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RESUMO: Este artigo tem como objetivo propor uma plataforma tecnolégica voltada
ao contexto do ensino médio brasileiro, fundamentada na integracdo entre
gamificacdo e recursos interativos como estratégia de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem. O estudo concentrou-se no desenvolvimento do aplicativo BrainXP,
concebido para proporcionar aos estudantes uma experiéncia de aprendizagem mais
dindmica, atrativa e alinhada as demandas educacionais contemporaneas.
Metodologicamente, a pesquisa baseou-se em levantamento bibliografico e analise
de estudos que evidenciam fragilidades no ensino médio, especialmente no que se
refere ao baixo engajamento discente e as limitagdes dos métodos tradicionais de
ensino. Os resultados indicam que a solugcao proposta apresenta potencial para
favorecer o envolvimento dos alunos, estimular a participacdo ativa no processo
educativo e contribuir para o avan¢o da aprendizagem.

Palavras-chave: Educacao digital; Metodologias ativas; Tecnologias educacionais;
Aplicativos educacionais; Aprendizagem interativa.

ABSTRACT: This article aims to propose a technological platform designed for the
context of Brazilian secondary education, based on the integration of gamification and
interactive resources as a strategy to support the teaching and learning process. The
study focused on the development of the BrainXP application, conceived to provide
students with a more dynamic, engaging, and educationally relevant learning
experience aligned with contemporary educational demands. Methodologically, the
research was based on a bibliographic review and the analysis of studies that highlight
weaknesses in secondary education, especially regarding low student engagement
and the limitations of traditional teaching methods. The results indicate that the
proposed solution has the potential to enhance student involvement, encourage active
participation in the educational process, and contribute to learning improvement.
Keywords: Digital education; Active methodologies; Educational technologies;
Educational applications; Interactive learning.

1 INTRODUGAO

Pesquisas nacionais sobre a implementacdo do ensino médio no Brasil

identificam essa etapa como a que apresenta os piores indicadores de desempenho,
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com uma combinagdo de altos indices de evasdo escolar e baixos niveis de
conhecimento, conforme foi medido por avaliagbes nacionais e internacionais,
deixando claro os desafios estruturais persistentes no sistema educacional brasileiro
(UNESCO, 2024), enquanto outras pesquisas indicam que a integragao de tecnologias
e metodologias inovadoras, como a gamificacdo, possuem um potencial de
potencializar o engajamento e a participagcao dos estudantes no processo de ensino-
aprendizagem (Silva et al., 2024).

A incorporagdo de tecnologias digitais no ensino tem impulsionado
transformacdes estruturais nos processos pedagogicos, exigindo que as instituicoes
de educacdo reformulem praticas e estratégias para atender as demandas
emergentes de ensino. Nesse cenario, novas ferramentas e plataformas passam a
assumir papel essencial na promocédo de experiéncias de aprendizagem mais
personalizadas, interativas e alinhadas as dinamicas educacionais contemporaneas
(Farias-Gaytan et al., 2023).

Além disso, a adogao de metodologias ativas articuladas ao uso de tecnologias
digitais no ensino apresenta relagdo direta com o aumento do engajamento
académico, uma vez que tais praticas favorecem o fortalecimento da autonomia
discente, bem como estimulam uma participagao mais critica, reflexiva e participativa
no processo de aprendizagem (Nunes et al., 2025).

Nesse contexto, a literatura também destaca a gamificagdo como uma
abordagem pedagogicamente relevante, cuja adogao pode ser justificada tanto por
sua capacidade de integrar ferramentas digitais as praticas educacionais quanto por
seu potencial de fomentar a aprendizagem ativa, o desenvolvimento de competéncias
sociais e a ampliagédo da participagao estudantil. Dessa forma, a gamificagdo nao se
configura apenas como uma tendéncia tecnoldgica, mas como uma estratégia
educacional sustentada por evidéncias e aplicabilidade no contexto formativo
contemporaneo (Silva et al., 2024).

Diante desse cenario, este estudo tem como objetivo apresentar uma solugao
educacional acessivel, materializada por meio do desenvolvimento de um sistema
voltado ao Ensino Médio. A proposta fundamenta-se na concepgao de uma ferramenta
capaz de favorecer o0 engajamento discente, potencializar o processo de
aprendizagem e apoiar as praticas de ensino no ambiente escolar, em consonéancia
com as evidéncias e contribui¢des identificadas na literatura analisada ao longo desta

pesquisa.
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2 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa e carater exploratério-descritivo, tendo como objetivo analisar
a gamificagdo como estratégia de engajamento e seu impacto no desempenho
académico no contexto do ensino médio. A escolha da abordagem justifica-se pela
necessidade de compreender, de forma interpretativa e contextualizada, como
elementos gamificados podem contribuir para o fortalecimento do processo de ensino-
aprendizagem.

A construcdo metodolégica foi fundamentada nos estudos apresentados por
Oliveira e Sichieri (2025), que discutem a aplicagdo estruturada da gamificacédo no
contexto educacional e destacam a importancia da utilizacdo intencional de
componentes como pontuagao, desafios, recompensas simbdlicas, niveis e feedback
imediato.

De forma complementar, o delineamento da pesquisa também considerou o
modelo conceitual apresentado por Ahmad (Almufarreh, 2026), elaborado a partir de
revisdo sistematica da literatura, este estudo evidencia a existéncia de relagbes
significativas entre os elementos de design gamificado, os fatores motivacionais e o
desempenho académico, apontando o engajamento como variavel mediadora entre a
aplicacado da gamificagéo e os resultados educacionais.

Além da revisao e analise tedrica, o estudo também contemplou a observacao
e analise de aplicagdes educacionais semelhantes, com o objetivo de identificar
funcionalidades recorrentes, elementos de interagdo, estratégias de engajamento e
recursos gamificados ja empregados em solugbes voltadas ao contexto da
aprendizagem digital.

Sob a perspectiva da Engenharia de Software, a pesquisa também incorporou
procedimentos relacionados ao levantamento e a definicdo de requisitos do sistema
proposto, considerando tanto requisitos funcionais quanto nao funcionais, com base
nas demandas educacionais identificadas ao longo da pesquisa. A partir desse
processo, buscou-se estruturar os principais componentes da solugdo, suas
funcionalidades essenciais, fluxos de navegacao e possibilidades de interagao, de
modo a subsidiar a concepgdo de uma aplicagdo coerente com o0s objetivos

pedagogicos e tecnoldgicos do estudo.
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3 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta os principais referenciais tedricos que sustentam a
pesquisa, abordando inicialmente os desafios relacionados ao baixo engajamento e
ao desempenho académico no ensino meédio brasileiro. Em seguida, discute-se a
gamificacdo como estratégia pedagodgica capaz de favorecer a motivagcédo, a
participagédo e o envolvimento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem.
Também sado analisadas as contribuicbes dessa abordagem para o desenvolvimento
de competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), além da
observacao de aplicagbes educacionais semelhantes, que auxiliam na compreensao
de recursos, dindmicas e funcionalidades ja utilizadas em contextos de aprendizagem

gamificada.

3.1 PROBLEMAS DE DESEMPENHO ENFRENTADOS NO ENSINO MEDIO
BRASILEIRO DEVIDO AO BAIXO ENGAJAMENTO.

De acordo com Oliver(Olivier et al., 2018), estudantes com melhor desempenho
académico tendem a apresentar niveis mais elevados de engajamento cognitivo em
relacdo as atividades escolares, outros estudos realizados por Neyfsom (Matias,
2023) os estudantes do ensino médio mostraram que o0 engajamento escolar atual
esta relacionado as expectativas educacionais e aos objetivos futuros dos alunos, os
estudantes que possuem baixa perspectiva de continuidade dos estudos, possuem
certa tendéncia a apresentar menor envolvimento nas atividades escolares e,
consequentemente, menor desempenho académico, o baixo engajamento dos
estudantes pode também ser relacionado a dificuldades de aprendizagem e baixo
desempenho em avaliagbes externas, sendo influenciado por fatores como contexto
escolar, motivagao e condi¢des socioecondmicas (Souza, 2024).

Pesquisas indicam que baixos niveis de engajamento escolar estdo associados
a atitudes negativas em relagdo a aprendizagem, o que impacta diretamente o
desempenho académico dos estudantes do ensino médio, especialmente em
avaliagbes como o ENEM (Santana; Sampaio, 2023).

3.2 GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENGAJAMENTO E MOTIVACAO NO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM.
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A gamificacdo segundo o artigo publicado por Jaramillo et al. (2024) tem sido
utilizada no contexto educacional como uma estratégia capaz de aumentar o
engajamento e a motivagao dos estudantes, especialmente quando elementos como
pontuagdo, recompensas e feedback imediato s&do integrados as atividades de
aprendizagem, um estudo realizado por Haq et al. (2025) a utilizagdo de elementos
de jogos no ensino contribui para ambientes de aprendizagem mais interativos e
participativos, podendo favorecer o envolvimento ativo dos estudantes e a melhoria
dos resultados educacionais.

A gamificagdo pode promover maior engajamento e retencdo dos estudantes
em ambientes educacionais, pois estabelece objetivos claros, fornece feedback
imediato e cria uma sensagéo de conquista (Hamid, et al., 2024).

Segundo Sailer, et al. (2020) os efeitos positivos na motivagao dos estudantes,
podendo gerar impactos moderados no engajamento quando os elementos de jogos

sao alinhados as necessidades dos aprendizes e aos objetivos pedagogicos.

3.3 GAMIFICACAO NO ENSINO MEDIO E O DESENVOLVIMENTO DE
COMPETENCIAS DA BNCC

Uma analise sobre a gamificagdo no ensino médio feita por Oliveira e
Casagrande (2026) favorece o desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC
ao promover praticas pedagdgicas ativas, alinhadas as habilidades do século XXl e a
aprendizagem significativa dos estudantes, onde a gamificagcdo se mostra benéfica
para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais segundo
Curvo (2024), como autonomia, criatividade e cooperagdo, aspectos centrais na
formacao integral proposta pela BNCC.

A gamificacdo como estratégia de aprendizagem no ensino médio tem se
mostrado eficaz para auxiliar a promover o engajamento e o desenvolvimento de
competéncias alinhadas a BNCC, especialmente ao integrar metodologias ativas e
tecnologias digitais no processo de aprendizagem (Almeida, et al., 2023).

Ambientes gamificados podem ser utilizados como estratégia pedagogica para
enfrentar a desmotivacao escolar, promovendo a participacao ativa dos estudantes e
contribuindo para o desenvolvimento das competéncias gerais estabelecidas pela
BNCC (Santos et al., 2019).
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3.4 APLICAGOES SEMELHANTES

Nesta subsecdo, sdo apresentadas algumas aplicagbes educacionais que
utilizam elementos de gamificagdo como estratégia para promover maior
engajamento, motivagao e participagao dos usuarios no processo de aprendizagem.

A analise de plataformas como Kahoot, Duolingo e Quizizz permite observar
funcionalidades, mecanicas e recursos interativos que contribuem para tornar o ensino
mais dinamico, atrativo e alinhado as praticas educacionais mediadas por tecnologias
digitais. Além disso, o estudo dessas aplicacdes oferece subsidios importantes para
a compreensdo de solugbes ja consolidadas no contexto da aprendizagem
gamificada, servindo como referéncia para o desenvolvimento de novas propostas

educacionais.

3.4.1 Kahoot

Na Figura 1 a tela inicial da plataforma apresenta um hub de temas que o
usuario pode escolher para realizar as perguntas desafio, o usuario também pode

pesquisar por temas ao clicar no botao “Descobrir’ e digitar o que busca aprender.

Figura 1 - Pagina Inicial do Kahoot
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Fonte: Kahoot (2026)

Ao selecionar o tema desejado, o usuario pode convidar outros participantes
para integrarem a atividade, promovendo uma dindmica de competicdo saudavel e
interativa. A Figura 2 apresenta o modelo de questdes relacionadas ao conteudo
escolhido. Essas questbes podem ser disponibilizadas com limite de tempo para
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resposta, atribuindo maior pontuagdo aquelas respondidas em menor intervalo de
tempo, o que contribui para o estimulo a agilidade, a atengcéo e ao engajamento dos

participantes.

Figura 2 - Modelo de Questdes do Kahoot

Fonte: Kahoot (2026)

3.4.2 Duolingo

A plataforma apresenta uma interface de navegacao simples e organizada,
favorecendo a usabilidade e a interagdo do usuario com os recursos disponiveis. Na
lateral direita, encontram-se abas destinadas as diferentes formas de estudo e
interacao oferecidas pela aplicagcdo, enquanto na lateral esquerda sdo exibidas
notificagdes relacionadas as conquistas recentemente obtidas pelo usuario. Esse
recurso contribui para a percepgao de progresso ao longo da trajetéria de
aprendizagem, reforgcando aspectos motivacionais no uso da plataforma.

A Figura 3 apresenta a tela principal da plataforma, na qual s&o visualizados
elementos como niveis, grupos, conquistas e demais recursos associados a

experiéncia de aprendizagem gamificada.
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Figura 3 - Menu Principal do Duolingo

supeR
duollngo Teste o Super de graca

APRENDER

LETRAS
TESTE UMA SEMANA GRATIS

PRATICAR

LIGAS
Parabéns!

MISSOES

COMECAR

PERFIL .)

VER LIGAS

Missoes do dia VER TODAS

Ganhe 10 XP
10710
[ i

Fonte: Duolingo (2026)

A plataforma permite que o ensino seja rapido e divertido, trazendo
recompensas e bonificagbes para os usuarios, focando em mais de 40 linguagens da
escolha do usuario, ela tem o ensino personalizado de acordo com o desempenho do

usuario ajudando em seu desenvolvimento pessoal.

Figura 4 - Modelo de Questdes do Duolingo

Complete o espaco vazio:

Hello, | am Fernanda. What's your

hello

sugar

VERIFICAR

Fonte: Duolingo (2026)

A forma como as questdes se relacionam nas trilhas de aprendizado sao

diversificadas, podendo ser de multipla escolha, dissertativas, entre outras.
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3.4.3 Quizizz

A plataforma evidencia de maneira clara sua proposta educacional, ao destacar
disciplinas consideradas essenciais para a formacgédo basica do estudante. Essa
organizagdo € apresentada por meio de uma barra de rolagem que dispbe os
conteudos de forma visivel e acessivel, favorecendo a usabilidade, a navegacgéo e a
compreensao da interface pelo usuario.

A Figura 5 apresenta a tela inicial do aplicativo Quizizz, na qual é possivel
visualizar as opg¢oes de acesso a plataforma, como login e cadastro, bem como os

temas e conteudos disponibilizados para utilizagao.

Figura 5 - Menu Principal do Quizizz

Escolae Prética de Peaum
PI Bibliot Corporati
Distrito anos  Biblioteca v Matematica LG | Corporativo Orgamento

professor.

PROFESSORES GESTORES
Cadastre-se gratis Entre em contato

Escrita Educagéo Profissional 7 Lingua Estrangeira 7 Lingua Inglesa E Artes %
E Técnica

erate our site, improve performance, understand how students and teacher. ur platform, and provide personalized content and advertising, as described in our Cookie
Ponuguese Bfﬁz‘”a” & “Accept All” "Reject Non-Essential,” or manage your preferences i nCookeSeﬂ ings. You can update you rchoces at any time.

https://wayground.com

Fonte: Quizizz (2026)

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir da analise dos desafios relacionados ao ensino médio no contexto
brasileiro, especialmente no que se refere ao baixo engajamento e as dificuldades de
desempenho escolar, a aplicagao foi desenvolvida com a finalidade de contribuir para
a minimizacdo dessas problematicas. A proposta elaborada consiste em uma
plataforma de ensino gamificado, cujo principal objetivo & promover maior

envolvimento dos estudantes com os conteudos escolares, estimulando a
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permanéncia, o foco e a motivagao durante o processo de aprendizagem. Além disso,
a plataforma foi concebida de modo a oferecer recompensas simbdlicas pelas
conquistas obtidas, reforgando aspectos motivacionais e incentivando a continuidade
do uso.

O processo de concepgao da aplicagdo também foi fundamentado no
levantamento de requisitos funcionais e nao funcionais, definidos a partir da analise
bibliografica e da observagdo de aplicagbes semelhantes. A revisdo da literatura
possibilitou identificar aspectos pedagodgicos e tecnoldgicos relevantes para o
desenvolvimento de uma solugao voltada ao contexto educacional, especialmente no
que se refere ao uso da gamificagdo como estratégia de engajamento e apoio ao
desempenho académico. Paralelamente, a analise das plataformas correlatas permitiu
compreender funcionalidades, dinamicas de interagdo e recursos de usabilidade

amplamente empregados em ambientes de aprendizagem gamificada.

4.1 REQUISITOS FUNCIONAIS E NAO FUNCIONAIS

4.1.1 Requisitos Funcionais

Tabela 1: Requisitos Funcionais da Aplicagao

ID Descrigdo do Requisito Funcional Prioridade
RFO1 Permitir login com e-mail e senha Alta
RF02 | Validar dados de login Alta
RF03 | Permitir cadastro de novos usuarios Alta
RF04 | Validar dados de cadastro Alta
RF05 Exibir menu principal apos login Alta
RFO6 | Apresentar perguntas de multipla escolha Alta
RFQ7 Permitir selecéo de alternativa Alta
RFO8 | Verificar se a resposta esta correta Alta
RF09 | Exibir mensagem de acerto Alta
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RF010 | Exibir mensagem de erro Alta
RFO011 | Apresentar dica apds erro Média
RF012 | Calcular e adicionar pontos Alta
RF013 | Calcular e adicionar XP Alta
RF014 | Exibir ganhos apos acerto Média
RF015 | Permitir proxima pergunta Alta
RF016 | Permitir tentar novamente Média
RFO017 | Permitir retorno ao menu principal Alta
RF018 | Exibir nivel do usuario Média
RF019 | Exibir progresso do usuario Média
RF020 | Exibir pontuagao total Alta

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

4.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Tabela 2: Requisitos Nao Funcionais da Aplicagao

ID Descrigdo do Requisito Nao Funcional Prioridade

O sistema deve responder as agdes do usuario
RNFO1 Alta
em até 2 segundos

O sistema deve garantir a seguranga dos
RNF02 Alta
dados (criptografia)

O sistema deve possuir interface intuitiva e facil
RNFO03 Alta
de usar

O sistema deve ser compativel com
RNFO04 . - o Alta
dispositivos moveis

O sistema deve garantir disponibilidade e .
RNFO05 Média
estabilidade

O sistema deve permitir facil manutencgao e .
RNF06 . Média
atualizacao
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O sistema deve suportar multiplos usuarios
RNFO7 Média
simultaneamente

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

4.2 APLICACAO DESENVOLVIDA

A Figura 6 apresenta a tela de cadastro de usuario, uma das interfaces
principais desenvolvidas para a aplicagdo, juntamente com seus respectivos
componentes e funcionalidades. O processo de cadastro foi estruturado de forma a
ser realizado por meio do preenchimento de e-mail e senha. Apds a insergcéo dessas
informacgdes, um cdédigo de verificagdo € encaminhado ao enderego eletrdnico
informado, permitindo a validagao da conta. Posteriormente, a autenticacdo biométrica
€ disponibilizada como recurso adicional, com o propoésito de tornar o processo de

login mais agil, pratico e seguro para o usuario.

Figura 6: Cadastro de Usuario, Digital e E-mail: Brain XP

NZA S

& )
@. -‘_ A
‘BrainXP;

TR

DIGITE O CODIGO ENVIADO
NO EMAIL CADASTRADO:

Digite seu nome
IDADE:
Seleclone sua idade
CADASTRE SUA DIGITAL
ESCOLA:
Digite sua escola

CADASTRAR EMAR:

Digite seu email

REENVIAR CODIGO

SENHA:

Digite sua senha

FINALIZAR CADASTRO

CONTINUAR CONTINUAR

verséo 1.0

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

A Figura 7 mostra a tela de carregamento do aplicativo quando aberto e
apresenta os meios de acesso a plataforma pelo login ou novo cadastro do usuario.

O processo de login também pode ser realizado pelo e-mail e senha, por
padrao, além da digital, apds o login, o aluno podera escolher a disciplina que deseja
estudar, sendo assim inserido a trilha de perguntas da matéria escolhida.
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Figura 7 - Login do usuario, Acesso de Matérias e Exercicios do Brain XP

®;
et
@ Gabriel Corréa

Nivel: 01 Pontos: 50
30100

Gabriel Corréa
Nivel: 01 Pontos: 50
son00

MATEMATICA

BEM VINDO(A)!

Digite seu email Estamos preparando tudo DEMATEMATICA
para vocé comegar.

&) APRENDIZ DOS NUMEROS

SENHA:

E LINGUA PORTUGUESA (©) EXPLORADOR MATEMATICO

Digite sua escola
r 6) GEOGRAFIA
ENTRAR ’ E HISTORIA

£ OUTRAS MATERIAS

6 DESBRAVADOR DE PROBLEMAS
(&) ESTRATEGISTA LOGICO

(&) MESTRE DA MATEMATICA

® SAIR [1 MENU PRINCIPAL

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

A Figura 8 apresenta a interface com dados relevantes, tais como, nome do
usuario, nivel, quantidades de experiéncia e pontos alcancados. Ao concluir
experiéncia maxima, o usuario evolui para o préximo nivel.

O processo de experiéncia vem como recompensa para o usuario, como forma

de incentivo a continuar estudando e se divertindo.

Figura 8: mostra a pontuagao do usuario ao terminar as atividades: Brain XP

@ Gabriel Corréa

Nivel: 01 Pontos: 50

30/100

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

A Figura 9 apresenta a mecénica de resolugcdo das questdes, estruturada no
formato de multipla escolha. Nessa interface, o enunciado da pergunta é exibido
abaixo da area destinada a pontuacao do aluno, enquanto as alternativas de resposta
sao dispostas logo em seguida, de forma organizada e acessivel.

O estudante deve selecionar a alternativa que considera correta e, apds essa
acao, o aplicativo fornece um retorno imediato sobre o resultado obtido. Em caso de

acerto, sao exibidas as recompensas atribuidas ao usuario pela conclusio correta da
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questao. Em situagdes de erro, € apresentada a mensagem de incentivo “Nao foi desta
vez”’, acompanhada de uma dica relacionada ao conteudo abordado, oferecendo ao

aluno suporte pedagdgico e a possibilidade de realizar uma nova tentativa.

Figura 9 - Questoes, Recompensas e Perdas de Pontuagao do Brain XP

Gabriel Corréa
Nivel: 01 Pontos: 50
3000

22x2=44

P a 2 . Dica: multiplicar por 2 € o mesmo que
1. Quanto é 22 X 2? Vocé estaindo muito bem! somar o m':nero gom ele mesmo g
GANHOS:

*+10XP
1 +20 PONTOS

A) aa

TENTAR NOVAMENTE

B) 24

© PROXIMA PERGUNTA [1 MENU PRINCIPAL
c)18

[1 MENU PRINCIPAL
D) NENHUMA DAS ANTERIORES

[1 cANCELAR

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

4.3 AVALIACAO DO PROTOTIPO

A avaliacao realizada com 23 alunos demonstra resultados expressivos quanto
a percepcgao de usabilidade, engajamento e potencial pedagdgico da ferramenta no
contexto educacional. Os dados obtidos indicam uma aceitagéo positiva da ferramenta
pelos participantes, evidenciando sua relevancia como estratégia inovadora de apoio
ao ensino.

Em relacao a facilidade de completar as atividades propostas pelo BrainXP,
observa-se que a maioria dos estudantes avaliou a experiéncia de maneira positiva.
Dos participantes, 43,5% classificaram as atividades como “regulares”, enquanto
34,8% consideraram “facil” e 21,7% “totalmente facil”. Nao houve registros de

respostas indicando dificuldades elevadas, como “dificil” ou “muito dificil”. Esses
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resultados sugerem que o aplicativo apresenta uma interface acessivel e uma
dindmica compreensivel para os usuarios, favorecendo a adaptacéo dos alunos a

metodologia gamificada.

Grafico 1: Usabilidade da aplicacao

Como vocé descreveria a facilidade de completar as atividades do BrainXP?

23 respostas
@ Totalmente Facil
® Facil
) Regular
@ Dificil
@ Muito Dificil

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

No que se refere ao interesse em utilizar o aplicativo em sala de aula, os dados
demonstram nivel de aceitagdo. A maioria dos alunos (60,9%) respondeu “com
certeza”, indicando forte predisposicdo ao uso da ferramenta em contextos
educacionais formais. Outros 26,1% afirmaram “acho que sim”, enquanto 8,7%
responderam negativamente. Esses resultados revelam que a proposta gamificada foi
bem recebida pelos estudantes, possivelmente devido a maior interatividade e ao

carater dinamico proporcionado pelo aplicativo.

Grafico 2: Interesse no uso da aplicagdo em Sala de Aula

Gostaria de ver esse aplicativo sendo usado em sala de aula?

23 respostas @ Com certeza

@ Acho que sim
Talvez

@ Acho que ndo

@ Com Certeza

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

Quanto a percepgao sobre a contribuicdo do aplicativo para o aprendizado das
matérias, os resultados também foram positivos. Mais da metade dos participantes
(52,2%) afirmaram que o aplicativo pode facilitar o aprendizado, enquanto 34,8%

responderam “acho que sim”. Apenas 13% indicaram “talvez”, sem registros de
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respostas negativas. Esses dados demonstram que os estudantes percebem a
gamificagcdo como uma estratégia capaz de auxiliar na assimilagdo de conteudos,

tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e estimulante.

Grafico 3: Contribui¢gdo da aplicagao para o aprendizado

Vocé acha que esse aplicativo pode facilitar no aprendizado das matérias?

@ Totalmente sim
@ Acho que sim
Talvez

23 respostas

@ Acho que néo
@ Com certeza ndo

Fonte: Elaborado pelos autores (2026)

De modo geral, os resultados obtidos evidenciam que a aplicagao proposta
apresentou boa aceitacdo entre os alunos participantes, tanto em relacdo a
usabilidade quanto ao potencial educacional da ferramenta. A percepcgao positiva dos
estudantes reforca a relevancia da gamificagdo como estratégia de apoio ao ensino,
especialmente no contexto das tecnologias educacionais voltadas ao aumento do

engajamento e do desempenho académico.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base na analise bibliogréafica realizada, foi possivel compreender que o
baixo engajamento escolar constitui um dos fatores que impactam diretamente o
desempenho académico e o processo de aprendizagem dos estudantes do ensino
médio. Os estudos examinados evidenciaram que aspectos como desmotivagao,
dificuldades de concentracao, baixa perspectiva em relacdo ao futuro educacional e
metodologias pouco atrativas podem comprometer a participagdo dos alunos nas
atividades escolares. Nesse contexto, a presente pesquisa buscou propor uma
alternativa tecnoldgica e pedagdgica capaz de contribuir para a minimizagéo dessas
dificuldades, por meio da prototipagdo de uma aplicagao educacional gamificada.

A proposta desenvolvida, denominada BrainXP, foi concebida com o objetivo
de auxiliar o processo de ensino-aprendizagem de estudantes do ensino médio da

rede publica brasileira, oferecendo uma plataforma acessivel, interativa e voltada ao
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fortalecimento do engajamento com os conteudos escolares. A utilizacdo da
gamificagcdo como estratégia central mostrou-se pertinente por favorecer uma
experiéncia de aprendizagem mais dinamica, motivadora e proxima da realidade dos
jovens, ao incorporar elementos como desafios, recompensas, progressao e feedback
imediato. Dessa forma, a aplicagdo busca nao apenas ampliar o interesse pelos
estudos, mas também estimular a permanéncia, a participacéo ativa e a construgao
de perspectivas mais positivas em relacdo ao percurso educacional dos estudantes.
Conclui-se que a proposta apresenta potencial para atuar como recurso
complementar ao ensino, promovendo maior envolvimento dos estudantes e
favorecendo a retengdo do conhecimento de forma inovadora, tanto no ambiente
escolar quanto fora. Como perspectiva para trabalhos futuros, sugere-se a realizagéo
de testes praticos com estudantes do ensino médio, a fim de avaliar sua usabilidade,
aceitacdo e impactos no engajamento e no desempenho académico. Além disso,
recomenda-se a ampliacao de funcionalidades e recursos pedagdgicos, de modo a
tornar a plataforma ainda mais aderente as necessidades educacionais

contemporaneas.
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