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RESUMO. A Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT) enfrenta o desafio historico de superar a dicotomia
entre a formacao propedéutica e a técnica, com vistas a consolidacdo do curriculo integrado e da formacéo
omnilateral. Nesse contexto, a presente pesquisa investiga a adocdo de metodologias ativas como estratégia
para a promogdo da integracdo curricular no Ensino Médio Integrado (EMI). O objetivo geral deste estudo
consiste em mapear as metodologias aplicadas na EPT, com énfase no EMI, para a identificacdo das praticas
recorrentes, do papel desempenhado pelo docente e dos impactos no desempenho académico dos estudantes.
Metodologicamente, realizou-se uma Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) com o método Methodi
Ordinatio de natureza bibliografica, qualitativa e exploratéria, abalizada na analise de artigos cientificos, tese
e documentos norteadores da area. Os resultados indicam que o emprego de metodologias ativas como a
gamificacdo, sala de aula invertida e projeto favorece o engajamento discente, potencializa o pensamento
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critico e a interdisciplinaridade, embora exija uma solida formagdo docente para a mediagdo da transi¢do do
ensino passivo para o protagonista. Conclui-se que as metodologias ativas atuam como ferramentas essenciais
para a materializacdo de um ensino que integra fisica, ciéncia, trabalho e cultura, de modo a mitigar a
fragmentacdo do conhecimento no EMI.

Palavras-chave: Educacdo Profissional e Tecnoldgica. Metodologia Ativa. Ensino Médio Integrado.
Gamificacao.

ABSTRACT. Professional and Technological Education (PTE) faces the historical challenge of transcending
the dichotomy between propedeutic and technical training, aiming at the consolidation of an integrated
curriculum and omnilateral formation. Within this framework, the present research investigates the adoption
of active methodologies as a strategy to promote curricular integration in Integrated High School (IHS). The
primary objective of this study is to map the methodologies applied in PTE, with an emphasis on IHS, to
identify recurrent practices, the role of the teacher, and the impacts on students' academic performance.
Methodologically, a Systematic Literature Review (SLR) was conducted through the Methodi Ordinatio
framework. This bibliographic, qualitative, and exploratory study was based on the analysis of scientific
articles, theses, and guiding documents in the field. The results indicate that the employment of active
methodologies—such as gamification, flipped classroom, and project-based learning—fosters student
engagement and enhances critical thinking and interdisciplinarity, although it demands solid teacher training
to mediate the transition from passive to protagonist learning. It is concluded that active methodologies serve
as essential tools for the materialization of teaching that integrates physics, science, work, and culture, thereby
mitigating the fragmentation of knowledge in IHS.

Keywords: Professional and Technological Education. Active Methodology. Integrated Secondary Education.
Gamification.

1. INTRODUCAO

Um dos desafios estruturais da EPT consiste na superacdo da dicotomia histérica entre o saber intelectual
e o fazer manual. No ambito do EMI, essa fragmentacdo manifesta-se na complexidade de promover uma
convergéncia organica entre as disciplinas da base nacional comum e os eixos tecnoldgicos. Tal cenario é,
frequentemente, acentuado por modelos pedagogicos tradicionais que limitam a interdisciplinaridade,
dificulta-se a materializacdo de um curriculo que contemple a formagdo humana integral e o desenvolvimento
de competéncias técnicas de forma indissociavel. Ainda, a busca por estratégias que rompam com a passividade
discente torna-se imperativa para a consolidacdo de uma pratica educativa verdadeiramente integradora.

Nesse cenario de busca por integracdo, as metodologias ativas emergem como estratégias
pedagdgicas fundamentais para viabilizar a convergéncia entre teoria e préatica. Ao deslocar o
estudante para o centro do processo de ensino-aprendizagem, essas abordagens incentivam o
abandono da passividade em favor de uma participacdo dinamica que estimula a autonomia, 0 senso
critico e a reflexdo ativa. Sob essa perspectiva, o docente deixa de ser 0 Unico detentor do saber para
atuar como mediador e facilitador, visto que utiliza ferramentas que conectam 0s conhecimentos
prévios as realidades do mundo do trabalho.

Do ponto de vista normativo, a transicdo encontra sustentacdo nas Diretrizes Curriculares
Nacionais para a EPT, estabelecidas pela Resolugdo CNE/CP n.° 1/2021. Segundo a lei, prescreve-se

“interdisciplinaridade assegurada no planejamento curricular e na pratica pedagogica, visa-se a
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superacdao da fragmentagdo de conhecimentos e da segmentagdo e descontextualizagdo curricular”
(BRASIL, 2021). Assim, o uso de metodologias inovadoras ndo ¢é apenas uma escolha didatica, mas
uma exigéncia legal para superar a fragmentacéo curricular e fomentar uma formacéo integral.

Além disso, a mesma resolugdo destaca a “indissociabilidade entre educagdo e pratica social,
bem como entre saberes e fazeres no processo de ensino e aprendizagem, valoriza os sujeitos do
processo e as metodologias ativas e inovadoras de aprendizagem centradas nos estudantes’ no artigo
3°, paréagrafo VII (BRASIL, 2021). A adocdo de metodologias ativas € importante ndo apenas para
promover a integracdo do curriculo na EPT, mas também pode-se citar outros beneficios dessa pratica
pedagogica, como o desenvolvimento de habilidades praticas e capacidade de solucionar problemas
em diferentes cenarios, formacao de profissionais mais adaptaveis, produtivos e inovadores.

Diante do exposto, este artigo propde-se a responder a seguinte questdo norteadora: quais sao
as metodologias ativas adotadas no EMI que objetivam promover um curriculo integrado? Para tanto,
0 objetivo geral desta pesquisa consiste em mapear as metodologias ativas aplicadas na EPT-EMI.

Quanto os objetivos especiais, pretende-se: identificar quais sdo as metodologias ativas
empregadas no EMI; compreender o papel do docente em sua condugcdo e 0s impactos nas
metodologias ativas; mapear o0s resultados da aplicacdo das metodologias ativas quanto ao
desempenho académico dos estudantes; e verificar resultados positivos e negativos, no desempenho
académico dos discentes. Destaca-se, ainda, o papel da gamificacdo como um dos recursos
investigados nesta analise.

Para atingir os objetivos propostos, realizou-se uma RSL de natureza bibliogréafica, qualitativa
e exploratoria. Além desta introducéo, este artigo conta ainda com mais quatro sec@es: inicialmente,
apresenta-se o referencial tedrico sobre a evolucdo historica da EPT-EMI, em seguida, detalham-se
os procedimentos metodoldgicos da RSL; a terceira secdo dedica-se a analise e discussdo dos
resultados obtidos, por fim, apresentam-se as consideragdes finais, sintetiza as contribuicdes dessas

didaticas no campo da educacéo tecnoldgica.

2. REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, procede-se a fundamentacdo tedrica acerca dos seguintes topicos: apresentacao
sobre a EPT, aborda-se nos seus aspectos historicos e a sua evolu¢do no contexto educacional
brasileiro. Adicionalmente, examinam-se as metodologias ativas como um método inovador e
aborda-se 0 método gamificacdo, com énfase na integracéo curricular no EMI. Analisa-se, outrossim,
como essas estratégias pedagogicas influenciam no engajamento e na participacdo ativa dos

estudantes no processo de ensino-aprendizagem.
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2.1.  Educacdo Profissional e Tecnoldgica

Inicialmente, para uma melhor compreensdo da EPT, realizou-se uma andlise de seus
principais marcos histéricos e de suas formas de organizacdo no contexto brasileiro, desde o periodo
colonial até a atualidade. Nessa analise, observa-se que a evolucdo dessa modalidade esteve
intrinsecamente condicionada as transformacGes econdmicas, sociais e governamentais de cada
periodo histdrico.

No periodo colonial, a EPT restringia-se ao ensino dos oficios, destinado principalmente as
populacbes desfavorecidas e as pessoas escravizadas, visa-se a formacdo de mao de obra para o
trabalho, ou seja, servir de mao de obra para realizar tarefas técnicas, enquanto a elite recebia uma
formacdo intelectual. Quanto a Primeira Republica (1889-1930), o inicio do processo de
industrializagcdo impulsionou a criacdo de escolas profissionais com viés assistencialista, alimenta-se
a crenca de que a instru¢do modernizaria o pais.

Posteriormente, durante a Era Vargas, a EPT foi fortalecida em funcé@o da consolidacéo do
processo capitalista e com a necessidade de industrializacdo e modernizacdo do pais. No periodo
seguinte, desenvolvimentista, destaca-se a promulgacdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo
Nacional (LDB). Essa lei foi um marco para a valorizacdo da qualificacdo docente e a criacdo de
cursos superiores de engenharia e areas tecnicas. Todavia, durante o periodo militar, foi instituida a
pedagogia tecnicista, que tornou-se compulsoriamente o segundo grau e € atualmente conhecido
como Ensino Médio Profissionalizante nas redes publicas a fim de abastecer o mercado de trabalho.

Conforme aponta Cunha (1982), essa “profissionalizagdo compulsoria estabelecida pela Lei
5.692/71 buscava atender as demandas do mercado de trabalho, ainda que por meio de uma formacéo
docente precarizada e emergencial.” Isto €, a formagdo docente passou a ser regulada por vias
emergenciais e flexibilizada para suprir a caréncia de professores qualificados.

Dessa forma, é notéria a evolugdo da EPT no decorrer do percurso histérico, na
redemocratizacdo sobretudo e, mais recentemente, no ano de 2008, com a criacdo da Rede Federal de
Educacdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica. Contudo, mesmo com 0s avan¢os conquistados ao
longo do periodo analisado, pode-se observar alguns desafios a serem enfrentados.

Nesse sentido, tais desafios sdo saberes pedagdgicos, tecnoldgicos, interdisciplinares e da
pesquisa no processo de formacdo na EPT, sendo um deles o processo de formacdo integral, que
objetiva preparar os estudantes para enfrentar os desafios do mundo do trabalho, tanto técnicos,
cientificos e socioculturais em um cenario contemporaneo.

Ademais, os saberes pedagdgicos, de acordo com Tardif (2014) e Pimenta (2018), sdo 0s
saberes da experiéncia, aqueles provenientes da historia de vida pessoal de cada professor, bem como

saberes produzidos pelos professores no cotidiano de sua pratica pedagdgica.



"l | =" Wl g
HE INSTITUTO FEDERAL
BN Goiano ‘
BB CERFOR D!h\
POS-GRADUCAO EM DOCENCIA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

Assim, a abordagem integrada pressupde a inseparabilidade da formagdo humana e formagéo
para o trabalho, orienta-se por uma perspectiva omnilateral, a qual defende o desenvolvimento
integral do individuo tanto na formacdo intelectual quanto na formacdo de trabalhadores, em uma
perspectiva de unidade curricular com o objetivo de desenvolver as capacidades fisicas, mentais,
cientificas e socioculturais do individuo.

Dessa maneira, a formacao integral possibilita o contato com a pratica real tanto dos contetdos
como das praticas, torna-se um espaco essencial para promover a politécnica e a interdisciplinaridade
(MARQUES; et al., 2020). Este processo se fundamenta na perspectiva da educacao integrada, busca-
se que a teoria e pratica andem juntas, para incentivar a continuidade do estudo e resolver a
problematizacéo da realidade vivenciada.

Dessa forma, entende-se a necessidade de uma formacdo diferenciada para a docéncia na EPT,
a qual contemple conhecimentos técnicos académicos na area de atuacOes aliadas a conhecimentos
didatico-pedagdgicos. Sob essa Gtica, muitos desses docentes iniciam a regéncia munidos apenas dos
conhecimentos técnicos, 0 que compromete sua atuacédo profissional e os consequentes resultados.

Segundo Gariglio e Burnier (2012), a formacgdo de professores ndo pode se limitar aos
conhecimentos das disciplinas, mas deve abranger também as experiéncias vivenciadas, isto €, ser
capacitados para gerar reflexdes nos estudantes, de modo que os aprendizes desenvolvam uma viséo
ampla do ambiente que os cerca. J& a docéncia na EPT possui finalidade comum com as demais
modalidades da educacao formal: a formacdo integral do individuo.

Por vezes, percebe-se que a formacdo deste professor € muito tecnicista, carente de
concepcOes historicas, socioldgicas, antropologicas, politicas e em estudos culturais, facilita a
subordinacdo ao sistema, agindo num “piloto automatico”. Ser educador requer saberes pedagogicos
e educacionais, conhecimentos cientificos, indagacéo teorica, critica e reflexiva. Tais saberes exigem
dedicacdo, estudo e aprimoramento permanente (LORENZET; et al., 2020, p. 4).

Nessa, trata-se de dois aspectos formativos diferentes, mas ambos imprescindiveis e
complementares para o adequado desempenho profissional, sendo que ndo devem ser hierarquizados,
ou seja, um nao é superior ou inferior ao outro. Por isso, é tdo importante que a formacdo, além de
inicial e continuada, ocorra permanentemente no cotidiano profissional, no contato com os alunos e
demais docentes, na troca de experiéncias, de tal modo que facilite o ensino-aprendizagem.

Ademais, a docéncia na EPT propde uma formacédo que vai além do dominio de conteudos
especificos. Envolve saberes diversos que se entrelacam na pratica docente e na formacéo integral
dos estudantes. Essa articulacdo de saberes € crucial para concretizar a educagdo integral no EMI, a

qual possibilita articular conhecimentos pedagdgicos, tecnoldgicos, interdisciplinares, de gestdo e
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experiéncia profissional para formacdo humana em sua totalidade, sendo que a integragéo curricular
no EMI foi abordada em um subtitulo separado.

Desta maneira, o trabalho do docente vai além de uma sala de aula, sua complexidade ao
produzir o conhecimento leva em consideracdo aspectos como o espago, 0 tempo, o financeiro,
pesquisa e extensdo, 0s sujeitos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Para Silva et al.
(2025), a docéncia é uma profissdo singular, na qual o aprendizado prético vai além do estagio de
observacdo realizado durante a graduacéo.

Nesse contexto, a complexidade do ensino ao longo da sua historia acarreta desafios
multifacetados a pratica curricular cotidiana. Tal cenario exige integracdo entre saberes académicos
e profissionais, a aplicacdo de conhecimentos em contextos reais e a producdo de novos saberes a
partir de uma didatica inovadora. Assim, a diretriz curricular visa a atuacdo do docente em um
espectro formativo que abrange desde cursos técnicos até a pds-graduacéo, lida com uma pluralidade

de perfis discentes, visa-se sempre a formacdo omnilateral do individuo.

2.2.  Metodologias Ativas: os estudantes como protagonistas do seu préprio conhecimento,
contrapondo-se ao modelo padronizado na EPT-EMI.

Salienta-se que a metodologia ativa € um artificio pedagogico cujo propdsito é facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, incentiva-se os estudantes a aprenderem de forma auténoma e
participativa, tornando-os sujeitos ativos por meio de situagdes reais ou vivenciadas. Tal abordagem
estimula o pensamento critico para além do problema, levando-os a realizarem tarefas de forma
dinamica e interativa, a debaterem e a tornarem-se responsaveis pela constru¢do de conhecimento.

Contudo, o termo tenha ganhado notoriedade nas ultimas décadas e se consolidado no debate
educacional contemporaneo, conforme Fava (2020), dialoga com a opinido Paideia para se “referir a
metodologia ativa subsidiada pelas tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo aclamada a
partir do final do século XX”.

Portanto, a terminologia metodologia ativa consolidou-se no inicio da década de 1990, com a
publicacdo de “Active Learning: Creating Excitement in the Classroom” por Charles Bonwell e
James Eison. E imperativo notar que esses pensadores seminais, como o norte-americano John Dewey
(1859-1952), o suico Jean Piaget (1896-1980) e o brasileiro Paulo Freire (1921-1997), embora
fundamentassem suas producdes em abordagens participativas, ndo utilizavam tais conceitos de
forma explicita sob essa nomenclatura especifica em suas obras originais.

A partir dessa perspectiva, no breve relato de suas atuagdes na educacao brasileira na primeira
metade do século XX, observa-se que John Dewey e Anisio Teixeira foram os inspiradores da Escola

Nova. Esse movimento de reforma visava a uma renovagdo que posicionava 0 estudante como
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protagonista de seu processo de conhecimento, defende-se o seu desenvolvimento integral nos
aspectos fisico, mental e intelectual.

Paralelamente, o autor Jean Piaget fundamentou o construtivismo ou epistemologia genética,
que consiste no estudo de génese e a evolugdo do conhecimento, demonstra-se que a construcdo do
saber perpassa ndo apenas aspectos cognitivos, mas também afetivos e sociais.

No cenério brasileiro, Paulo Freire preconizava a afetividade e defendia que a educacéo deve
emergir da realidade do estudante e levar em consideracdo seus conhecimentos prévios para o alcance
de uma aprendizagem significativa.

Nessa perspectiva, destaca-se historicamente que esses trés autores se configuram como
precursores das préaticas pedagogicas, leva-0s a inovar a préatica educacional brasileira, como tal
conhecida atualmente a aprendizagem ativa. Nesse contexto, tais metodologias contrapdem-se ao
modelo tradicional, hegemdnico até o século XX. Segundo Moran (2018), a educac¢édo baseava-se na
hierarquia, em aulas meramente expositivas e na figura do professor como Unico detentor do saber,
prioriza a memorizacgéo de contetdos padronizados.

Diante do avanco tecnologico e da emergéncia de novos paradigmas educacionais, a (EPT-
EMI) propbe uma formagdo humana integral. Tal modelo fundamenta-se na articulacdo entre as
dimensdes sociocultural, socioeconémica, cientifica e tecnologica. Trata-se de uma modalidade que
pressupde a indissociabilidade entre a formagéo geral, inerente a Educacao Basica, e a qualificacdo
técnica e profissional, convergindo para a consolidacdo de uma formacdo omnilateral.

Levam-se em consideragdo suas caracteristicas distintivas, quais se destacam em trés pilares
fundamentais. O primeiro refere-se a integracao curricular, na qual se estabelece o dialogo constante
entre a teoria e a préatica profissional. O segundo pilar compreende a formacdo humana integral,
concebida como uma formacgdo omnilateral, que assegura ao estudante o acesso aos conhecimentos
cientifico, cultural, social, técnico e outros. Por fim, o terceiro pilar constitui o trabalho como
principio educativo, em que os saberes tecnologico e cultural se entrelacam para viabilizar uma
formacdo que preza tanto pela exceléncia quantitativa como pela qualitativa.

Desse modo, a modalidade pressupde a obtencdo de uma dupla certificacdo, a qual
compreende tanto o diploma de conclusdo do Ensino Médio quanto o de Técnico de Nivel Médio na
respectiva habilitacdo profissional. Nesse contexto, a integracdo curricular na EPT-EMI encontra-se
intrinsecamente ligada a inovacdo pedagogica. Conforme argumenta Moura (2013), as metodologias
ativas promovem o “envolvimento e a participacdo ativa do aluno no processo de desenvolvimento
do conhecimento, contribui para formar ambientes ativos de aprendizagem” (MOURA, 2013, p. 53).

Tal abordagem favorece a consolidacéo de ecossistemas de aprendizagem dinamicos e colaborativos.
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“(...) Justifica-se, portanto, na contemporaneidade que: um processo de aprendizagem busca,
constantemente, novas formas de aprendizado, praticas essas que procuram potencializar o
conhecimento dos discentes, tornando-os mais criticos. Uma das formas de aprendizado mais
recentes sdo as metodologias ativas, pois ela possibilita que o aluno participe do processo de
construcédo do saber, dando-Ihe autonomia para escolha de suas decisdes de forma dindmica
e ndo linear, sendo ajudado pela exponencial criagdo de ferramentas tecnoldgicas que déao
suporte as metodologias ativas, além, é claro, do conhecimento dos professores e
profissionais que as desenvolvem” (SANTOS; JUNGER; AMARAL; ANDRADE, 2019, p.
83).

Diante do exposto, a aprendizagem tem relagdes horizontais, sendo que o professor, aluno,
gestdo escolar e pais estdo conectados a um unico objetivo, formar profissionais na totalidade. De
acordo com Hoyuelos (2020), pode-se dizer que o sujeito deve possuir a sua prépria identidade e ndo
deixar-se influenciar o por ideologias que ndo compdem o seu cotidiano. Segundo Rinaldi, o
estudante deve “(...) rejeitar o estabelecimento de regras, metas, métodos e padrdes, e, ao fazer isso,
correr o risco da incerteza e da complexidade, ter a coragem de pensar por si na construcdo de novos
discursos, (...)”, (DAHLBERG et al., 1990 apud RINALDI, 2018, p. 32)".

Além disso, as metodologias ativas ‘“aprofundam os conhecimentos, estimulam a
comunicagdo, ampliam a capacidade de ouvir a outra pessoa falar, estimulam os trabalhos de equipes,
desenvolvem motivacdo individual e coletiva, bem como diversificam os estilos individuais de

aprendizagem” (NEVES, 2018, p.13). Ademais,

(...) “A diversidade de metodologias ativas emerge como um reflexo do compromisso em
buscar abordagens mais engajadoras e eficientes para a aprendizagem. Exemplos
representativos dessas metodologias compreendem: Sala de Aula Invertida, Aprendizagem
Baseada em Projetos, Aprendizagem Baseadas em Problemas, Gamificacdo, Laboratorio de
Aprendizagem, Resolugdo de Problemas, Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC), Aprendizagem Baseada em Equipes” (SOUZA; TINTI, 2020, p. 437).
(...) ademais “a aplicagéo dessas metodologias — como a sala de aula invertida, o método
problematizador e a aprendizagem baseada em projetos associada ao uso de tecnologias
digitais — demonstra que colocar os alunos no centro do processo educacional aumenta sua
motivagéo e o interesse pelo processo de aprendizagem” (BARROS, et al., 2025, p. 122).

Essas metodologias com a aprendizagem ativa promovem atividades significativas, que visam
a formacdo integral do estudante em seus pares, por meio da articulacdo entre o conhecimento
cientifico e a praxis profissional. Tal método fomenta o desenvolvimento de habilidades e
competéncias socioculturais, qualifica-se o sujeito para 0 mundo do trabalho em sua totalidade.

Conforme assevera Moran (2018), trata-se de um “processo de aprendizagem ativo porque,
ao se entrar em contato com algum desafio, ampliam-se os conhecimentos do abstrato para o concreto
por meio da percepc¢ao e do conhecimento do mundo” (MORAN, 2018, p. 2). Esse paradigma tem
como finalidade posicionar o estudante no centro da construcdo do saber, conferindo-lhe autonomia

para a resolugdo de problemas, o estimulo ao trabalho colaborativo e a capacidade de inovagéo.

"RINALDI, C. Dialogos com Reggio Emilia: escutar, investigar e aprender. 6. ed. Sdo Paulo: Paz e Terra, 2018. p.397).
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Conclui-se, portanto, que a aprendizagem ativa, ao enfatizar o envolvimento direto do aluno
no processo de ensino-aprendizagem, fomenta um espago ao engajamento no processo de ensino.

Essa dindmica de comprometimento discente sera explorada na se¢do seguinte.

2.3. A Gamificacdo na Educacéo Profissional e Tecnoldgica no Ensino Médio Integrado

A gamificacdo é um método pedagdgico que vem sendo utilizado na EPT-EMI, e conforme
assevera Souza (2020), essa abordagem integra um amplo espectro de metodologias que abrange
estratégias como a sala invertida, as aprendizagens baseadas em problemas e projetos, o estudo de
caso, a cultura maker, além de laboratorios e ateliés.

Sob esse prisma, o presente estudo enfatiza a gamifica¢do no contexto da integracdo curricular
na EPT-EMI. Essa abordagem pedagdgica consiste na transposicéo de elementos, mecénicas e design
de jogos para o processo de ensino-aprendizagem, com o intuito de potencializar o engajamento e a
motivacao do discente, torna-se o percurso educativo mais dindmico e interativo.

De tal modo, essa concepgdo converge para 0s principios da educacdo integral ao oferecer
condigdes para o desenvolvimento pleno do individuo. Assim, articula-se a formacdo voltada ao
trabalho com as dimens6es sociocultural, cientifica e tecnolégica, promove uma apropriacao critica
e multidimensional do conhecimento.

Nesse cenario, a integracdo curricular tem enfrentado transformacfes significativas no
contexto da cultura digital e das novas demandas da sociedade contemporanea. O uso dessas
metodologias “torna-se essencial para promover aprendizagens significativas, centradas no estudante
e destaca-se por incorporar elementos de jogos em contextos ndo ludicos, cria experiéncias de ensino
mais envolventes e motivadoras” (ZICHERMANN, et al., 2011).

A proposta do metodo de gamificacdo de ambientes educacionais transcende o mero uso de
jogos isolados, visa a estruturacdo de um ecossistema de aprendizagem pautado em pontuacoes,
missOes, rankings e feedbacks imediatos. Tais elementos sdo capazes de catalisar o interesse e 0
engajamento discente em tarefas complexas. Segundo Reboucas, et al., (2023), a gamificacdo pode
ser eficaz para fomentar a interdisciplinaridade e a autonomia, como demonstrado numa oficina
pedagdgica desenvolvida com estudantes.

Em decorréncia disso, permite que o estudante tenha maior controle sobre o proprio processo
de aprendizagem. A gamificacdo favorece o engajamento e a motivacdo intrinseca, elementos
fundamentais para a aprendizagem significativa. Além disso, a combinacdo entre gamificacdo e
educacéo personalizada tem potencial transformador.

Em consonancia, os autores Coelho et al. (2025) destaca que, ao alinhar os elementos ludicos

com os objetivos educacionais, é possivel adaptar o ensino ao ritmo, aos interesses e as competéncias
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de cada aluno, promove um ambiente inclusivo e responsivo as diferentes formas de aprender,
conforme proposto por Gardner (1983) com sua Teoria das Inteligéncias Mdltiplas (T1M).

Sob essa perspectiva, a TIM define que a inteligéncia humana é plural e composta por
diferentes competéncias, deve-se 0 processo de ensino-aprendizagem contemplar diversas
competéncias, como as inteligéncias l6gico-matematica, linguistica, espacial e interpessoal,
reconhece-se que cada individuo possui um perfil cognitivo singular. Na EPTI, tal teoria corrobora a
necessidade de metodologias que estimulem a formacdo omnilateral, permiti que diferentes
habilidades sejam mobilizadas e valorizadas no percurso formativo.

Outrossim, um dos principais desafios enfrentados pela EPT-EMI é o desinteresse dos alunos
diante de metodologias tradicionais e expositivas. Os autores Japiassu e Rached (2020) observam que
o predominio de préaticas pedagogicas passivas nas salas de aula tem contribuido para o aumento da
evasdo e da apatia escolar.

Nesse contexto, a gamificacdo emerge como uma alternativa viavel para estimular o processo
educativo, tornando o ambiente de aprendizagem mais dindmico, interativo e prazeroso. Ent&o, eles
ressaltam que a gamificagdo, ao favorecer a participagdo ativa e o envolvimento dos estudantes,
contribui para a assimilacdo de conteudos considerados complexos ou desinteressantes.

A experiéncia ludica gera curiosidade e colaboracdo, fatores que ampliam o potencial de
retencdo e aplicacdo do conhecimento. Na pratica, relatada por Reboucas et al. (2023), 0 uso da
gamificagdo em uma oficina com a temética “Uso da Agua” no contexto da integracao curricular no
EPT-EMI possibilitou a criacdo de jogos digitais pelos proprios estudantes, que puderam desenvolver
habilidades técnicas, cognitivas e socioemocionais, além de compreenderem a importancia da
interdisciplinaridade no enfrentamento de questdes socioambientais.

Segundo os autores, 0 processo promoveu um ambiente de cooperacao, desafio e aprendizado
significativo, mesmo entre estudantes com pouca familiaridade com programacao. Deste modo, a
efetiva implementacdo da gamificacdo na EPT-EMI exige a formacdo docente continua e critica,
voltada para o uso pedagdgico das tecnologias digitais.

Como afirmam Pimentel et al. (2020), o uso da gamificacdo na formacdo inicial de professores
favorece o desenvolvimento de préaticas autorais, reflexivas e inovadoras, em sintonia com os perfis
dos chamados nativos digitais. Ao serem expostos a experiéncias gamificadas durante sua formacéo,
os futuros educadores tornam-se mais propensos a experimentar metodologias semelhantes em suas
praticas, contribui para a renovacao das abordagens didaticas.

Nesse sentido, a gamificagdo ndo é apenas uma ferramenta tecnologica, configura-se como
uma estratégia de transformacgdo pedagdgica, que requer planejamento, intencionalidade e avaliacéo

continua. Essa perspectiva é corroborada por Coelho (2025), que destaca a necessidade de
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investimento em infraestrutura, formacdo docente e adaptacéo curricular para garantir a eficacia de
tais metodologias no cotidiano escolar. O docente, portanto, abdica do papel de mero transmissor de
informacOes para atuar como um designer de experiéncias educativas, capaz de integrar tecnologia,
ludicidade e intencionalidade pedagogica.

Diante do exposto, as experiéncias e estudos analisados demonstram que a gamificacéo
favorece o protagonismo discente, fortalece a autonomia e estimula o pensamento critico, ao mesmo
tempo em que potencializa a pratica interdisciplinar e a formacéo docente inovadora. Conclui-se que
a gamificacdo, aplicada na integracdo curricular no EPT-EMI, apresenta-se como uma estratégia
didatica potente para enfrentar os desafios do ensino contemporaneo. Ao promover 0 engajamento, a
motivacao e a personalizacdo da aprendizagem, essa abordagem contribui para a consolidagdo de um

ensino mais interativo, colaborativo e devidamente contextualizado com a realidade dos estudantes.

3. METODOLOGIA

Para atingir o objetivo proposto, a metodologia aplicada foi bibliografica e exploratéria, na
busca de novos conhecimentos, métodos didaticos com enfoque qualitativo para percorrer a analise
de dados. Segundo Gil (2008), a pesquisa bibliografica basica faz parte dos estudos exploratorios, a
qual € desenvolvida a partir do material ja elaborado, com intuito na busca de novos conhecimentos
em teorias e metodos didaticos na Educacdo Profissional Tecnologica.

Por conseguinte, a pesquisa bibliografica foi elaborada a partir de material ja publicado, como
livros, artigos, teses e os que estdo disponibilizados na internet. Em conformidade com Lakatos, “o
referencial tedrico permite verificar o estado do problema a ser pesquisado, sob o aspecto teorico e
de outros estudos e pesquisas ja realizados” (LAKATOS; et al., 2001).

Para garantir rigor e sistematizacdo na selecdo e analise das publicaces, utilizou-se a RSL.
Essa abordagem permite identificar, selecionar e analisar criticamente artigos cientificos relevantes
sobre o tema de interesse, promove a transparéncia e a reprodutibilidade do estudo. A RSL surgiu da
meta-analise, que € um método estatistico para agrupar resultados de maltiplas pesquisas. Além disso,
procura responder a uma pergunta de pesquisa claramente formulada nos métodos explicitos para
selecionar e analisar criticamente a literatura.

Nesse contexto, este artigo utilizou a RSL, o Methodi Ordinatio desenvolvido por Pagani,
Kovaleski e Resende (2015). O método Ordinatio, tem o objetivo de classificar e ordenar os artigos
segundo a sua relevancia cientifica, leva-se em consideracao trés fatores: o fator de impacto da revista
em que o artigo foi publicado, o nimero de citagdes e 0 ano de publica¢do. Quanto maior for o valor
do InOrdinante maior é a relevancia cientifica do artigo. Os trabalhos devem ser ordenados conforme

o critério em ordem decrescente, prioriza aqueles com maior relevancia cientifica.
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Como fontes de informagGes pesquisadas, acontece com a manipulacdo de dados nacionais:
Base de dados de Periddicos em Ciéncia da Informacdo (BRAPCI), Scientific Electronic Library
Online (SciELO), Catéalogo de Teses e Dissertacdes (CAPES), Google Scholar ou Google Académico
(GA).

Portanto, o periodo de busca nas bases de dados envolveu artigos publicados nos anos de 2025
e 2026, pois o objetivo é identificar as metodologias mais recentes que foram aplicadas,
principalmente quando se trata de gamificacéo, a qual envolve tecnologias que estdo em constante
evolucdo. Quanto aos termos utilizados, adotou em sua estratégia de buscas as palavras-chave: EPT,
Metodologia Ativa, EMI e Gamificacdo. Essa abordagem garante um critério objetivo para a sele¢do
dos estudos mais pertinentes ao tema da pesquisa.

Por outro lado, foram realizadas pesquisas exploratérias em bases bibliogréaficas de dados
cientificos, as quais preveem analise das palavras-chave acima e fontes de informacéo pesquisadas,
utilizou-se 0 Método Methodi Ordinatio da autora Regina Pagani. “methodi ordinatio™ AND "TCC";
"methodi ordinatio” AND "trabalho de concluséo de curso™; "Methodi ordinatio™ AND "completion

of course work"; "methodi ordinatio™ OR “trabalho de conclusdo de curso”.

3.1. Tabela
Nesse Tabela 1, os estudos analisados da tabela 01 seguem uma sequéncia de trabalho (T) de

T1aT15, observa-se 0 primeiro momento da pesquisa nas plataformas:

Tabela 1 — Resultados das buscas nas bases cientificas de dados analisados na RSL

Combinacdes de pesquisas CAPES SciELO BRAPCI Google
Scholar
"methodi ordinatio” (Educagdo Profissional e Tecnoldgica) 4020 111 90 712000
"methodi ordinatio" (Educacdo Profissional e Tecnoldgica) AND 33 0 4 183000
(Metodologia Ativa)
"methodi ordinatio” (Educacdo Profissional e Tecnoldgica) AND 2 0 0 126000
(Metodologia Ativa) AND (Gamificacdo)
ethodi ordinatio" (Educagdo Profissional e Tecnoldgica) OR 221 320 1005 373000
(Metodologia ativa)
"methodi ordinatio” (Educagdo Profissional e Tecnoldgica) OR 7 4 0 14400
(Metodologia Ativa) AND (Gamificacdo)
nethodi ordinatio" (Educacdo Profissional e Tecnoldgica) OR 1 6 0 4690
(Metodologia ativa)) AND (Ensino médio na educagao integrada)
"methodi ordinatio” AND"InOrdinatio" (Educacdo Profissional e 11 0 0 158000

Tecnoldgica) AND (Metodologia Ativa) AND (Ensino Médio na
Educacéo e Integrada)
"methodi ordinatio” AND"InOrdinatio" (Educacdo Profissional e 1 0 0 3480
Tecnoldgica) AND (Metodologia Ativa) AND (Ensino Médio na
Educacéo e Integrado) AND (Gamificagao)
TOTAL 1 0 0 3481

Fonte: Autoria propria (09/02/2026).
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Postula-se que a analise dos dados selecionados foi conduzida de maneira critica, enfatiza os
principais achados, as lacunas identificadas na literatura e as contribui¢des para o campo de estudo.
Lembre-se de que, nesse primeiro momento, o resultado da anélise é bem robusto e vai ser eliminado
no decorrer da analise de estudo. De igual modo, foram identificados artigos com frequéncia
recorrente nos sites de busca, fica definida a pesquisa no periodo do ano de 2025 e 2026 no site
Google Scholar, tendo em vista que 0s artigos repercutem nos demais sites.

Tabela 2 — Fontes de dados foram analisados pela RSL:
CAPES, SCIELO, BRAPCI e GOOGLE SCHOLAR 2025 a 2026 TOTAL

"methodi ordinatio” AND"InOrdinatio" (Educacdo Profissional e Tecnoldgica) AND 825
(Metodologia Ativa) AND (Ensino Médio na Educacéo e Integrado) AND (Gamificacao)

Fonte: Autoria propria (09/02/2026).

Dessa analise de 825, foi possivel obter 15 artigos. Sob essa otica, os critérios de exclusdo
para chegar aos trabalhos selecionados (Tabela 3) foram: alguns artigos estavam presentes diversas
vezes ou se repetiam no achado do site, e alguns titulos ndo encaixavam no tema desejado. Assim,
apos leitura nos titulos, resumos, introdugdes e conclusées, foram selecionados 15 trabalhos, entre

artigos e teses.

Tabela 3 — Os artigos e teses analisados na RSL.:
Trabalho (T) Autor(a) Titulo

T1 Souza & Boscarioli & Programagdo Competitiva como estratégia de ensino e aprendizagem de algoritmos
Peres no Técnico em Informética Integrado ao Ensino Médio: Um relato de experiéncia

T2 Andrade Tecnologias Digitais no Ensino Médio: a proposta educativa da tecnologia e

inovacdo na rede Estadual de Minas Gerais

T3 Barros & Tavares & A utilizacdo de metodologias ativas e tecnologias digitais no desenvolvimento de
Oliveira & Juliani & produtos educacionais
Bleicher

T4 Costa & Vasconcelos  Gamificagdo no Processo de Aprendizagem de Algoritmos no Curso Técnico em

Redes de Computadores no Centro de Exceléncia em Ensino Profissionalizante José
Figueiredo Barreto em Sergipe

T5 Dias & Belo Caca ao Tesouro na Biblioteca: gamificacdo como estratégia de formacdo de
usuérios no IFAM-CMZL
T6 Luqueta & Bonacin & Gamificagdo com Kahoot! No Ensino Técnico de Modelagem Conceitual de Banco
Ramos de Dados: Um Estudo Quase-Experimento
T7 - Lovatto & Corréa & Gamificagdo no Ensino de Desenho Técnico: relato de experiéncia em Curso
Garcia & Mesquita Técnico
T8 Severo-Santos Entre Trilhas e Curriculos: préticas corporais de aventura e formagao emancipatoria
na EPT
T9 Oliveira & Ferreira & Kahoot como Estratégia de Aprendizagem em Genética no Ensino Médio e Técnico
Ovigli Integrado
T10 Siqueira & Junior & O uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na atuagdo
Goncalves & Barreto  do docente: estudo de caso no ensino médio integrado ao curso técnico em mecanica
T11 Escott & Keller & Educacgdo Profissional Tecnoldgica: textos e contextos de formagao

Franca
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T12 Oliveira e Sanavria A Gamificacdo como Préatica Educativa na Educagdo Profissional e Tecnoldgica:
conceitos e experiéncias

T13 Laurentino & Silva Quem se destaca no Protagonismo do Ensino Médio diante de mediacbes e
prescri¢Oes do trabalho docente?

T14 Pessanha A Gamificagdo como Estratégia para as Praticas Educativas da Educacédo
Profissional Tecnoldgica (EPT): contribuicBes e desafios

T15 Conti A Utilizacdo de Metodologias Ativas no Desenvolvimento da Aprendizagem em

Lingua Portuguesa no Ensino Médio: a gamificacdo e a plataforma Quizlet
Fonte: Autoria propria (11/02/2026).

Dessa forma, a sintese dos resultados apresentou-se de forma organizada, permite-se a
discusséo dos avancos e desafios relacionados ao tema. Entéo, a metodologia proposta assegura uma
revisdo rigorosa na RSL, contribuindo para a construcao de um arcabouco teérico sélido e atualizado
sobre o tema investigado.

4, ANALISES E RESULTADOS

A interpretacdo dos dados, fundamentada na analise de 15 artigos selecionados via método
Ordinatio, permitiu identificar como tém sido as dindmicas operacionais na integracdo curricular no
EMI. Os achados foram categorizados em eixos, englobando o mapeamento das metodologias e
ferramentas, protagonismo do estudante e desafios e o papel do docente como mediador, leva-se em
conta os pontos favoraveis e desfavoraveis no uso do método de gamificagéo curricular.

Nessa perspectiva, ao analisar o T1, observa-se que a abordagem aplicada no projeto baseia-
se na integracao de diferentes préaticas. Souza (2025) destaca a utilizacdo de conceitos matematicos
no ensino de informatica, evidencia uma alternativa para complementar ao ensino tradicional de
programacdo. Além disso, a aprendizagem ativa favorece a contextualizacdo pratica e ludica, assim,
0 texto traz que aumenta o engajamento via gamificacéo e aponta os resultados positivos na formacéo
dos estudantes do EMI, ao promover uma conexdo mais direta entre teoria e pratica,

Ademais, sdo desenvolvidas habilidades como resiliéncia, trabalho em equipe e resolugédo de
problemas, por meio de estratégias como coding dojo, estudos dirigidos, atividades autdnomas e aulas
expositivas dialogadas, que estimulam a participacdo ativa dos discentes, esses destaques principais
do que torna essa abordagem eficaz conforme o texto e leva ao fortalecimento de competéncias
colaborativas e de resolucdo de problemas complexos.

Por outro lado, identificam-se aspectos desfavoraveis, dbices como a ansiedade decorrente de
ambientes competitivos, que podem comprometer a autoconfianca de discentes com niveis diferentes
de conhecimento e levar a perda de motivacao, que o consequentemente, comprometer a efetividade
do ensino-aprendizagem.

Em continuidade a analise, T2 evidencia a institucionalizacdo da cultura digital no curriculo

escolar. Assim, Andrade (2025) argumenta que as metodologias ativas promovem uma aprendizagem
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centrada no discente. Pode-se detectar aspecto favoravel, reside na institucionalizagdo da cultura
digital dentro do curriculo escolar, sendo as metodologias ativas utilizadas como a cultura Maker,
aprendizagem baseada em projetos e gamificacdo. Sendo que o objetivo é colocar o estudante no
centro do processo de seu conhecimento e a tecnologia como ferramenta de descoberta e construcao.

Entretanto, persistem desafios estruturais e de formacdo docente, como, exemplo, a internet
de baixa velocidade ou falta de equipamento. Além disso, a efetividade da proposta esta condicionada
a infraestrutura tecnoldgica, o que pode acentuar desigualdades educacionais. Por outro lado, o
impacto no EMI é robusto, pois a proposta de Tecnologia e Inovacdo atinge diretamente o eixo
tematico da unido entre a formacéo propedéutica e a formacéo profissional.

A formagéo propedéutica define-se como um termo para uma educagdo mais avangada, com
intuito de fornecer os fundamentos tedricos e as ferramentas intelectuais. Tais, a tecnologia deixa de
ser uma mera ferramenta de apoio e passa a ser o0 proprio objeto de trabalho, leva a um impacto
positivo e ao alinhamento da teoria com a pratica.

De modo semelhante no T3, o autor Barros et. al. (2025) destaca a convergéncia entre
metodologias ativas e tecnologias digitais de informacéo e comunicacao. Nesse sentido, observa-se a
transicdo do estudante como um mero espectador passivo para um protagonista critico na construcao
do seu conhecimento. Além disso, ha ganhos em inovacdo, como a personalizacdo do ensino,
desenvolvimento de competéncia em colaboracdo, letramento digital e autonomia juntamente a teoria
e préatica. Ainda, o autor traz algumas didaticas utilizadas na sala de aula, como a metodologia baseada
em projetos, aprendizagem baseada em problemas, sala de aula invertida, gamificacdo, ensino hibrido
(Blended Learning) e instrucéo pelos pares (Peer Instruction).

Nesse contexto, a atuacdo docente € ressignificada, transcendendo a mera transmissao de
conteddo para consolidar-se como uma fungdo de mediacao e facilitador. Ou seja, assume o papel de
designer de percursos formativos, arquiteto de ambientes de colaboracdo e avaliador continuo do
processo de aprendizagem por meio de Feedback. Todavia, a implementacdo dessas praticas enfrenta
desafios, notadamente a resisténcia discente derivada de uma passividade aculturada.

Esse fenbmeno ocorre quando o estudante, habituado ao modelo tradicional, sente-se
sobrecarregado pela demanda de autonomia na pesquisa e na resolucdo de problemas. No &mbito do
EMI, o impacto dessas metodologias é profundo, pois favorece uma formacdo humana integral que,
alias, abrange as dimensdes intelectual e profissional, fortalece a interdisciplinaridade, a criticidade e
a perspectiva politécnica em consonancia com as exigéncias contemporaneas.

No que se refere ao T4, 0 eixo tematico desta investigacdo reside na motivacdo do estudante
em disciplinas de elevada complexidade e abstracdo, a exemplo de logica de programacdo e

algoritmos. Dessa forma, Costa e Vasconcelos (2025) argumentam que a aplicagdo da gamificagéo
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nessas areas evidencia a superacdo das barreiras do abstrato, o estimulo a colaboragdo e a
competitividade saudavel, além de promover uma melhora substantiva no desempenho académico.

Por meio dessa estratégia, 0 aprendizado baseado em jogos Digital Game-Based Learning
converte conceitos tedricos em experiéncias tangiveis e ludicas. Adicionalmente, a integracdo com a
aprendizagem baseada em problemas, sala de aula invertida e ciclo de feedback imediato permite que
0 estudante compreenda as consequéncias de suas acbes em tempo real.

Entretanto, essa abordagem acarreta desafios, como a curva de aprendizado das ferramentas
tecnoldgicas que pode demandar tempo excessivo na compreensao das mecanicas do software, o risco
de uma competitividade exacerbada e a sobrecarga docente. No cenério de aprendizagem ativa, 0
papel do professor € ressignificado, em que deixa de ser o centro da instrucdo para atuar como
mediador e o que faz a analise de dados e o feedbacker.

Ainda assim, no EMI, a gamifica¢do funciona como uma ponte que transpde a resolucdo de
desafios logicos para uma integracdo curricular efetiva entre a teoria e a pratica. Tal abordagem
contribui diretamente para a reducéo da evasdo. O autor Costa e Vasconcelos (2025) comenta que a
BNCC néo foca apenas no saber, mas sim, no saber ser, com 0 pensamento critico e criativo, ou
melhor, tanto qualitativo quanto quantitativo.

Nessa linha, no T5 Dias e Belos (2025) observa-se uma quebra de paradigma centrada no
protagonismo estudantil. E, em vez da passividade de ouvir um bibliotecario falar de normas, o aluno
assume um papel ativo ao resolver enigmas para localizar acervos ou identificar servigos. Esse
processo torna o aprendizado pratico e favorece a fixacdo do conteudo, impulsionado pelo
engajamento, motivacdo e pela desmistificacdo do ambiente bibliotecario.

Neste texto, Dias e Belos (2025), utilizaram a gamificacdo baseada em trés principios:
dindmica, mecanica e componentes. A partir disso, a “caga ao tesouro” adquire carater educativo
desde o planejamento de roteiro, no levantamento bibliografico, até a execucdo das atividades e na
aplicacdo de questionario. No entanto, a estratégia também apresenta desafios, como a potencial
sobrecarga da equipe, o risco de o estudante priorizar exclusivamente a recompensa.

Desse modo, é importante compreender o papel do docente na conducdo dessa metodologia,
atua como facilitador, mediador, designer de experiéncias e analista de resultados. Sobre a robustez
desse impacto no EMI, assim, autores corroboram que (...) “a utiliza¢cdo de metodologias ativas €
tecnologias digitais no EMI ndo deve ser vista apenas como um recurso acessorio, mas como um
elemento catalisador da integracdo entre 0s conhecimentos gerais e técnicos, favorece a formacéo
humana integral e a autonomia do estudante” (LOVATTO; et. al., 2025, p. 45).

Dessa forma, a prética na biblioteca transcende o uso funcional do espaco, pautando-se pela

interdisciplinaridade, pela integragéo curricular e pelo desenvolvimento de Soft Skills (Habilidades
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Socioemocionais). Dias e Belos (2025) trazem como resultado a humanizacdo do espago, o
fortalecimento do pertencimento institucional e a reducéo da evaséo na biblioteca.

No tocante ao T6, os outros Luqueta et al., (2025) discorrem que o estudo da gamificacdo, ao
incorporar elementos de jogos na aprendizagem, promove um ambiente mais interativo, motivador e
dindmico. Além disso, o uso do Kahoot possibilita feedback imediato aos participantes, competicdo
saudavel por meio de pontuacdo e rankings, o que estimula atengéo e o envolvimento dos alunos com
0s conteudos. Por outro lado, demonstrou como sua desvantagem sdo limitacbes metodoldgicas e de
generalizacdo e aumento imediato no desempenho, ndo ha evidéncias consistentes de retencdo a longo
prazo.

Quanto ao papel do professor, foi de conduzir as aulas em formato mais convencional, sem
deixar de ser o mediador e garantir que 0 mesmo contetdo programatico fosse ministrado em ambas
as turmas, diferencia-se primariamente na estratégia de reforco e avaliacdo formativa ao final de cada
bloco. O autor fomenta que o impacto na gamificacdo Kahoot foi significativo, com o aumento da
aprendizagem, aumento na média de acertos, efeito elevado, ou seja, tanto no ensino técnico integrado
ao ensino medio, demonstrou ser uma estratégia eficiente para potencializar a aprendizagem, fomenta
ndo apenas melhores resultados, mas também promove maior motivacao e participacao.

Salienta-se que no T7, descreve-se uma experiéncia pedagogica em um curso técnico
mediante o emprego da gamificacéo, além disso, busca-se ampliar o0 engajamento e ajudar a entender
melhor as dificuldades inerentes a disciplina. Ainda, a estratégia viabiliza a construcdo de narrativas
de fantasia, sistema de recompensas e feedback imediato, aléem de trilhas de aprendizagem
adaptativas.

Tais elementos conferem maior atratividade e interatividade ao ensino, fomenta habilidades
cognitivas por meio de ferramentas acessiveis. Ressalvam-se os autores, todavia, que a gamificacéo
pode ndo mitigar integralmente os desafios cognitivos de discentes com acentuadas dificuldades
técnicas ou com baixa adeséo a atividades de carater ndao avaliativo.

Nesse processo, o papel do docente transcende a instrucao tradicional, consolida-se como o
de idealizador e planejador na narrativa e das atividades, o que estimula a interacdo e autoexpressao
discente. Convém ressaltar que o impacto das TDIC e das metodologias ativas no EMI revela-se
robusto, promove a superacdo da fragmentacdo curricular em prol de uma integracdo efetiva.
Ademais, essas praticas catalisam o protagonismo e autonomia estudantil, redutivo e reconfiguram,
de maneira profunda, a dindmica da sala de aula.

No T8, delineia-se um cenario relevante que rompe a educagdo tecnicista em favor da
educacgdo integral. Esta abordagem segundo os autores Oliveira e Sanavria (2025), viabiliza uma

formacdo emancipatoria, pautada no aprendizado ético e na reflexdo. Destacam-se, nesse cenario, o



[ ] | CERFOR
POS-GRADUGCAO EM DOCENCIA NA EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA

1 B s Wl g
[ ] INSTITUTO FEDERAL .-
B, oo Coans @
n!m

protagonismo estudantil e o didlogo com o curriculo integrado, elementos fundamentais para a
superacao da dicotomia histdrica entre o “fazer” e o “pensar”, ou o bindmio “Brago vs. Mente”.

Ainda, a metodologia de ensino fundamenta-se na aprendizagem baseada em problemas e
desafios vivenciados, promove a interdisciplinaridade pratica e a aprendizagem cooperativa. Sob essa
Gtica, o docente assume o papel de mediador, enquanto os discentes sdo instigados a pesquisar,
planejar, executar e avaliar suas proprias producfes. No entanto, observa-se como ponto critico o
distanciamento entre a teoria pedagogica e a realidade estrutural, evidenciado pelos elevados custos
de equipamentos e complexidades logisticas.

Ademais, persistem desafios como as resisténcias curriculares e culturais & inovacéo
pedagdgica. Quanto ao impacto no EMI, a pratica se manifesta por meio do principio da
omnilateralidade, concretiza-se na unificacdo entre teoria e pratica (praxis). Esse processo fomenta
o0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais (soft skills), a ressignificacdo do conceito de
trabalho e a consolidagdo de uma consciéncia socioambiental critica.

No que concerne ao T9, ha evidéncia quanto ao incremento do engajamento dos estudantes,
transmuta a aula em um ambiente dotado de maior ludicidade e motivacdo. Tal abordagem favorece
o0 desenvolvimento do raciocinio célere e de competéncias cognitivas, promove a interacéo social e a
consolidacéo do contetdo de forma interativa. A proposta didatica da gamificacao estabelece, como
premissa, a facilitacdo e o potencial de engajamento por meio da inser¢do de elementos ludicos no
processo de ensino-aprendizagem.

N&o obstante, identifica-se o desafio de evitar que a gamificacdo resulte em uma memorizacao
superficial, bem como levar a fadiga e ao estresse causado pela competicdo. Diante disso, o papel do
professor passa a atuar como mediador e incentivar o protagonismo dos estudantes de maneira
equilibrada. Sob a perspectiva do impacto no EMI, essa didatica contribui para a contextualizacéo
dos saberes, aproxima os estudantes de problemas relacionados vivenciados, além de potencializar o
envolvimento emocional no ensino-aprendizagem.

Em contrapartida, no T10, enfatizam-se as potencialidades na comunicagdo e na organizacao
do ensino, além de promover maior autonomia, criatividade e senso critico dos estudantes. A
utilizacdo de ferramentas digitais é apontada como um fator de fortalecimento de vinculos
interpessoais entre docentes e discentes. Sobre essa integracdo tecnoldgica e o desenvolvimento do

estudante, Silva et al. (2025) afirmam que:

(...) A adogdo de metodologias ativas, como a sala de aula invertida e a gamificacdo, exige
uma reconfiguragdo da didatica que transcende o espaco fisico da sala de aula. Ao integrar
ferramentas digitais, 0 ensino no EMI promove uma formacdo que prepara o jovem ndo
apenas para a operacao técnica, mas para o exercicio de sua autonomia e criticidade frente aos
desafios da era digital (SILVA et al., 2025, p. 88).
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Ademais, a aplicagdo dessa metodologia no EMI incentiva a inovacdo pedagogica, que
possibilita a adaptacdo dos conteudos as plataformas digitais, o que confere maior atratividade. Essa
abordagem prepara os estudantes para o0 mercado de trabalho no seu todo, leva em consideragéo o seu
desenvolvimento cognitivo, potencializado o protagonismo e da autonomia.

Desse modo, no T11, o itinerario formativo privilegia a formacéo integral do professor no
contexto da omnilateralidade e do trabalho como principio educativo. Tal abordagem visa ndo apenas
a transformacé&o da realidade de estudantes, mas também sua preparacéo para o mercado de trabalho.
Sob essa 6Gtica, 0 impacto dessa formacdo é a empregabilidade e a rapida inser¢do no mercado de
trabalho. Em conformidade com os autores Escott e Franga (2025), essa abordagem transcende a mera
capacitacdo técnica no promover uma transformacao profunda na realidade do estudante, prepara-o
para um mundo do trabalho em constante mutacéo.

Diante disso, 0s autores sugerem um mecanismo para o professor trabalhar a sua didatica
como mediador e designer de experiéncias que conduz a sala de aula invertida, projetos, estudo de
caso e gamificacdo. Convém destacar que a relevancia desse modelo reside no fato de o aluno
extrapolar o dominio operacional da técnica. Contudo, emergem desafios estruturais e pedagogicos,
como, por exemplo, a falta de formacgéo em licenciatura.

Por sua vez, o impacto na EMI subverte o paradigma tradicional que compele o estudante a
escolher entre a preparacdo propedéutica para o ensino superior e a formagdo profissional. Na
educacdo integrada, ambas as dimensdes levam em consideracdo o combate a dualidade educacional,
reducdo da evasdo escolar, verticalizacdo e carreira.

Em relacdo ao T12, esse artigo postula que a gamificacdo conecta o ensino as caracteristicas
e interesses dos estudantes. Tendo a metodologia de gamificacdo, aprendizagem baseada em
problemas, mapa conceitual, estudo de caso, entrevistas, dramatizacéo e simposio. Entretanto, a maior
desvantagem é a dificuldade na adaptacdo as condicGes da escola e dos estudantes, a falta de
profissional qualificado em licenciatura. Quanto ao impacto positivo no EMI, é promover um
ambiente de aprendizagem mais dinamico, motivador e interativo.

No tépico do T13, sugere-se que o professor deve atuar como o mediador fundamental na
atribuicdo de sentido ao curriculo. Essa perspectiva fundamenta-se na humanizacao do ensino e na
defesa intransigente da autonomia pedagogica frente as pressdes das politicas burocraticas
contemporaneas. Ademais, destaca-se como vantagem a valorizacdo das préaticas pedagdgicas
vivenciadas e prioriza-se a emancipac¢éo do aluno.

Em contrapartida, identifica-se como desvantagem a visdo pessimista acerca das reformas,
densidade académica e a complexidade da didatica. Assim, fatores impdem carga emocional e

intelectual onerosa ao docente, exacerbada pela implementacdo do método de gamificacdo. O texto
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traz como positivo o impacto no EMI, para a formagcdo Omnilateral, e a reducdo da dualidade
educacional, proporcionado desenvolvimento do pensamento critico e o enfrentamento de desafios.

Na dissertacdo T14, a autora Pessanha (2025) apresenta diversos aspectos favoraveis a
utilizacdo da gamificacdo nas préaticas educativas, tais como: 0 engajamento e a motivacao dos alunos,
a inovacdo pedagogica, o desenvolvimento de habilidades, a aprendizagem significativa, além da
interacdo, do comprometimento e da flexibilidade metodoldgica. Por sua vez, os elementos
convergem para a criacdo de atividades avaliativas mais prazerosas. Em contrapartida, aponta-se
escassez de recursos disponiveis e a gestdo do tempo.

Dessa forma, a principal metodologia utilizada por Pessanha (2025) é a gamificagdo como
uma proposta para qualificar praticas docentes. Trata-se de uma metodologia inovadora que busca
posicionar o aluno como protagonista na construcdo do seu préprio conhecimento.

Sob a égide da gamificacédo, o papel docente redefine-se como o de um mediador e estrategista
da inovacdo. Para assegurar o engajamento discente, torna-se imprescindivel a abertura as novas
tecnologias e o investimento em formacao continuada. Assim, o impacto dessa abordagem no EMI
consolida-se como uma estratégia de ruptura paradigmatica, promove um ambiente de aprendizagem
atrativo e alinhado as competéncias contemporaneas.

Por fim, 0 T15 evidencia a relevancia da gamificacdo como estratégia didatica no processo de
ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Conti (2025) destaca que essa abordagem contribui
significativamente para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais dos estudantes, as
quais “exploram as possibilidades expressivas das diversas linguagens, bem como propostas de
trabalho que potencializem aos estudantes o0 acesso a saberes sobre 0 mundo digital e a préaticas da
cultura digital” (CONTI, 2025, p. 42). Tendo em vista que alguns desafios sdo identificados pelos
profissionais, como a resisténcia a adocdo de novas metodologias, a necessidade de formacao
continuada e a insuficiéncia de investimento em infraestruturas.

Esses aspectos enfatizam a importancia de planejamento pedagdgico consistente, aliado a
capacitacdo docente e ao suporte institucional. Por conseguinte, o papel do docente torna-se ainda
mais relevante, assume-se uma funcdo mediadora e orientadora nesse processo. Assim, a avaliacdo
passa a considerar o perfil dos estudantes e os resultados obtidos, favorece uma abordagem mais
personalizada, inclusiva e alinhada as demandas contemporaneas da educacéo.

Ao confrontar os resultados extraidos da RSL (T1 a T15), observa-se uma clara hegemonia
de resultados positivos quanto ao uso da gamificacdo, especialmente no que tange ao engajamento e
a reducdo da abstracdo em disciplinas técnicas. Entretanto, uma analise mais rigorosa revela que o
sucesso dessas metodologias ndo depende exclusivamente da ferramenta tecnoldgica, mas da

capacidade de mediacdo docente (T13). Enquanto a literatura aponta a gamificagdo como uma
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“estratégia facilitadora” (Pessanha, 2025), torna-se imperativo questionar a viabilidade de sua
implementacédo diante das barreiras estruturais citadas nos estudos, as quais podem limitar o alcance
pedagogico dessas inovagdes no cotidiano escolar.

Nesse cenario, ressalta-se a ruptura de paradigmas no EMI, que esbarra na dicotomia entre a
necessidade de inovacao e a precarizacdo das condicdes de trabalho, onde a autonomia pedagogica é
frequentemente sufocada por pressdes burocraticas contemporaneas. Portanto, a analise critica sugere
que, embora a gamificagdo atue como um potente catalisador para a formagdo omnilateral e a
integracdo curricular, a sua eficacia a longo prazo esta condicionada as politicas de formacéo
continuada que transcendam o uso instrumental da tecnologia.

Tal avangco é fundamental para promover uma verdadeira humanizacdo do ensino e o
fortalecimento do pensamento critico, alinha a técnica ao desenvolvimento humano integral. Assim,

o gréafico abaixo mostra mais detalhamento a analise dos artigos.
4.1  Gréfico
Este grafico 1 ajuda a visualizar o que impede a adocdo das metodologias ativas e vantagens

na EPT-EMI, nos artigos analisados.

Gréafico 1: As Vantagens e desvantagens das metodologias ativas (Impacto no EMI):

Analise Completa das Metodologias Ativas na EPT-EMI
Mapeamento Detalhado por Categorias e Citagdes (Artigos T1a T15)

Vantagens Identificadas (T1-T15) Desafios Identificados (T1-T15)

Vantagens e Cragdes
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Fonte: Autoria propria (20/03/2026).
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Postula-se, portanto, que a tematica em estudo ndo apenas estimula 0 senso critico e o
raciocinio légico, mas atua como catalisadora do engajamento, do protagonismo estudantil e da
autonomia. Ademais, essa abordagem inovadora oferece feedbacks imediatos e estimula a memoria
e atengdo, ainda, encontra respaldo nos preceitos da neurociéncia cognitiva e no fortalecimento da

interdisciplinaridade.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Salienta-se que a presente pesquisa compreende que a integracdo curricular na EPT e EMI
transcende a organizacdo meramente administrativa de horarios ou ementas, exige uma
reconfiguracdo profunda das praticas pedagoégicas. A analise sistematica da literatura permitiu
observar que a superacao da dualidade entre o saber propedéutico e o técnico ndo ocorre de forma
espontanea, estabelece uma reestruturacdo intencional das praticas pedagogicas mediada pelas
tecnologias digitais. Tais abordagens contribuem para a formacéo integral dos estudantes, promove
o0 desenvolvimento das dimensdes técnica, cognitiva e socioemocional.

Os resultados da RSL evidenciam que tais abordagens mitigam a fragmentacdo do
conhecimento ao posicionar o estudante como protagonista de sua formacao e demonstram que 0
emprego de metodologias ativas promove o desenvolvimento da resiliéncia, competéncia essencial
na formacdo omnilateral.

Ademais, constatou-se que 0 éxito dessas propostas esta intrinsecamente vinculado ao papel
do docente, que transita da condicdo de transmissor para a de mediador, uma postura orientadora e
de planejador de experiéncias de aprendizagem. De tal modo, observa-se a gamificacdo como uma
proposta didatica que facilita a integracdo curricular por meio de ferramentas de alto impacto e
engajamento, tais como mecanicas de jogos, rankings e sistemas de recompensas.

Entretanto, o estudo aponta que a implementacdo efetiva dessas metodologias enfrenta
desafios estruturais, notadamente a necessidade de uma formacao docente continuada que ofereca
suporte tedrico e tecnoldgico para além do dominio técnico. A resisténcia a modelos que rompem
com a tradicdo magistocéntrica ainda subsiste, indica que a inovacdo na EPT e EMI requer politicas
institucionais que incentivem a experimentacdo e a interdisciplinaridade.

Em suma, este trabalho atingiu o seu objetivo ao mapear o panorama das metodologias ativas
no EMI, confirma o seu potencial transformador. Como limitacdo, reconhece-se que a analise se
baseou em literatura preexistente, o que sugere a relevancia de pesquisas futuras de cunho etnogréafico
ou experimental, capazes de observar diretamente o impacto dessas praticas em ambientes de sala de
aula a longo prazo. Espera-se que as reflexes aqui apresentadas contribuam para o fortalecimento da

EPT no EMI como um espaco de formacéo integral e emancipatéria dos estudantes.
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