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RESUMO

Este estudo aborda a utilizag¢do da gamificacdo como estratégia pedagdgica no ensino de
Quimica no ensino médio, diante dos desafios relacionados ao desinteresse e a evasio
escolar. O objetivo foi analisar as contribuicdes dessa metodologia ativa para o
engajamento, a motivag¢do e a aprendizagem dos estudantes. Trata-se de um relato de
experiéncia com abordagem qualitativa, de carater exploratorio e descritivo, realizado em
uma escola publica civico-militar. A coleta de dados ocorreu por meio de observagio
participante e aplicagdo de questiondrios, durante a implementagdo de atividades
gamificadas com o uso da plataforma Kahoot. Os resultados evidenciaram aumento
significativo no engajamento, na participagdo, na colaboragdo entre os alunos e na
compreensdo de conteidos complexos de Quimica, especialmente em atividades de
revisdo. Também foram identificados desafios, como limitagdes de infraestrutura
tecnologica, necessidade de planejamento pedagogico e cuidados com a competitividade
entre os estudantes. Conclui-se que a gamificagdo, quando aplicada de forma planejada e
mediada criticamente pelo professor, constitui uma estratégia eficaz para promover a
aprendizagem significativa, o protagonismo estudantil e tornar o ambiente escolar mais
dinamico e atrativo.
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ABSTRACT

This study addresses the use of gamification as a pedagogical strategy in teaching
Chemistry in high school, in the face of challenges related to disinterest and school
dropout. The objective was to analyze the contributions of this active methodology to
student engagement, motivation, and learning. This is an experience report with a
qualitative approach, of an exploratory and descriptive nature, carried out in a public
civic-military school. Data collection occurred through participant observation and the
application of questionnaires during the implementation of gamified activities using the
Kahoot platform. The results showed a significant increase in engagement, participation,
collaboration among students, and understanding of complex Chemistry content,
especially in review activities. Challenges were also identified, such as limitations in
technological infrastructure, the need for pedagogical planning, and care regarding
competitiveness among students. It is concluded that gamification, when applied in a
planned and critically mediated manner by the teacher, constitutes an effective strategy
to promote meaningful learning, student protagonism, and to make the school
environment more dynamic and attractive.

Keywords: Gamification, Chemistry, Engagement, Teaching-Learning.

RESUMEN

Este estudio aborda el uso de la gamificacion como estrategia pedagogica en la
ensefianza de Quimica en la escuela secundaria, ante los desafios relacionados con la
falta de interés y el abandono escolar. El objetivo fue analizar las contribuciones de esta
metodologia activa al compromiso, la motivacion y el aprendizaje del alumnado. Se
trata de un informe de experiencia con un enfoque cualitativo, de caracter exploratorio
y descriptivo, realizado en una escuela publica civico-militar. La recopilacion de datos
se llevo a cabo mediante la observacidn participante y la aplicacion de cuestionarios
durante la implementacién de actividades gamificadas utilizando la plataforma Kahoot.
Los resultados mostraron un incremento significativo en el compromiso, la
participacion, la colaboracion entre el alumnado y la comprension de contenidos
complejos de Quimica, especialmente en las actividades de repaso. También se
identificaron desafios, como las limitaciones en la infraestructura tecnoldgica, la
necesidad de planificaciéon pedagdgica y la atencion a la competitividad entre los
estudiantes. Se concluye que la gamificacion, cuando se aplica de manera planificada y
con una mediacidn critica por parte del docente, constituye una estrategia eficaz para
promover un aprendizaje significativo, el protagonismo del alumnado y para hacer que
el entorno escolar sea mas dindmico y atractivo.

Palabras clave: Gamificacion, Quimica, Participacidon, Ensefianza-Aprendizaje.
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1 INTRODUCAO

Ao longo das ultimas décadas, as concepgdes sobre o processo de ensino e
aprendizagem passaram por mudancas significativas, superando a ideia de que aprender
se restringe a repeticdo de contetidos e de que o fracasso escolar € responsabilidade
exclusiva do estudante. Atualmente, reconhece-se que as praticas pedagogicas exercem
papel determinante nos resultados da aprendizagem, atribuindo ao professor a
responsabilidade de criar situagbes didaticas que despertem o interesse € promovam a
participagdo ativa dos discentes.

Os jogos didéticos consolidam-se como estratégias relevantes por aliarem
motivagdo e construcdo do conhecimento, favorecendo o desenvolvimento cognitivo e
estimulando novas formas de pensamento. Além disso, contribuem para ressignificar o
papel do professor como mediador e orientador do processo educativo. (Cunha, 2012).

No contexto brasileiro, pesquisas como as de Alves, Minho e Diniz (2014)
destacam que a gamificacdo pode ser uma ferramenta eficaz para engajar estudantes,
especialmente em um pais onde o indice de evasdo escolar ainda € preocupante. Segundo
dados do Censo Escolar divulgados pelo Ministério da Educacgdo, o ensino médio
apresenta uma das maiores taxas de evasdo da educagdo basica, com indices proximos de
5,9%, evidenciando a necessidade de politicas e estratégias que tornem a escola mais
atrativa e promovam o engajamento dos estudantes (Brasil, 2024).

O presente artigo tem como objetivo apresentar e refletir criticamente sobre os
resultados de um projeto pedagdgico desenvolvido em uma escola de ensino médio,
fundamentado na metodologia ativa da gamificag¢do, analisando suas contribuigdes para
o processo de aprendizagem dos estudantes.

Busca-se, ainda, descrever a implementacdo da proposta no contexto escolar,
evidenciando as estratégias adotadas e o nivel de participagdo dos discentes, bem como
analisar suas percepgdes quanto a motivacdo, colaboracdo e autonomia ao longo das
atividades. Por fim, pretende-se refletir sobre as contribui¢cdes da experiéncia para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas para o ensino médio, em

consonancia com a Base Nacional Comum Curricular. (Brasil, 2017)
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O trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia realizado no ambito do
projeto de Residéncia Pedagégica, adotando uma abordagem qualitativa, de natureza
descritiva e exploratéria. A coleta de dados ocorreu por meio de observagéo participante,
aplicag@o de questiondrios semiestruturados direcionados a docentes e discentes, além da

analise documental pertinente ao contexto investigado.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS E GAMIFICACAO

As metodologias ativas configuram-se como estratégias pedagogicas que colocam
o estudante no centro do processo de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva, busca-
se promover maior participacdo dos alunos nas atividades educativas, estimulando o
desenvolvimento da autonomia e favorecendo o protagonismo na construcéo do préprio
conhecimento. Dessa forma, o processo educativo passa a valorizar a participagdo ativa
do aluno, incentivando a reflex@o, a investigacdo e a aprendizagem significativa, aspectos
amplamente discutidos por Bacich e Moran (2018) ao abordar as transformacdes
necessarias nas praticas pedagogicas contemporaneas.

Diferentemente do ensino tradicional, no qual as praticas pedagdgicas sdo
frequentemente marcadas pela transmiss@o de conteudos e pela centralidade do professor
no processo educativo, as metodologias ativas propdem uma abordagem mais
participativa e reflexiva. Nesse contexto, valorizam-se estratégias que envolvem a
problematizag@o, a interag@o entre os sujeitos e o aprendizado colaborativo, favorecendo
a construcdo coletiva do conhecimento. Essa perspectiva aproxima-se das concepgdes
defendidas por Paulo Freire, ao enfatizar a importancia de um processo educativo
dialégico, no qual o estudante deixa de ser um sujeito passivo e passa a atuar de forma
critica e participativa na construgdo do saber. Assim, as metodologias ativas contribuem
para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais significativos, promovendo maior

autonomia e protagonismo discente (Freire, 1996).
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Nesse contexto, a gamificagdo insere-se como uma estratégia pedagdgica alinhada
aos principios das metodologias ativas, ao estimular o engajamento dos estudantes por
meio de elementos caracteristicos dos jogos, desafios, metas e feedbacks continuos.
Entretanto, muitos docentes resistem as metodologias ativas ndo por desconhecerem suas
potencialidades, € sim pela resisténcia ligada a fragilidade em seu processo formativo.
Soma-se a isso a escassez de recursos que os auxiliem na pratica. (Castro; Garcés, 2017).

Ao favorecer uma participacdo mais ativa e estimular o envolvimento cognitivo
dos alunos, a gamificag@o contribui para tornar o processo de ensino e aprendizagem
interativos. Dessa forma, essa abordagem possibilita a superacdo de praticas pedagogicas
estritamente tradicionais, promovendo experiéncias educativas que incentivam a
motivagdo, a autonomia e a participagio efetiva dos estudantes no processo de construgdo

do conhecimento (Kapp, 2012).

2.2 CONCEITO DE GAMIFICACAO E DIFERENCIACAO ENTRE JOGOS,
APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A gamificagdo pode ser compreendida como a aplicag@o de elementos e dindmicas
tipicas dos jogos em contextos ndo ludico. De acordo com Kapp (2012) gamifica¢do ndo
¢ apenas entretenimento, mas uma estratégia para motivar e engajar os estudantes de
maneira eficaz e autonoma. No ambiente escolar visa potencializar a aprendizagem por
meio da incorporagdo de mecanismos como desafios, recompensas € progressao.

Considera-se relevante diferenciar os conceitos de gamificacdo, jogos educativos
e aprendizagem baseada em jogos. Os jogos educativos t€m como objetivo facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, tornando-o mais atrativo e desafiador para os
estudantes. Nesse contexto, o jogo pode configurar-se como um importante recurso
didatico e uma estratégia pedagogica eficaz, contribuindo significativamente para a
constru¢do do conhecimento. De acordo com Griibel e Bez (2006), os jogos educativos
caracterizam-se como atividades estruturadas, regidas por regras proprias e com

finalidade pedagdgica explicita.
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Sena (2016) afirma que a aprendizagem baseada em jogos € eficaz por utilizar
técnicas de aprendizagem interativa provenientes dos jogos, as quais ja vém sendo
amplamente implementadas em jogos comerciais. Dessa forma, refere-se ao uso de jogos
completos como ferramenta principal para o ensino de determinados conteudos.

Segundo Martins e Giraffa (2018), a gamificag¢do ndo implica necessariamente a
utilizagdo de um jogo em si, mas sim a incorporacdo de elementos caracteristicos dos
jogos em atividades pedagodgicas ja existentes. Essa distingdo é fundamental para evitar

equivocos conceituais e garantir uma aplicacdo pedagogica coerente.

2.3 BASES TEORICAS: MOTIVACAO, ENGAJAMENTO E APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

A fundamentagfo tedrica para o uso pedagogico da gamificacdo, de acordo com
Ryan e Deci (2000), encontra respaldo, especialmente pela Teoria da
Autodeterminacdo, onde se destaca a importancia das necessidades psicoldgicas basicas
de autonomia, competéncia e pertencimento para o desenvolvimento das motivagdes
intrinsecas e extrinsecas. A motivagdo intrinseca ¢ a tendéncia natural de buscar
desafios, explorar e desenvolver capacidades, sendo marcada pelo interesse e satisfagéo
na propria atividade. Esse envolvimento livre promove autonomia no aluno, permitindo
que alcance seus objetivos.

Contudo, € necessario oferecer condig¢des favoraveis e promover a valorizacdo do
individuo para que essa motivacdo se mantenha e ndo seja suprimida. Por outro lado, a
motivacdo extrinseca esta relacionada ao meio e € influenciada por fatores externos. Ela
se manifesta por meio de a¢des realizadas com o objetivo de obter recompensas, cumprir
ordens ou evitar puni¢cdes. Por ser regulada por fatores externos, apresenta menor
autonomia e independe dos valores pessoais do individuo (Oliveira, 2016).

Além da motivagdo, o engajamento constitui elemento central nesse processo, sendo
entendido como o envolvimento cognitivo, emocional e comportamental do estudante nas
atividades propostas. Conforme a perspectiva de Piaget, a aprendizagem depende da

maturacio bioldgica e dos processos de equilibragdo, que levam o individuo a reorganizar
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seus esquemas mentais (Munari, 2010). Assim, estratégias gamificadas tendem a ampliar esse
envolvimento ao tornar as tarefas mais interativas e desafiadoras. Sob a perspectiva da
aprendizagem significativa, compreende-se que novos conhecimentos sdo assimilados de
maneira mais efetiva quando relacionados as estruturas cognitivas prévias do estudante.
Nesse sentido, a gamificacdo pode favorecer a construgdo ativa do conhecimento ao

promover experiéncias contextualizadas e participativas.

2.4 ELEMENTOS ESTRUTURAIS DA GAMIFICACAO

A gamificagdo baseia-se em elementos tipicos dos jogos, como pontos, niveis,
rankings e recompensas simbolicas, que funcionam como mecanismos de feedback e
progressdo. Os pontos reconhecem o desempenho imediato, os niveis indicam avango, 0s
rankings estimulam a comparagao entre participantes e as badges simbolizam conquistas.
Esses recursos incentivam a continuidade da participag@o, mas sua eficacia depende de
uma integracdo alinhada a objetivos pedagogicos claros e coerentes (Silva, 2015).

Quando aplicados de maneira planejada e contextualizada, tais componentes
podem contribuir para aumentar o engajamento e fortalecer a percepcdo de progresso do
estudante. Contudo, sua utiliza¢do exige media¢do docente criteriosa para evitar que o

foco se restrinja apenas a recompensa externa, em detrimento da aprendizagem.

3 METODOLOGIA

3.1 GAMIFICACAO EM UMA ESCOLA DO ENSINO MEDIO

A presente pesquisa configura-se como um relato de experiéncia sobre a utilizacdo da
gamificagdo, por meio da plataforma digital Kahoot, como metodologia ativa no ensino
médio. Foram realizadas observagdes acerca do engajamento e da participagdo dos
estudantes, bem como das contribui¢des dessa abordagem para o processo de ensino e

aprendizagem. Para Daltro e Faria (2019), o relato de experiéncia apresenta diversos
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beneficios, destacando-se sua capacidade de produzir conhecimentos a partir da experiéncia

singular, favorecendo reflexdes criticas e contribuindo para a construgdo de novos saberes.
Evidenciou-se a necessidade de adaptacdo das estratégias pedagdgicas de acordo

com o perfil da turma, demonstrando que a ferramenta pode produzir diferentes impactos

quando aplicada de forma contextualizada e alinhada as especificidades do grupo.

3.2 CARACTERIZACAO DA ESCOLA E AMBIENTE ENSINO MEDIO

Colégio Tiradentes da Policia Militar CTPM - IV da rede publica estadual, integra
o Programa Nacional das Escolas Civico-Militares (PECIM), criado pelo Decreto n°
10.004/2019 (BRASIL, 2019), com o objetivo de melhorar o ambiente escolar e o
desempenho escolar. A instituicdo adota normas rigorosas de disciplina, registrando
comportamentos inadequados em relatérios que preveem medidas corretivas e funcionam
também como meio de comunicacdo com as familias.

A escola possui aproximadamente 200 alunos regularmente matriculados no 1°
ano do ensino médio, distribuidos em seis turmas nos periodos matutino e vespertino. O
projeto foi desenvolvido por meio de aulas experimentais no ensino de Quimica, no
periodo de fevereiro a junho de 2023. A turma possui um perfil de heterogeneidade,
sendo composta por estudantes com distintos perfis e diferentes ritmos de aprendizagem.
Observou-se a presenca de alunos com necessidades educacionais especiais, bem como
de outros que apresentavam comportamentos que impactavam a condugdo das aulas. A
analise diagndstica inicial possibilitou uma compreensdo mais aprofundada do grupo,
permitindo identificar aspectos que demandariam maior atencdo e a adogao de estratégias

pedagdgicas diferenciadas, com vistas a promog¢ao de uma aprendizagem mais efetiva.

3.2 CONTEXTUALIZACAO DO KAHOOT

De acordo com Venturino et al. (2019), o Kahoot! contribui para tornar as aulas
mais dindmicas e interativas, ao incorporar elementos de gamifica¢do que favorecem o

engajamento de estudantes ja familiarizados com tecnologias digitais. A plataforma
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permite a elaboracdo de questdes e respostas com feedback em tempo real, possibilitando
acompanhamento imediato do desempenho dos alunos. Ressalta-se que sua versdo basica
¢ gratuita, embora dependa de conexdo com a internet para seu funcionamento.
Corroborando essa perspectiva, Rodrigues et al. (2025) destacam que a ferramenta
possibilita a criagdo de quizzes personalizados, adaptaveis as necessidades pedagogicas e
aos conteudos trabalhados em sala de aula. Nesse contexto, o uso do Kahoot configura-
se como uma estratégia relevante para a revisdo de conteudos, favorecendo a participacéo

ativa dos estudantes e a consolidag¢do da aprendizagem.

Figura 1. Dindmica de perguntas e resposta utilizada pelo kahoot.

1 Who used the argument 1 think, therefore I exist"?

Fonte: https://cehs.usu.edu/yetc/gifted-and-talented/gifted-and-talented-classroom-resources-for-teachers-
kahoot-and-formative

3.3 ESTRATEGIA APLICADA NA DISCIPLINA DE QUIMICA

A aplicacdo ocorreu com alunos do primeiro ano do Ensino Médio, na disciplina
de Quimica. A plataforma foi utilizada como estratégia de revisdo de conteudos
previamente trabalhados, especialmente aqueles relacionados as avaliagdes finais. Nesse
contexto, optou-se pela realizag@o de atividades em formato de competig¢do, organizando-
se um minicampeonato entre seis turmas participantes.

Os estudantes foram distribuidos em equipes por turma, promovendo um ambiente
de cooperacdo aliado a uma competitividade saudavel. Essa abordagem buscou estimular

o interesse dos alunos pelo contetdo, considerando o carater desafiador da disciplina de
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Quimica, que envolve conceitos tedricos complexos, interpretacdo de textos e resolucéo
de célculos. A competi¢do teve como principal premiagdo o reconhecimento pelo
desempenho estudantil, incentivando o aprofundamento dos estudos e maior engajamento

com a disciplina.

Fluxograma 1. Metodologia aplicada durante o estudo.

. Estimulo ao Gerando
s Planejamento - . .
Caracterizagio ~ Aplicagéo interesse maior
e observagao .
da escola do Kahoot pelo engajamento
em sala .
contetido dos alunos.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Inicialmente, foi realizada uma reunido com o corpo docente e a equipe gestora
da escola, com o objetivo de alinhar o planejamento e a execugdo do projeto. Nessa
ocasido, definiu-se que as atividades seriam desenvolvidas durante o segundo bimestre,
abordando os conteudos de matéria e suas transformag¢des, bem como substancias puras
€ misturas.

Com o intuito de compreender o perfil das turmas e a metodologia adotada pelo
professor de Quimica, foi realizada uma entrevista de carater investigativo durante o
primeiro encontro. Buscou-se conhecer como o docente conduzia suas aulas e a realidade
das turmas naquele semestre. Segundo o professor, as turmas apresentavam
caracteristicas bastante diversificadas e, em sua maioria, os alunos ja haviam participado
de atividades envolvendo metodologias ativas.

Em relacdo aos conteudos da disciplina, o professor destacou que os temas que
envolvem célculos e interpretagcdo de texto representavam as maiores dificuldades para
os estudantes. Quanto as estratégias pedagogicas utilizadas, relatou que buscava
constantemente articular teoria e pratica, por meio de explicacdes e atividades
experimentais, visando facilitar a compreensdo dos conteudos.

O docente também informou que realizava avalia¢des diagndsticas para identificar
as principais dificuldades de aprendizagem, elaborando posteriormente planejamentos

adequados as necessidades de cada turma. No que se refere ao uso de metodologias ativas,
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afirmou utiliza-las sempre que possivel, especialmente em atividades praticas,
considerando a disponibilidade de tempo e recursos.

Ao longo do primeiro bimestre, foram realizadas observagdes em sala de aula,
permitindo compreender o perfil das turmas e as dificuldades mais recorrentes. Verificou-
se que a escola dispunha de laboratorio fisico e laboratério movel, possibilitando a
realizacdo frequente de aulas experimentais. Apods esse periodo inicial de observagdo, o
professor deu continuidade as atividades experimentais ao longo do bimestre.

A partir dessas observagdes, foram propostas atividades ludicas como estratégia de
aprendizagem ativa, destacando-se o uso da plataforma Kahoot. Em parceria com o professor,
organizou-se um campeonato entre as seis turmas do 1° ano, utilizando a ferramenta para a
elaboragdo de jogos dindmicos, realizados de forma individual e em equipes.

Foram elaboradas questdes relacionadas aos conteidos em que os alunos
apresentaram maior dificuldade durante o bimestre, sendo a atividade aplicada antes das
avaliagdes finais. Observou-se que a estratégia favoreceu a interacdo entre os estudantes,
o trabalho em equipe ¢ a troca de conhecimentos, além de promover maior engajamento

e participagdo nas aulas, contribuindo para a consolidag@o dos contetidos de Quimica.

Figura 2. A imagem mostra os alunos

participando do campeonato entre turmas
r

Fonte: Elaborado pelos autores.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 IMPACTOS E RESULTADOS DA GAMIFICACAO NA APRENDIZAGEM

O ensino médio, situado na encruzilhada entre a educacdo basica e o ingresso no
ensino superior ou no mercado de trabalho, desempenha um papel fundamental na
formagdo dos jovens (POSSATO et al., 2022). Nesse contexto, a aplicagdo da
gamificacdo possibilitou observar um aumento significativo no engajamento e na
participagdo dos estudantes, especialmente em atividades de revisdo e introdugdo de
conteudo. Além disso, essa estratégia tornou as aulas mais dindmicas, interativas € menos
cansativas em comparacdo ao ensino tradicional.

Os resultados mostraram-se ainda mais expressivos, especialmente devido ao
trabalho em equipe e ao formato de competi¢do entre turmas, que funcionou como um
campeonato. Essa dindmica estimulou a cooperagdo entre os alunos, visto que um
auxiliava o outro para que todos alcangassem o objetivo comum de acertar as questdes
propostas. Observou-se, de forma visual e pratica, um maior envolvimento da turma como
um todo, promovendo ndo apenas o engajamento, mas também a interagdo coletiva.

Além disso, a gamificagdo contribuiu para uma melhor assimilag@o dos conteudos
de Quimica, sendo que a disciplina que frequentemente apresenta dificuldades aos
estudantes devido a sua complexidade. A metodologia possibilitou que os alunos
compreendessem conceitos que anteriormente geravam maior resisténcia, refletindo em
um melhor rendimento escolar. Comparada as aulas tradicionais, a estratégia mostrou-se
eficaz na revisdo de conteudo para as avaliagdes bimestrais, despertando maior interesse
pela disciplina e demonstrando que o ensino pode ser realizado por meio de diferentes
abordagens pedagbgicas, especialmente com o uso de metodologias ativas.

Desse modo, a gamificagdo mostrou-se uma estratégia viavel e eficaz, ao
promover maior engajamento, cooperagdo, interacdo e assimilacdo dos conteudos. A
proposta destacou-se pelo incentivo ao trabalho coletivo e a competitividade saudavel,
refor¢ando o potencial das metodologias ativas como recurso pedagogico significativo no

processo de ensino e aprendizagem.
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4.2 DESAFIOS E LIMITACOES

A experiéncia com a gamificagdo no ensino médio evidenciou que, embora a
estratégia apresente potencial significativo para o engajamento dos estudantes, sua
aplicagdo envolve desafios que demandam reflexdo e ajustes constantes. Um dos aspectos
observados refere-se ao risco de uma gamificagdo superficial, limitada ao uso de
pontuagdes e rankings, sem articulagdo consistente com os objetivos pedagdgicos.
Durante a pratica, tornou-se evidente a necessidade de planejamento estruturado, com
definicdo clara das competéncias a serem desenvolvidas, para que a atividade ndo se
restringisse ao carater lidico, mas contribuisse efetivamente para a aprendizagem.

Outro ponto percebido foi o cuidado necessario em relagdo a competitividade,
embora a dindmica da plataforma tenha estimulado o entusiasmo e a participagdo ativa da
maioria dos estudantes, em alguns momentos notou-se que a exposi¢do do desempenho
poderia gerar desconforto para aqueles com maior dificuldade. Diante disso, foram
realizadas adaptagdes, como a valorizagdo do trabalho em grupo e do progresso
individual, buscando promover uma competi¢do saudavel e equilibrada.

Também se destacaram limitacdes relacionadas a infraestrutura tecnoldgica.
Oscilagdes na conexdo com a internet e a dependéncia de dispositivos méveis exigiram
reorganizacdo da dindmica planejada, evidenciando que o uso de ferramentas digitais
requer flexibilidade e alternativas pedagdgicas. Além disso, a experiéncia reforcou a
importancia da formagdo docente para o uso qualificado da gamifica¢do, uma vez que a
eficacia da estratégia depende da mediagdo intencional do professor, da clareza dos
objetivos e da integragdo com o contetido curricular.

Dessa forma, a vivéncia demonstrou que a gamificacdo, embora promissora,
demanda planejamento, sensibilidade pedagdgica e adaptagdo ao contexto da turma para

que seus beneficios sejam plenamente alcangados.
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5 CONCLUSAO

A implementagdo da gamificag¢do no ensino de Quimica demonstrou que a
inser¢do de elementos ludicos e competitivos, como os propostos pelo Kahoot, é capaz
de transformar o ambiente escolar em um espaco de protagonismo e colaboragdo. Os
resultados evidenciaram que a estratégia ndo apenas elevou o engajamento e a motivagao
intrinseca dos estudantes, mas também facilitou a compreensdo de conceitos complexos
por meio de uma revisdo dinamica e interativa. A experiéncia reforcou que as
metodologias ativas, quando bem planejadas, atuam como ferramentas eficazes no
combate ao desinteresse e a passividade, aproximando o curriculo da realidade juvenil e
promovendo uma aprendizagem mais significativa e conectada aos desafios do ensino
médio contemporaneo.

Por outro lado, a vivéncia revelou que o sucesso da gamifica¢do transcende o uso
de tecnologias, dependendo intrinsecamente de uma mediagdo docente intencional e de
infraestrutura adequada. Os desafios observados, como as limitagdes técnicas e o
gerenciamento da competitividade, ressaltam a importancia de uma formagao continuada
que capacite os professores para além da operacionalizagdo de ferramentas digitais. Em
suma, o projeto atingiu seus objetivos ao demonstrar que a gamificagcdo contribui para o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais e cognitivas previstas pela BNCC,
consolidando-se como uma abordagem vidvel para tornar a escola um espago mais

atrativo, inclusivo e voltado a autonomia do estudante.
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