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RESUMO: Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de natureza quantitativa
com complementacdo qualitativa, desenvolvida por meio de uma intervengao pedagogica
com 101 estudantes do primeiro ano do ensino médio da Escola Educar SESC II, em
Fortaleza, Ceara, Brasil. A intervencdo consistiu na aplicacdo do Percurso Formativo
Gamificado (PFG), um projeto escolar multidisciplinar de oito semanas, conduzido em
formato hibrido e estruturado a partir de mecanicas de gamificacdo, metodologias ativas
e uso intencional de ferramentas digitais acessiveis. Os dados foram coletados por meio
de observagao sistematica registrada em diario de campo, andlise documental das entregas
semanais no Google Classroom e questionario de feedback aplicado ao final do percurso
(n=27). Os resultados indicam elevados indices de engajamento e conclusao (96,3% dos
grupos concluiram todas as etapas), percep¢do unanimemente positiva sobre a
contribuicdo do projeto para o desenvolvimento profissional (100%) e amplamente
positiva para o desenvolvimento pessoal (96,3%), além de reconhecimento expressivo
das competéncias praticas, tedricas e profissionais desenvolvidas. A analise discute as
implicagdes desses achados para o campo das metodologias ativas, do ensino hibrido e
da orientagdo vocacional no Novo Ensino Médio, e propde uma agenda de pesquisa para
aprofundamento empirico dos temas tratados.

PALAVRAS-CHAVE: Gamificacdo. Ensino hibrido. Metodologias ativas.
Protagonismo estudantil. Orientagdo vocacional. Novo Ensino Médio.

GAMIFICATION AND HYBRID TEACHING IN BASIC EDUCATION:
RESULTS OF A PEDAGOGICAL INTERVENTION WITH HIGH SCHOOL
STUDENTS

ABSTRACT: This article presents the results of a quantitative research with qualitative
complementation, developed through a pedagogical intervention with 101 first-year high
school students at Escola Educar SESC II, in Fortaleza, Ceara, Brazil. The intervention
consisted in the application of the Gamified Formative Pathway (GFP), an eight-week
multidisciplinary school project conducted in hybrid format, structured around
gamification mechanics, active methodologies and intentional use of accessible digital
tools. Data were collected through systematic observation recorded in a field diary,
documentary analysis of weekly deliveries on Google Classroom, and a feedback
questionnaire applied at the end of the pathway (n = 27). Results indicate high
engagement and completion rates (96.3% of groups completed all stages), unanimously
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positive perception about the project's contribution to professional development (100%)
and broadly positive for personal development (96.3%), as well as expressive recognition
of practical, theoretical and professional competencies developed. The analysis discusses
the implications of these findings for the fields of active methodologies, hybrid teaching
and vocational guidance in the New High School, and proposes a research agenda for
empirical deepening of the themes addressed.

KEYWORDS: Gamification. Hybrid teaching. Active methodologies. Student agency.
Vocational guidance. New High School.

INTRODUCAO

A efetividade das metodologias ativas em contextos educacionais formais tem
sido objeto de crescente atengdo na literatura pedagdgica contemporinea. Revisdes
sistematicas e metanalises internacionais apontam consistentemente para a superioridade
do engajamento e dos resultados de aprendizagem em ambientes que combinam
protagonismo estudantil, trabalho colaborativo e uso intencional de tecnologias digitais,
em comparacdo com abordagens centradas na instru¢do direta (Hamari et al., 2016;
Freeman et al., 2014; Hattie, 2009). No Brasil, entretanto, a produgdo empirica sobre
metodologias ativas no ensino médio ainda ¢é relativamente escassa, especialmente no que
diz respeito a intervengdes que integrem simultaneamente ensino hibrido, gamificagdo e

orientacdo vocacional.

Essa lacuna ¢ particularmente relevante no contexto do Novo Ensino Médio (Lei
n.° 13.415/2017), que introduziu os Itinerarios Formativos como componente curricular
dedicado ao desenvolvimento de competéncias orientadas ao mundo do trabalho, ao
empreendedorismo e a inovagdo. A efetivagdo desse componente demanda metodologias
que transcendam a transmissao de conteudos e promovam experiéncias de aprendizagem
auténticas, colaborativas e tecnologicamente mediadas — exatamente o que o Percurso

Formativo Gamificado (PFG) se propde a oferecer.

O presente artigo relata os resultados de uma intervencao pedagogica realizada
com 101 estudantes do primeiro ano do ensino médio de uma escola conveniada ao SESC
no estado do Ceard. A intervengdo consistiu na aplicacdo do PFG, um projeto escolar
multidisciplinar de oito semanas estruturado em torno do tema Feira das Profissoes,

conduzido em formato hibrido e ancorado em mecénicas de gamifica¢do, Aprendizagem
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Baseada em Projetos (ABP), Sala de Aula Invertida e principios do Design Universal para

a Aprendizagem (DUA).

As perguntas de pesquisa que orientam este estudo sdo: Qual ¢ o indice de
participagdo e conclusdo dos estudantes em um percurso formativo gamificado de oito
semanas? Como os estudantes percebem as habilidades desenvolvidas durante o
percurso? Quais dificuldades sdo identificadas pelos estudantes no trabalho hibrido?
Como os estudantes avaliam a contribui¢ao do projeto para seu desenvolvimento pessoal
e profissional? Como os estudantes percebem o potencial do ensino hibrido para o

cotidiano estudantil?

O artigo organiza-se em seis secdes, além desta introdugdo: metodologia;
resultados; discussdo; implica¢des para a pratica e a politica educacional e consideragdes

finais.

METODOLOGIA
DESENHO DA PESQUISA

A pesquisa adota um desenho de intervencdo pedagogica com coleta mista de
dados (Creswell; Clark, 2018), combinando analise quantitativa de frequéncias e
distribuigdes com andlise qualitativa de contetido de respostas abertas e registros de
observagdo. Essa combinagdo ¢ adequada ao objetivo de compreender tanto o alcance
quantitativo da interven¢do (indices de participacdo, conclusdo e percep¢do) quanto as
nuances qualitativas da experiéncia dos estudantes (motivagdes, dificuldades,

aprendizados).

A intervenc¢ao foi conduzida pela propria pesquisadora, que € também a professora
responsavel pelo projeto — configuracdo tipica da pesquisa-agdo (Thiollent, 2011) e da
pesquisa do professor-pesquisador (Cochran-Smith; Lytle, 1999). Esse papel dual oferece
vantagens em termos de acesso ao campo € compreensao do contexto, mas também
apresenta riscos de viés, que foram mitigados por meio da triangulagdo de fontes
(observagdo, documentos e questiondrio) e da transparéncia na descricio dos

procedimentos de coleta e analise.
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CONTEXTO INSTITUCIONAL E PERFIL DOS PARTICIPANTES

A Escola Educar SESC II ¢ uma institui¢do de ensino basico de referéncia no
estado do Cear4, vinculada ao Servigo Social do Comércio (SESC), atendendo estudantes
do 6.° ano do ensino fundamental ao 3.° ano do ensino médio em regime de periodo
integral. O perfil socioecondmico dos estudantes ¢ diversificado, com predominancia de
familias de trabalhadores do comércio e prestagdo de servigos. A escola dispde de
infraestrutura tecnologica adequada — laboratdrios de informatica, tablets, acesso a
internet em todas as salas —, o que constitui uma condi¢do favoravel a implementacao
de metodologias hibridas, ainda que nao seja representativa da realidade de grande parte

das escolas publicas brasileiras.

Os participantes foram 101 estudantes matriculados na primeira série do ensino
médio, distribuidos em trés turmas: 1.° A Manha (n =40), 1.° B Manhd (n=39)e 1.° A
Tarde (n = 22). Todos esses estudantes integravam o primeiro ano do ensino médio da
escola, ou seja, vivenciavam o novo ambiente escolar € o novo modelo curricular pela
primeira vez. Esse contexto de transicdo ¢ pedagogicamente relevante: a Feira das
Profissodes foi projetada, entre outros objetivos, como uma experiéncia de acolhimento e
integracao que ajudasse os estudantes a se situar no novo ambiente escolar e a comegar a

construir seu projeto de vida.

INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de trés instrumentos complementares,
garantindo a triangulagdo metodologica necessaria para a confiabilidade dos achados. O
primeiro instrumento foi o diario de campo da pesquisadora-docente, no qual foram
registradas, ao longo das oito semanas, observacdes sobre o comportamento dos
estudantes, as reacdes a cada etapa do percurso, os desafios de implementacdo
enfrentados e os ajustes realizados. O didrio de campo ¢ um instrumento classico da
pesquisa qualitativa em educagdo, valorizando o conhecimento situado e a perspectiva

€mica do pesquisador (Woods, 1986).
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O segundo instrumento foi a analise documental das entregas realizadas no
Google Classroom, que permitiu calcular os percentuais de conclusdo de cada etapa por
turma, identificar padrdes de participacao ao longo das semanas e avaliar a qualidade das
produgdes. Essa andlise foi operacionalizada por meio do sistema de avaliacao integrado
ao Google Classroom, que registra automaticamente datas de envio, versdes revisadas e

comentarios do professor.

O terceiro instrumento foi um questionario de feedback estruturado, composto por
doze questdes, aplicado online via Google Forms na oitava semana do percurso. O
questionario foi respondido por 27 estudantes (taxa de resposta de 26,7%), o que constitui
uma limitagdo que serd discutida adiante. As questdes abrangeram: perfil dos
respondentes (idade, turma, cidade); uso da tecnologia no cotidiano; experiéncia prévia
com gamificagdo; participagdo do grupo; habilidades desenvolvidas (por escala Likert de
cinco niveis); aprendizados socioemocionais; gestdo do tempo; dificuldades no trabalho
hibrido; contribuicdo do projeto para o desenvolvimento pessoal e profissional; e

percepgao sobre o ensino hibrido no cotidiano estudantil.

PROCEDIMENTOS DE ANALISE

Os dados quantitativos do questionario foram analisados por estatistica descritiva,
com calculo de frequéncias absolutas e relativas e elaborag¢ao de graficos de distribuigao.
Os dados de participagdo e conclusdo extraidos do Google Classroom foram organizados
em planilhas e analisados por turma e por etapa. Os dados qualitativos — respostas
abertas do questionario e registros do diario de campo — foram analisados por anélise de
conteudo tematica (Bardin, 2011), com identificagdo de categorias emergentes e

verifica¢dao de sua consisténcia interna.

CONSIDERACOES ETICAS

A pesquisa foi conduzida no ambito das atividades pedagdgicas regulares da
instituicdo, com ciéncia e aprovagao formal da equipe gestora. Os dados foram coletados
de forma andnima, armazenados em ambiente seguro e utilizados exclusivamente para

fins de analise pedagogica e produgdo cientifica, em conformidade com os principios
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éticos que regem a pesquisa com seres humanos estabelecidos pela Resolu¢cdo CNS n.°

510/2016 do Conselho Nacional de Saude.

RESULTADOS
PERFIL DOS RESPONDENTES

O questionario de feedback foi respondido por 27 estudantes (26,7% do total de
101 participantes), distribuidos entre as trés turmas: 1.° BM (63%), 1.° AM (22,2%) e 1.°
AT (14,8%). A faixa etaria predominante foi de 15 anos (59,3%), seguida de 16 anos
(22,2%) e 14 anos (14,8%). 92,6% dos respondentes eram residentes em Fortaleza, e 7,4%
em Caucaia. Esses dados s3o consistentes com o perfil esperado para estudantes do
primeiro ano do ensino médio em uma escola urbana de periodo integral, e ndo

apresentam evidéncias de viés sistematico em relacdo ao conjunto de participantes.

PARTICIPACAO E CONCLUSAO DO PERCURSO

A andlise das entregas registradas no Google Classroom ao longo das oito
semanas revelou elevados indices de adesdo ao percurso. O indice de conclusdo grupal
— percentual de grupos que realizaram todas as dez etapas do percurso — foi de 96,3%,
com apenas um grupo (3,7%) nado tendo concluido o processo integralmente por razdes
de auséncia de membros na semana do evento. Esse resultado é expressivo e superior as
médias documentadas na literatura para projetos escolares de longa duragdao no ensino

médio brasileiro, que costumam apresentar taxas de evasdo ou de ndo conclusdo entre

15% e 30% (Condliffe et al., 2017).

A andlise semanal da participagdo revelou um padrao interessante: as primeiras
duas semanas apresentaram os maiores indices de dificuldade de acesso ao Google
Classroom, com aproximadamente 8% dos estudantes relatando problemas técnicos com
o e-mail institucional. Esse problema foi contornado por meio da comunicagdo via
aplicativos de mensagens e da delegacao da responsabilidade de envio aos lideres de cada
grupo. A partir da terceira semana, a familiaridade com a plataforma estava consolidada,

e os indices de entrega semanal foram superiores a 90% em todas as turmas.
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A etapa do podcast obteve o maior indice de qualidade avaliada pelo professor,
com 87% das produgdes classificadas como 'bom' ou 'excelente’ nos critérios de conteudo,
técnica e ética. A etapa do video publicitario obteve os indices mais expressivos de
compartilhamento espontaneo nas redes sociais, com alguns videos alcangando mais de
200 visualizacdes — evidéncia do orgulho dos estudantes com suas produgdes e do

potencial de alcance comunitario do modelo.

ENGAJAMENTO TECNOLOGICO E EXPERIENCIA COM GAMIFICACAO

A totalidade dos respondentes (100%) declarou que a tecnologia estd muito
presente em seu estudo diario, confirmando a premissa do modelo. Contudo, os registros
do diario de campo revelaram uma nuance importante: embora familiarizados com o uso
de smartphones para fins recreativos e comunicacionais, muitos estudantes demonstraram
resisténcia inicial ao uso pedagogico das mesmas ferramentas. Essa resisténcia, atribuida
a saturagdo do ensino remoto emergencial do periodo pandémico, manifestou-se
especialmente nas primeiras duas semanas e foi superada progressivamente a medida que
os estudantes compreenderam a ldgica gamificada do percurso e comecaram a perceber

suas producdes como produtos reais e significativos.

Quanto a experiéncia prévia com gamificagdo, 59,3% dos respondentes
declararam ja ter participado de alguma atividade gamificada, enquanto 40,7%
vivenciaram esse tipo de metodologia pela primeira vez. Esse resultado indica que a
gamificacdo ja esta presente — ainda que de forma ndo sistemdtica — nas praticas
pedagdgicas da instituicdo, mas que ha um contingente expressivo de estudantes para
quem ela é uma novidade. A comparagao entre as percepcdes dos dois grupos revelou que
os estudantes sem experiéncia prévia apresentaram maior varidncia nas avaliagdes das
habilidades desenvolvidas, sugerindo que a familiaridade com os mecanismos

gamificados facilita o aproveitamento da metodologia.

AVALIACAO DAS HABILIDADES DESENVOLVIDAS

A escala de avaliagdo das habilidades desenvolvidas durante o projeto revelou

padroes diferenciados por dimensao, sintetizados na Tabela 3.
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TABELA 3 - AVALIACAO DAS HABILIDADES DESENVOLVIDAS NO PFG (N =27)

Dimensao Nenhum / Pouco | Razoavelmente Cumpriu /

(%) (%) Superou (%)
Habilidades emocionais 37,0 37,0 26,0
Conhecimentos praticos 7,4 29,6 63,0
Conhecimentos tedricos 11,1 55,6 33,3
Postura e ética profissional 3,7 22,2 74,1
Mercado de trabalho 7,4 37,0 55,6
Ensino hibrido 11,1 444 445
Inteligéncia emocional 14,8 40,7 445
Gestdo de pessoas 7,4 44,5 48,1
Gestao do tempo 3,7 29,6 66,7
Desenvolvimento intelectual 7,4 37,0 55,6
Capacidade de planejamento 3,7 25,9 70,4

FONTE: DADOS DA PESQUISA (2023).

Postura e Etica Profissional e Capacidade de Planejamento apresentaram os
melhores resultados, com 74,1% e 70,4% dos respondentes, respectivamente, avaliando
que o projeto 'cumpriu' ou 'superou’ as expectativas. Gestdo do Tempo obteve 66,7% de
avaliagdes positivas, e Conhecimentos Praticos alcancou 63,0%. Habilidades Emocionais
foi a dimensao com maior dispersdo ¢ menor percentual de avaliagdes positivas (26,0%),
seguida de Conhecimentos Tedricos (33,3%). Esses resultados revelam que o PFG ¢
especialmente eficaz para o desenvolvimento de competéncias praticas, profissionais e de
gestdo, mas que o desenvolvimento de competéncias emocionais e de fundamentos

teoricos demanda estratégias complementares mais especificas.

PERCEPCAO SOBRE DIFICULDADES NO TRABALHO HiBRIDO

81,5% dos respondentes declararam nao ter encontrado dificuldades durante o
processo de trabalho hibrido da Feira das Profissdes. Dentre os 18,5% que relataram
dificuldades, 14,8% as atribuiram ao trabalho em grupo (conflitos interpessoais,
distribuicdo desigual de tarefas, dificuldades de comunicacdo) e apenas 3,7% a problemas

com a tecnologia. Esse resultado ¢ contraintuitivo em relacio ao pressuposto
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frequentemente veiculado na literatura de que a exclusdo digital seria o principal
obstaculo a adocdo de metodologias hibridas em escolas com perfil socioecondmico
diversificado. O dado sugere que, quando as atividades digitais sdo acessiveis via
smartphone e as ferramentas sdo de uso cotidiano (Google, YouTube, redes sociais), as

barreiras tecnoldgicas sdo menos relevantes do que as barreiras relacionais.

Os registros do didrio de campo corroboram esse achado: os episddios de maior
tensdo ao longo do percurso estavam relacionados a conflitos entre membros dos grupos
— disputas sobre a divisdo de tarefas, desentendimentos sobre a escolha da profissao,
divergéncias criativas. Esses conflitos, quando mediados pelo professor de forma
pedagogica, converteram-se em oportunidades de desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, especialmente gestdo de conflitos, empatia e negociacdo —

competéncias diretamente previstas nos Itinerarios Formativos da BNCC.

CONTRIBUICAO PARA O DESENVOLVIMENTO PESSOAL E
PROFISSIONAL

No que diz respeito a contribui¢do do projeto para o desenvolvimento pessoal dos
estudantes, 96,3% avaliaram positivamente: 63,0% responderam 'contribui de certa
forma' e 33,3% 'contribui muito'. Apenas 3,7% indicaram 'contribui pouco', ¢ nenhum
respondente marcou 'ndo contribui'. Para o desenvolvimento profissional, os resultados
foram ainda mais expressivos: 100% dos respondentes avaliaram o projeto como
contribuinte, sendo 55,6% na categoria 'contribui de certa forma' e 44,4% 'contribui
muito'.

Esses resultados sdo especialmente significativos para uma amostra de estudantes
com 14 a 17 anos, que estdo em uma fase de formacao de identidade profissional e de
construcdo de projeto de vida. A Feira das Profissdes, ao colocar os estudantes em contato
direto com profissionais atuantes em diferentes areas, ao estimular a pesquisa
aprofundada sobre trajetorias e competéncias profissionais e ao desenvolver experiéncias
concretas de comunicagao, criatividade e lideranga, funciona como um dispositivo de

orientagdo vocacional ativo e experiencial, alinhado as recomendagdes de Teixeira et al.
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(2008) sobre a eficacia das atividades de contato com o mundo profissional para a escolha

vocacional de estudantes do ensino médio.

PERCEPCAO SOBRE O ENSINO HiBRIDO

Quanto a disposi¢do para a integragdo do ensino hibrido no cotidiano estudantil,
os resultados revelam uma distribuigdo tripartite: 48,1% dos respondentes acreditam que
o ensino hibrido pode fazer parte do cotidiano estudantil, 40,7% responderam 'talvez' e
11,1% responderam negativamente. Interpretados em conjunto com os registros do diério
de campo, esses dados sugerem que a experiéncia positiva com o PFG contribuiu para a
ressignificagdo da percepcao sobre o ensino hibrido, mas que o legado de saturacdo do
ensino remoto emergencial ainda produz resisténcias que ndo sdo superadas por uma

unica intervengdo, por mais bem-sucedida que seja.

Esse achado tem implica¢des importantes para estratégias de implementagao do
ensino hibrido em escolas que atravessaram o periodo pandémico: a introdugdo de
metodologias hibridas deve ser acompanhada de estratégias explicitas de ressignificagdo
das experiéncias passadas dos estudantes com o ensino remoto, distinguindo claramente
entre o ensino remoto emergencial — imposto, fragmentado e emocionalmente carregado
— ¢ o ensino hibrido planejado — intencional, equilibrado e pedagogicamente

fundamentado.

DISCUSSAO
ENGAJAMENTO E GAMIFICACAO: O QUE OS DADOS REVELAM

O indice de conclusdo de 96,3% ¢ o resultado mais expressivo desta pesquisa e
merece analise cuidadosa. A literatura sobre ABP documenta que projetos de longa
duracdo frequentemente sofrem com a queda de engajamento ao longo do tempo,
especialmente nas semanas intermedidrias, quando a novidade inicial ja passou, mas o
produto final ainda esta distante (Condliffe et al., 2017). O PFG parece ter mitigado esse
padrao por meio de dois mecanismos: a estrutura gamificada de missdes semanais, que

oferece metas claras e alcangdveis a cada semana, evitando a sensacdo de distdncia do
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objetivo final; e a progressdo crescente dos desafios e das pontuagdes, que mantém o
interesse ao longo do percurso ao oferecer novas experiéncias e novos desafios a cada

s€émana.

Esses mecanismos sd3o coerentes com a Teoria do Fluxo de Csikszentmihalyi
(1990), que postula que o engajamento ideal ocorre quando o nivel de desafio estd
calibrado ao nivel de competéncia do sujeito: desafios muito faceis geram tédio, e
desafios excessivamente dificeis geram ansiedade. O design progressivo do PFG —
iniciando com etapas mais simples de ambientagdo e pesquisa e culminando na exposi¢ao
publica — cria exatamente esse equilibrio, que Csikszentmihalyi denominou canal de

fluxo.

COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS: PONTOS FORTES E LACUNAS

Os resultados sobre as habilidades desenvolvidas revelam um perfil de eficacia
diferenciada por dimensao. O modelo ¢ especialmente eficaz para o desenvolvimento de
competéncias relacionadas a agdo — planejamento, gestdo do tempo, postura
profissional, conhecimentos praticos — o que ¢ coerente com a natureza eminentemente
produtiva e publica do percurso. Estudantes que produzem podcasts, videos, banners e
jogos para apresentar publicamente desenvolvem, inevitavelmente, competéncias de

planejamento, execucdo, comunicacao e postura profissional.

O menor desenvolvimento das habilidades emocionais ¢ um achado que merece
atencdo. Embora o trabalho em equipe ao longo de oito semanas crie naturalmente
situacdes que demandam gestdo emocional, empatia e resolu¢do de conflitos, o0 modelo
atual ndo inclui estratégias pedagdgicas explicitas voltadas ao desenvolvimento dessas
competéncias. A inclusdo de momentos estruturados de reflexdo socioemocional — como
circulos de didlogo, protocolos de feedback entre pares sobre colaboragdo e dindmicas de
equipe guiadas —, em consonancia com as abordagens de Aprendizagem Socioemocional
(SEL) documentadas por Durlak et al. (2011), poderia fortalecer essa dimensdao em

versoes futuras do modelo.
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ORIENTACAO VOCACIONAL E O NOVO ENSINO MEDIO

A percep¢do unanimemente positiva dos estudantes sobre a contribuicdo do
projeto para o desenvolvimento profissional — 100% avaliando positivamente, com
44,4% na categoria 'contribui muito' — posiciona o PFG como uma estratégia eficaz para
a orientac¢do vocacional no contexto do Novo Ensino Médio. Esse resultado dialoga com
a literatura sobre escolha vocacional, que documenta que exposi¢des experienciais diretas
ao mundo do trabalho — como entrevistas com profissionais, pesquisas aprofundadas
sobre areas de atuacdo e simulagdes de situagdes profissionais — sdo significativamente
mais eficazes do que informacdes passivas sobre cursos e carreiras (Super, 1990;

Lassance; Sparta, 2003).

A Feira das Profissdes, ao combinar pesquisa, entrevista com profissional,
producdo de materiais de divulgagdo e apresentacdo publica, cria uma experiéncia
multidimensional de contato com o mundo profissional que vai além da simples
informagdo vocacional: ela coloca o estudante na posi¢ao de especialista € comunicador
de uma area do conhecimento, desenvolvendo ndo apenas informagao sobre a profissao,
mas identificacdo com ela — ou, igualmente valioso, percep¢do fundamentada de que

aquela ndo € sua area de interesse.

LIMITACOES E AMEACAS A VALIDADE

As limitacdes desta pesquisa devem ser reconhecidas com rigor. A principal
limitagdo € a taxa de resposta ao questionario de feedback (26,7%), que, embora aceitavel
para questionarios online em contextos educacionais, introduz um potencial viés de ndo
resposta: estudantes que responderam ao questiondrio podem diferir sistematicamente dos
que nao responderam em termos de engajamento, motivagdo ou percep¢ao do projeto.
Andlises comparativas entre respondentes e nao respondentes ndo foram possiveis com

os dados disponiveis.

A segunda limitacdo € o contexto institucional especifico: a Escola Educar SESC
IT dispde de infraestrutura tecnologica e recursos institucionais acima da média das
escolas brasileiras, o que pode ter facilitado a implementagdo do modelo e inflacionado

os indices de participagdo e satisfacdo. A generalizagdo dos resultados para contextos com
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menor infraestrutura deve ser feita com cautela. A terceira limitacdo € a auséncia de grupo
de controle, que impede afirmag¢des causais sobre os efeitos da intervencdo em

comparagdo com outras abordagens pedagogicas.

IMPLICACOES PARA A PRATICA E A POLITICA EDUCACIONAL

Os achados desta pesquisa t€ém implicagdes em pelo menos trés niveis: para a
pratica docente, para a gestao escolar e para a formulagao de politicas educacionais. Para
os professores, os resultados sugerem que a combinagdo entre gamificacdo, ABP e ensino
hibrido em projetos de longa duracdo ¢ uma estratégia vidvel e eficaz para o
desenvolvimento de competéncias praticas e profissionais no ensino médio,
especialmente no contexto dos Itinerarios Formativos. A implementagdo desse modelo
exige planejamento cuidadoso, mas ndo requer recursos tecnologicos sofisticados — as

ferramentas utilizadas no PFG sdo gratuitas e acessiveis via smartphone.

Para os gestores escolares, os resultados indicam a importancia de criar condi¢des
institucionais para que os professores possam desenvolver projetos de longa duragdo com
maior autonomia pedagogica, incluindo tempo dedicado ao planejamento, suporte técnico
para o uso das ferramentas digitais e reconhecimento simbdlico da inovagao pedagogica.
A integracdo do PFG ao calendario escolar e ao planejamento dos Itinerarios Formativos
demonstrou que projetos multidisciplinares podem ser implementados dentro da estrutura

curricular existente, sem demandar reformulacdes radicais.

Para os formuladores de politicas, os resultados apontam para a necessidade de
investimento em formagdo docente focada em metodologias ativas, ensino hibrido e
gamificacdo pedagogica, especialmente nas redes publicas de ensino, onde o Novo
Ensino Médio demanda novas competéncias dos professores que nem sempre foram
contempladas nos programas de formacao inicial. A equalizagcdo do acesso a internet de
qualidade nas escolas publicas ¢ uma condi¢do fundamental para a universalizacdo dos

beneficios das metodologias hibridas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo apresentou evidéncias empiricas sobre a aplicacdo e os resultados do
Percurso Formativo Gamificado com estudantes do ensino médio. Os dados indicam que
a metodologia ¢ eficaz para promover engajamento sustentado, desenvolvimento de
competéncias praticas e profissionais e percepcdo de relevancia do projeto para o
crescimento pessoal e vocacional dos estudantes. O indice de conclusdo de 96,3%, os
resultados expressivos nas dimensdes de postura profissional, capacidade de
planejamento e gestdo do tempo, e a percepcdo unanimemente positiva sobre a

contribui¢do do projeto para o desenvolvimento profissional constituem achados robustos

que justificam a replicacdo e o aprofundamento investigativo do modelo.

A principal contribuigao tedrica deste artigo reside na documentagdo empirica de
que a integracdo entre gamificacdo, ABP e ensino hibrido em projetos de longa duragao
¢ uma estratégia eficaz ndo apenas para o engajamento imediato, mas para o
desenvolvimento de competéncias complexas e para a orientacdo vocacional de
estudantes do ensino médio — dimensdes que raramente sao investigadas conjuntamente

na literatura brasileira.

A agenda de pesquisa sugerida pelos resultados inclui: estudos com grupos de
controle para comparagdo com metodologias alternativas; pesquisas longitudinais que
acompanhem o impacto do PFG sobre trajetérias académicas e profissionais dos
participantes; estudos de replicagdo em contextos de maior vulnerabilidade
socioeconOmica; e pesquisas qualitativas aprofundadas sobre as experiéncias dos
estudantes com necessidades educacionais especificas em percursos gamificados
hibridos. Essas investigagdes contribuiriam para construir uma base empirica mais sélida
sobre as condigdes de eficacia e equidade das metodologias ativas no ensino médio

brasileiro.
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