e Nakamoto (2024) demonstram que praticas
baseadas exclusivamente em rankings, competicdo exacerbada e recompensas
descontextualizadas podem gerar ansiedade, frustracdo e excluséo, especialmente
entre estudantes com menor nivel de letramento digital. Reboucgas, Marques e
Bezerra (2023) complementam essa andlise ao afirmarem que a gamificagdo so
assume carater formativo quando coloca o estudante no centro do processo e esta
alinhada a objetivos pedagdgicos claros, superando a légica do “jogar por jogar”.

Dessa forma, os resultados desta dimensdo indicam que investimentos
restritos a aquisicdo de equipamentos e plataformas tendem a subutilizagao quando
nao acompanhados por politicas consistentes de formacao docente. A articulagao
entre os fundamentos tedricos discutidos na dimensao conceitual, as condicdes
praticas analisadas na dimensao tecnoldgica e a formagao continuada do professor
constitui a base necessaria para que o letramento digital e a gamificagcdo deixem de
ser iniciativas pontuais e se consolidem como instrumentos efetivos de

democratizagado do conhecimento e qualificagao profissional na EPT.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo analisar a relagdo entre gamificacdo e
letramento digital na EPT, buscando compreender em que medida essas estratégias
podem contribuir para os processos de ensino e aprendizagem nesse contexto. A
analise da literatura evidenciou que, embora amplamente associadas a inovagao
pedagdgica, a incorporacdao de recursos digitais e metodologias gamificadas nao
produz, por si sO, transformacgdes significativas nas praticas educativas.

Os resultados indicam que a dimensdo conceitual desempenha papel
fundamental na compreensdo da gamificagdo no campo educacional. Quando
reduzida ao uso de jogos, recompensas ou plataformas digitais, essa estratégia
tende a assumir carater superficial, com impactos limitados sobre a aprendizagem.
Por outro lado, quando fundamentada em principios pedagdgicos criticos e
articulada aos objetivos formativos da EPT, a gamificagao pode favorecer processos
de aprendizagem mais participativos e contextualizados, contribuindo para o
desenvolvimento do letramento digital.

No que se refere a dimenséo pratica e tecnoldgica, os estudos analisados
demonstram que a disponibilidade de recursos digitais e infraestrutura institucional
constitui condigao importante, mas nao suficiente para a consolidagao de praticas
pedagdgicas inovadoras. A literatura aponta que a introdugdo de tecnologias no
ambiente educacional precisa estar vinculada a propostas pedagdgicas
consistentes, capazes de integrar tais recursos aos processos formativos da
educacao profissional.

Outro aspecto recorrente refere-se a dimensado formativa docente. Os
trabalhos analisados indicam que o desenvolvimento do letramento digital na EPT
esta diretamente relacionado as condigdes de formagao dos professores, tanto na
formagao inicial quanto na continuada. Nesse sentido, a atuagcdo docente assume
papel estratégico na organizacdo de experiéncias de aprendizagem que utilizem a
gamificacdo de forma pedagogicamente orientada e alinhada aos objetivos
educacionais.

Diante desses resultados, conclui-se que a gamificagao e o letramento digital
apresentam potencial relevante para o fortalecimento das praticas pedagdgicas na

EPT, desde que integrados de forma coerente aos fundamentos educacionais, as
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condicdes institucionais e as praticas docentes. Sem essa articulagao, propostas
inovadoras tendem a se limitar a aplicagdes pontuais, com baixo impacto na
formagao dos estudantes.

Por fim, destaca-se a necessidade de que politicas educacionais voltadas a
EPT considerem de forma integrada aspectos relacionados a infraestrutura
tecnolégica, a formacédo docente e a reflexdo pedagdgica sobre o uso das
tecnologias educacionais. A convergéncia desses elementos pode contribuir para
que estratégias como a gamificagdo e o letramento digital sejam incorporadas de
forma mais consistente as praticas educativas, favorecendo processos formativos

alinhados as demandas contemporaneas da educagao profissional.
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