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RESUMO

As teorias freireanas enfatizam a importancia do didlogo entre educador e educando, em
que ambos aprendem e se desenvolvem juntos. Esse enfoque envolve os estudantes
ativamente, divergindo da passividade tradicional. O presente trabalho analisou o impacto
da gamifica¢do nas aulas de informatica oferecidas pela Subsecretaria de Politicas para a
Juventude de Campo Grande Sidrago na aprendizagem de jovens de diferentes grupos
étnicos, econdmicos e culturais. Utilizou-se a ferramenta gamificada “Kahoot!” para
contribuir para um melhor desempenho educacional desses jovens, permitindo uma
participagdo mais ativa e engajada no processo de aprendizagem. Os resultados obtidos
na presente pesquisa indicam a eficacia da gamificagdo como método pedagdgico, nao
apenas para as aulas de informatica da Sidrago, mas também como um modelo
observacional para outras instituicdes educacionais interessadas em utilizar essa
abordagem. Nesse sentido, a gamificacdo ¢ apontada como estratégia, motivando com
desafios, recompensas e colaboragdes, potencializando o engajamento € o pensamento
critico dos educandos. Somado a isso, a abordagem inovadora das aulas de informatica
da Sidrago reiterou a importancia de fomentar um ensino-aprendizagem nao somente
técnico, mas também emancipatorio. Almejou-se que essa abordagem fosse ampliada,
impulsionando a transformacao social por meio da educacao tecnoldgica. O trabalho nao
apenas refletiu um modelo replicavel para aulas de informatica, mas também destacou a
importancia de engajar os discentes de forma ativa e transformadora.

Palavras-chave: Engajamento; Transformacdo Social pela Educagdo; Educagdo
emancipatoria; Participagdo Ativa do Estudante.

ABSTRACT
Freirean theories emphasize the importance of dialogue between educator and learner,
where both learn and develop together. This approach actively involves students,
diverging from traditional passivity. The present study analyzed the impact of
gamification in computer science classes offered by the Undersecretary for Youth
Policies of Campo Grande Sidrago on the learning of young people from different ethnic,
economic, and cultural groups. The gamified tool “Kahoot!” was used to contribute to
better educational performance among these youths, allowing for more active and
engaged participation in the learning process. The results obtained in this research
indicate the effectiveness of gamification as a pedagogical method, not only for Sidrago's
computer science classes but also as an observational model for other educational
institutions interested in using this approach. In this sense, gamification is identified as a
strategy, motivating with challenges, rewards, and collaboration, enhancing the students'
engagement and critical thinking. In addition, the innovative approach of Sidrago's
computer science classes reiterated the importance of promoting not only technical but



also emancipatory teaching and learning. It was aimed that this approach be expanded,
driving social transformation through technological education. The study not only
reflected a replicable model for computer science classes but also highlighted the
importance of actively and transformative, engaging students.

Keywords: Engagement; Social Transformation through Education; Emancipatory
Education; Active Student Participation.
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1 INTRODUCAO
A educacdo libertadora, primeiramente, visa capacitar os estudantes a se
tornarem pensadores criticos e conscientes, capazes de questionar normas sociais,

desafiar injusticas e buscar conhecimento de forma autdbnoma. A respeito disso:

O método de Paulo Freire ¢, fundamentalmente, um método
de cultura popular: conscientiza e politiza. [...] Nao tem a ingenuidade
de supor que a educagfo, s6 cla, decidird dos rumos da historia, mas
tem, contudo, a coragem suficiente para afirmar que a educagdo
verdadeira conscientiza as contradigdes do mundo humano, sejam
estruturais, superestruturais ou inter-estruturais, contradi¢gdes que
impelem o homem a ir adiante. (Freire, p. 11, §61.1)

O comentario do professor Ernani Maria Fiori, no prefacio do livro “Pedagogia
do Oprimido”, explicita o carater emancipatorio atribuido por Paulo Freire aos efeitos da
educagdo problematizadora ou libertadora que propde a reflexdo e envolve o estudante no
processo de aprendizado, ndo apenas o coloca como receptor passivo. Nessa perspectiva,
¢ imprescindivel fomentar uma interagdo maior do estudante no processo de
aprendizagem para aproxima-lo do conhecimento, permitindo a interagdo com a sua
realidade e experiéncia prévia.

Desse modo, ressalta-se a importancia da utilizagdo de um complemento
metodoldgico com potencial de facilitar a aprendizagem, aproximando os educandos do
conteudo abordado, que esteja ao alcance do educador e seja possivel de replicacao.
Destarte, a gamificacdo ¢ uma técnica que se apresenta como estratégia didatica para o
ensino-aprendizagem no ambito educacional, foge das estratégias tradicionais da
educacgao e tende a melhorar o rendimento dos educandos nas matérias aplicadas (NETO
et. al., 2015).

De acordo com Kiryakova et al. (2014), os estudantes de hoje possuem as
tecnologias digitais como ferramentas habituais no cotidiano, em razao disso demandam
dos professores inovagdes metodologicas e abordagens que propiciem uma participagao
mais ativa no processo de aprendizagem. Assim, a gamificagdo ¢ um método que se utiliza
de uma abordagem de jogo (mas nio ¢ um jogo) com fins a motivagdo do estudante nas
atividades desenvolvidas

Marasco et al. (2015) apresenta os resultados preliminares da implementacao da
gamificacdo no ensino de algoritmos aplicados as turmas de engenharias, nele pode-se
notar a elevacao do engajamento ¢ da motiva¢ao dos discentes para a criagdo de jogos

utilizando técnicas de gamificagdo. Dessa forma, os envolvidos ndo somente puderam



aplicar os conhecimentos envolvendo algoritmos, mas também tornaram o processo de
aprendizagem mais satisfatorio.

Ademais, a gamificagdo motiva os estudantes com desafios interativos,
recompensas virtuais € competicoes, aumentando o engajamento e a interacdo do
discente. De acordo com Al Redhaei et al. (2022), através de elementos de jogos, ¢
possivel promover o pensamento critico, resolu¢do de problemas e colaboracdo. Nao
obstante, reconhece-se o carater somatorio da gamificagdo somada ao processo de ensino-
aprendizagem, sobretudo no ambito da informatica e tecnologias (PEIXOTO et. al,
2015). Dessa forma, serve como um recurso didatico para auxiliar e, de certa forma, tornar
o processo de ensino mais interativo e inovador.

Nesse sentido, as aulas de profissionalizagdo oferecidas pela Subsecretaria de
Politicas para a Juventude de Campo Grande (Sidrago) possuem uma esséncia inovadora,
ndo somente pela inser¢do de jovens especializados no mercado de trabalho, mas
principalmente por se propor a atender as necessidades e aspira¢des dos jovens levando
em consideracgdo suas individualidades. Atualmente, as aulas sdo oferecidas em parceria
com a Agéncia Municipal de Tecnologia da Informagdo e Inovagao (AGETEC) e
ministradas pelos profissionais do 6rgao. Dessa forma, a presente pesquisa foi conduzida
na incubadora localizada no residencial Mario Covas.

De acordo com o Perfil Socioeconomico de Campo Grande (2023) divulgado
pela Agéncia Municipal de Meio Ambiente e Planejamento Urbano (Planurb), o
municipio experimentou um notavel crescimento populacional entre 1970 e 2010. O
Municipio de Campo Grande tem a sua populagdo distribuida entre sete regides, dois
distritos e as areas rurais. Nesse sentido, a regido do Anhanduizinho, na qual se encontra
o residencial Mario Covas no bairro Centro Oeste, concentra a maior parte da populagao
de Campo Grande, um pouco mais de 23% da populacdo total do municipio. Com o
segundo menor indice de envelhecimento da cidade por regido, o Anhanduizinho
prevalece com uma populacdo entre 15 a 64 anos.

Para tanto, o projeto de oferta das aulas atendeu um publico amplo, desde os
mais jovens - que sao o amago da Sidrago - até mesmo as demais pessoas da comunidade.
Assim, as aulas de informatica se encontram junto a um conjunto de disciplinas que
possuem como o foco a profissionalizacdo do publico frequentador, preparando-o para o
mundo do trabalho, aprimorando a qualidade dos profissionais existentes, e,

principalmente, fomentando a emancipagdo econdmica e social pelo uso da tecnologia.



Ademais, a educacao escolar desempenha um papel fundamental na preparacao
dos individuos para sua inser¢do no mundo do trabalho e nas praticas sociais. Nesse
contexto, o Art. 3° dos Principios e Fins da Educagdo Nacional da Lei de Diretrizes e
Bases da Educacgao Nacional - LDB estabelece o principio da vinculacao entre a educagao
escolar, o trabalho e as praticas sociais. Ao promover essa conexao entre educagdo e
trabalho, as institui¢des educacionais tém a oportunidade de preparar os estudantes nao
apenas para ocupagdes especificas, mas também para desenvolver habilidades
transversais, como pensamento critico, resolucdo de problemas, trabalho em equipe e
comunicagao eficaz.

Tais competéncias sdo cada vez mais valorizadas no mercado de trabalho, onde
a adaptabilidade e a capacidade de aprendizado continuo sdo essenciais. Desse modo, ao
integrar a educacdo escolar com as praticas sociais, os discentes sdo incentivados a
compreender € a se engajar com as questdes que afetam suas comunidades e a sociedade
como um todo. Isso ndo apenas promove um senso de responsabilidade civica, mas
também contribui para o desenvolvimento de cidaddos mais conscientes e ativos, capazes
de contribuir positivamente para o progresso social e econdmico.

Por conseguinte, atribui-se, por uma perspectiva freireana, um carater
essencialmente progressor das aulas de informatica, uma vez que promove um dialogo
com os educandos, compreendendo sua realidade e seu discernimento acerca da
tecnologia. Isto ¢, de modo a evitar uma mentalidade “bancaria” na qual o estudante ¢
apenas um receptor passivo do conhecimento. Ademais, as aulas buscaram explorar como
a tecnologia afeta as vidas dos educandos e sua comunidade, bem como a tecnologia pode
ser utilizada levando em consideracdo questdes éticas, sociais de privacidade e de
seguranga.

De modo geral, as aulas empoderam os estudantes a usarem a tecnologia nao
somente como simples ferramenta de trabalho, mas como uma ferramenta para a
transformagao social. Nesse sentido, a ferramenta de gamifica¢do “Kahoot! ” serviu como
um método para tornar mais eficaz o processo que se desenvolveu nas aulas, tornando-a
mais dindmica e atrativa para um publico que exige cada vez mais um aprimoramento
metodoldgico.

Em razdo disso, o presente trabalho analisou como a gamificagdo aplicada nas
aulas de informatica oferecidas pela Sidrago contribuiu para um melhor desempenho na
aprendizagem dos jovens de diferentes grupos étnicos, econdmicos e culturais que

frequentam os cursos disponibilizados pela subsecretaria.



Ademais, ressalta-se que a presente pesquisa nao pretende servir apenas como
um simples modelo de replicagdo para as aulas de informdtica conseguintes, mas se presta
a valer de ponto de observagdo para todas as aulas que pretendem utilizar do método da
gamificacdo para o aprimoramento de um processo de aprendizado no qual os educandos
participem ativamente.

Consequentemente, espera-se a amplificacdo da acdo transformadora produzida
pelas aulas da Sidrago, da qual os estudantes aplicam em seu cotidiano o que aprenderam,
de modo a agregar novos valores imateriais e ética na atividade que praticam. Portanto, a
presente proposta se propde como um ensinamento tecnoldgico que nao se limita a

questdes estritamente técnicas, mas que busca promover a transformagao social.

2 DESENVOLVIMENTO
2.1. Gamificacao

A gamificacdo como uma abordagem motivacional na educacdo, utilizada em
conjunto aos elementos de jogos para impulsionar a participacdo dos discentes pode
tornar as atividades educacionais mais atrativas e dinamicas. A gamificagdo € vista como
uma ferramenta valiosa em diferentes niveis de ensino, personalizando a experiéncia
educacional e promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas de forma ludica.
Além disso, destaca-se a aplicabilidade da gamificacdo em diversos contextos além da
educagao, como treinamento corporativo e de satude, evidenciando sua versatilidade como
estratégia motivacional e engajadora (BUSARELLO, et. al., 2014).

Nesse sentido, a gamificagdo ¢ o uso de elementos de jogos em contextos nao
relacionados aos games. Cada vez mais, empresas e instituicdes adotam essa abordagem
para motivar e engajar pessoas em diversas atividades, como treinamento de funcionarios
e programas educacionais. Na educacdo, a gamificacdo torna o aprendizado mais
interativo e divertido ao incorporar desafios, recompensas e competi¢des, estimulando a
participagdo ativa dos estudantes e promovendo colabora¢do e desenvolvimento de
habilidades. A estratégia busca conectar a escola ao universo dos jovens, proporcionando
uma abordagem mais eficiente e agradavel para atingir metas educacionais (ALVES, et.
al., 2014).

No presente trabalho, realizou-se, primeiramente, um estudo da literatura
existente sobre gamificacdo, tanto em termos de teoria quanto de pratica. Isso incluiu
pesquisas sobre os efeitos da gamificacdo na aprendizagem, as melhores praticas para

implementagdo, € os softwares disponiveis para suportar esse processo. Portanto,



entende-se que a gamificacdo visa aproveitar os principios e dinamicas dos jogos para
incentivar comportamentos desejados e melhorar a experiéncia do usuério em diversos
contextos.

Assim, a metodologia de pesquisa do presente trabalho voltou-se a aplicagdo da
gamificacdo na aprendizagem de informdtica, o que envolve vdarias etapas
interconectadas. Com base na revisdo literaria feita sobre o conceito e a pratica da
gamificacdo, desenvolveu-se um plano de aplica¢do adaptado ao ambiente educacional
especifico, considerando os objetivos de aprendizagem, as caracteristicas dos académicos

e as possibilidades tecnologicas disponiveis.

2.2 Metodologia

Trata-se de uma pesquisa que analisou de maneira qualitativa os efeitos da
aplicacdo de um método de jogo em um processo de aprendizado de informatica. As aulas
foram regulares e desenvolvidas em um periodo de trés meses, cada turma possuiu aulas
presenciais com o auxilio do professor em sala de aula instruindo as formas de manuseio
dos computadores disponibilizados.

Dessa maneira, os estudantes interagiram entre si, compartilhando seus
conhecimentos prévios e operando em conjunto ou individualmente o reparo e a
programacdo dos computadores. Ao decorrer da aula, o professor presente em sala
fomentou o compartilhamento de conhecimentos e os impactos das atividades que
envolvem tal tecnologia.

Em razdo da atividade mencionada, foram selecionados alguns dos aplicativos
virtuais que possuem uma interface interativa e de facil acesso para o processo de
gamificagcdo bem como o aprendizado dos contetidos. Dentre eles foram selecionados os
aplicativos Kahoot! e Kolligo que sdo gratuitos, podem ser acessados via dispositivo
movel de cada estudante e ter outra interface projetada pelo professor responsavel por
guiar cada atividade. Ainda sobre o Kolligo:

O Kolligo nasceu como um projeto académico, centrado no
estudo de perspectivas tedricas ¢ de contextos praticos, tendo
como publico alvo professores e alunos em experiéncias de
aprendizagem na criagdo de processos ativos e ludicos com o uso

de gamificacdo para estimular engajamento e aprendizagem
significativa. (Wiener & Campos, Pg. 1181, §3, 1.1)

De acordo com Wiener & Campos, complementa-se que:



Para os alunos, ha o oferecimento de um processo mais ativo de
experiéncia de aprendizagem, em um formato mais Iudico € com
recursos para estimulos a motivagdo extrinseca e intrinseca ¢
percepgdo do seu proprio progresso. (Wiener & Campos, Pg.
1182, §3,1.1)

Dessa forma, a utilizagdo de softwares ludicos para a gamificacao pode melhorar
a motivacdo, engajamento e eficdcia do processo de aprendizado, permitindo aos
educandos explorarem o conteudo de maneira ativa e envolvente. Tais ferramentas
oferecem um ambiente de aprendizagem virtual seguro e com um retorno imediato. Vale
ressaltar que o Kahoot! esta em uma plataforma online, podendo ser acessado via web,
enquanto o Kolligo exige o download no celular do estudante e utilizagdo dos dados

moveis ou rede de internet.

> @ kahoot.it

Kahoot!
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Crie seu préprio kahoot
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kahoot.com
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Imagem 2: Interface do aplicativo Kolligo




Estruturou-se o desenvolvimento dessa pesquisa de maneira a haver um periodo
de levantamento bibliografico que compreendeu a inovagdo literaria e tecnologica a
respeito da gamificacdo, um prazo de aplica¢do na qual se avalia o desenvolvimento dos
estudantes de uma mesma turma com e sem o uso das ferramentas de gamificacao e, por
fim, a captacdo dos resultados por meio do questiondrio com resultados ao final do
presente trabalho. O desenvolvimento das atividades foi previsto para o prazo de dois
anos (tabela 1).

Com base na bibliografia consultada e nas datas disponibilizadas pela Sidrago,
estipulou-se o planejamento das atividades de modo a haver uma aplicagao, o retorno por
parte dos estudantes e um periodo de andlise. Dessa forma, vale ressaltar que a relevancia
condicionante tempo, grau de instrugdo do educando, objetividade das respostas e
interpretagdo das informacgdes sdo fatores impactantes no produto final dessa pesquisa.

As datas estipuladas para cada atividade encontram-se na tabela abaixo:

Tabela 1. Atividades e suas respectivas datas

Atividade desenvolvida Prazo realizado
Levantamento bibliografico Jan/2022 até Dez/2023
Aplicagao de atividades sem gamificacao 18 2 22/09/2023 ¢ 02 4 06/10/2023

Aplicagdo de atividades com gamificacdo 252a29/09/2023 ¢ 09 a 13/10/2023

Questiondrio de impressdes dos 06/09/2023; 13/10/2023; 16/10/2023
estudantes

Para fins de mensurag¢ao, escalonou-se os conteudos trabalhados em sala de aula
para uma mesma turma de modo a aplicad-lo com e sem o auxilio dos recursos de
gamificacdo. Foram levados em consideragdo, de maneira qualitativa e quantitativa, os
niveis de satisfacdo dos educandos na utilizagdo e facilidade de utilizagdo das ferramentas
apresentadas acima, desde o nivel de “Discordo totalmente” (A) até o nivel de “Concordo
plenamente” (E). Os niveis de satisfacdo sdo uteis porque fornecem uma maneira
estruturada de coletar um retorno imediato sobre a experiéncia do usuario.

Desse modo, no contexto das atividades gamificadas de informatica,
compreender a eficacia da resposta imediata foi crucial para avaliar o impacto dessa
abordagem no processo de aprendizado. Ao utilizar uma escala de satisfagdo, como a

fornecida nas opg¢oes de resposta (de Discordo totalmente a Concordo plenamente), foi



possivel capturar uma gama mais ampla de percepgoes e sentimentos dos estudantes em

relacdo a utilidade da resposta imediata na identificagdo de suas dificuldades na matéria.

Além disso, ao analisar os diferentes niveis de satisfa¢do, ¢ possivel identificar
padrdes e tendéncias nos dados que podem orientar ajustes ¢ melhorias nas atividades
gamificadas de informaética. Optou-se pela utilizagdo de emojis para representar os
diferentes niveis de satisfagdao nas perguntas, considerando o publico-alvo composto por
jovens. Os significados dos emojis foram explicados aos estudantes para facilitar a

compreensdo das respostas. Os emojis e seus respectivos significados estdo a seguir:

| ] Discordo totalmente;
|| Discordo em partes;
[] Indiferente;

[ ] Concordo em partes;

[ ] Concordo plenamente.

Quadro 1. questoes sobre a aplicacao da gamificacdo nas aulas de informatica

1. Me sinto mais motivado para aprender informdtica quando as aulas sdo gamificadas
do que quando sao aulas tradicionais.

Jootd

2. A competicao nas atividades de informatica ajudou a aumentar a colaboracao com
meus colegas.

HRERERERE

3. Enfrentei dificuldades ao aprender informéatica por meio de jogos e atividades
gamificadas.

Jootd




4. Acredito que a gamificagdo na informatica pode me ajudar a desenvolver
habilidades praticas que sdo tuteis fora da sala de aula, como para me inserir no
mercado de trabalho.

HRERERERE

5. A resposta imediata fornecida por meio de atividades gamificadas de informatica
foi crucial para entender quais as minhas dificuldades na matéria.

HRERERERE

6. Eu gostaria de ver mais jogos nas aulas de informatica.

Jootd

7. [Pergunta Aberta] Como vocé acha que a gamificagdo poderia ser melhorada para
tornar as aulas de informatica mais eficazes e envolventes para vocé e seus colegas?
Compartilhe sua opinido sobre como podemos melhorar essa abordagem!

2.3 Resultados e discussao

Para organizar as respostas das perguntas mencionadas anteriormente

na

metodologia, foi elaborada uma tabela contendo os resultados da pesquisa. As respostas

estdo dispostas em linhas, cada uma correspondendo a uma questdo numerada, ¢ em

colunas que representam os niveis de satisfagcdo, organizados do nivel de classificagao A

(Discordo totalmente) até o E (Concordo totalmente). Foram analisadas as respostas de

dez participantes, excluindo-se aquelas em branco.

Dessa forma, focou-se na aplicagdo da gamificacdo nas aulas de informatica.

Foram analisadas as respostas de dez participantes, excluindo-se aquelas alternativas

deixadas em branco, com uma média de idade em torno de 36 anos, sendo que oito dos

dez entrevistados possuem o ensino médio completo. O objetivo era entender como a

gamificacdo impacta a motivagao ¢ o desempenho dos discentes, especialmente em

termos de engajamento e desenvolvimento de habilidades praticas.

Questoes/Niveis de Satisfacao A B C D E

1. 1 - - 3 6

2. 1 - - 1 8




4 - 1 - 1 8
5. - - - 3 6
6. - - - 1 9

7."O uso de jogos e dindmicas realizadas em sala de aula contribui com o
aprendizado dos alunos e motivam a todos a querer melhorar a capacidade
em relacdo ao conteudo que estuda";

"Acho que poderiamos algumas vezes ao invés de jogar so, jogar em duplas,
trios, etc... Contudo, o resto ¢ muito bom e me faz aprender, querer mais e
ficar muito interessado nas aulas.";

"Mais jogos € com mais perguntas, mas posso dizer que jogos sao 6timos
pois ajuda muito a pensar e a responder";

"Pra mim tudo bom, estou feliz em participar, jogo ¢ bom, tranquilo.";
"Podendo ter variedades de jogos";

"Auxiliam no desenvolvimento tecnoldgico e raciocinio 16gico, os jogos
podem ser um método de avaliacao e de interagdo entre os alunos";

"Para mim, esta 6timo os jogos para aprender";

"Com mais figuras e jogos divertidos e animados";

""Na minha opinido, este jogo ¢ o melhor do mundo. Pois brincamos,
sorrimos e aprendemos mais, jogos maravilhosos.”;

" Descreva de maneira geral qual foi a opinido dos participantes”.

Com base nos resultados da tabela acima, a maioria (90%) dos entrevistados
concorda totalmente ou parcialmente que se sentiram mais motivados para aprender
informatica quando as aulas sdo gamificadas. Além disso, 80% relataram que a
competi¢ao nas atividades gamificadas ajudou a aumentar a colaboragdo com os colegas.
Esses achados sugerem que a gamificagdo ndo apenas melhora a motivagdo individual,
mas também promove a dindmica de grupo e a cooperacao entre os estudantes.

Outrossim, a alta taxa de concordancia entre os participantes sobre a motivagao
para aprender através da gamificacao (90%) reflete a eficacia dessa abordagem em manter
os discentes engajados. A motivagdo ¢ um componente critico para o sucesso académico,
e a gamificagdo pode fornecer os estimulos necessarios para manter o interesse dos

participantes em temas que, de outra forma, poderiam ser considerados aridos ou



desafiadores. Ademais, a presenca de recompensas, desafios e resposta instantanea torna
o processo de aprendizagem mais dindmico e atrativo, incentivando a participagdo ativa
dos estudantes.

Os resultados da pesquisa também indicam que 80% dos participantes acreditam
totalmente que a gamificacdo na informatica pode ajudar a desenvolver habilidades
praticas Uteis fora da sala de aula, como para inser¢do no mercado de trabalho. Isso ¢
significativo, pois aponta que a gamificagdo ndo s6 melhora o engajamento imediato, mas
também contribui para o desenvolvimento de competéncias transferiveis, preparando os
estudantes para desafios futuros. Habilidades como resolugdo de problemas, pensamento
critico, e trabalho em equipe, que sdo frequentemente cultivadas em ambientes
gamificados, sdo altamente valorizadas no mercado de trabalho.

A percepcao positiva da competicdo como um fator que melhora a colaboragao
(80%) destaca um aspecto interessante da gamificagdo. Embora a competi¢cdo possa
parecer, a primeira vista, contraproducente para a coopera¢do, em um ambiente
educacional bem estruturado, ela pode estimular a cooperagdo por meio de objetivos
comuns ¢ desafios grupais. A gamificagdo, ao incorporar elementos competitivos
saudaveis, pode incentivar os discentes a trabalharem juntos para superar obstaculos,
fortalecendo suas habilidades de colaboragao.

Pode-se citar que 6 dos 9 participantes discordaram totalmente de que
enfrentaram dificuldades ao aprender por meio de jogos e atividades gamificadas. Isso
sugere que a maioria dos participantes se adapta bem a gamificagdo, mas uma minoria
pode enfrentar desafios. Esses desafios podem incluir dificuldades em adaptar-se a novas
metodologias de ensino, ou falta de familiaridade com os componentes tecnologicos
utilizados nos jogos. E essencial que os educadores estejam atentos a essas dificuldades
e oferecam suporte adequado para garantir que todos os estudantes possam beneficiar-se
plenamente da abordagem gamificada.

A importancia da resposta imediata, destacada por 6 dos 9 participantes, ressalta
como o retorno imediato proporcionado pela gamificagdo pode ajudar os participantes a
identificarem e corrigirem suas dificuldades de maneira eficiente. Logo, isso esta
alinhado com as teorias de aprendizagem que defendem que o retorno instantaneo ¢
crucial para a corre¢do de erros e para a consolidagdo do conhecimento. A gamificagao,
ao oferecer resposta em tempo real, permite que os estudantes ajustem suas estratégias e

melhorem continuamente seu desempenho.



Além do mais, a preferéncia por mais jogos nas aulas de informatica (90%)
indica que os participantes ndo apenas aprovam a gamificagdo, mas também desejam sua
expansdo. Essa preferéncia sugere que a gamifica¢do torna as aulas mais agradaveis e
eficazes, o que pode levar a uma experiéncia educacional mais positiva. Para que a
gamificacdo seja eficaz, € necessario um planejamento cuidadoso e um design pedagogico
robusto, os jogos e atividades devem ser bem integrados ao curriculo, com objetivos
claros e relevantes. E essencial que os educadores compreendam as necessidades e os
niveis de habilidade dos académicos para adaptar a gamificacdo de forma a maximizar
seu impacto positivo.

Por fim, a sétima questdo do questiondrio investigou como a gamificacdo nas
aulas de informatica poderia ser aprimorada para tornd-las mais eficazes e envolventes.
As respostas recebidas dos participantes oferecem um panorama valioso das percepgdes
e sugestoes para melhorar essa abordagem educativa. No geral, os participantes
expressaram uma opinido majoritariamente positiva sobre o uso de jogos e dindmicas em
sala de aula, indicando que essas ferramentas contribuem significativamente para o
aprendizado e motivam-nos a se aprofundarem no contetido estudado.

A incorporacao de diferentes tipos de jogos foi mencionada como um fator que
enriquece a experiéncia de aprendizagem, sugerindo que a diversidade de atividades pode
atender melhor as diferentes preferéncias e estilos de aprendizagem dos estudantes. A
introducdo de jogos variados poderia aumentar o engajamento e proporcionar novas
formas de interagao com o material.

Uma sugestio frequente foi a inclusdo de jogos colaborativos, com os quais 0s
estudantes possam jogar em duplas ou grupos ao invés de apenas individualmente. A
colaboracdo em atividades gamificadas foi vista como uma maneira de tornar as aulas
mais envolventes e de fomentar o trabalho em equipe, que ¢ uma habilidade valiosa tanto
no contexto educacional quanto no profissional. Essa abordagem pode facilitar a
aprendizagem social e a troca de conhecimentos entre colegas.

Os participantes também sugeriram que o0s jogos poderiam incluir mais
perguntas e elementos visuais para enriquecer o contetido e torna-lo mais desafiador e
atrativo. Essa expansdao pode aumentar o nivel de interatividade e fornecer mais
oportunidades para os discentes aplicarem e consolidarem seus conhecimentos. Adicionar
mais figuras e elementos animados nos jogos foi visto como uma forma de tornar a

experiéncia mais divertida e visualmente estimulante.



Outra perspectiva destacada foi a utilidade dos jogos para o desenvolvimento de
habilidades de raciocinio 16gico e como um método de avaliagdo. Os participantes
reconheceram que os jogos nao sdo apenas uma ferramenta de engajamento, mas também
um meio eficaz de avaliagdo formativa, ajudando a reforcar conceitos e identificar areas
de dificuldade de forma interativa e dinamica. Isto posto, varios participantes
demonstraram satisfagdo com a gamificagdo tal como estd, indicando que as atividades
atuais ja sdo vistas como eficazes e prazerosas. Essa satisfacdo sugere que a abordagem
gamificada ja esta atingindo seus objetivos de envolver e motivar os participantes,
oferecendo uma experiéncia de aprendizagem positiva e divertida.

No entanto, dado que alguns estudantes podem enfrentar dificuldades com a
gamificagdo, ¢ importante garantir que todas as atividades sejam acessiveis e inclusivas.
Isso pode envolver a adaptagdo de jogos para diferentes niveis de habilidade, ou a oferta
de suporte adicional da qual ndo estdo familiarizados com a tecnologia ou os métodos de
ensino gamificados. A avaliacdo continua da eficacia da gamificacdo ¢ crucial para
identificar 4reas de melhoria e para ajustar a abordagem conforme necessario. Isso pode
incluir a coleta de retorno imediato dos participantes, a analise de dados de desempenho,
e a adaptacdo das atividades gamificadas para melhor atender as necessidades

educacionais.
3 CONCLUSAO/CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como objetivo examinar o impacto da utilizacdo de uma
ferramenta gamificada nas aulas de informatica oferecidas pela Subsecretaria de Politicas
para a Juventude de Campo Grande (Sidrago), visando promover um aprendizado mais
envolvente e eficiente. Ao integrar elementos de jogos no contexto educacional, o estudo
investigou como essa abordagem pode influenciar a motiva¢dao, o desempenho e o
desenvolvimento de habilidades praticas dos alunos.

Os resultados indicam que a gamificacdo se mostrou uma estratégia eficaz
para aumentar a motivacao e o engajamento dos estudantes nas aulas de informatica. A
insercdo de desafios e recompensas, caracteristicos da gamificacdo, gerou uma
experiéncia de aprendizado mais envolvente, promovendo uma participagao ativa e um
interesse continuo no contetdo.

Ademais, quando aplicada de forma adequada, a competicdo dentro das

atividades gamificadas funcionou como um estimulo a cooperagao e ao trabalho em

equipe, criando uma dindmica positiva entre os alunos. A maioria dos participantes



também reconheceu que a gamificacao contribui para o desenvolvimento de habilidades
praticas, que sdo uteis tanto dentro quanto fora da sala de aula, sendo essenciais para a
inser¢do no mercado de trabalho e para a vida cotidiana. A resposta imediata
proporcionada por essas atividades facilitou a identificagdo e a corre¢do de dificuldades,
permitindo que os estudantes ajustassem suas estratégias de estudo em tempo real.

A pesquisa demonstra que a gamificagdo tem um grande potencial para
transformar o ensino de informatica, tornando-o mais dindmico e atraente para os alunos.
No entanto, para que essa estratégia seja eficaz, ¢ necessario um planejamento cuidadoso
que integre os elementos de jogo de maneira a complementar e enriquecer o curriculo
existente. O fato de muitos alunos expressarem interesse em mais jogos nas aulas sugere
que a expansdo dessa abordagem pode aumentar ainda mais a eficacia e a satisfacdo no
processo de aprendizagem.

Com base nesses achados, recomenda-se a incorporagao de uma variedade de
jogos e atividades gamificadas que atendam aos diferentes estilos de aprendizagem e
preferéncias dos estudantes. Isso inclui a promocdo de jogos colaborativos, que
incentivam o trabalho em equipe, além de desafios individuais. E essencial garantir que
essas atividades sejam acessiveis e inclusivas, oferecendo suporte para aqueles que
possam encontrar dificuldades com a nova metodologia ou com o uso da tecnologia. A
avaliagdo continua da eficacia da gamificagdo, coletando feedback e ajustando as
atividades conforme necessario, também ¢ vital para aprimorar a experiéncia educacional.

Pesquisas futuras podem investigar os efeitos de longo prazo da gamificacao
no desempenho académico e na reten¢do de conhecimento, bem como sua influéncia na
trajetoria profissional dos alunos apo6s a conclusdo dos cursos. Além disso, seria
interessante explorar como a gamificagdo pode ser adaptada para outras disciplinas além
da informatica, ampliando seu potencial em diferentes areas do conhecimento.

Em conclusdo, a gamificacdo se mostra uma abordagem promissora para
agregar ao ensino de informatica, oferecendo um ambiente de aprendizado mais interativo
e motivador. Ao estimular a participacao dos alunos, a gamificagdo facilita ndo apenas a
assimilagdo de conteudos técnicos, mas também o desenvolvimento de competéncias
essenciais para a vida e o mercado de trabalho. Quando bem planejada e implementada,
essa estratégia pode transformar a experiéncia educacional, tornando-a mais eficaz e

satisfatoria para os estudantes.
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