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A pesquisa tem como objetos de estudo os métodos modernos de ensino, tendo como objetivo 

geral, investigar a falta de atenção na sala de aula e os novos métodos de ensino voltados para 

a geração digital, para contornar esse problema. Propõe como metodologia a utilização da 

gamificação como estratégia educacional, visando envolver os alunos do Ensino Médio. Traz 

uma abordagem qualiquantitativa para avaliar os efeitos dessa estratégia. Os participantes são 

alunos do ensino médio, selecionados de turmas regulares, matriculados na disciplina alvo. A 

amostra será de cerca de 30 alunos por turma. O estudo ocorre em quatro fases: introdução ao 

conceito de gamificação e seus objetivos, implementação das atividades gamificadas ao longo 

de um período definido, coleta de feedback dos alunos através de questionários e observações 

em sala de aula. Nesse contexto, ao enfrentar o desafio do desinteresse dos jovens imersos na 

era digital, é fundamental compreender o impacto dessa exposição aos dispositivos digitais 

não apenas na atenção, mas também na busca por gratificação instantânea e estímulos 

constantes. Para lidar com essa realidade em constante evolução, é essencial repensar nossas 

estratégias educacionais e adaptá-las para aproveitar as oportunidades oferecidas pela 

tecnologia. Isso implica em utilizar a tecnologia de maneiras criativas para tornar a 

aprendizagem mais envolvente, além de reconhecer e integrar as habilidades digitais dos 

alunos em sala de aula. Além disso, é crucial criar um ambiente escolar que estimule a 

curiosidade e conceda aos alunos maior autonomia. Projetos práticos, discussões em grupo e 

desafios são formas eficazes de envolvê-los mais ativamente na aprendizagem, ao mesmo 

tempo em que desenvolvem habilidades essenciais para o mundo contemporâneo, como 

pensamento crítico e trabalho em equipe. Como resultados prováveis, uma vez que o estudo 

está em andamento, poderemos construir um ambiente de aprendizagem mais estimulante e 

relevante para os jovens nativos digitais, auxiliando-os a se engajarem mais na escola e na 

busca pelo conhecimento. Este é um passo crucial para garantir que estejam preparados para 

enfrentar os desafios e oportunidades do mundo atual e futuro. 
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