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RESUMO

Esta dissertacdo investiga como a aplicacdo comparativa de trés frameworks de gamificacdo
Octalysis, MDA e Gamified Design Framework (GDF), impacta o engajamento e o
desempenho em disciplinas de Técnicas de Programacdo e Algoritmos no Ensino Médio
Técnico Profissionalizante. Para isso, foi desenvolvida a plataforma Engajando Saberes, com
arquitetura modular que permite configurar e alternar elementos gamificados conforme cada
modelo (pontos, missdes, rankings, feedbacks, narrativa), possibilitando o acompanhamento do
efeito de cada abordagem sobre a experiéncia do aluno. A pesquisa, de carater descritivo-
comparativo e abordagem mista, foi conduzida com 28 estudantes de Programacao Orientada a
Objetos; os dados foram coletados por questionério diagnéstico, formuldrios ao fim de cada
ciclo (Octalysis, MDA e GDF), observacdes, entrevista docente e Escala SUS, além da analise
de notas antes e depois da intervencdo. Os resultados indicam excelente usabilidade da
plataforma (SUS médio = 87,50), com altas médias em facilidade, consisténcia e integragao;
como melhoria prioritdria emergiu a implementacdo de notificagdes para prazos e contetddos.
No desempenho académico, observou-se aumento das médias na AV2 de 5,96 (1° semestre)
para 8,43 (2° semestre) apOs a intervencdo gamificada. Na comparagdo entre frameworks, o
Octalysis apresentou forte aceitacdo, com altas médias para narrativa, missdes e imersao via
avatar, além do desejo de adoc@o em outras disciplinas; o MDA combinou progressao por
niveis, trabalho em dupla, quizzes e féorum, elevando engajamento, embora com relatos de
desequilibrio na participacao das duplas e necessidade de ajustar o ritmo dos guizzes; e o GDF
sustentou o ritmo com quizzes didrios e feedback individualizado, favorecendo reflexao sobre
a aprendizagem, porém com sinais de sobrecarga quando a cadéncia é elevada. Conclui-se que
a integracdo de elementos de motivacdo (narrativa, progressdo e reconhecimento) e de
colaboracdo (duplas e férum), orquestrados por uma plataforma modular, € promissora para
elevar engajamento e desempenho no contexto técnico de nivel médio; recomenda-se

incorporar médulo de notificacdes e calibrar a cadéncia de atividades.

Palavras-chave: Gamificacdo; Frameworks; Ensino Médio Técnico; Programacgdo e

Algoritmos.



ABSTRACT

This dissertation investigates how the comparative application of three gamification
frameworks Octalysis, MDA, and the Gamified Design Framework (GDF) impacts student
engagement and performance in Techniques of Programming and Algorithms courses within
technical and vocational upper-secondary education. To this end, the Engajando Saberes
platform was developed with a modular architecture that allows configuring and switching
gamified elements according to each model (points, missions, leaderboards, feedback,
narrative), enabling the monitoring of each approach’s effect on the student experience. The
study, descriptive—comparative with a mixed-methods design, was conducted with 28 students
in Object-Oriented Programming; data were collected through a diagnostic questionnaire, end-
of-cycle forms (Octalysis, MDA, and GDF), classroom observations, an interview with the
instructor, and the SUS usability scale, in addition to an analysis of grades before and after the
intervention. Results indicate excellent usability of the platform (SUS mean = 87.50), with high
scores for ease of use, consistency, and integration; a priority improvement identified was the
implementation of notifications for deadlines and content. Regarding academic performance,
the class average on the second assessment (AV?2) increased from 5.96 (1st semester) to 8.43
(2nd semester) after the gamified intervention. In the comparison among frameworks, Octalysis
showed strong acceptance, with high ratings for narrative, missions, and avatar-driven
immersion, as well as interest in adoption in other subjects; MDA combined level progression,
pair work, quizzes, and a forum, raising engagement, although with reports of unbalanced
participation within pairs and a need to adjust quiz pacing; and GDF sustained learning rhythm
through daily quizzes and individualized feedback, fostering reflection while showing signs of
overload when cadence is high. It is concluded that integrating motivational elements (narrative,
progression, recognition) and collaborative elements (pair work and forum), orchestrated by a
modular platform, is a promising way to enhance engagement and performance in technical
secondary education. It is recommended to incorporate a notification module and calibrate

activity cadence to maximize positive effects and mitigate fatigue.

Keywords: gamification. frameworks. technical and vocational high school. programming and

algorithms.
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1. INTRODUCAO

A educagdo no século XXI enfrenta desafios complexos e crescentes,
particularmente na tarefa de engajar uma geracdo de estudantes que cresceu imersa em
tecnologias digitais. Esses jovens, nativos digitais, possuem expectativas e modos de interagao
com o conhecimento que diferem significativamente das geracdes anteriores. Eles estdo
acostumados a ambientes dinamicos, interativos e altamente personalizados, o que torna as
metodologias tradicionais de ensino menos eficazes e atrativas. Nesse cendrio, a gamificacao
tem emergido como uma estratégia pedagégica promissora, capaz de transformar o aprendizado
em uma experiéncia mais interativa e motivadora, alavancando as caracteristicas dos jogos para
criar um ambiente de ensino mais envolvente.

A gamificagdo, definida como a aplicagdo de elementos de design de jogos em
contextos nao lddicos, como a educacdo, busca aumentar o engajamento dos alunos, promover
a motivacdo intrinseca e melhorar os resultados educacionais. Segundo Kapp (2012), a
gamificacdo € uma estratégia eficaz para aumentar o envolvimento no aprendizado, pois
incentiva os alunos a participarem ativamente do processo educacional, facilita a mediacdo do
professor e permite uma andlise mais facil e precisa dos resultados das atividades. Ao incorporar
mecanicas de jogo, como pontos, niveis, recompensas € desafios, a gamificacdo cria um
ambiente de aprendizagem onde os alunos se sentem motivados a progredir, superar desafios e
alcancar metas, de maneira similar ao que ocorre em um jogo.

Existem diversos frameworks que orientam a implementacdo da gamificacdo no
ensino. Entre os mais influentes, destacam-se o Octalysis Framework (Chou, 2015), o MDA
Framework (Hunicke et al., 2004) e o Gamified Design Framework (Werbach; Hunter, 2012),
que oferecem modelos distintos de aplicacdo, focando em diferentes aspectos da experiéncia de
aprendizagem. O Octalysis Framework, por exemplo, se concentra na motivacao intrinseca e
extrinseca dos alunos, utilizando oito nucleos motivacionais para engajar os estudantes. O MDA
Framework, por sua vez, foca na relacdo entre as mecanicas de jogo, as dindmicas emergentes
durante a interacdo e as estéticas experimentadas pelos jogadores, buscando proporcionar uma
experiéncia educativa interativa e envolvente. J4 o Gamified Design Framework oferece um
modelo mais direto e pragmético, com foco na implementacdo prética e nos resultados
imediatos, sendo ideal para ambientes de Ensino Técnico que exigem solugdes rdpidas e

eficazes. Um dos frameworks mais reconhecidos nesse campo € o Octalysis, desenvolvido por
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Yu-kai Chou'. O Octalysis é um modelo de design de gamificacdo que estrutura a experiéncia
do usudrio em torno de oito "Core Drives" ou motivacdes principais que influenciam o
comportamento humano: Significado & Chamado, Desenvolvimento & Realizagdo,
Empoderamento da Criatividade & Feedback, Propriedade & Posse, Influéncia Social &
Pertencimento, Escassez & Impaciéncia, Incerteza & Curiosidade, e Perda & Evasao (Chou,
2015). Cada um desses drives € cuidadosamente considerado ao projetar uma experiéncia
gamificada, garantindo que ela ndo apenas engaje os usudrios, mas também promova mudancgas
comportamentais positivas e sustentaveis.

O Ensino Médio Técnico Profissionalizante que combina a formacao académica
tradicional com a formacdo técnica e profissional, ¢ uma modalidade educacional que tem
ganhado destaque no Brasil, especialmente com a expansio das redes federais e estaduais de
educacgdo técnica e tecnoldgica. Esse modelo de ensino busca proporcionar uma formacao
integral aos estudantes, preparando-os tanto para a continuidade dos estudos em nivel superior
quanto para a insercdo no mercado de trabalho. No entanto, o Ensino Médio Técnico
Profissionalizante apresenta desafios unicos, como a necessidade de integrar curriculos
distintos, motivar alunos para dreas técnicas e académicas, e garantir que a formacao oferecida
seja relevante e de alta qualidade.

Neste contexto, a aplicacdo da gamificacdo, especialmente por meio de
frameworks consolidados como Octalysis, MDA e Gamified Design Framework (GDF), pode
oferecer abordagens inovadoras e eficazes para superar esses desafios. Ao criar um ambiente
de aprendizado mais envolvente e motivador, a gamificagdo pode ajudar a aumentar o
engajamento dos alunos, melhorar o desempenho académico e técnico, e preparar melhor os
estudantes para os desafios do mercado de trabalho e da vida académica futura. Além disso, a
gamifica¢do pode ser uma ferramenta poderosa para personalizar o aprendizado, permitindo
que os alunos avancem no seu préprio ritmo e de acordo com suas proprias motivagdes e

interesses.

! Autor e palestrante internacional sobre gamificacio e design comportamental. Ele é o sécio
fundador e diretor de criagdo da empresa de consultoria/design premium The Octalysis
Group. Criador original do Octalysis Framework. Foi um dos primeiros pioneiros em
Gamificacao, iniciando seu trabalho na industria em 2003.
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Diante desse cendrio, este projeto propde o desenvolvimento e a avaliacdo de uma
ferramenta gamificada, intitulada “Engajando Saberes”, estruturada para possibilitar a
aplicacdo e andlise de diferentes frameworks de gamificacdo, como Octalysis, MDA e GDF,
com o objetivo de potencializar o engajamento e a motivacdo dos alunos do Ensino Médio
Técnico Profissionalizante em disciplinas de programacao e algoritmos. A proposta € analisar,
comparar e avaliar diferentes frameworks de gamificacdo, identificando aqueles mais
adequados para o contexto educacional técnico e suas contribui¢des para a aprendizagem dos
estudantes.

Além disso, permite identificar frameworks mais adequados para o contexto do
Ensino Técnico profissionalizante, por meio do desenvolvimento de uma plataforma que
viabiliza a implementa¢do modular de cada modelo, de forma a avaliar caracteristicas como
elementos gamificados, facilidade de implementacdo e aplicabilidade em contextos
educacionais, promover maior engajamento e retencdo de conteudo, explorar como a
gamificacdo pode aumentar a motivacao intrinseca dos alunos ao transformar atividades de
aprendizado em experiéncias significativas, fornecer diretrizes préticas para professores e
institui¢des.

Para isso, este projeto propde o desenvolvimento e a avaliagdo de uma ferramenta
gamificada, intitulada “Engajando Saberes”, projetada para experimentar e comparar diferentes
frameworks de gamificacdo (Octalysis, MDA e GDF), com o objetivo de identificar quais
modelos sdo mais adequados ao contexto do Ensino Médio Técnico Profissionalizante em
disciplinas de programacao e algoritmos. A ferramenta serd implementada em uma turma de
Ensino Médio Técnico Integral, permitindo a experimentacdo dos diferentes frameworks de
gamificacdo, e seu impacto serd avaliado em termos de engajamento dos alunos, motivacao
para o aprendizado e desempenho académico. Os resultados deste estudo fornecerdo
informacdes valiosas sobre a eficicia da gamificacdo fundamentada em teorias de design
motivacional, além de contribuir para a literatura académica sobre praticas inovadoras no
Ensino Técnico.

A pesquisa serd conduzida por meio de uma abordagem mista, combinando
métodos qualitativos e quantitativos. Utilizar-se-4 a andlise de conteido para compreender
percepgOes e expectativas dos alunos, bem como questiondrios para mensurar o impacto da

ferramenta gamificada no engajamento, motivacdo e desempenho académico. Através dessa
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abordagem qualitativa, os dados coletados por meio de questiondrios serdo organizados,
codificados e categorizados, proporcionando compreensdes para ajustes nas praticas
pedagdgicas e no design da ferramenta gamificada. Além disso, a pesquisa também envolvera
a coleta de dados quantitativos ao longo da implementa¢do da ferramenta, o que possibilitard
uma andlise abrangente da eficicia da gamificacdo. A combinacdo das abordagens qualitativa
e quantitativa permitird uma visdo mais profunda e detalhada do impacto dessa estratégia no
contexto educacional

A educagdo técnica profissionalizante no Brasil tem se mostrado uma das dreas
mais promissoras para o desenvolvimento de competéncias que atendem diretamente as
exigéncias do mercado de trabalho. No contexto do Ensino Médio Técnico, disciplinas como
técnicas de programacdo e algoritmos desempenham um papel crucial na formacdo de
profissionais capazes de enfrentar os desafios da era digital. Contudo, o ensino de contetdos
complexos e abstratos, como o0s conceitos de programagdo e ldogica de algoritmos,
frequentemente resulta em dificuldades para os alunos, o que pode comprometer seu
aprendizado e desempenho académico. Para enfrentar essas dificuldades e tornar o processo de
ensino mais atraente, a gamificacdo surge como uma alternativa pedagdgica cada vez mais
explorada em diferentes contextos educacionais (Deterding et al., 2011)

A gamificagdo, que envolve a aplicag¢do de elementos de jogos e mecanicas de jogo
em ambientes ndo-jogos, visa criar experiéncias de aprendizagem mais dinamicas e engajantes.
Ao transformar tarefas educacionais em experi€éncias mais interativas e motivadoras, a
gamificacdo pode melhorar o engajamento dos alunos e sua disposi¢ao para enfrentar desafios
académicos, o que, por sua vez, pode contribuir para um melhor desempenho. O conceito,
amplamente discutido e aplicado em vérias dreas do ensino, encontrou na educacao técnica um
campo fértil para implementacdo, especialmente em disciplinas que exigem habilidades
técnicas de alto nivel, como programagao e algoritmos (Werbach; Hunter, 2012).

Apesar de a gamificagdo ser uma ferramenta cada vez mais popular nas praticas
pedagogicas, a aplicagao dos diferentes frameworks de gamificagdo no Ensino Técnico
profissionalizante, particularmente nas disciplinas de programacao e algoritmos, ainda carece
de uma andlise comparativa aprofundada. Embora existam diversos estudos sobre os impactos
da gamificacdo na educacdo, a maioria deles se concentra em niveis de ensino superior ou

fundamental, com poucas investiga¢gdes direcionadas especificamente para o Ensino Técnico.
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Essa lacuna de pesquisa torna-se um desafio importante para a drea, pois o Ensino Técnico
requer abordagens adaptadas as particularidades do perfil dos alunos e as exigéncias do
mercado de trabalho, tornando essencial a escolha do framework mais adequado para o contexto
educacional especifico.

Diante desse cendrio, este projeto propde realizar um estudo comparativo entre os
frameworks de gamificagdo mais relevantes para o ensino de técnicas de programacio e
algoritmos no contexto do Ensino Médio Técnico Profissionalizante. O objetivo central da
pesquisa € desenvolver uma ferramenta gamificada projetada para testar e comparar diferentes
frameworks de gamificacdo, com o intuito de aumentar o engajamento e melhorar o
desempenho dos alunos na modalidade.

Através dessa andlise comparativa, pretende-se identificar qual framework
apresenta maior potencial para ser implementado de forma eficaz no Ensino Técnico,
proporcionando uma base sélida para futuras intervengdes pedagdgicas.

Este estudo justifica-se pela necessidade de se explorar e entender melhor os
impactos da gamificagdo na educagdo técnica, especialmente em um momento de crescente
digitalizacdo e inovacdo tecnoldgica. A implementacdo bem-sucedida da gamificacdo pode
transformar a maneira como os alunos se relacionam com os contedidos técnicos,
proporcionando uma aprendizagem mais dindmica e eficaz. Além disso, ao comparar diferentes
frameworks, a pesquisa contribui para a escolha de abordagens mais adequadas, ajudando
educadores e gestores educacionais a tomar decisdes informadas sobre como incorporar
gamificacdo em suas préticas pedagogicas.

A questdo central que norteia este estudo €: De que forma uma ferramenta
gamificada, desenvolvida para aplicacdo e andlise comparativa de diferentes frameworks de
gamificacdo, pode impactar o engajamento e o desempenho dos alunos nas disciplinas de
técnicas de programacao e algoritmos no Ensino Médio Técnico Profissionalizante? Com base
nessa questdo, a pesquisa buscard responder como esses frameworks podem influenciar a
motivacdo dos alunos, seu desempenho académico e a dinimica de aprendizagem nas
disciplinas de programacdo e algoritmos, contribuindo, assim, para a melhoria do processo
educacional como um todo.

Esta dissertacdo estd organizada em seis capitulos, além desta introducdo. O Capitulo 2

apresenta um panorama do Ensino Médio Técnico Profissionalizante no Brasil, suas
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caracteristicas e desafios. O Capitulo 3 discute o conceito de gamificag¢do e seus beneficios e
desafios na educagcdo. O Capitulo 4 compara frameworks de gamificacdo e analisa seus
impactos no Ensino Técnico Profissionalizante. O Capitulo 5 detalha o desenvolvimento e a
implementagdo da ferramenta gamificada “Engajando Saberes”. O Capitulo 6 apresenta os
procedimentos metodoldgicos adotados na pesquisa. Por fim, sdo apresentadas as consideragdes

finais, destacando as principais contribuicdes do estudo e sugestdes para pesquisas futuras.

1.1 Tema da pesquisa

Estudo comparativo de Frameworks de Gamificacdo em disciplinas de Técnicas de

programacdo e Algoritmos no Ensino Médio Técnico Profissionalizante.
1.2 Problema

No atual cendrio educacional, especialmente no Ensino Médio Técnico
Profissionalizante, a manuten¢do do engajamento e motivagdo dos alunos apresenta-se como
um desafio significativo. Embora esse tipo de ensino seja reconhecido por sua combinacao
valiosa entre formagdo académica e técnica, muitos métodos tradicionais de ensino nao
conseguem mais captar o interesse dos alunos, principalmente em um contexto onde eles estdao
constantemente imersos em tecnologias digitais € em ambientes interativos. Como resultado,
essa falta de engajamento muitas vezes resulta em baixa participacdo, desempenho
insatisfatério e, em alguns casos, até mesmo evasao escolar, fatores que impactam diretamente
o processo de aprendizagem e a formacgdo do estudante.

Particularmente, as disciplinas que exigem maior esfor¢co cognitivo, como técnicas
de programacao e algoritmos, sdo frequentemente percebidas pelos alunos como complexas e
desinteressantes, o que pode agravar ainda mais essa situacdo. A percepcao de dificuldades no
entendimento dos conteudos, aliada a falta de motivacgao, torna o aprendizado dessas disciplinas
um desafio tanto para os alunos quanto para os professores. Para que o Ensino Técnico atenda
as demandas do mundo digital e profissional atual, € imprescindivel que o método de ensino
evolua para algo mais dindmico e interativo, capaz de engajar os alunos e estimular sua

participacdo ativa no processo de aprendizagem.
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A aplicacdo da gamificagdo surge como uma solug@o promissora para transformar
o processo de ensino e aprendizagem, particularmente nas disciplinas técnicas. A gamificagao,
ao utilizar elementos de jogos, como recompensas, feedbacks imediatos, desafios e competi¢ao,
pode aumentar o engajamento e a motivagao dos alunos, proporcionando uma experiéncia mais
interativa e prazerosa. No entanto, apesar das evidéncias que apontam para os beneficios da
gamificacdo, ainda hd uma lacuna de pesquisa sobre a efetividade dessa abordagem
especificamente no Ensino Médio Técnico Profissionalizante, particularmente nas disciplinas
de programacao e algoritmos.

Portanto, o problema central que este projeto propde investigar é: De que forma
uma ferramenta gamificada, concebida para aplicar e comparar diferentes frameworks de
gamificacdo, impacta o engajamento e o desempenho dos estudantes nas disciplinas de Técnicas
de Programagdo e Algoritmos no Ensino Médio Técnico Profissionalizante?

Este estudo busca compreender como a aplicacdo de frameworks especificos de
gamificacdo, como o Octalysis Framework, o MDA Framework e o Gamified Design
Framework, pode contribuir para uma abordagem mais eficaz no ensino de conteudos técnicos.
A pesquisa se concentrard em analisar de que maneira essas ferramentas podem aumentar o
engajamento, motivar os alunos e melhorar o desempenho académico, tornando o aprendizado
mais alinhado com as expectativas digitais da geracdo atual. A implementacdo desses
frameworks visa ndo apenas transformar a maneira como os alunos interagem com o conteido
académico, mas também aumentar sua motivagdo intrinseca e extrinseca, contribuindo para um
aprendizado mais profundo e efetivo.

Este estudo, portanto, visa fornecer uma base para a adaptacdo da gamificacdo ao
contexto do Ensino Médio Técnico Profissionalizante, oferecendo uma alternativa pratica e
baseada em evidéncias para enfrentar os desafios do ensino tradicional e melhorar a experiéncia

educativa em disciplinas técnicas.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma ferramenta gamificada capaz de aplicar diferentes frameworks de
gamificacdo, com o intuito de aumentar o engajamento e melhorar o desempenho dos alunos

no Ensino Médio Técnico Integral.
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1.3.2 Objetivos Especificos

e Analisar o contexto educacional do Ensino Médio Técnico Integral;

e Revisar a Literatura sobre gamificacdo e os frameworks de gamificacao;

e Desenvolver uma ferramenta gamificada com suporte a aplicagdo comparativa de
diferentes frameworks e aplicar em uma turma do Ensino Médio Técnico
Profissionalizante;

e Conhecer as percepcoes dos alunos acerca das atividades, através de uma ferramenta

gamificada desenvolvidas sob diferentes frameworks de gamificag@o.
1.4 Justificativa

O Ensino Médio Técnico Profissionalizante no Brasil tem se mostrado uma etapa
fundamental na formacdo de jovens preparados para ingressar diretamente no mercado de
trabalho. As disciplinas de técnicas de programacdo e algoritmos desempenham um papel
essencial nesse processo de formacao, pois sdo habilidades chave em um cendrio de constante
transformacdo digital e inovacdo tecnoldgica. No entanto, o ensino desses conteidos, que
envolvem abstracdes complexas e exigem um raciocinio 16gico e sequencial, apresenta desafios
significativos tanto para os alunos quanto para os educadores. O contexto do Ensino Técnico,
muitas vezes composto por alunos com diferentes niveis de interesse € motivagdo para com 0s
conteddos académicos, exige abordagens didéticas inovadoras que consigam capturar a atencao
dos estudantes e melhorar seu desempenho académico.

Neste sentido, a gamificacdo tem emergido como uma abordagem pedagdgica
potencialmente eficaz para transformar a forma como os alunos interagem com o conteudo e
motiva-los a participar ativamente de seu processo de aprendizagem. De acordo com Deterding
et al. (2011), a gamificacdo consiste na utilizacdo de elementos de jogos em contextos nado
relacionados ao jogo, com o objetivo de aumentar o engajamento, a motivagdo e a dedicacao
dos individuos em suas atividades. Ao integrar mecanicas de jogo, como pontos, recompensas,
desafios e feedback imediato, a gamificacdo visa proporcionar uma experiéncia de
aprendizagem mais envolvente e interativa. No entanto, a aplica¢do de gamificacdo no ensino
de técnicas de programacao e algoritmos em cursos técnicos ainda é um campo relativamente
novo e carente de uma andlise mais aprofundada, especialmente no que diz respeito a

comparacao entre os frameworks disponiveis
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. O Octalysis Framework se destaca pelo seu foco na motivacdo intrinseca,
buscando engajar os alunos através de experiéncias que estimulam a realizacdo, o
pertencimento e a autonomia, aspectos fundamentais para o aprendizado de conceitos
complexos, como a programacdo. Por outro lado, o MDA Framework se concentra nas
mecanicas, dindmicas e estéticas do jogo, fornecendo um modelo robusto para criar
experiéncias de aprendizagem interativas e desafiadoras, caracteristicas que podem ser
extremamente uteis para alunos que aprendem a programar por meio de experimentacao pratica.
O Gamified Design Framework, com seu foco na implementacdo prética e nos resultados
imediatos, pode ser particularmente adequado para o Ensino Técnico, onde a aplicacdo rapida
e eficaz de estratégias de ensino € essencial para atender as necessidades dos alunos e aos
objetivos curriculares.

A importancia de investigar a eficicia desses frameworks no contexto do Ensino
Médio Técnico Profissionalizante reside na necessidade de adaptar as préticas pedagdgicas as
demandas contemporineas de aprendizagem, que exigem maior engajamento dos alunos e o
desenvolvimento de competéncias técnicas de forma dindmica e envolvente. Ao aplicar a
gamificacdo em disciplinas que envolvem programacao e algoritmos, os educadores podem nao
apenas melhorar a motivacao dos alunos, mas também proporcionar uma forma mais eficiente
e pratica de aprender conteudos abstratos e desafiadores. Maguire e Delahunt (2017) apontam
que a gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz para transformar a aprendizagem passiva em
ativa, promovendo uma experiéncia educacional mais enriquecedora e duradoura.

Além disso, com a crescente necessidade de profissionais capacitados para atuar
em um mercado de trabalho cada vez mais digitalizado, o Ensino Técnico precisa se alinhar as
novas exigéncias do setor produtivo, que valoriza ndo apenas a habilidade técnica, mas também
a capacidade de resolu¢do de problemas, pensamento critico e criatividade. Nesse contexto, a
gamificacdo pode proporcionar uma aprendizagem mais auténtica, alinhando o conteido
técnico ao desenvolvimento dessas competéncias essenciais. A comparacao entre framework
de gamificacdo, portanto, visa fornecer uma base sdlida para a escolha de estratégias
pedagodgicas que ndo apenas melhorem o engajamento, mas que também preparem os alunos
para os desafios do mercado de trabalho.

Diante disso, a realizacdo de um estudo comparativo entre os frameworks de

gamificacdo para o ensino de técnicas de programacao e algoritmos no Ensino Médio Técnico
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Profissionalizante é fundamental. Este estudo visa contribuir para o aprimoramento das
metodologias de ensino, oferecendo resultados significativos sobre as melhores praticas para
integrar a gamificagdo no curriculo e melhorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. A
pesquisa busca fornecer subsidios para que educadores possam tomar decisdes fundamentadas
sobre a ado¢do desses frameworks em suas praticas pedagdgicas, maximizando os beneficios
da gamificacdo para os alunos e para o processo de ensino como um todo.

A escolha de estudar esses frameworks e suas implicacdes no Ensino Técnico se
justifica ndo apenas pela importancia crescente da gamificacdo no contexto educacional
contemporaneo, mas também pela necessidade de uma abordagem que considere as
particularidades do Ensino Médio Técnico Profissionalizante no Brasil. Ao proporcionar uma
andlise comparativa entre os modelos existentes, a pesquisa contribuird para o aprimoramento
do ensino de disciplinas complexas e desafiadoras, promovendo, assim, uma educac¢ido mais

eficaz, engajante e alinhada com as necessidades do mercado de trabalho atual.

2. PANORAMA DO ENSINO MEDIO TECNICO PROFISSIONALIZANTE NO
BRASIL

A educacdo técnica no Brasil possui uma trajetéria marcada por transformacgdes
politicas, econdmicas e sociais que refletem diretamente na sua estrutura e alcance. Desde sua
origem, ainda no periodo colonial, até os dias atuais, o Ensino Médio Técnico tem assumido
um papel estratégico no desenvolvimento do paifs, a0 mesmo tempo em que enfrenta desafios
estruturais e conceituais. Este texto analisa a evolugao histdrica dessa modalidade de ensino, as
legislagdes que a regulamentam e as modalidades disponiveis, destacando sua relevancia no
cendrio educacional e socioecondmico brasileiro.

A origem do Ensino Técnico no Brasil remonta ao periodo colonial, quando os
jesuitas promoviam atividades educacionais voltadas para oficios manuais, como artesanato e
agricultura. Essas iniciativas, contudo, eram fragmentadas e voltadas principalmente para

atender a subsisténcia local, sem configurar uma politica estruturada de educagdo técnica. O
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cendrio comegou a mudar no século XIX, com a chegada da familia real ao Brasil em 1808 e a
consequente necessidade de modernizar a estrutura produtiva do pais.

Para Costa e Coutinho (2018) a criacdo da Escola de Aprendizes Artifices, em 1909,
durante o governo de Nilo Pecanha, marca o inicio da institucionalizacdo do Ensino Técnico
no Brasil. Essas escolas foram criadas para formar trabalhadores capacitados para as industrias
emergentes, refletindo o processo de urbanizacdo e industrializa¢do incipiente no pais.

O poés-guerra trouxe novos desafios. A Lei Organica do Ensino Industrial (1942) e
a Reforma Capanema (1946) consolidaram o Ensino Técnico como uma alternativa de
formacdo, porém, muitas vezes, relegando-o ao status de "ensino de segunda categoria" em
comparacdo ao ensino regular, podendo ascender ao curso superior, posteriormente (Costa;
Coutinho, 2018).

Conforme Costa e Coutinho (2018, p. 1636),

Nessa dualidade educacional, os cursos profissionais ndo possibilitavam o
acesso ao ensino superior. Somente com a Reforma Capanema, em 1942,
com a promulgacao das Leis Organicas, € que 0s egressos desses cursos
técnicos puderam ascender aos cursos superiores. Portanto, foi a partir dessa
reforma que se abriu uma via de acesso ao nivel superior para os egressos
dos cursos secundarios/profissionalizantes. Contudo, mesmo que se tenha
considerado a possibilidade de acesso aos egressos dos cursos técnicos ao
nivel superior, entende-se que nao ocorria equidade de oportunidades, pois
de acordo com Kuenzer (2005), os matriculados ou egressos dos cursos
profissionais tinham os conhecimentos voltados para um campo especifico
de trabalho, do aprendizado de uma profissdo, e, portanto, era necessaria
uma adaptagdo para um curriculo que era composto por disciplinas
académicas como linguas, ciéncias, filosofia e arte.

Essa reforma representou a abertura de uma oportunidade de continuidade
educacional para aqueles oriundos do ensino secunddrio/profissionalizante. No entanto, mesmo
com essa abertura, ndo havia uma equidade real de oportunidades.

Com a Constitui¢do Federal de 1988, a educacao profissional foi reconhecida como
um direito social, mas ainda enfrentava desafios em termos de financiamento e acesso. A
criacdo dos Centros Federais de Educacdo Tecnoldgica (CEFETSs) e, posteriormente, dos
Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (IFs), ampliou significativamente a
oferta de Ensino Técnico no Brasil.

Sendo assim,

Em 2008, por meio da Lei n° 11.892, de 29 de dezembro de 2008, foram criados os
Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia, que, juntamente com
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Universidade Tecnolégica Federal do Parand (UTFPR), os Centros Federais de
Educag@o Tecnolégica Celso Suckow da Fonseca (CEFET-RJ) e de Minas Gerais
(CEFET-MGQG), as Escolas Técnicas vinculadas as Universidades Federais e o Colégio
Pedro II, passaram a constituir a Rede Federal de Educacdo Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica (Rede Federal) (Correa Filho et al., 2022, p. 998).

A evolugao histérica do Ensino Técnico foi acompanhada por um robusto
arcabouco legislativo, que buscou regulamentar e adaptar essa modalidade as demandas sociais
e econOmicas do pais. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), Lei n°
9.394/1996, € o principal marco legal que organiza o ensino técnico no Brasil. A LDB
estabelece trés formas de oferta: integrada, concomitante e subsequente, permitindo
flexibilidade no acesso e na combina¢do com o Ensino Médio regular. Em 2008, a Lein® 11.741
foi sancionada, trazendo alteracdes significativas a LDB ao integrar a educacdo profissional
técnica de nivel médio a Educagdo de Jovens e Adultos (EJA). Essa medida buscava atender a
um publico mais amplo, especialmente trabalhadores que desejavam se qualificar
profissionalmente sem abandonar suas ocupagdes.

Dentre as mudancas existentes na Lei, destaca-se:

Art. 10 Os arts. 37, 39, 41 e 42 da Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996, passam
a vigorar com a seguinte redacao:

“Art. 37.

§ 30 A educagdo de jovens e adultos deverd articular-se, preferencialmente, com a
educacdo profissional, na forma do regulamento.” (NR)

“Art. 39. A educagio profissional e tecnoldgica, no cumprimento dos objetivos da
educagdo nacional, integra-se aos diferentes niveis e modalidades de educagdo e as
dimensdes do trabalho, da ciéncia e da tecnologia.

§ 1o Os cursos de educacio profissional e tecnolégica poderdo ser organizados por
eixos tecnoldgicos, possibilitando a construcio de diferentes itinerdrios formativos,
observadas as normas do respectivo sistema e nivel de ensino.

§ 20 A educagio profissional e tecnoldgica abrangera os seguintes cursos:

I — de formagao inicial e continuada ou qualifica¢do profissional;

II — de educaciao profissional técnica de nivel médio;

IIT — de educag@o profissional tecnoldgica de graduacao e pés-graduacio.

§ 30 Os cursos de educacdo profissional tecnolégica de graduacio e pds-graduagdo
organizar-se-30, no que concerne a objetivos, caracteristicas e duracéo, de acordo com
as diretrizes curriculares nacionais estabelecidas pelo Conselho Nacional de
Educagdo.” (NR)

“Art. 41. O conhecimento adquirido na educagéo profissional e tecnolégica, inclusive
no trabalho, poderd ser objeto de avaliacdo, reconhecimento e certificacdo para
prosseguimento ou conclusdo de estudos.

Paragrafo unico. (Revogado).” (NR)

“Art. 42. As institui¢des de educagao profissional e tecnoldgica, além dos seus cursos
regulares, oferecerdo cursos especiais, abertos a comunidade, condicionada a
matricula a capacidade de aproveitamento e ndo necessariamente ao nivel de
escolaridade” (Brasil, 2008).
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O Ensino Médio, de acordo com a LDB, tem como objetivo principal promover o
desenvolvimento da capacidade de aprendizagem, preparando os estudantes tanto para o
exercicio da cidadania quanto para o mundo do trabalho. Nesse contexto, a educacdo
profissional técnica de nivel médio, quando articulada ao Ensino Médio, deve priorizar a
formacdo técnica e a qualificagdo do estudante, contribuindo para sua insercdo social e
profissional.

Outro marco relevante é a Resolu¢do CNE/CEB n° 6, de 20 de setembro de 2012,
que estabelece as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Profissional Técnica de
Nivel Médio. Essa resolugcdo define a carga horaria minima, a organizagdo curricular e a
articulacdo entre formacao geral e profissional. Além disso, refor¢ca a importancia da integracao
entre teoria e pratica, adaptando os curriculos as necessidades do mercado de trabalho (Brasil,
2012).

Mais recentemente, a Lei n° 13.415/2017, que reformulou o Ensino Médio,
introduziu os itinerdrios formativos, permitindo aos estudantes escolherem d&reas de
aprofundamento, incluindo a formacdo técnica e profissional. Essa mudanca trouxe
oportunidades, mas também desafios, como a necessidade de infraestrutura adequada e
formacgao docente para atender a diversificacao curricular (Brasil, 2017).

Nessa perspectiva, torna-se relevante destacar a linha do tempo, na qual se

apresenta os principais acontecimentos em torno da criagdo do ensino profissional e técnico.
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Figura 1 - Linha do tempo
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Fonte: Rede Federal de Educagdo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica (2016).

Ao longo das décadas, essa estrutura passou por diversas transformacdes,
ampliando sua abrangéncia e escopo de atuacdo. Em 2008, houve um marco importante com a
reorganizacao da rede e a criagdo dos Institutos Federais, que passaram a oferecer uma educacgao
mais integrada, com foco na inclusio social e no desenvolvimento regional. Atualmente, a rede
€ composta por diversas instituicdes que promovem ensino, pesquisa € extensdo em todo o

Brasil, consolidando-se como referéncia na educacao profissional e tecnoldgica.

2.1. Caracteristicas e desafios do Ensino Técnico Profissionalizante no Brasil

A organizacdo do Ensino Médio Técnico no Brasil segue as diretrizes estabelecidas
pela LDB, oferecendo diferentes modalidades para atender aos diversos perfis de estudantes e
contextos regionais.

A modalidade integrada combina o Ensino Médio regular com a formacdo técnica

em um Unico curso, oferecendo ao aluno uma dupla certificacdo ao término do ensino. Essa



26

modalidade é amplamente ofertada pelos Institutos Federais e tem como principal vantagem a
integracdo entre as disciplinas académicas e as préticas técnicas. Contudo, sua carga hordria
mais extensa exige uma infraestrutura adequada e docentes capacitados, desafios ainda
presentes em muitas regides do Brasil.

Segundo Costa e Coutinho (2018, p. 1640),

Em 1996 foi promulgada a Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo, a LDB n°® 9.394
(Brasil, 1996). O ensino do 20 grau passou a ser denominado ensino médio, compondo
a totalidade da educagdo basica. Inicialmente, a Educacdo Profissional Técnica de
Nivel Médio (EPTNM), foi tratada de forma independente da educacdo baésica,
sobretudo do ensino médio. No entanto, embora o decreto n° 5.154/2004 (Brasil,
2004a) afirme que a educagdo profissional técnica de nivel médio serd desenvolvida
de forma articulada com o ensino médio, somente a partir de 2008, por meio da lei n°
11.741 (Brasil, 2008c), é que a EPTNM passou a compor a educagdo basica como
uma modalidade de ensino.

A modalidade integrada, que combina o Ensino Médio regular com a formacao
técnica em um Unico curso, apresenta vdrias vantagens e ¢ de grande importincia para a
educacgdo e o desenvolvimento dos estudantes, tais como: uma formac¢ao mais completa, unindo
o conhecimento académico do Ensino Médio as habilidades praticas da formacao técnica; Essa
formacdo técnica é alinhada as demandas do mercado, garantindo maior empregabilidade e
competitividade; A integracdo entre teoria e pratica torna o ensino mais atraente para os
estudantes, contribuindo para a diminui¢ao da evasdo escolar; reflete uma visdo de educacdo
mais integrada e inclusiva, alinhada as necessidades contemporidneas de um mundo em
constante mudanca; e, promove o desenvolvimento de competéncias gerais e especificas,
preparando o estudante tanto para o mercado de trabalho quanto para a continuidade dos estudos
em nivel superior.

E relevante ressaltar que para Paixdo ef al. (2022, p. 977),

A concepcdo de formacdo do homem em sua totalidade, na perspectiva omnilateral,
se fortalece nas ultimas décadas, contrapondo-se a uma realidade de formacgao
dualistica, fragmentada, direcionada para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades e para a execucdo de tarefas, visando prioritariamente aos interesses do
capital.

A modalidade concomitante, por sua vez, permite que o estudante curse o Ensino
Médio em uma institui¢do e a formagao técnica em outra, ou na mesma instituicao em horarios

diferentes. Essa modalidade oferece maior flexibilidade, sendo uma opg¢do para aqueles que



27

desejam ingressar no mercado de trabalho rapidamente. No entanto, a falta de articulacdo entre
as instituicdes e curriculos pode comprometer a qualidade da formacao.

Ja a modalidade subsequente € destinada a alunos que ji concluiram o Ensino
Médio e buscam uma formacao técnica. Essa modalidade é amplamente ofertada por escolas
técnicas estaduais, institui¢des privadas e programas federais como o Pronatec. Apesar de
atender a uma parcela significativa de jovens e adultos, a evasdao é um desafio recorrente,

frequentemente relacionado as dificuldades de conciliar trabalho e estudo.

Art 4. §10 A articulagdo entre a educagéao profissional técnica de nivel médio
e o0 ensino médio dar-se-a de forma:

| - Integrada, oferecida somente a quem ja tenha concluido o ensino
fundamental, sendo o curso planejado de modo a conduzir o aluno a
habilitagdo profissional técnica de nivel médio, na mesma instituigdo de
ensino, contando com matricula Unica para cada aluno;

Il - Concomitante, oferecida somente a quem ja tenha concluido o ensino
Fundamental ou esteja cursando o ensino médio, na qual a
complementaridade entre a educacéo profissional técnica de nivel médio e o
ensino médio pressupde a existéncia de matriculas distintas para cada curso

Il - Subsequente, oferecida somente a quem ja tenha concluido o ensino
médio (Brasil, 2004).

A trajetoria do Ensino Médio Técnico no Brasil reflete ndo apenas a evolucao da
educagdo no pais, mas também os desafios estruturais que ainda precisam ser superados para
garantir sua eficicia. Desde suas origens voltadas para a formacdo de mao de obra até a
expansdo e modernizacao promovidas pelos Institutos Federais, essa modalidade de ensino tem
demonstrado ser uma ferramenta essencial para o desenvolvimento socioecondmico do Brasil.

No entanto, questdes como desigualdades regionais, infraestrutura inadequada,
formacdo docente e a articulagdo com o mercado de trabalho ainda sdo entraves significativos.
A ampliacdo da oferta de Ensino Técnico e sua modernizagcdo curricular, aliadas a politicas
publicas consistentes, sdo fundamentais para transformar o Ensino Técnico em um instrumento
efetivo de inclusdo social e crescimento econdmico.

Assim, o Ensino Médio Técnico no Brasil continua a ser um campo fértil para
debates, reformas e inovacdes que visem preparar os jovens para os desafios do século XXI,
garantindo-lhes oportunidades de crescimento pessoal e profissional.

O Ensino Técnico Profissionalizante desempenha um papel estratégico na formagao

de mao de obra qualificada e no fortalecimento do desenvolvimento econdmico e social do
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Brasil. Contudo, essa modalidade enfrenta diversos desafios estruturais, pedagdgicos e
socioecondmicos que dificultam sua plena consolidagdo como um mecanismo eficaz de
promocao de inclusdo e empregabilidade. A seguir, sdo analisados os principais obstidculos que
permeiam o ensino técnico no pais.

Mudangas culturais e campanhas de valorizacao do Ensino Técnico sao necessarias
para superar esse estigma e demonstrar que essa modalidade pode ser tdo ou mais vantajosa do
que uma formagdo académica convencional, dependendo do perfil e dos objetivos do estudante.
Daf a necessidade de um curriculo atraente e diversificado que siga a linguagem do mundo atual

tecnoldgico cada vez mais avangado.

2.2. Desafios do ensino de programacao e algoritmos no contexto técnico

Os desafios, as dificuldades e as politicas que regulamentam a educacio no Brasil
tém sido motivo de discussoes e debates na busca por melhoria na qualidade do ensino, dado o
cardter fundamental da educacdo para o desenvolvimento social. O ensino de programacao e
algoritmos desempenha um papel essencial na formacdo de profissionais para o mercado
tecnoldgico, especialmente em cursos técnicos. No entanto, essa drea enfrenta desafios
especificos que comprometem o aprendizado e a aplicabilidade prética. Esses desafios
abrangem questdes pedagdgicas, metodoldgicas, estruturais e culturais que dificultam a
formacdo de estudantes com competéncias solidas e aplicdveis as demandas do mercado de
trabalho.

A ldgica de programagdo e os conceitos algoritmicos sdo abstratos e exigem do
estudante habilidades cognitivas avancadas, como pensamento l6gico e resolugdo de
problemas. Para muitos alunos, especialmente aqueles que nao possuem uma base sélida em
matemadtica ou raciocinio 16gico, essa complexidade inicial gera dificuldades significativas
(Santos et al., 2024).

Assim,

Entender conceitos como varidveis, loops e condicionais pode ser dificil para
iniciantes, hd uma quantidade enorme de linguagens de programacao, frameworks e
tecnologias disponiveis. Para iniciantes, pode ser dificil decidir por onde comecar e
qual linguagem ou tecnologia é mais adequada para seus objetivos. A teoria por si sO
ndo € suficiente para aprender programacdo (Santos et al., 2024, p. 2).
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Nesse sentido, esse obstdculo é frequentemente agravado pela falta de estratégias
pedagdgicas adequadas para simplificar e contextualizar os conceitos, o que leva a uma
desconex@o entre o conteddo tedrico e sua aplicacdo pratica.

A programagdo € frequentemente vista como desafiadora e intimidante por
estudantes, especialmente os iniciantes. Isso pode gerar desmotivacdo e ansiedade, dificultando
0 engajamento no processo de aprendizado.

Além disso, o foco excessivo em teoria e a falta de exemplos praticos que
demonstrem a aplicacdo real dos conceitos em projetos relevantes para o mercado de trabalho
tornam o aprendizado menos atrativo. A auséncia de gamificacdo e metodologias ativas, que
poderiam tornar o ensino mais interativo e envolvente, também contribui para esse problema.

O Ensino Técnico enfrenta desafios significativos relacionados a infraestrutura,
como laboratérios de informdtica inadequados e equipamentos obsoletos. Muitas vezes, as
institui¢des técnicas ndo possuem computadores com especificacOes suficientes para executar
softwares modernos de programac¢do ou simular ambientes de desenvolvimento.

Além disso, a auséncia de acesso a internet de alta qualidade em algumas regides
compromete a ado¢do de ferramentas e plataformas online, fundamentais para o ensino de
programacao e algoritmos.

A capacitagdo docente é um dos principais desafios no ensino de programacio em
cursos técnicos. Muitos professores possuem conhecimento técnico, mas carecem de formacao
pedagdgica que os capacite a ensinar de forma eficaz.

Além disso, a rdpida evolugdo das linguagens de programagao e tecnologias exige
constante atualizacdo dos professores. Entretanto, a falta de programas de capacitacio continua
e incentivos para formagao docente dificulta a ado¢do de metodologias modernas e inovadoras
no ensino.

Outro desafio relevante no ensino de programagdo no contexto técnico € a
discrepancia entre os contetdos ensinados em sala de aula e as demandas reais do mercado de
trabalho. Muitas vezes, os curriculos sao desatualizados e focam em linguagens de programacao
ou tecnologias que jd ndo sdo amplamente utilizadas. Essa desconexdo impede que os
estudantes desenvolvam competéncias préticas necessdrias para se destacar no mercado, como
o trabalho com frameworks modernos, metodologias édgeis, e habilidades em desenvolvimento

colaborativo, como versionamento de cddigo com ferramentas como Git.
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A evasio escolar € outro grande desafio enfrentado no ensino de programacio em

cursos técnicos. Tal fendbmeno € recorrente tanto no ensino superior quanto na educagao técnica.

Dados recentes apontam que as taxas de evasdo nos cursos superiores de TI no Brasil chegam

a 38,5%, nimero substancialmente maior que a média geral do ensino superior, de 30,7%

(EDUCA MAIS BRASIL, 2024; O TEMPO, 2023). Em cursos técnicos de Informatica, os

indices também sao preocupantes: estudos indicam uma média de evasao de 13% em nivel

nacional, podendo superar 20% em determinados institutos federais da regido Nordeste, como

o IF Sertdao-PE, IFPE e IFPB (EDITORAREALIZE, 2024; DINIZ et al., 2022; SANTOS et al.,

2022).

Essas altas taxas de evasdo s@o explicadas por multiplos fatores, conforme destaca

a literatura especializada:

Insercao precoce no mercado de trabalho: Muitos alunos, ao receberem propostas de
emprego na drea, optam por abandonar o curso antes da conclusdo, em busca de retorno
financeiro imediato (DINIZ et al., 2022).
Dificuldades académicas: A fragilidade na formacao basica em matematica e 16gica é
frequentemente apontada como uma barreira para o acompanhamento das disciplinas de
programacao e algoritmos (SANTOS et al., 2022).
Questoes socioeconomicas: A necessidade de conciliar estudo e trabalho, associada a
baixa renda familiar, agrava o risco de evasdo (SILVA; ARAUJO, 2023).
Metodologias de ensino tradicionais: O excesso de conteudos tedricos, a falta de
praticas aplicadas e laboratorios defasados também desmotivam os estudantes (DINIZ
et al., 2022).

Além disso, a falta de suporte pedagdgico e psicoldgico adequado para os alunos
também sdo fatores que impulsionam a evasao.
Esses fatores sdo detalhados de forma comparativa no quadro 1, com base na andlise de

diferentes autores:



Tabela 1 — Fatores de evasdo escolar em cursos técnicos de Informética segundo diferentes

autores.

Fator de Evasao

DINIZ et al. (2022)

SANTOS et al.
(2022)

SILVA: ARAUJO
(2023)

Trabalho x Estudo Insercdo precoce no | Destaca a dificuldade | Aponta que muitos
mercado de trabalho de conciliar o curso | estudantes optam por
¢ apontada como um técnico com a abandonar o curso

dos principais necessidade de para ingressar no
motivos para evasao, trabalhar, mercado de trabalho,
pois muitos alunos especialmente entre visando contribuir
deixam o curso ao alunos de baixa com a renda familiar.
conseguir emprego na renda.
drea técnica.
Dificuldades Fragilidade na Dificuldade de Defasagem escolar
Académicas formacdo bdsica, aprendizagem em anterior e dificuldade
principalmente em programacao e de acompanhamento
matematica e légica, auséncia de base das disciplinas
dificulta o s6lida em contetdos técnicas sdo citados
acompanhamento das fundamentais. como fatores de risco.
disciplinas técnicas.
Baixa Renda / Questdes Enfatiza que alunos Relata que a
Condig¢des Sociais socioecondmicas em situacdo de necessidade de
influenciam a vulnerabilidade social | trabalhar para ajudar
permanéncia, possuem maior a familia estd entre as

incluindo renda
familiar baixa e falta
de suporte financeiro
para transporte e
alimentacgdo.

probabilidade de
evasdo.

maiores causas do
abandono escolar.

Falta de Interesse /

Desmotivacao

Aponta que o ensino

Desinteresse pelo
curso € citado,

Desmotivacao relacionada ao tradicional, pouco
descompasso entre contextualizado, especialmente
teoria e praticae a reduz o interesse dos quando o contetdo
auséncia de métodos alunos. ndo se relaciona com
interativos no ensino. o cotidiano ou
aspiracoes dos
alunos.
Infraestrutura Laboratdrios Relata a precariedade Cita como fator
Deficiente inadequados, da infraestrutura secundario, mas
equipamentos como limitador do reconhece que a
obsoletos e falta de ensino pratico. estrutura precaria das
acesso a internet escolas pode agravar
comprometem a outros problemas.
aprendizagem.
Metodologias de Ensino Falta de priticas Ressalta a
Ensino excessivamente pedagégicas importancia de
tedrico, pouco inovadoras é metodologias

pratico, e auséncia de
metodologias
ativas/gamificacdo

apontada como
desmotivador.

atrativas para
retencao dos
estudantes.
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contribuem para a
evasao.
Desatualizacio Aponta a necessidade O distanciamento Sugere que a

Curricular de alinhamento do entre contetidos atualizacdo curricular

curriculo as ensinados e pode melhorar a

demandas do exigéncias do motivacgdo e reduzir a

mercado de trabalho. mercado € fator de evasao.
insatisfacio dos
estudantes.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em DINIZ et al. (2022); SANTOS et al. (2022); SILVA; ARAUJO

(2023).

O ensino de programacdo e algoritmos no contexto do Ensino Médio Técnico

Profissionalizante € essencial para a formacgdo de jovens capazes de atender as demandas da

industria 4.0 e as crescentes necessidades do mercado de trabalho em tecnologia.

Para Santos (2024, p. 2),

a utilizacdo de abordagens inovadoras, como a integracdo de jogos e interacdes
dindmicas, tem se destacado como uma maneira eficaz de engajar os estudantes e
tornar o aprendizado mais envolvente. A gamificac¢do, por exemplo, permite que os
alunos aprendam conceitos complexos de forma fécil e pratica, promovendo uma
maior retengdo de informagdes e estimulando o pensamento critico e a resolugio de
problemas.

A gamificacdo no Ensino Técnico tem ganhado destaque como uma estratégia

pedagogica inovadora, capaz de transformar o processo de ensino e aprendizagem ao tornar as

aulas mais dinamicas, envolventes e eficazes. A aplicacdo de elementos de jogos em contextos

educacionais pode beneficiar diversas areas do Ensino Técnico.

Conforme Quintela e Ribas (2016), a Programacdo estd interrelacionado a

formulacdo de algoritmos e bases para programacdes de computadores.

Segundo o autor:

A disciplina de Algoritmos faz parte da grade obrigatdéria do primeiro periodo de
diversos cursos das dreas tecnoldgicas. Além das areas tecnoldgicas € também adotada
no primeiro periodo do ciclo bésico de ciéncias exatas. No entanto, as disciplinas de
algoritmos e programac¢do apresentam altas taxas de reprovacao e evasao se tornando
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um pesadelo para muitos alunos (Deters et al., 2008 apud Quintela; Ribas, 2016, p.
10).

O fato de tornar-se "um pesadelo” parte do pressuposto de que grande parte dos
estudantes ingressa no Ensino Técnico-Profissionalizante sem uma base sélida em raciocinio
16gico e matematica, disciplinas fundamentais para o aprendizado de programacao e algoritmos.
A auséncia dessa preparacdo prejudica a assimilacdo de conceitos iniciais, como varidveis,
estruturas condicionais e lacos de repeti¢do, que sao fundamentais para o desenvolvimento de
habilidades na area.

Além disso, a falta de habilidades prévias em resolu¢do de problemas contribui para
que muitos estudantes enfrentem dificuldades logo nos primeiros moédulos, o que pode
desmotiva-los a continuar.

Programacdo e algoritmos envolvem conceitos abstratos e ldgica estruturada, que
podem ser desafiadores para adolescentes ainda em formacdo cognitiva e intelectual. Essa
complexidade € intensificada pela pouca ou nenhuma exposicao prévia dos alunos a conteidos
de tecnologia, tornando a curva de aprendizado ainda mais ingreme (Santos et al., 2024).

Sem uma abordagem pedagégica adequada, muitos estudantes tém dificuldade em
entender como os conceitos de algoritmos se aplicam a problemas préticos e reais, gerando
desconexao e perda de interesse.

A prevaléncia de métodos tradicionais no ensino técnico-profissionalizante, como
aulas expositivas tedricas, limita o aprendizado de programacgdo e algoritmos. Essas préticas
frequentemente desconsideram as necessidades especificas dos estudantes, como maior
interatividade e aplicacdo pratica dos conceitos.

A auséncia de metodologias ativas, como gamificacao, ensino baseado em projetos
e desafios praticos, dificulta o engajamento dos alunos, que frequentemente percebem a
programacdo como algo distante e pouco aplicavel.

De acordo com Santos et al. (2024), dependendo da abordagem utilizada, o
estudante pode ficar mais engajado e muitos obstaculos do ensino e aprendizagem podem ser
superados, uma vez que a técnica de algoritmos e programacdo pode estar inserido em
diferentes disciplinas do curriculo escolar.

A infraestrutura inadequada € um desafio comum no ensino técnico de

programacgdo. Muitos cursos técnicos carecem de laboratérios equipados com computadores
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modernos e softwares atualizados, necessdrios para que os estudantes possam praticar e
desenvolver suas habilidades.

Além disso, em regides mais afastadas ou em escolas publicas, o acesso a internet
e a recursos tecnoldgicos bésicos € limitado, dificultando a realizagdo de atividades préticas e
o uso de plataformas de aprendizagem online.

O ensino de programacao e algoritmos no contexto técnico-profissionalizante exige
professores que, além de dominio técnico, possuam formacdo pedagdgica adequada. No
entanto, muitos docentes ndo recebem capacitacdo especifica para ensinar adolescentes ou para
trabalhar com as linguagens e ferramentas mais atuais do mercado. A rdpida evolucdo
tecnologica também demanda atualizacdo constante dos professores, que muitas vezes nao tém
acesso a cursos de formagao continuada ou recursos para acompanhar as inovagoes.

Tal como menciona Quintela e Ribas (2016, p. 13) abordam que:

A busca por ferramentas que possam auxiliar o ensino de algoritmos foi apontada por
varios autores como algo que pode realmente fazer diferenca no aprendizado. Alunos
de cursos que focam em desenvolvimento e programagdo precisam ter conceitos bem
fundamentados enquanto alunos de outros cursos que podem se beneficiar de
conhecimentos de programagdo, mas nio tem a programagio como foco, precisam ser
motivados constantemente para avangar nas disciplinas de algoritmos e programacao.

Isto é, embora seja complexo, o ensino e aprendizagem de programacdes e
algoritmos terdo sua eficicia garantidas por capacitagdes, no entanto, cabe ao professor buscar
melhores formas de demonstrar recursos que auxiliem o processo.

Os curriculos de programagdo no ensino técnico-profissionalizante nem sempre
acompanham as demandas do mercado de trabalho. Muitos cursos ainda ensinam linguagens
de programacdo ultrapassadas ou priorizam contetidos tedricos em detrimento de habilidades
praticas, como o uso de frameworks modernos, trabalho em equipe e versionamento de c6digo.

Essa desconexdo faz com que os estudantes concluam o curso sem competéncias
aplicdveis, dificultando sua inser¢do no mercado de trabalho.

Manter a motivacio e o engajamento dos estudantes no Ensino Médio Técnico é
um desafio constante, especialmente em disciplinas de programacdo e algoritmos. Muitos
jovens ingressam nesse tipo de curso por falta de outras opgdes educacionais ou por incentivo

de familiares, sem um real interesse pela area.
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Os cursos técnicos integrados ao Ensino Médio possuem uma carga hordria extensa
e densa, combinando disciplinas regulares e técnicas. Essa organizacdo pode limitar o tempo
dedicado ao ensino de programagdo e algoritmos, o que impacta negativamente na pratica e na
consolida¢do dos conhecimentos.

Além disso, a sobrecarga de disciplinas pode levar a exaustdo dos estudantes,
comprometendo seu desempenho e interesse nas areas técnicas.

O ensino de programacao e algoritmos no Ensino Médio Técnico Profissionalizante
enfrenta uma série de desafios que vao desde questdes pedagdgicas até limitacdes estruturais e
culturais. Superar esses obstdculos exige um esfor¢o conjunto entre gestores, professores e
formuladores de politicas publicas, com foco na modernizacdo dos curriculos, formacao
docente continua, melhorias na infraestrutura e ado¢ao de metodologias inovadoras que tornem
o aprendizado mais dindmico e envolvente.

Com as mudancgas adequadas, essa drea pode nio apenas preparar os jovens para o
mercado de trabalho, mas também fomentar o interesse pela tecnologia, transformando o
Ensino Médio Técnico em uma ferramenta estratégica para o desenvolvimento social e

econdmico do Brasil.

3. GAMIFICACAO NO ENSINO

A educagdo contemporanea enfrenta desafios complexos, incluindo a necessidade
de engajar estudantes em ambientes de aprendizagem cada vez mais dinamicos e digitais. Nesse
contexto, a gamificacdo emerge como uma estratégia pedagdgica inovadora, capaz de
transformar o ensino ao incorporar elementos dos jogos, como metas, recompensas, € niveis de
progressdo, em contextos educacionais. Este texto explora os fundamentos, beneficios e
limitagcdes da gamificacdo no ensino, destacando sua relevancia no desenvolvimento de
competéncias no Ensino Médio Técnico e Profissionalizante.

A gamificacdo no ensino baseia-se em principios da psicologia comportamental e
da teoria da autodeterminacdo, que destacam a motivacdo intrinseca como essencial para a
aprendizagem. Elementos como pontuagdes, rankings e badges promovem a sensacido de
realizacdo e pertencimento, incentivando o engajamento dos estudantes. No entanto, a

gamificacdo vai além de simplesmente "jogar". Trata-se de um design instrucional orientado a
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aprendizagem ativa, no qual os alunos resolvem problemas, colaboram e aplicam
conhecimentos de forma prética e significativa.

No Ensino Médio Técnico, a gamificacdo se torna particularmente promissora. A
natureza pratica e orientada a projetos dessas modalidades de ensino é compativel com as
dindmicas interativas proporcionadas pelos jogos. Estudos indicam que ferramentas
gamificadas melhoram a retencdo de conteidos e o desenvolvimento de habilidades criticas,
como trabalho em equipe, resolucdo de problemas e criatividade. Por exemplo, a utilizacdo de
plataformas gamificadas em disciplinas de programacao e algoritmos permite que os estudantes
experimentem desafios reais em ambientes simulados, promovendo uma compreensao mais
profunda e aplicada do contetido (Gorayeb; Gorayeb, 2024).

Para Gorayeb e Gorayeb (2024, p. 2), "a gamificacdo, ou a aplica¢cdo de elementos
de design de jogos em contextos nao lidicos, tem emergido como uma abordagem inovadora
na educacdo, oferecendo novas oportunidades para engajar e motivar os alunos", na qual os
mesmos terdo acesso ao conteudo de forma motivadora e criativa.

Apesar de seus beneficios, a implementacdo da gamificacdo também apresenta
desafios. O planejamento inadequado pode levar a superficialidade, em que os alunos focam
nas recompensas externas em detrimento da aprendizagem. Além disso, a falta de acesso a
recursos tecnoldgicos em algumas instituigdes cria desigualdades, limitando o impacto da
gamificacdo. Dessa forma, a formacao docente e o planejamento pedagdgico sao fundamentais
para integrar de forma eficaz as estratégias gamificadas ao curriculo.

Outro aspecto critico € a avaliagdo da eficdcia da gamificagdo. Pesquisas indicam
que, embora os estudantes demonstrem maior engajamento, os resultados de aprendizagem
variam de acordo com o design da experiéncia gamificada. Portanto, é necessario estabelecer
indicadores claros que permitam avaliar ndo apenas o desempenho académico, mas também
competéncias socioemocionais e habilidades préticas, isto €, "quando se gamifica uma
disciplina, precisa ser continuamente trabalhado, o que torna o processo de avaliacdo mais
adequado, passando de uma avaliagdo somativa a observagdes mais frequentes e em maior
nimero" (Murr; Ferrari, 2020, p. 14).

Em sintese, a gamifica¢do apresenta um potencial transformador para o ensino,
especialmente em contextos técnicos e profissionalizantes. Ao unir o ludico e o pedagégico, ela

estimula o engajamento e promove uma aprendizagem mais ativa e significativa. Contudo, sua
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eficdcia depende de um planejamento criterioso, do acesso a tecnologias adequadas e da
capacitacdo docente. Assim, a0 mesmo tempo que oferece oportunidades, a gamificacao desafia
educadores e pesquisadores a repensar as praticas pedagdgicas tradicionais, avancando rumo a

uma educacio mais inclusiva e inovadora.
3.1. Conceito e principios da gamificacao

A gamificacdo vem se consolidando como uma abordagem inovadora para
promover o engajamento € a motivagdo em diferentes contextos, incluindo a educagdo. Ao
incorporar elementos caracteristicos dos jogos em situagdes que ndo envolvem diretamente a
dindmica ludica, a gamificacdo transforma tarefas complexas ou monotonas em atividades mais
interativas e envolventes. No ambito educacional, ela tem se mostrado especialmente eficaz
para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dindmico e alinhado as expectativas dos
estudantes contemporaneos.

Dessa forma, segundo Chou? (2015, [s.p.]), "gamificagdo € a arte de derivar todos
os elementos divertidos e viciantes encontrados nos jogos e aplicd-los ao mundo real ou a
atividades produtivas", isto €, a esséncia da gamificacdo é entendida como uma estratégia que
utiliza caracteristicas dos jogos — como diversdo, desafio e recompensas — para transformar
atividades cotidianas ou profissionais em experiéncias mais atrativas e engajantes.

Ao "derivar elementos dos jogos", referimo-nos a incorporac¢do de mecanicas como
pontos, niveis, rankings ou missdes que criam motivacao e senso de progresso. Aplica-los ao
"mundo real" ou a "atividades produtivas" significa usar essas mecanicas em contextos nao
ludicos, como educagdo, trabalho ou até mesmo saude, para incentivar o engajamento, a
eficiéncia ou a aprendizagem (Chou, 2015).

Por exemplo, em um ambiente educacional, a gamifica¢do pode incluir desafios que

os alunos precisam superar para ganhar pontos ou avancar em "niveis", tornando o aprendizado

>Yu-kai Chou é autor e palestrante internacional sobre gamificacio e design
comportamental. Ele é o s6cio fundador e diretor de criacio da empresa de
consultoria/design premium The Octalysis Group, bem como cofundador e chefe de
experiéncia da Metablox — uma plataforma NFT alimentada por lugares do mundo real e
memorias da vida real (Chow, 2015). Disponivel em: https://yukaichou.com/gamification-
examples/what-is-gamification/
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mais dinamico e interativo. O objetivo é tornar tarefas que poderiam parecer desinteressantes
mais envolventes e, a0 mesmo tempo, produtivas.

Seguindo esse contexto, pode-se destacar alguns conceitos formalizados por alguns
autores, tais como:

° "A gamificacdo € o uso de elementos e principios de design de jogos em
contextos nio lddicos para engajar, motivar e influenciar comportamentos" (Gorayeb;
Gorayeb, 2024, p. 1);

) A gamificacdo pode ser definida como o uso de mecanismos, estética e
pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar acdes, promover conhecimento
e resolver problemas (Kapp, 2012);

° A Gamificacdo pode ser resumida como o uso de elementos de jogos em
contextos ndo relacionados com jogos (Deterding et al., 2011);

° Utilizacdo de elementos de jogos em contextos fora de jogos, isto €, da vida real
(Murr; Ferrari, 2020, p. 7);

° E compreendida como um processo de melhoria de servicos, objetos ou
ambientes com base em experiéncias de elementos de jogos e comportamento dos
individuos (Busarello, 2016, p. 13).

O conceito central da gamificacdo esta na aplicacio de elementos tipicos de jogos,
como desafios, recompensas, niveis e rankings, para incentivar o engajamento e alcancar
objetivos especificos. Mais do que “jogar por diversdo”, a gamificacdo cria um sistema
estruturado que combina metas claras, regras e feedback continuo, tornando o processo mais
atraente e estimulante. Esses elementos ajudam a criar um senso de progresso, o que € crucial
para manter a motivacao e o interesse dos participantes.

Entre os principios fundamentais da gamifica¢do, destacam-se a motivacdo e o
engajamento. A motivacao pode ser tanto intrinseca quanto extrinseca. A motivagado intrinseca
estd relacionada ao prazer em realizar uma tarefa, enquanto a extrinseca refere-se ao incentivo
por recompensas externas, como pontos, badges ou certificados. Na educagao, o equilibrio entre
essas duas formas de motivacdo é essencial para que os alunos ndo apenas se interessem em
participar, mas também desenvolvam uma relagcdo significativa com o conteido que estdo
aprendendo.

Isso se deve ao fato de que:
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Os jogos tém a incrivel capacidade de manter as pessoas engajadas por longos
periodos de tempo, construir relacionamentos significativos entre as pessoas e
desenvolver seu potencial criativo. Infelizmente, a maioria dos jogos atualmente esta
simplesmente focada no escapismo — desperdicando sua vida em algo que ndo
melhora sua prépria vida nem a vida de outras pessoas — além, € claro, dos criadores
dos jogos (Chou, 2019, p. 10).

Outro principio importante € o feedback. Em um ambiente gamificado, o feedback
deve ser constante, permitindo que os participantes saibam em tempo real o impacto de suas
acoes. Isso ndo apenas ajuda a corrigir erros rapidamente, mas também reforca a sensacio de
progresso e competéncia. Além disso, a narrativa € uma componente chave, pois contextualiza
as atividades e os desafios, criando uma histdria que conecta os participantes ao conteudo e as
metas propostas.

A gamificacdo também explora a dindmica de competicio e colaboragdo. A
competi¢do saudavel, como a presencga de rankings ou conquistas, pode incentivar os alunos a
se esforcarem mais para atingir seus objetivos. Por outro lado, atividades colaborativas
promovem o trabalho em equipe, estimulando a troca de conhecimentos e o aprendizado
coletivo. No ensino técnico e profissionalizante, essas dindmicas sdo particularmente
relevantes, pois refletem as demandas de trabalho em equipe e resolucdo de problemas
encontrados no mercado de trabalho.

No entanto, para que a gamificagdo seja efetiva, é necessdrio um planejamento bem
estruturado. As atividades gamificadas devem estar alinhadas aos objetivos educacionais,
promovendo ndo apenas engajamento, mas também o aprendizado efetivo. Além disso, a
acessibilidade é um ponto crucial, garantindo que todos os participantes tenham as mesmas
oportunidades de participar e progredir.

Segundo Chou (2019, p. 26):

O empoderamento da criatividade e do feedback é expresso quando os usudrios estdo
engajados em um processo criativo no qual repetidamente descobrem novas coisas e
experimentam diferentes combinacdes. As pessoas nao precisam apenas de maneiras
de expressar sua criatividade, mas também de ver os resultados dessa criatividade,
receber feedback e se ajustar conforme necessério. E por isso que brincar com Legos
e criar arte € intrinsecamente divertido. Se essas técnicas forem projetadas e integradas
de forma adequada para empoderar os usudrios a serem criativos, elas frequentemente
se tornam Mecanicas Perpétuas: onde um designer de jogos ndo precisa mais adicionar
continuamente contetido adicional para manter a atividade fresca e envolvente. O
cérebro simplesmente se entretém sozinho.
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Em sintese, a gamificacdo € uma ferramenta poderosa para transformar o ensino,
promovendo maior motivacdo, engajamento e aprendizado ativo. Seus conceitos e principios,
como a motivagdo, o feedback constante e a narrativa, criam experiéncias educativas que vao
além da sala de aula tradicional. Quando bem implementada, ela ndo apenas atrai a atenc¢ao dos
estudantes, mas também os prepara para lidar com desafios complexos de forma criativa e

colaborativa.

3.2. Beneficios e desafios da gamificacao na educaciao

A gamificagdo, entendida como a aplicacdo de elementos e dinAmicas dos jogos em
contextos nao ludicos, tem se consolidado como uma abordagem inovadora para transformar o
processo de ensino e aprendizagem. No ambiente educacional, essa estratégia visa tornar as
aulas mais dinamicas e atrativas, promovendo o engajamento dos estudantes e o
desenvolvimento de competéncias importantes. Contudo, apesar de seu potencial, a
implementacdo da gamificacdo apresenta desafios que precisam ser considerados para que a
pratica alcance resultados efetivos. Este texto analisa os principais beneficios e desafios da
gamificacdo na educacdo, com foco em seu impacto no ensino e na aprendizagem.

Dessa forma:

Sob o prisma da educag@o, em que pese todos os recursos tecnolégicos hoje
disponiveis, deve ser considerado o aspecto motivacional dos alunos, considerando
que determina o seu envolvimento no processo de aprendizagem. Com todos os
atrativos que o mundo contemporineo apresenta, faz-se necessdrio o uso de
estratégias que capturem o interesse dos alunos, considerando-se também suas
particularidades e qual o perfil motivacional que poderia ser aplicado. Neste contexto,
a Multimodalidade tem muito a contribuir utilizando tecnologias contemporaneas, tais
como videos, podecasts e imagens, entre outros, para motivar os alunos na sua jornada
de aprendizagem (Orlandi ef al., 2018, p. 20).

A multimodalidade, por sua vez, refere-se ao uso de multiplas formas de
comunicagdo e representacdo para transmitir informag¢des ou construir conhecimento. Isso
inclui texto, imagens, videos, som, gestos, animagdes e outros recursos. No ensino, a
multimodalidade atende a diferentes estilos de aprendizado, proporcionando uma experiéncia
mais rica e inclusiva para os estudantes.

Outro beneficio importante é o desenvolvimento de competéncias socioemocionais

e habilidades cognitivas. Através de atividades gamificadas, os estudantes t€ém a oportunidade
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de desenvolver competéncias como resolugao de problemas, criatividade, trabalho em equipe e
pensamento critico. Por exemplo, jogos educacionais que envolvem missdes ou desafios
colaborativos incentivam a troca de ideias e a coopera¢do entre os participantes, preparando-os
para o trabalho em grupo em contextos reais.

Nesse contexto, Bieging er al (2014, p. 15) destacam um ponto relevante de

Zichermann e Cunningham (2011), onde ressalta que:

As pessoas sdo motivadas a jogar por quatro razdes especificas: para obterem o
dominio de terminado assunto; para aliviarem o stress; como forma de entretenimento;
e como meio de socializacdo. Esses aspectos podem ser analisados de forma conjunta
ou separadamente. Além disso, os autores salientam quatro diferentes aspectos de
diversdo durante o ato de jogar: quando o jogador estd competindo e busca a vitodria;
quando estd imerso na exploragdo de um universo; quando a forma como o jogador se
sente € alterada pelo jogo; e quando o jogador se envolve com outros jogadores.

O que possibilita perceber o que Chou (2015) aponta quando se refere a gamificacao
como um equivoco da industria, na qual o sentimento humano € deixado de lado para que se
repense apenas no "design focado na fun¢do" onde o foco € o trabalho 4gil. Entretanto, como o
autor afirma, o Design Focado no Ser Humano lembra que as pessoas no sistema tém
sentimentos, insegurancgas e razdes pelas quais querem ou nao fazer as coisas e, portanto,
otimiza seus sentimentos, motivacdes € engajamento, visto que o objetivo de se trabalhar com
a gamificacdo é permitir que os estudantes interajam e estejam motivados a desenvolver as
atividades.

A gamificacdo também promove uma aprendizagem ativa. Em vez de serem
receptores passivos de conteudo, os estudantes se tornam participantes ativos, interagindo com
o material de forma prética e contextualizada. Essa abordagem facilita a aplicagdo do
conhecimento em situacdes do cotidiano, especialmente em disciplinas que exigem habilidades
praticas, como ciéncias exatas e técnicas de programacao.

De acordo com Gorayeb e Gorayeb (2024), a gamificacdo pode ser implementada
no contexto escolar de diferentes formas e por meio de diversas ferramentas digitais, bem como
estratégias para o trabalho em sala de aula, tais como:

° Sistemas de Pontua¢do e Recompensas: Uma das estratégias mais comuns na
gamificacdo € a utilizacdo de pontos para recompensar diferentes atividades e
comportamentos, como participacdo, resolu¢cdo de problemas ou finalizacdo de tarefas.

Esses pontos podem ser acumulados e trocados por recompensas simbolicas ou
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beneficios especificos no ambiente escolar. Exemplos incluem medalhas, certificados,
niveis de "expertise" ou acesso a materiais exclusivos;

° Desafios e Missdes: Os professores podem estruturar o conteido como missodes
ou desafios, incentivando os alunos a superar obstaculos especificos para progredir.
Essas atividades podem ser realizadas individualmente ou em grupos, estimulando a
colaboragd@o. A progressdo por niveis ou etapas cria um senso de conquista, motivando
os estudantes a se engajarem continuamente com o processo de aprendizagem,;

° Quadros de Classificacdo (Leaderboard): Rankings e quadros de pontuagdo
permitem que os alunos acompanhem seu desempenho em relacdo aos colegas,
promovendo uma competicao sauddvel. No entanto, é importante usar essa pratica com
moderagdo para evitar sentimentos de pressdo excessiva ou frustracao;

° Feedback Imediato: Um aspecto essencial da gamificacdo € oferecer retorno
imediato sobre o desempenho, como acontece nos jogos. Isso permite que os alunos
identifiquem erros rapidamente, ajustem suas estratégias e compreendam melhor os
conceitos trabalhados;

o Narrativas e Histdrias: Incorporar histérias envolventes para contextualizar o
conteudo académico ajuda a transformar os alunos em protagonistas de uma jornada de
aprendizado. Essa abordagem estimula o envolvimento emocional e cognitivo, tornando
o processo educacional mais significativo e atrativo.

Essas praticas ndo apenas tornam o ambiente educacional mais dindmico, mas

também ajudam a desenvolver habilidades como resolucdo de problemas, colaboragdo,

criatividade e perseveranca. No entanto, para que essas estratégias sejam eficazes, € essencial

que elas estejam alinhadas aos objetivos pedagdgicos e respeitem as necessidades individuais

dos alunos. Além disso, é importante que os professores tenham formagdo e suporte para

implementar essas praticas de forma adequada.

Apesar de seus beneficios, a implementacdo da gamificacdo enfrenta diversos

desafios. Um dos principais € o risco de superficialidade.

Para Kapp (2012, p. 50),

A gamificacdo pode levar a uma abordagem superficial do aprendizado, onde o foco
¢ mais em ganhar recompensas do que em compreender profundamente o conteido.
Isso pode enfraquecer a motivagdo intrinseca dos alunos, tornando-os mais
dependentes de incentivos externos.
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Caso as atividades sejam mal planejadas, elas podem se limitar a uma busca por
recompensas externas, como pontos ou badges, em detrimento do aprendizado significativo.
Para evitar isso, é essencial alinhar as dindmicas gamificadas aos objetivos pedagdgicos,
garantindo que elas promovam habilidades relevantes e resultados educacionais claros.

Outro desafio é a desigualdade no acesso a tecnologia. Muitos métodos de
gamificacdo dependem de ferramentas digitais, como plataformas de jogos ou aplicativos
educacionais, o que pode ser um problema em escolas ou comunidades com recursos limitados.
Essa desigualdade pode criar barreiras para a implementagao da gamificagdo, dificultando seu
alcance e impacto em contextos educacionais mais vulnerdveis. Em contrapartida, ferramentas
e plataformas educacionais estdo evoluindo, e a integracdo de novas tecnologias pode
potencializar ainda mais os beneficios da gamificacdo, cabe, sobretudo, que a escola esteja
aberta as mudangas e possa integralizar os conteidos a uma nova ferramenta de trabalho.

Além disso, o preparo docente é um fator crucial. A gamificacdo exige que os
professores compreendam nio apenas os contetidos que estdo ensinando, mas também os
principios do design de jogos e as ferramentas tecnoldgicas necessdrias para implementar as
atividades. Sem a formacao adequada, os educadores podem encontrar dificuldades para aplicar
a gamificacdo de forma eficaz, o que pode comprometer a experi€ncia de aprendizagem.

Outro desafio estd relacionado a medi¢do dos resultados. Avaliar a eficacia da
gamificacdo nem sempre € simples, j& que o impacto vai além das notas ou do desempenho
académico imediato. A gamificacdo também visa desenvolver habilidades interpessoais,
engajamento e motivacdo, aspectos que podem ser mais dificeis de quantificar. Assim, é
necessario estabelecer indicadores claros e abrangentes para avaliar tanto os resultados
cognitivos quanto os comportamentais.

Diante do exposto, convém destacar pontos importantes relacionado a distincao de

jogos e gamificagdes, conforme Busarello (2016):
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Tabela 2 — Jogos sérios X Gamificagdes

Aspecto Jogos sérios Gamificagdes
Definicao Um jogo criado para educar ou Uso de elementos de jogos em atividades fora do
treinar. contexto de jogos.
Estrutura E um jogo completo e Nao € um jogo, mas uma aplica¢do de mecanicas.
estruturado.
Finalidade Ensinar ou simular situacdes Motivar, engajar e solucionar problemas.
préticas.
Foco Experiéncia imersiva e Aplicacdo prética para resolver desafios.
interativa.
Contexto de Educagdo formal, treinamento Educag@o, ambientes corporativos, produtividade
Uso técnico. pessoal.

Fonte: Adaptado de Busarello (2016).

A diferenciacdo entre Jogos Sérios e Gamificacdo reside em suas abordagens e
finalidades especificas, ainda que ambos utilizem elementos provenientes do universo dos
JOgos.

Os jogos sérios sao projetados com o proposito de educar ou treinar, em vez de
apenas entreter. Eles criam uma experiéncia interativa e imersiva para ensinar conteidos
especificos ou desenvolver habilidades em 4reas como educagdo, satude, treinamento militar e
gestdo (Busarello, 2016).

Enquanto que a gamificagdo consiste em aplicar o pensamento de jogo e elementos
especificos dos jogos (como pontos, recompensas e classificacdes) em contextos fora dos jogos,
como educacdo, trabalho ou resolucdo de problemas. O objetivo € motivar e engajar os
individuos de forma prética e produtiva (Busarello, 2016).

Embora ambos utilizem elementos de jogos, os Jogos Sérios oferecem uma
experiéncia completa de aprendizado dentro de um ambiente gamificado, enquanto a
Gamificacdo adapta elementos de jogos para engajar pessoas e melhorar praticas em contextos
variados. Ambos podem ser complementares, dependendo do objetivo educacional ou de

treinamento.
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4. FRAMEWORKS DE GAMIFICACAO: impactos e contribuicdes no ensino técnico

profissionalizante

A gamificagdo, como abordagem inovadora, tem transformado diversas dareas,
especialmente a educagdo. No contexto do ensino técnico profissionalizante, caracterizado pela
necessidade de desenvolver competéncias praticas e tedricas de forma integrada, a aplicagdo de
frameworks de gamificacdo emerge como uma solucdo promissora. Esses frameworks
consistem em modelos estruturados que organizam elementos € mecanicas de jogos para criar
ambientes de aprendizagem mais engajadores e eficazes.

O ensino técnico profissionalizante enfrenta desafios especificos, como a
motivacdo dos alunos, a reten¢@o do contetdo e a conexao entre teoria e préitica. Nesse cendrio,
Jframeworks de gamificacdo oferecem estratégias que incentivam o engajamento, promovem a
colaboracdo e facilitam a aquisicdo de habilidades complexas, utilizando dindmicas como
recompensas, progressao por niveis e feedback imediato. Além disso, a gamificagcdo alinha-se
as necessidades de uma geracdo acostumada a interagOes digitais, tornando o aprendizado mais
significativo e adaptado as suas expectativas.

Este estudo busca explorar os impactos e contribuicdes dos frameworks de
gamificacdo no ensino técnico profissionalizante, destacando sua capacidade de transformar o
processo educacional em experi€ncias mais imersivas e relevantes. A andlise inclui como esses
modelos podem ser adaptados as demandas especificas desse contexto, contribuindo para a
formacdo de profissionais mais qualificados e preparados para os desafios do mercado de
trabalho.

Ao adotar frameworks de gamificacdo no ensino técnico profissionalizante, é
possivel integrar principios pedagdgicos s6lidos com elementos que tornam o aprendizado mais
atrativo e participativo. Esses modelos estruturados permitem que as instituicdes de ensino
estabelecam objetivos claros, mensurem o progresso dos alunos e adaptem as atividades de
acordo com diferentes perfis de aprendizagem. Dessa forma, a gamificacdo ndo apenas auxilia
na transmissdo de conhecimento técnico, mas também no desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como trabalho em equipe, lideranca e resiliéncia.

Outro aspecto relevante é o impacto positivo que os frameworks de gamificacido
podem ter na superagdo de dificuldades comuns no ensino técnico, como a evasdo escolar. Ao

tornar o ambiente de aprendizado mais dinamico e envolvente, essas estratégias ajudam a
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manter os alunos motivados e conectados aos objetivos do curso. Além disso, a gamificacdo
promove um aprendizado ativo, onde os estudantes se tornam participantes diretos de seu
processo de formagdo, assumindo um papel mais protagonista.

Por fim, a aplicagd@o desses frameworks no ensino técnico profissionalizante reforca
a necessidade de inovacdo constante no campo educacional. Em um mundo cada vez mais
tecnoldgico e competitivo, preparar alunos para o mercado de trabalho exige novas abordagens
pedagdgicas que aliem pratica, criatividade e engajamento. Assim, frameworks de gamificacdo
representam uma oportunidade significativa para repensar e renovar o ensino, colocando os

alunos no centro de uma experié€ncia educativa transformadora.

4.1. Estruturas e modelos consolidados (Octalysis, MDA, Gamified Design Framework)

Modelos e estruturas consolidadas na gamificacdo, como Octalysis, MDA
(Mechanics, Dynamics, Aesthetics) e o0 Gamified Design Framework, t€ém se destacado como
referéncias fundamentais para o desenvolvimento de experiéncias gamificadas em diferentes
contextos, como educagio, saide, marketing e negdcios. Esses frameworks fornecem diretrizes
préticas para integrar elementos lidicos ao design, sistematizando o uso de dindmicas de jogos
para alcancar objetivos especificos e levando em consideracdo as motivacdes humanas e
estratégias interativas (Chou, 2015; Werbach & Hunter, 2020; Acosta-Yela et al., 2022).

Dentre os frameworks mais conhecidos, destacam-se:

1. Modelo Octalysis: Proposto por Yu-kai Chou, o Octalysis identifica oito motivadores
centrais para o engajamento do usudrio, divididos em motivagdes intrinsecas
(exploragdo, criatividade, pertencimento e significado) e extrinsecas (realizacdo,
escassez, influéncia social e medo da perda). Seu objetivo € criar experiéncias
equilibradas que incentivem acdes e mantenham os usudrios envolvidos emocional e
racionalmente (Chou, 2015).

2. MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics): O modelo MDA estrutura a anélise em trés
camadas: mecanica (regras e sistemas do jogo), dinamica (interagdes entre elementos e
jogadores) e estética (emocdes e experiéncias geradas). Esse framework facilita o
planejamento de sistemas gamificados ao conectar aspectos técnicos e emocionais do

design, promovendo experiéncias coesas € envolventes (Acosta-Yeld et al., 2022).
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3. Gamified Design Framework (GDF): Criado por Kevin Werbach e Dan Hunter, o GDF
oferece um roteiro pratico para o design de sistemas gamificados, contemplando a
definicdo de objetivos, a escolha de dindmicas, mecanicas e componentes de jogos,
adaptando-os a contextos ndo-lidicos, como a educacdo e o ambiente corporativo

(Werbach & Hunter, 2020).

Exemplos de Aplicacao Pratica:

4. Khan Academy: Plataforma educacional gratuita que utiliza recursos de gamificacdo,
como medalhas, pontos e relatérios de desempenho, para motivar alunos e personalizar
o aprendizado. A interface promove o engajamento e facilita o acompanhamento do
progresso, tornando a educagdo mais acessivel e interativa (Klock & Rosa, 2014).

5. Duolingo: Aplicativo de aprendizagem de idiomas que emprega fortemente elementos
gamificados, tais como metas didrias, recompensas, niveis e rankings. Sua abordagem
baseada em jogos motiva os usudrios por meio de desafios didrios e feedback
instantaneo, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e eficiente (Klock

& Rosa, 2014).

Esses frameworks e plataformas exemplificam como a gamificacdo pode aprimorar
a experiéncia de aprendizado e o engajamento dos usudrios.

O Octalysis se destaca por proporcionar uma compreensdo profunda das
motivacdes humanas, permitindo a criagio de experiéncias gamificadas altamente envolventes
e personalizadas. Em complemento, 0 MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) propde uma
abordagem estruturada que conecta as mecanicas do jogo, as dindmicas de interacdo e as
respostas emocionais dos usudrios, facilitando o design de experiéncias coesas que unem regras
e emogdes. J4 o Gamified Design Framework (GDF), desenvolvido por Werbach e Hunter,
fornece um roteiro pratico para o desenvolvimento de sistemas gamificados, contemplando
desde a definicdo de objetivos até a selecio e adaptacio de mecanicas, dindmicas e
componentes dos jogos para diferentes contextos, como a educacdo. Por sua vez, plataformas
como a Khan Academy e o Duolingo demonstram, na prética, a eficdcia da gamificacdao ao

utilizarem elementos como recompensas, feedbacks instantaneos, metas e rankings para
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promover a aprendizagem, tornando o processo educativo mais dindmico, interativo e
motivador.

Dessa forma, observa-se que tais modelos e plataformas sdo fundamentais para o
sucesso da gamificacdo na educacio e no desenvolvimento de habilidades. O Octalysis permite
entender as motivagdes dos usudrios para criar experiéncias envolventes e duradouras; o MDA
oferece uma estrutura para alinhar mecanicas e emocdes no design de jogos; o GDF orienta o
planejamento estratégico de sistemas gamificados; enquanto exemplos como Khan Academy e
Duolingo comprovam como a gamificag@o pode tornar o aprendizado mais acessivel, interativo

e eficaz, promovendo a motivacao intrinseca e o engajamento continuo dos usudrios.
4.2. Critérios para escolha de frameworks no Ensino Médio Técnico

A escolha de frameworks de gamificacdo no Ensino Médio Técnico deve considerar
uma série de critérios essenciais para garantir que a implementacao seja eficaz e relevante para
os alunos. Primeiramente, o perfil do aluno deve ser avaliado, considerando suas habilidades,
preferéncias € modos de aprendizagem, para que o framework seja adequado as suas
necessidades. Os objetivos educacionais também sao um fator determinante, pois o framework
precisa alinhar-se aos contetudos curriculares e ao desenvolvimento de competéncias técnicas.

Além disso, o engajamento € a motivagdo dos alunos sdo cruciais. O framework
deve ser capaz de incentivar a participacdo ativa dos estudantes e promover a motivacao
intrinseca, o que pode ser feito por meio de desafios, recompensas e feedback constante. A
flexibilidade e personaliza¢do sdo igualmente importantes, permitindo que o framework seja
adaptado a diferentes disciplinas, temas e ritmos de aprendizagem. Isso garante que todos os
alunos possam se beneficiar da gamificacdo, independentemente de suas dificuldades ou
avangos, isto €, “o nivel de engajamento do sujeito € preponderante para o sucesso em
gamification” (Busarello, 2016, p. 14).

Por fim, a facilidade de implementacdo é um critério que ndo deve ser
negligenciado. O framework deve ser simples o suficiente para ser integrado aos métodos de
ensino existentes, com ferramentas que permitam ao professor acompanhar o progresso dos
alunos e ajustar as atividades conforme necessario. Esses critérios garantem que a gamificacao
no Ensino Médio Técnico seja uma ferramenta poderosa para melhorar a aprendizagem e o

desenvolvimento de habilidades técnicas.
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Segundo Busarello (2016), um dos objetivos da gamificagdo € estimular emocdes
positivas e desenvolver habilidades por meio de incentivos, como recompensas virtuais ou
fisicas, uma vez que se remete a uma pratica que enriquece a execucao de tarefas. Por essa
razdo, essa abordagem ¢ frequentemente utilizada em contextos que demandam personalizagcdo
ou adaptacdo da experiéncia do usudrio a um produto, servi¢o ou processo, promovendo maior
engajamento e satisfacdo.

Assim, “a base para a definigdo do conceito de gamification abrange
sistematicamente cinco tépicos distintos, mas que devem ser considerados de forma
interdependentes, para o sucesso de um sistema gamificado” (Busarello, 2016, p. 34),
permitindo compreender como a gamificacdo € projetada e implementada de maneira eficaz,
considerando ndo apenas os elementos visiveis, mas também os efeitos psicoldgicos e
contextuais.

Desse modo, convém destacar os cinco topicos aos quais Busarello (2016) aponta
em suas pesquisas: Aprendizagem, Mecanicas de jogos, narrativa, motivacao e engajamento e

pensar como em jogos, tal como apresentado na figura abaixo:

Figura 2 — Cinco topicos que definem o conceito de gamificagdo segundo
Busarello (2016)

= Sair da rotina

= ncentivar o comportamento
= Adaptacdéo do conteddo

= Aguagar a curiosidade

aprendizagem

mecanicas
de jogos

Mecanica: orienta as acoss
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* Wiver a histdria

gamification

Dinamica: interagac com
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Estética: emogbes na
interagac
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engajadoras e midias
para movimentacao

motivacao e pensar como
engajamento em jogos
intrinseca = extrinseca Fantasia
Interesse Meta Regras e metas
Dasafio Satisfacao Regras Estimulos sensoriais
Fantasia Envalvimento Feedback Desafios
Curiosidade Confianca Participagao Mistérios
Controle

Fonte: Busarello (2016, p. 35).
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A gamificacdo une essas dimensdes para criar experiéncias que engajam oS
participantes emocionalmente, motivam comportamentos desejados, € promovem aprendizado
ou mudancas significativas.

O primeiro tépico € a aprendizagem, que destaca o potencial da gamificacdo para
transformar experiéncias rotineiras em algo inovador e engajador. Nesse contexto, a
gamificacdo busca criar novas formas de incentivar comportamentos, adaptar conteidos a
diferentes publicos e despertar a curiosidade. Isso torna o aprendizado mais dindmico, saindo
do formato tradicional e monétono.

O segundo aspecto € a narrativa, que tem um papel central na criagdo de
experiéncias significativas. Ao envolver os participantes em uma historia, a gamificacao
permite que eles "vivam" um enredo, o que aumenta a imersdo e o engajamento. Para isso, a
histéria deve ser bem estruturada e interativa, permitindo que o participante sinta que faz parte
do processo. Narrativas engajadoras funcionam como uma midia motivacional, incentivando a
continuidade e a dedicagdo as atividades propostas.

A motivacio e o engajamento constituem o terceiro ponto e envolvem tanto
fatores internos quanto externos. A motivacdo intrinseca € estimulada por elementos como
desafios, fantasia e curiosidade, que despertam o interesse natural do individuo. Ja a motivacao
extrinseca € alimentada por recompensas externas, como pontos, prémios ou reconhecimento.
Juntas, essas formas de motivacdo ajudam a manter o participante engajado e focado nos
objetivos.

O quarto tépico aborda as mecanicas de jogos, que sdo os componentes estruturais
que dao forma a gamificacdo. As mecanicas orientam as acgoes, definindo regras e limites,
enquanto as dinamicas tratam das interagdes e experiéncias que surgem dessas mecanicas, como
a competicao e a colaboragdo. Além disso, a estética desempenha um papel importante ao trazer
elementos visuais € emocionais que tornam a experiéncia mais atraente e imersiva.

Por fim, o conceito de pensar como em jogos enfatiza a aplicacdo do raciocinio de
design de jogos em outros contextos. Esse topico envolve a criacdo de metas claras, a definicao
de regras, o uso de feedback para orientar os participantes e a promocao de participacdo ativa.
Além disso, elementos como fantasia, desafios e mistérios sdo usados para estimular o interesse
e manter o engajamento. O controle sobre as atividades permite que os participantes se sintam

empoderados, aumentando sua conexao com o processo.
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Em tese, a gamificacdo € um recurso poderoso para transformar experiéncias,
integrando aspectos como narrativa, mecanicas de jogos e estimulos motivacionais. Quando
bem aplicada, ela pode tornar qualquer atividade mais envolvente, incentivando aprendizado,

interacdo e mudanga de comportamento de forma natural e divertida.
4.3. Relacao entre gamificacao, engajamento e aprendizagem em disciplinas técnicas

A relacdo entre gamificacdo, engajamento e aprendizagem em disciplinas técnicas
destaca-se pela capacidade de integrar métodos inovadores ao ensino, promovendo experiéncias
mais dindmicas e significativas. A gamificac@o, ao incorporar elementos tipicos de jogos, como
pontos, niveis, rankings e recompensas, transforma a maneira como estudantes interagem com
o contetido, percebendo como “uma abordagem séria para acelerar a curva de experiéncia da
pessoa, favorecendo o aprendizado de contetidos e sistemas complexos” (Busarello, 2016, p.
46). Esses elementos criam um ambiente desafiador e envolvente, motivando os alunos a
participar ativamente e superar obstaculos.

O engajamento surge como um elemento central na aplicacdo da gamificagdo, uma
vez que esta estimula tanto a motivacgao intrinseca quanto a extrinseca. A motivacgao intrinseca
¢ despertada por fatores como curiosidade, fantasia e o prazer em enfrentar desafios, enquanto
a motivacdo extrinseca € reforcada por recompensas tangiveis, feedback constante e
reconhecimento das conquistas dos estudantes. Essa combinacdo resulta em maior
envolvimento emocional e comportamental, essencial para o aprendizado significativo em
disciplinas técnicas, onde a aplicacdo pratica do conhecimento é essencial.

Para Busarello (2016, p. 46):

O engajamento no contexto de aprendizagem diz respeito ao processo por
onde os sujeitos imergem em uma atividade, interagem e se relacionem com
os outros, envolvendo-se propositalmente com os recursos e ferramentas
disponiveis Com isso, considera-se que 0 engajamento € a forma de
negociagéo das identidades dos sujeitos em uma comunidade, dependendo
da forma como as préticas individuais estdo alinhadas e em sintonia com os
padrdes e com as caracteristicas impostas pela propria comunidade.

z

Por outro lado, a aprendizagem em disciplinas técnicas € enriquecida pela
gamificacdo, pois ela contribui para melhorar a retencdo do conteido e contextualizar o
conhecimento técnico em situacdes reais. Por meio de atividades gamificadas, os estudantes

podem aplicar conceitos tedricos em cendrios simulados, promovendo a compreensao profunda
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e o desenvolvimento de habilidades préticas. Além disso, a gamificacdo fomenta a colaboragdo
entre os alunos, incentivando o trabalho em equipe e a troca de conhecimentos.

Portanto, a relac@o entre gamifica¢io, engajamento e aprendizagem em disciplinas
técnicas € essencial para atender as demandas do ensino contemporaneo. Essa abordagem cria
experiéncias educativas mais atrativas, relevantes e eficazes, ajudando a preparar os estudantes
para desafios tanto académicos quanto profissionais. Dessa forma, a gamificacdo consolida-se
como uma estratégia valiosa para transformar o ensino técnico, promovendo resultados
expressivos tanto em termos de engajamento quanto de aprendizagem.

Assim, o quadro abaixo permite destacar um comparativo entre engajamento,

gamificacdo e aprendizagem:

Tabela 3 - Relacdo entre Ferramentas/Modelos de Gamificacao, Engajamento e

Aprendizagem
Aspecto Ferramenta/Modelo Tipo Elementos de | Contribuicdo | Contribuicdo
Gamificacdo para o paraa
Engajamento | Aprendizagem
Octalysis Framework de Modelo 8 nucleos Motiva por Torna o
motivagao teorico motivacionais valores e aprendizado
recompensas mais
significativo
MDA Design de jogos Modelo Mecanicas, Engaja via Estrutura o
Framework tedrico dinamicas, experiéncias aprendizado
estéticas sensoriais e em etapas
emocionais claras
GDF Gamified Design Modelo Definicao de Foco em Facilita
Framework teorico objetivos, metas claras | aprendizagem
selegdo de eresultados pratica e
dindmicas, imediatos mensuravel
implementagao
de mecanicas,
feedback
Duolingo Plataforma de Plataforma Pontos, Engaja com Repeticao
idiomas pratica rankings, recompensas espacada e
streak diarios, | instantdneas pratica
conquistas adaptativa
Khan Plataforma Plataforma Medalhas, Desafios e Conteudo
Academy educacional pratica dashboards, visualizacdo | personalizado
quizzes de progresso e adaptativo

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).
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Esse quadro demonstra como ferramentas e modelos de gamificacdo conectam
elementos tedricos e priticos para engajar os participantes e melhorar o aprendizado, criando
experiéncias significativas e motivadoras.

A gamifica¢do pode ser um recurso valioso no ensino de disciplinas técnicas, pois
pode tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. Por exemplo, usar mecanicas de jogos,
como pontos, rankings, desafios, feedbacks rapidos, e recompensas, pode aumentar a
participacdo e o interesse dos alunos. Em disciplinas como programag¢do ou mecanica, a
gamificacio pode ser utilizada para:

e Resolver problemas de forma criativa e colaborativa.

e Realizar simula¢des de processos industriais.

e Realizar atividades praticas interativas para fixacdo do conteido (Rebougas et

al., 2023).
Portanto, a gamificacio nas disciplinas técnicas busca melhorar a experiéncia do

aluno, promovendo maior engajamento, motivacao e reten¢cdo de conhecimento.

4.4. Impactos dos frameworks de gamificacdo no Ensino Técnico Profissionalizante

O avango das tecnologias educacionais tem promovido transformacoes
significativas no cendrio do ensino, especialmente no contexto técnico profissionalizante. A
adocdo de frameworks de gamificacdao tem se mostrado uma alternativa promissora para superar
desafios pedagdgicos, como a falta de engajamento, dificuldades de aprendizagem e altas taxas
de evasao escolar. Este capitulo explora os impactos previstos na motivacao e no desempenho
dos alunos, realiza uma comparacao entre frameworks em termos de efetividade e destaca as
contribuicdes potenciais para a educacdo técnica profissionalizante.

No ensino técnico, a gamificacdo pode transformar a percepcao dos alunos em
relacdo as disciplinas. Um sistema de recompensas, aliado a desafios progressivos, promove a
sensacdo de realizacdo, enquanto a inclusdo de elementos sociais, como competi¢des e
colaboracdes, desperta o senso de pertencimento. Por exemplo, a utilizacdo de painéis de lideres
e missOes compartilhadas permite que os alunos sintam que fazem parte de uma comunidade

engajada no mesmo objetivo.
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Além disso, estudos indicam que a gamificacdo aumenta significativamente os
niveis de motivac¢do, especialmente em ambientes educacionais que historicamente enfrentam
problemas com desinteresse dos alunos. Isso € particularmente importante no Ensino Médio
Técnico, onde o aprendizado € frequentemente visto como uma etapa obrigatéria em vez de
uma jornada prazerosa.

Além de motivar, frameworks gamificados promovem melhorias diretas no
desempenho académico. Ao introduzir mecénicas de jogo, como feedback instantaneo, niveis
de dificuldade ajustdveis e reforco positivo, os alunos conseguem visualizar claramente seus
progressos, corrigir erros rapidamente e se adaptar aos desafios de forma gradual.

A gamificacdo também cria um ambiente de aprendizagem de baixo risco, onde os
erros sdo vistos como parte natural do processo. Isso € crucial em disciplinas como
programacdo, onde a solucdo de problemas requer tentativas constantes e aprimoramento
continuo. A abordagem gamificada reduz a ansiedade, permitindo que os alunos experimentem
sem medo de falhar, resultando em maior retencdo de conteido e melhor desempenho em
avaliacoes.

A gamifica¢@o nao apenas melhora o aprendizado técnico, mas também desenvolve
habilidades essenciais para o mercado, como trabalho em equipe, criatividade e resolucao de
problemas. Entretanto, a motivacao promovida pela gamificacdo contribui diretamente para a
retencdo dos alunos no ambiente escolar, combatendo a evasao.

Conforme Barin et al. (2023, p. 313):

A EPT é uma modalidade de ensino que tem como objetivo preparar os
alunos para o mundo do trabalho, fornecendo habilidades e conhecimentos
técnicos especificos para as mais diversas areas profissionais. No entanto,
observa-se que muitas vezes as aulas podem ser consideradas monétonas e
desmotivadoras para os alunos.

Nesse sentido, a utilizagdo de frameworks gamificados representa uma abordagem
inovadora que dialoga diretamente com as demandas da Educacdo 4.0, preparando alunos para
um mundo tecnolégico e interconectado.

Contudo, a gamificagdo, aplicada por meio de frameworks bem estruturados, € uma
estratégia poderosa para transformar o ensino técnico profissionalizante. Seus impactos na
motivacdo, no desempenho e na retencdo dos alunos podem ser decisivos para superar os

desafios enfrentados por instituicdes educacionais. A escolha do framework ideal deve levar
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em conta as caracteristicas da turma, os objetivos educacionais e os recursos disponiveis,

garantindo resultados significativos e duradouros (Barin et al., 2023).

5. DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA GAMIFICADA: “ENGAJANDO
SABERES”

Um dos objetivos especificos do projeto em evidéncia foi “desenvolver uma
Ferramenta Gamificada e aplicar em uma turma do Ensino Médio Integral”, permitindo assim
a criacdo da plataforma “Engajando Saberes”, desenvolvida para atuar no Ensino Médio
Técnico de forma diferenciada e criativa, a partir da integracdo e andlise de multiplos
frameworks de gamificacao.

A plataforma “Engajando Saberes” se destaca como uma solucdo educacional
adaptada para o Ensino Médio Técnico Integral, com énfase na gamificacio como elemento
central para transformar o processo de aprendizagem. Seu design foi elaborado para
proporcionar um ambiente de ensino que seja simultaneamente interativo, dindmico e
engajador, alinhando-se com as demandas atuais da educagdo tecnoldgica e profissionalizante.

Por meio da aplicagdo de diferentes frameworks de gamificacdo, a plataforma
promove uma experiéncia de aprendizado que vai além da simples transmissao de conteudo. Os
alunos sdo incentivados a superar desafios, completar missoes, acumular pontos e desbloquear
conquistas, o que aumenta o interesse e a motivacao, criando um ciclo de engajamento continuo.
Essas mecanicas permitem que os estudantes sejam protagonistas do proprio aprendizado,
estimulando a autonomia e a responsabilidade no processo educacional.

A plataforma integra contetidos técnicos e pedagédgicos de maneira fluida,
oferecendo aos estudantes a oportunidade de aplicar conhecimentos priticos enquanto
desenvolvem habilidades essenciais, como trabalho em equipe, pensamento critico, solug¢ao de
problemas e criatividade. A flexibilidade na aplicagdo de diferentes frameworks de gamificagcdo
permite que os alunos se envolvam em atividades que simulam situagdes do mundo real,
facilitando a absorcdo do conhecimento técnico e incentivando o desenvolvimento de
competéncias humanas que sio cada vez mais demandadas no mercado de trabalho.

Além disso, a ferramenta possibilita a personalizacdo do percurso de aprendizagem,

adaptando-se as necessidades e ao ritmo de cada aluno. Feedbacks e recompensas sao
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fundamentais para motivar os alunos, fornecendo-lhes uma sensag¢do de progresso constante, o
que € essencial para a reten¢do do conhecimento.

A plataforma “Engajando Saberes” se configura, portanto, como uma solugdo
completa para o Ensino Médio Técnico Integral, que visa ndo s6 a formacgdao técnica dos
estudantes, mas também o fortalecimento de suas competéncias socioemocionais, preparando-
os para os desafios académicos e profissionais que encontrardo ao longo de suas trajetdrias.

Nos préximos tépicos, apresenta-se o racional das escolhas tedricas e de design da
plataforma, destacando as razdes para a sele¢do dos frameworks Octalysis, MDA e GDF, bem
como a arquitetura modular da plataforma, que permite a aplicacao e alternancia entre modelos.
Sdo detalhadas as principais caracteristicas de cada framework, sua fundamentagdo, os
elementos gamificados priorizados em cada abordagem e a forma como isso se reflete nas
funcionalidades do sistema. Inclui quadros comparativos, exemplos de telas e justificativas

pedagdgicas para cada estratégia adotada.

5.1. Estratégias de implementacio dos frameworks de gamificacao na plataforma

As estratégias de implementacdo dos frameworks de gamificacdo na plataforma
“Engajando Saberes” baseiam-se em uma arquitetura modular e adaptiavel, que permite a
insercdo, alternincia e customizagdo de elementos gamificados segundo os principios de cada
framework selecionado para o estudo. Assim, a plataforma pode ser configurada para enfatizar,
por exemplo, os oito nicleos motivacionais do Octalysis, as dindmicas e estéticas do MDA ou
a logica de objetivos claros e recompensas imediatas proposta pelo Gamified Design
Framework.

Cada modulo de ensino pode ser ativado para simular um ambiente gamificado
distinto, viabilizando o acompanhamento do impacto de cada abordagem no engajamento e no
desempenho dos alunos. Os elementos gamificados, como pontos, missdes, rankings, feedbacks
e recompensas, sdo parametrizaveis conforme a légica do framework em uso. Além disso, a
plataforma registra indicadores de participagcdo, motivacdo e evolucdo académica, permitindo
uma anélise comparativa robusta sobre a eficdcia de cada estratégia implementada.

O diagrama abaixo apresenta, de forma esquemadtica, as estratégias de
implementagdo dos principais frameworks de gamificacao (Octalysis, MDA, Gamified Design

Framework) na plataforma desenvolvida.
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Figura 3 - Diagrama de implementacao dos principais frameworks de gamificacdona
Plataforma.

Estratégias de implementacao dos
Frameworks de Gamificacao na Plataforma

Octalysis Framework

e Integrar os oito drives
principais para motivar os
alunos

PLATAFORMA ]ﬁ

MDA Framework

¢ Desenvolver mecénicas de
jogo que criem dindmicas
envolventes

 Focar na aplicagao pratica
e nos resultados
educacionais

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Essa flexibilidade metodoldgica garante que a plataforma ndo apenas aplique
diferentes frameworks, mas também forneca subsidios préticos e tedricos para a escolha das

abordagens mais adequadas ao contexto do Ensino Médio Técnico Profissionalizante.
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1- Octalysis Framework : O Octalysis Framework, desenvolvido por Yu-kai Chou (2015), é

fundamentado em oito nucleos motivacionais (“core drives”) que orientam o engajamento dos

usudrios em sistemas gamificados. Como mostra na imagem abaixo:

Figura 4 — Os 8 cores drives do framework Octalysis

- Pontos de Status
- Emblemas(simbolos de conquistas)
- Recompensas de agdes fixas

- Placar

- Barra de progresso
- Lista de missdes

- Teca aqui

- Coroagio

- Efeito de Aura.

- Tutorial de Sobreposicao
(passo a passo)

- Lutas com chefdes

- Pontos permutaveis
- Bens virtuais

- Construir do zero

- Alfered Effect

- Colecionar conjuntos
- Avatar

- Protegiio

- Cargo de recrutador
- Conex&o de Monitor

- Dindmicas pontuais
- Capsulas magnéticas
- Pendéncias
- Prémio em partes
- Opgdes em partes
- Ultima Trilha
- Crondmetro
- Pausas torturantes
- Fossos

- The Big Burn

DESENVOLVIMENTO
E REALIZAGAO s

POSSE INFLUENCIA

ESCASSEZE
IMPACIENCIA

- Narrativa - Sorte de principiante

- Elitismo - Almogo grétis - Desbloquear marcos

- Herdi da humanidade - Crianca escolhida - Conﬂ::li em tempo real

- Coragao - Ci - Combinagdes persistentes

- Feedbacks instantaneos
- Aprimoramentos

- Preencher lacunas

- Acumular venenos

SIGNIFICADO EPICO

- Fazer amizades
- Tesouro/Presente social
- SeeSaw Bump
- Testes em grupo

- Bandeiras conquistadas
EMPODERAMENTO  Botio para “se gabar*(Brag
- Pausas para relaxar
- Ancoras de conformidade
- Ter/Ser um mentor
- Socializagéo rapida
SOCIAL

IMPREVISIBILIDADE
E CURIOSIDADE

- Escolha Brilhante

- MiniQuests

- Storytelling visual

- Easter eggs

- Recompensas aleatorias

- Maravilha 6bvia

- Recompensas giratérias

- Interface de usuério evoluida
- Recompensas de repente

- Efeito oraculo

PERDA E EVITACAO

- Sunk Cost Prision - Status quo sloth

- Perda de progresso - Ser o perdedor (Scarlet Letter)
- Legitima heranca - Visual Grave

- Oportunidade efémera - FOMO Punch

Fonte: Portal Gamificacao Brasil (2024)

Na plataforma, a implementagao do Octalysis ocorre através da:
o Identificacio dos motivadores centrais (significado Epico, Desenvolvimento e
realizacdo, criatividade, pertencimento, escassez e impaci€ncia, influéncia social,
incerteza, perda e Evitacdo)

e Atribuicao de elementos gamificados a cada motivador:



59

o Missdes com proposito (significado & realizacio)
o Customizacao de perfil (criatividade)
o Rankings e medalhas (influéncia social & conquista)
o Desafios temporais (escassez & imprevisibilidade)
o Feedbacks personalizados do professor (pertencimento)
e Monitoramento do engajamento via dashboards que permitem analisar qual

motivador tem mais impacto sobre a turma.

5.2. Design da plataforma e elementos gamificados
O design da plataforma foi concebido para oferecer uma experiéncia educacional

inovadora, centrada no usudrio, capaz de promover o engajamento, a autonomia e o aprendizado
significativo dos estudantes do Ensino Médio Técnico Profissionalizante. A arquitetura do
sistema priorizou a acessibilidade, a navegabilidade intuitiva e a integragcdo transparente de
elementos gamificados, inspirando-se nas melhores préticas do design instrucional aliado a
gamificacdo (DETERDING et al., 2011; WERBACH; HUNTER, 2012).

A interface da plataforma é composta por menus laterais de navegacgado, dashboards
interativos € uma organizagdo hierarquica que divide o conteido em disciplinas, médulos e
atividades. Essa estrutura permite que os usudrios encontrem facilmente as funcionalidades
desejadas e acompanhem seu progresso, tanto em relacio aos contetidos acessados quanto as
conquistas obtidas. A responsividade do design garante que a plataforma seja acessivel a partir
de diferentes dispositivos, como computadores, tablets e smartphones, ampliando o alcance e a
inclusdo digital.

Uma caracteristica central da plataforma é a diferenciacdo dos perfis de usudrio.
Professores e administradores possuem acesso a um painel robusto, que permite o cadastro,
gerenciamento e acompanhamento das disciplinas, médulos e estudantes. Ja os alunos contam
com um ambiente especialmente configurado para o acesso ao conteido, participacdo em
atividades, visualizacdo de rankings, personalizacdo de perfil e monitoramento continuo de seu
desempenho, conforme ilustrado nas Figuras nos Apéndices I e J.

A plataforma foi desenvolvida para proporcionar personalizacdo do perfil dos
usudrios. O sistema oferece inicialmente um conjunto de avatares prontos, permitindo que os
alunos escolhessem aquele com que mais se identificassem. Além disso, caso desejassem uma

personalizacdo mais avancada, os estudantes tinham a possibilidade de acessar um link
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disponibilizado para a ferramenta Canva, onde podiam criar ou modificar seu préprio avatar de
forma livre e criativa. Apds a customizacgdo, bastava fazer o upload da nova imagem na

plataforma para utiliza-la como avatar.

Ademais, destaca-se a presenga de um Férum de Discussdo (Figura 1.5, Apéndice
I), espaco colaborativo no qual os alunos podem interagir entre si, compartilhar ddvidas,
sugestdes, materiais complementares e experiéncias relacionadas aos conteddos estudados. O
férum estimula a construgdo coletiva do conhecimento, promove a troca de saberes entre pares
e favorece o desenvolvimento de competéncias socioemocionais, como comunicagdo, empatia
e cooperacdo. Os professores também podem participar das discussoes, orientando os debates
e mediando possiveis conflitos, reforcando o papel do didlogo no processo formativo.

Os elementos gamificados foram cuidadosamente incorporados ao design, com
base nos principios dos frameworks Octalysis, MDA e Gamified Design Framework. Entre
eles, destacam-se: pontos atribuidos por participa¢do e desempenho; missdes e desafios para
estimular a resolu¢do de problemas; niveis e barra de progressdo para acompanhar o avanco
nos conteidos; medalhas e conquistas que celebram marcos alcancados; avatares
personalizaveis que promovem identificacdo e pertencimento; € um ranking de engajamento
que valoriza a participacao e o esforgo coletivo.

Todas as atribuicdes de pontos e feedbacks sdo realizadas pelos professores,
garantindo o acompanhamento pedagdgico e a personalizacdo do ensino. Para fins de
documentacgdo e transparéncia metodoldgica, as principais telas do sistema, tanto do perfil do
professor quanto do aluno, estdo apresentadas no Apéndice I e J.

O fluxo de navegacgdo foi desenhado para ser simples e eficiente, permitindo que os
usudrios, a partir do login, possam rapidamente acessar suas disciplinas, realizar atividades,
verificar resultados e receber devolutivas. O sistema de feedback, embora ndo automatico,
permite ao professor fornecer orientacdes e avaliagdes tanto em questdes objetivas quanto
discursivas, fortalecendo o processo formativo.

A integracdo dos frameworks de gamificacdo € uma caracteristica diferencial da
plataforma. Os principios de motivagdo do Octalysis, as dinamicas e estéticas do MDA e a

16gica pratica do Gamified Design Framework orientaram a defini¢do das regras, recompensas,
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metas e interagdes. Essa integracdo proporciona um ambiente educacional dindmico e
adaptdvel, capaz de atender a diferentes estilos de aprendizagem e contextos disciplinares.
Assim, o design da Engajando Saberes alia inovagado tecnoldgica, fundamentacao
tedrica e flexibilidade pedagdgica, constituindo-se como uma solucdo alinhada as demandas do
Ensino Médio Técnico Profissionalizante contemporaneo, com potencial para transformar o

engajamento e a aprendizagem dos estudantes.

5.3. Integracao com o contetido curricular
A integracdo da plataforma Engajando Saberes com o conteudo curricular foi

cuidadosamente planejada para contemplar os principais tépicos da disciplina de Programacao
Orientada a Objetos (POO). Os mddulos e atividades gamificadas foram estruturados de acordo
com os objetos de conhecimento listados na Tabela 4, garantindo que cada conceito
fundamental — desde os principios tedricos do paradigma orientado a objetos até as praticas
de desenvolvimento, fosse abordado de forma interativa e alinhada as necessidades dos

estudantes do Ensino Médio Técnico Profissionalizante.

Tabela 4 — Conteudos da disciplina de Programacao Orientada a Objetos (POO) integrados
a plataforma

Objeto de Conhecimento Descrigdo
Linguagem de programacio orientada a objetos Phyton como base para implementacdo pratica
Conceitos do paradigma de POO Fundamentos tedricos da orientacdo a objetos
Abstracdo Identificacdo e modelagem de entidades relevantes
Introducio a classes e objetos Estruturacdo de classes, instancia e manipulacio
de objetos
Agregacio e Composicdo de objetos Relagdes entre objetos e componentes do sistema
Encapsulamento Ocultagdo de dados e defini¢do de interfaces
Heranga Reutilizagao e especializacio de codigo
Polimorfismo Flexibilidade e generaliza¢do de comportamentos
Projeto orientado a objetos Desenvolvimento de solug¢des baseadas em POO
Teste de software Estratégias e praticas de validacdo de
codigo

Fonte: Plano de ensino da disciplina de Programacao Orientada a Objetos (2024).
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A partir dessa estrutura, cada etapa do percurso formativo dentro da plataforma foi
pensada para favorecer a aplicagdo dos conteddos em situacdes préticas e contextos proximos
a realidade profissional do estudante, promovendo uma aprendizagem ativa e significativa. Os
desafios, missdes, quizzes e projetos colaborativos desenvolvidos na plataforma t€ém como
objetivo promover a compreensao dos conceitos essenciais da disciplina e o desenvolvimento
de competéncias técnicas e transversais.

Além disso, a personaliza¢do do percurso de aprendizagem por meio dos elementos
gamificados permite que diferentes ritmos e estilos de aprendizagem sejam respeitados,
atendendo as necessidades individuais dos alunos. O feedback fornecido pelo professor para
cada atividade, aliado a visualizacdo do progresso por meio de barras de avango e rankings,
facilita a autoavaliacdo e a autorregulacdo dos estudantes ao longo do processo formativo.

Outro aspecto relevante da integracdo curricular € o apoio a interdisciplinaridade,
possibilitando a articulacdo da POO com outras dreas do conhecimento técnico, bem como o
desenvolvimento de competéncias transversais como raciocinio 16gico, colaboracdo,
comunicacdo e criatividade. Isso atende as exigéncias contemporaneas do mundo do trabalho,
preparando os estudantes para enfrentar desafios profissionais e académicos de forma dindmica
e inovadora (SANTOS; GARCIA, 2022).

Por fim, a plataforma Engajando Saberes oferece ferramentas para
acompanhamento, avaliacao e planejamento das atividades por parte dos docentes, promovendo
uma gestdo mais eficiente e alinhada com as préticas pedagdgicas atuais. Dessa forma, a
integracdo da gamificagdo com o conteudo de POO potencializa a aprendizagem significativa,
tornando o ensino mais atrativo e relevante para os estudantes do Ensino Médio Técnico

Profissionalizante.

5.4. Ferramentas e Tecnologias utilizadas

O desenvolvimento da plataforma “Engajando Saberes” envolveu a utilizagdo de
um conjunto de tecnologias modernas, selecionadas com o objetivo de garantir escalabilidade,
robustez, seguranca e facilidade de manutencdo do sistema. No backend, foi utilizada a
linguagem PHP em conjunto com o framework Symfony, o que permitiu estruturar e organizar
o codigo de forma eficiente. O acesso e a manipulac¢do dos dados foram realizados por meio do
Doctrine ORM, ferramenta de mapeamento objeto-relacional que facilitou a integra¢do com o

banco de dados relacional.
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No frontend, a interface do usudrio foi construida com HTML e CSS para
estruturacdo e estilizacdo das paginas web, e JavaScript para proporcionar interatividade.
Destaca-se o uso das bibliotecas Stimulus.js e Turbo.js, que conferiram experiéncias dindmicas
e interativas ao usudrio sem a necessidade de um framework frontend completo. O template
Tabler foi empregado para garantir uma interface responsiva, moderna e visualmente agraddvel.

Para o armazenamento dos dados, adotou-se o sistema de gerenciamento de banco

de dados relacional PostgreSQL, reconhecido por sua performance, seguranca e confiabilidade.

Na area de DevOps, a plataforma foi containerizada utilizando Docker, o que
permitiu o gerenciamento e a execu¢do de ambientes isolados para a aplicacdo. O Docker
Compose foi utilizado para orquestrar multiplos containers, facilitando o desenvolvimento,
testes e implantacdo do sistema.

Adicionalmente, foram empregadas outras ferramentas de apoio ao
desenvolvimento, como o Makefile, para automacao de tarefas rotineiras (build, testes, deploy),
e o ambiente de desenvolvimento integrado PhpStorm, utilizado para codificacido, depuracio e
aumento da produtividade durante a implementacdo do projeto.

A escolha dessas tecnologias visou garantir que o sistema fosse escaldvel, de facil
manutengdo e alinhado as boas praticas de desenvolvimento de software.Segue a baixo a Tabela

5, detalhando cada Tecnologias utilizadas na plataforma.

Tabela 5 — Tecnologias utilizadas na plataforma

Categoria Tecnologia/Ferramenta Descricao

Backend PHP Linguagem de
programacao principal do backend

Frontend Symfony Framework PHP para
estruturacdo do backend

Frontend Doctrine ORM Mapeamento objeto-
relacional (integracdo com o banco)

Frontend HTML/CSS Estruturacdo e estilizagcdo
das piginas web
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Frontend JavaScript Programacao de

interatividade nas paginas

Frontend Stimulus.js Biblioteca JS para

comportamentos interativos

Frontend Turbo.js Biblioteca JS para

experiéncias SPA-like

Frontend Tabler Template responsivo para

interface do usuario

Banco de Dados PostgreSQL Sistema de gerenciamento

de banco de dados relacional

DevOps Docker Plataforma de containers

para execucdo e gerenciamento

DevOps Docker Compose Orquestracdo de multi-

containers Docker

Controle de Versao Git Sistema distribuido de

controle de versdes

Controle de Versao GitHub Plataforma de

hospedagem e colaboragdo de cédigo

Outras Ferramentas Makefile Automatizacdo de tarefas

de desenvolvimento

Outras Ferramentas PhpStorm Ambiente de

desenvolvimento integrado (IDE)

Fonte: Elaborado pela autora.

5.4.1 Justificativa da Plataforma Web e Processo de Defini¢do de Objetivos

A decisdo pelo desenvolvimento da plataforma em modo web foi fundamentada na
busca por acessibilidade, flexibilidade e alcance ampliado entre os usudrios, especialmente no
contexto educacional, que envolve alunos, professores e administradores. Plataformas web t€ém
sido reconhecidas como solucdes ideais para ambientes de aprendizagem, pois dispensam a

necessidade de instalagdes locais e permitem acesso multiplataforma, independentemente do
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sistema operacional, dispositivo ou localidade dos usudrios (SILVA; ALMEIDA, 2019;
ROCHA et al., 2022).

Segundo Pressman (2017), a escolha da arquitetura tecnolégica de um software
deve ser orientada ndo apenas por critérios técnicos, mas também pelas necessidades e pelo
perfil dos usudrios finais. Nesse sentido, a opcdo por uma aplicagdo web se mostrou alinhada
com o perfil do publico-alvo, majoritariamente composto por estudantes e docentes do ensino
médio e fundamental, que possuem diferentes graus de acesso a dispositivos e conectividade.
Além disso, sistemas web facilitam atualiza¢des e manuten¢do centralizada, reduzindo custos
operacionais e maximizando a escalabilidade (SOMMERVILLE, 2019).

O processo de definicdo dos objetivos do software foi realizado de forma
colaborativa, envolvendo reunides, entrevistas e aplicacdo de questiondrios com os principais
stakeholders, como alunos, professores e gestores. Esta comunicacdo continua e aberta foi
essencial para identificar as necessidades reais do contexto educacional, priorizar
funcionalidades e ajustar expectativas quanto ao uso da gamificacio e recursos de avaliacdo,
como rankings, medalhas e questiondrios interativos (BOEHM, 1988; SILVA; ALMEIDA,
2019).

5.4.2 Modelagem dos Casos de Uso

A seguir, apresentam-se os principais casos de uso do sistema, divididos entre os
papéis de Professor/Administrador € Aluno. Os diagramas de caso de uso, elaborados conforme

os requisitos levantados, ilustram as interacOes de cada ator com o sistema.
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Figura 5 — Diagrama de Caso de Uso Professor/ Administrador

Sistema de Plataforma de Ensino
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
O Professor/Administrador pode cadastrar, editar e excluir alunos, disciplinas,
moédulos, questiondrios e perguntas, além de corrigir questdes dissertativas, visualizar rankings

e pontuacdes, € interagir no férum.
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Figura 6 - Diagrama de Casos de Uso — Aluno
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O Aluno pode visualizar disciplinas e mddulos, acessar licdes, realizar
questiondrios, visualizar sua pontuagao e ranking, além de comentar no férum.

A seguir, no préximo topico teremos os Requisitos de cada Caso de Uso.



5.4.3 Requisitos dos Casos de Uso

Tabela 6 - Professor / Administrador
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Acdo

Requisito do Sistema

Realizar login

O sistema deve permitir que o
professor/administrador acesse a
plataforma com e-mail/usuérios e senha
vélidos.

Cadastrar Aluno

O sistema deve permitir o cadastro de
novos alunos com nome, e-mail, senha e
demais dados obrigatorios.

Editar Aluno

O sistema deve permitir alterar os dados
dos alunos cadastrados.

Excluir Aluno

O sistema deve permitir excluir (ou
inativar) um aluno do sistema.

Cadastrar disciplina

O sistema deve permitir o cadastro de
disciplinas informando nome, descricao,
professor responsével, drea.

Gerenciar modulos

O sistema deve permitir criar, editar e
excluir médulos dentro das disciplinas.

Criar/Editar/Excluir questiondrios

O sistema deve permitir criar, editar e
excluir questiondrios, informando
modulo, perguntas e respostas.

Criar/Editar/Excluir perguntas

O sistema deve permitir criar, editar e
excluir perguntas dos questiondrios,
informando tipo, enunciado, respostas etc.

Definir/Editar/Excluir respostas corretas

O sistema deve permitir selecionar, editar
€ remover respostas corretas nas perguntas
de multipla escolha e V/F.

Corrigir perguntas dissertativas

O sistema deve permitir que o professor
atribua nota e feedback individual para
perguntas dissertativas respondidas pelos
alunos.
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Visualizar ranking dos alunos

O sistema deve mostrar a lista de alunos
ranqueados por pontuacdo na disciplina ou
modulo.

Visualizar pontuagao dos alunos

O sistema deve permitir consultar a
pontuacdo total ou parcial dos alunos nos
questionarios.

Comentar no féorum

O sistema deve permitir criar, editar e
excluir comentdrios em topicos do férum.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Tabela 7 - Aluno

Acdo

Requisito do Sistema

Realizar login

O sistema deve permitir que o aluno
acesse a plataforma com e-mail ou usudrio
e senha validos.

Visualizar disciplinas/modulos

O sistema deve exibir ao aluno todas as
disciplinas e mddulos em que estd
matriculado ou tem acesso.

Acessar licdes (conteido)

O sistema deve permitir ao aluno
visualizar  conteddos textuais e/ou
multimidia das licdes do médulo.

Realizar questiondrios

O sistema deve permitir ao aluno
responder questiondrios, com controle de
tempo e registro das respostas.

Visualizar prépria pontuacao

O sistema deve exibir ao aluno sua
pontuacdo em questiondrios, modulos e
no geral.

Visualizar ranking

O sistema deve exibir ao aluno o ranking
geral dos alunos, conforme sua
pontuagdo.

Comentar no férum

O sistema deve permitir ao aluno criar,
editar e excluir seus proprios comentarios
nos tépicos do férum.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para responder ao problema desta pesquisa, o trabalho teve como objetivo geral
desenvolver e avaliar uma ferramenta gamificada capaz de aplicar e comparar diferentes
frameworks de gamificagdo (Octalysis, MDA e GDF), com o intuito de aumentar o
engajamento e melhorar o desempenho dos alunos nas disciplinas de Técnicas de Programacao
e Algoritmos no Ensino Médio Técnico. Em termos metodoldgicos, a investigacdo adotou uma
abordagem mista (quantitativa e qualitativa), de carater descritivo-comparativo.

Ao longo das atividades, sinais de maior interesse, motivagdo e persisténcia foram
observados nos estudantes, que se mostraram mais engajados com missdes, desafios e
interacOes colaborativas. A combinacdo entre mecanicas gamificadas (missdes, badges,
ranking, niveis, feedback) e a dindmica de colaboracdo (duplas e férum) contribuiu de forma
expressiva para a compreensdo dos conteidos e tornou o aprendizado mais atrativo,
especialmente quando os ciclos foram organizados com objetivos claros e feedbacks frequentes.
Seguindo um roteiro estruturado por framework, essas estratégias ajudaram a dar sentido
pratico a conceitos abstratos de programacdo, como relatado pelos proprios estudantes em
formularios de percep¢do e confirmado por indicadores de usabilidade (SUS) e desempenho

coletados antes e depois da intervengao.

6.1. Caracterizacio da pesquisa
A presente pesquisa configura-se como um estudo de natureza aplicada, de

abordagem quantitativa e qualitativa (mista), direcionada a investigacdo dos efeitos da
gamificacdo sobre o engajamento e o desempenho de estudantes do Ensino Médio Técnico
Profissionalizante, especificamente na disciplina de Programac¢ao Orientada a Objetos (POO).

A abordagem mista possibilita a integracdo de dados quantitativos e qualitativos,
potencializando a compreensdo do fendmeno estudado (FLICK, 2009). Os dados quantitativos
foram coletados por meio de questiondrios estruturados, testes de desempenho académico e
escalas padronizadas, como a System Usability Scale (SUS). Por sua vez, a abordagem
qualitativa envolveu andlise de respostas a questdes abertas, entrevistas com o docente e
registros de observacdo direta em sala de aula, conforme recomendagdes metodoldgicas para
estudos em educacio e tecnologia (BORGES; DOURADO; JUSTINO, 2021).

O campo empirico da pesquisa consistiu em uma turma de 28 alunos do terceiro
ano do Ensino Médio Técnico Integral do Curso de Desenvolvimento de Sistemas,

regularmente matriculados na disciplina de Programacdo Orientada a Objetos (POO), em uma
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escola de tempo integral. Para a coleta de dados, foram utilizados: questiondrio diagndstico
inicial, fichas de observacdo, entrevistas semiestruturadas, formuldrios de avaliacdo das
atividades gamificadas e a Escala SUS (BROOKE, 1996) para andlise de usabilidade da
plataforma desenvolvida.

As atividades de pesquisa foram realizadas semanalmente, durante 8 semanas, com
1 encontro semanal composto por duas aulas de 50 minutos cada, totalizando 16 aulas ao longo
da intervencdo. Parte das atividades foi desenvolvida na sala de informatica da escola,
permitindo aos alunos acesso direto a plataforma em computadores. Outras atividades
ocorreram em sala de aula convencional, favorecendo discussdes, resolugdes em grupo e
acompanhamento presencial pelo docente. Além disso, alguns desafios gamificados foram
disponibilizados para realizacdo em casa, promovendo a autonomia e o uso da plataforma fora
do ambiente escolar.

As etapas do estudo abrangeram: caracterizacdo da amostra, aplicacdo dos
instrumentos, explicacdo da plataforma aos participantes, intervencdo pedagdgica estruturada
em modulos correspondentes aos frameworks de gamificacdo selecionados, avaliagdo da
experiéncia dos alunos e andlise comparativa dos resultados. Todas as etapas seguiram os
principios éticos estabelecidos pela Resolucdo n® 510/2016 do Conselho Nacional de Saude
(BRASIL, 2016).

Dessa forma, a estratégia metodoldgica adotada possibilitou a andlise integrada dos
impactos objetivos e subjetivos da gamificac¢do, considerando tanto o desempenho académico
dos alunos quanto suas percepcdes, motivacOes e aceitacdo da ferramenta desenvolvida no

contexto da pesquisa.

6.2. Delineamento da pesquisa
O desenvolvimento e a implementagdo da pesquisa seguiram uma sequéncia de

etapas cuidadosamente planejadas, visando garantir a valida¢do dos instrumentos e a eficicia
da aplicacdo dos frameworks de gamifica¢do na plataforma Engajando Saberes.

Inicialmente, realizou-se a apresentacao formal do projeto de pesquisa ao Instituto
Estadual, detalhando seus objetivos, metodologia e relevancia. Apds a andlise da proposta, foi
obtida a assinatura da Declaracdo de Autorizacdo da Institui¢do (Apéndice A), documento

indispensavel para a realizacao do estudo no ambiente escolar.
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Em seguida, foi realizada a adaptacdo da plataforma para o perfil do professor,
incluindo a parametrizacdo dos elementos gamificados e a explicacdo detalhada dos
frameworks selecionados (Octalysis, MDA e Gamified Design Framework). Essa etapa
assegurou que as funcionalidades da ferramenta estivessem alinhadas aos objetivos
pedagdgicos e permitiu o preparo do docente para o acompanhamento da experiéncia. Segue
abaixo o cronograma apresentado na Tabela 8.

Tabela 8 - Cronograma da semana de preparacdo docente

Dia Atividade
1° Apresentacdo da plataforma e rour
pelas principais telas.
2° Estudo tedrico e discussdo dos
frameworks de gamificacgao.
3° Defini¢ao dos objetivos de
aprendizagem para cada etapa.
4° Planejamento colaborativo das
atividades gamificadas.
5° Simulagdo do uso da plataforma e
esclarecimento de dudvidas.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
Os objetivos e atividades de aprendizagem definidos para cada framework podem
ser observados na Tabela 9.

Tabela 9 — Objetivos e atividades planejadas por framework de gamificagado

Framework Objetivo de Aprendizagem Atividades Planejadas
Octalysis Desenvolver senso de Criacdo e escolha de
pertencimento, significado e | avatares; Missdo “O Resgate
reconhecimento por meio | do Cédigo Sagrado”; projeto
de missdes, storytelling e em dupla “Aliados do
conquistas visuais Reino”; quiz relampago de
POO; badges por
desempenho; ranking
semanal;
MDA Estimular interacao entre Sistema de niveis
mecanicas, dindmicas e progressivos; projetos em
estéticas de jogo; fomentar duplas; quizzes rapidos
colaboragao e competi¢do (“batalhas de c6digo”);
féorum virtual de discussdo
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Gamified Design Proporcionar ciclo Video motivador do
Framework (GDF) completo de engajamento, professor; quizzes diarios;
com onboarding gamificado, feedback individual;
progressao clara e formulario de avaliagdo ao
recompensas final do ciclo
personalizadas

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Em paralelo a apresentacdo da pesquisa e ao convite para participacdo, foi
apresentado o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), disponibilizado no
Apéndice B deste trabalho. Este procedimento assegurou que pais, responsdveis legais e os
proprios alunos tivessem acesso ao conteudo do termo para leitura e assinatura, considerando
que parte da turma era composta por menores de idade. Ressaltou-se, ainda, que a participacao
era voluntdria e que os alunos poderiam desistir ou cancelar sua participacdo na pesquisa a
qualquer momento, sem prejuizo académico ou pessoal. Dessa forma, foram integralmente
observados os principios éticos que regem pesquisas com seres humanos.

A aplicacdo do questiondrio inicial aos alunos configurou-se como uma etapa
fundamental para a caracterizacdo da amostra e a compreensdo do contexto prévio dos
participantes no presente estudo “Estudo comparativo de Frameworks de Gamificacdo em
disciplinas de Técnicas de Programacdo e Algoritmos no Ensino Médio Técnico
Profissionalizante”. Conforme destacado por Gil (2002), a caracterizagdo da amostra e o
levantamento de dados iniciais sdo essenciais em pesquisas experimentais, pois permitem
controlar varidveis, garantir a comparabilidade entre grupos e contextualizar adequadamente os
resultados obtidos.

O formulério inicial (Apéndice C) teve como propdsito ndo apenas levantar
informacdes sociodemogréficas, como idade e género, mas, principalmente, mapear o nivel de
conhecimento prévio em programacao, experiéncias anteriores com gamificacdo e percepgdes
iniciais acerca do uso de metodologias gamificadas no ensino de algoritmos. Segundo Flick
(2009), instrumentos de diagndstico prévio auxiliam na compreensao do perfil dos participantes
e facilitam a andlise das possiveis influéncias de fatores antecedentes sobre o engajamento e o
desempenho durante as intervengdes.

No contexto de pesquisas que envolvem estratégias inovadoras, como a

gamificacdo, Borges, Dourado e Justino (2021) destacam a importincia de identificar o
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repertdrio prévio dos alunos em relacdo a tecnologia e a motivagdo para o uso de recursos
digitais em sala de aula. A partir das respostas coletadas, foi possivel identificar o grau de
familiaridade dos estudantes com conceitos e ferramentas gamificadas, além de avaliar
motivagdes, expectativas e eventuais dificuldades relacionadas as disciplinas de programacao.
Essas informacdes, conforme recomenda Creswell (2014), sdo essenciais para adequar o
planejamento das atividades gamificadas e interpretar com maior precisdo os resultados do
estudo, potencializando a validade das inferéncias realizadas em pesquisas de intervengao.

A inclusdo de questdes sobre experiéncias anteriores com plataformas gamificadas
e sobre os elementos mais motivadores para os alunos permitiu alinhar a intervengdo as
caracteristicas do publico-alvo, aumentando a relevancia e a aplicabilidade dos achados para o
contexto do Ensino Médio Técnico Profissionalizante (Silva; Souza; Reis, 2019).

Para validar o instrumento, o formuldrio inicial foi aplicado a um grupo piloto,
composto por estudantes com as mesmas caracteristicas da turma real da pesquisa. O objetivo
dessa etapa foi assegurar a clareza, relevancia e confiabilidade do instrumento, possibilitando
a realizacdo dos ajustes necessarios antes da aplicacdo definitiva.

Apo6s a validacdo e eventual ajuste do formuldrio, este foi aplicado a turma real
participante da pesquisa. Antes do inicio das atividades, realizou-se uma apresentacado detalhada
da plataforma aos estudantes, destacando suas funcionalidades, regras de uso, além da entrega
dos logins e senhas individuais.

Em seguida, os alunos foram convidados a criar seus avatares personalizados, etapa
importante para promover o senso de pertencimento ao ambiente digital gamificado. Com as
contas e perfis criados, iniciou-se a aplicacdo das atividades, organizadas em mddulos, de
acordo com a légica de cada framework de gamificacdo estudado.

Ao término de cada ciclo de aplicacio de um framework, foi aplicado um
formulario de avaliagdo, com perguntas objetivas e abertas, visando coletar as percepcoes dos
alunos sobre a experiéncia e o engajamento nas atividades propostas. Além disso, para a
validacdo da usabilidade da plataforma digital “Engajando Saberes”, foi utilizado um
questiondrio baseado na System Usability Scale — SUS (Brooke, 1996), aplicado aos
participantes apds a utilizagdo da ferramenta. O SUS € uma escala amplamente empregada na

avaliacdo de sistemas interativos e permitiu aferir o grau de facilidade de uso e satisfacdo dos
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usudrios com a plataforma gamificada, complementando a anédlise qualitativa e quantitativa dos
dados.
Esse procedimento permitiu a comparacdo entre as diferentes abordagens e o
monitoramento continuo da evolu¢do dos participantes ao longo da pesquisa
Para facilitar a visualizagdo da sequéncia metodoldgica adotada, apresenta-se a
seguir um fluxograma ilustrativo com a organizacdo das principais etapas da intervengao.
Conforme demonstrado na Figura 7, o fluxograma evidencia o encadeamento l6gico das
atividades desenvolvidas, desde a adaptacdo e validagdo dos instrumentos até a aplicacao dos
frameworks de gamificacdo e a coleta dos dados, contribuindo para a compreensdo global do

percurso metodoldgico desta pesquisa.

Figura 7 — Fluxograma de organizagdo da interven¢do metodoldgica na pesquisa
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Por fim, ressalta-se que todas as informagdes coletadas foram tratadas de forma
confidencial e utilizadas exclusivamente para fins académicos e cientificos, em conformidade

com os principios éticos estabelecidos para pesquisas com seres humanos (BRASIL, 2016).

6.3. Instrumentos de coleta de dados
A pesquisa empregou multiplos instrumentos para a coleta de dados quantitativos e

qualitativos, de modo a garantir uma avaliacdo ampla do impacto dos frameworks de
gamificacdo e da plataforma sobre o engajamento, desempenho, satisfacio e usabilidade
percebida pelos participantes.
6.3.1 Questiondrio diagndstico inicial
Antes do inicio da intervencao, foi aplicado aos alunos um questionario diagnostico,
com perguntas fechadas e abertas, visando a caracterizacdo do perfil sociodemogréfico, o
levantamento do nivel de conhecimento prévio em programacgdo, experiéncias anteriores com
gamificacdo e expectativas em relacdo a disciplina. O instrumento, validado junto a um grupo
piloto, pode ser consultado no Apéndice C.
Exemplos de perguntas aplicadas:
e Ji estudou programacdo antes?
e Vocé ja utilizou alguma linguagem de programac¢ao? Se sim, qual?
e Jé participou de aulas gamificadas? Se sim, descreva brevemente sua experiéncia.
e (Qual desses elementos da gamificacdo te motivaria mais em aulas de programacgdo?
(ex: sistema de niveis, rankings e pontuacdes, recompensas, narrativas)

6.3.2 Formularios de avaliacio por ciclo

Ao término de cada ciclo de aplicacdo dos frameworks (Octalysis, MDA e GDF),
foi aplicado aos alunos um formuldrio de avaliacdo especifico para cada etapa. Esses
instrumentos, compostos por perguntas objetivas e abertas, tiveram como objetivo captar
percepgdes imediatas sobre engajamento, motivacdo, compreensao, desafios e satisfagcdo com
as atividades realizadas durante cada framework. Os formuldrios utilizados em cada ciclo estao

apresentados, respectivamente, nos Apéndices D, E e F.
6.3.4 Ficha de observagdo em sala de aula

Durante a execucdo das atividades, utilizou-se uma ficha de observacao estruturada

para registrar aspectos do comportamento, engajamento, participacdo, colaboracio e
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dificuldades dos alunos. Esse instrumento permitiu andlise qualitativa do impacto da

intervencgao (LUDKE; ANDRE, 2013). O modelo da ficha encontra-se no Apéndice K.
6.3.5 Formulario SUS de usabilidade

Ao término da intervengdo, os alunos responderam ao formulério System Usability
Scale (SUS), composto por 10 afirmagdes em escala Likert de 1 a 5, mensurando facilidade de
uso, integracdo das funcdes e satisfacdo geral com a plataforma (BROOKE, 1996). O
formulario SUS utilizado esta apresentado na Tabela 17.

O calculo do escore total do SUS foi realizado conforme a metodologia original
proposta por Brooke (1996). Para cada participante, nas questdes de nimero impar (itens
positivos), subtraiu-se 1 do valor da resposta, enquanto, para as questdes de nimero par (itens
negativos), subtraiu-se o valor da resposta de 5. A soma dos dez itens foi multiplicada por 2,5,
resultando em um escore final que varia de 0 a 100 pontos. Escores SUS acima de 68 indicam
boa usabilidade do sistema, segundo pardmetros estabelecidos na literatura (BANGOR;

KORTUM; MILLER, 2009).
6.3.6 Formulario final aplicado ao professor

Ao final do experimento, o professor responsivel respondeu a um
questiondrio/entrevista estruturada, avaliando sua percep¢do sobre a experiéncia de uso da
plataforma, facilidades e dificuldades no processo de ensino e aprendizagem, bem como

sugestdes para aprimoramento. O instrumento utilizado pode ser consultado no Apéndice H.

6.4 Analise de Dados
A andlise de dados desta pesquisa envolveu procedimentos quantitativos e

qualitativos, de acordo com a natureza dos instrumentos aplicados e os objetivos do estudo.
Os dados quantitativos, provenientes dos questionarios diagndsticos, formulérios
de avaliacdo por ciclo, testes de desempenho (ou notas da disciplina) e do formulario de
usabilidade SUS, foram organizados em planilhas eletrOnicas e submetidos a estatistica
descritiva, conforme recomenda Gil (2019). Foram calculadas medidas como frequéncias,
percentuais, médias, medianas e desvios padrdo, possibilitando a comparagao dos resultados
antes e depois da intervencdo, bem como entre os diferentes frameworks de gamificagdo

aplicados.
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Para o escore do SUS, os resultados foram calculados conforme a metodologia
proposta por Brooke (1996), com interpretacdo dos valores segundo a literatura especializada
(BANGOR; KORTUM; MILLER, 2009).

Os dados qualitativos, provenientes das perguntas abertas dos questiondrios,
formuldrios de avaliagdo por ciclo, entrevistas e fichas de observacdo, foram submetidos a
andlise de conteddo, conforme Bardin (2016). As respostas foram lidas, categorizadas e
interpretadas, buscando identificar percep¢des recorrentes, padrdoes de engajamento,
motivacdes e desafios vivenciados pelos participantes ao longo da intervencdo gamificada.

Essa abordagem integrada permitiu compreender ndo apenas a evolucdo dos
indicadores de desempenho, satisfacdo e usabilidade, mas também os sentidos atribuidos pelos
alunos e pelo docente a experiéncia vivida, enriquecendo a discussdo sobre o impacto dos
diferentes frameworks de gamificacdo na plataforma

Dando sequéncia ao percurso metodoldgico deste estudo, o préoximo capitulo
apresentard a analise dos resultados e a discussdo dos dados obtidos a partir da aplicacdo dos
frameworks de gamificacdo. Serdo considerados os dados coletados por meio do questionério
diagnéstico inicial, dos formuldrios de avaliagdo por ciclo e final, bem como as percepcoes e
respostas dos alunos as atividades gamificadas realizadas durante a intervencao pedagégica.
Essa abordagem permitird avaliar de forma critica e integrada os efeitos da gamificacdo no
ensino de uma Disciplina de Técnica de Programacdo e Algoritmos no Ensino Médio Técnico

Profissionalizante.

7. ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo, apresentam-se os resultados obtidos a partir da implementagdo dos
frameworks de gamificacdo na plataforma “Engajando Saberes”, durante a intervengao
pedagogica realizada na disciplina de Programacdo Orientada a Objetos no Ensino Médio
Técnico Profissionalizante. Sdo discutidos os dados coletados por meio do questionario
diagndstico inicial, dos formulérios de avaliagao aplicados ao final de cada ciclo de framework,
do formulério de usabilidade da plataforma (SUS), das respostas abertas fornecidas pelos alunos
sobre a experiéncia gamificada, da andlise comparativa das notas dos alunos antes e depois da
intervencdo, das percep¢des do docente responsdvel pela disciplina, bem como dos registros

fotograficos e demais registros documentais produzidos ao longo do processo. Esses registros
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visuais e documentais contribuem para ilustrar e complementar a compreensao das dinamicas

vivenciadas durante a pesquisa.

7.1 Analise do questionario diagnéstico inicial

A andlise do questiondrio diagndstico inicial aplicado aos alunos participantes antes
da intervencdo gamificada permitiu tracar um panorama detalhado do perfil da turma, bem
como de suas experiéncias e expectativas em relacdo a disciplina e a proposta gamificada.

Em relacdo ao sexo, a amostra foi composta predominantemente por alunos do sexo

masculino (63%), sendo as alunas do sexo feminino responsaveis por 37% do grupo (Figura 8)

Figura 8 — Gréfico de Distribui¢ao dos alunos por

@ Feminino
@ Masculino

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Quanto a faixa etaria, observou-se uma concentracao de 81% dos alunos na faixa
dos 17 a 18 anos, seguidos por 15% de estudantes com mais de 18 anos e apenas 4% entre 14 e

16 anos (Figura 9).
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Figura 9 - Gréfico Faixa etaria dos alunos

® 14-16 anos
® 17-18 anos
@ >18 anos

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No que se refere a experiéncia prévia em programacgdo, 78% dos participantes
afirmaram ja ter estudado programacdo anteriormente, enquanto 22% nunca haviam tido
contato formal com o conteudo. Adicionalmente, 85% relataram j4 ter utilizado alguma

linguagem de programacao, frente a 15% que nunca programaram (Figura 10 e 11).

Figura 10 — Grafico de Percentual de alunos que ja estudaram programagao antes

® sim
@® NAO

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
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Figura 11 - Gréfico Percentual de alunos que jé utilizaram alguma linguagem de
programacao

® SIMm
@ NAO

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
O contato prévio com metodologias gamificadas também foi destacado: 78% dos
alunos declararam ja ter participado de aulas gamificadas, enquanto 22% nunca tiveram essa

experiéncia (Figura 12).

Figura 12 — Gréfico Percentual de alunos que j participaram de aulas gamificadas

® sSM
@ NiO

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
Em relacdo a familiaridade com frameworks ou Plataforma de gamificacdo, a

maioria dos estudantes respondeu que “ja ouviu falar” (52%), enquanto 33% ja utilizaram
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efetivamente alguma plataforma, e 15% nunca tiveram contato com tais abordagens. (Figura

13).

Figura 13 - Gréfico Familiaridade com frameworks de Gamificacdo

@® Nenhuma

@ Ja ouwvi falar (ex: Kahoot!, Moodle
badges)

© Ja utilizei

Fonte: Elaborado pela autora(2025).

Quando questionados sobre a percepcao e expectativas em relacido a gamificacdo,
a média das respostas indica otimismo: 4,3 (em escala de 1 a 5) para a afirmag¢ao “Acredito que
gamificacdo pode tornar o aprendizado de algoritmos mais divertido”, e 4,0 para “Sinto
dificuldade em disciplinas de programacdo e a gamificacdo poderia ajudar”. Além disso, a
média de 4,6 para a questdo “Como vocé se sente em participar de um projeto gamificado? ”
revela alta motivacdo dos alunos para experimentar novas metodologias.

Quanto aos elementos de gamificac@o considerados mais motivadores, rankings e
pontuacgdes lideraram as respostas (59%), seguidos por recompensas por completar exercicios

(22%), narrativas e histdrias envolventes (11%) e sistema de niveis (7%) (Figura 14).

Figura 14 — Gréfico Elementos de gamifica¢do mais motivadores segundo os alunos

@ Sistema de niveis

@ Rankings e pontuacdes
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

As experiéncias anteriores relatadas pelos alunos sobre atividades gamificadas
foram, em sua maioria, pontuais ou pouco marcantes, como exemplificam as respostas: “Nao
me recordo de ter participado” e “Foi uma experiéncia muito legal, intuitiva, que me ensinou
bastante coisa”.

Assim, as expectativas dos estudantes em relacdo a disciplina gamificada foram
expressas de forma positiva, com destaque para frases como: “Aprendizado melhor”; “Aula
interativa, onde os alunos aprendem se divertindo”; “Espero que me faca aprender e me motivar
a melhorar”; “Aprender muito sobre programagdo de forma divertida”; e “Aprender mais
facilmente os contetidos”.

Um dos alunos destacou ainda a importincia de tornar as aulas mais acessiveis para

todos, especialmente para pessoas com dificuldades de aprendizagem, afirmando:

Espero que as atividades possam ajudar pessoas com TDAH (assim como eu) a terem
um tempo mais facil e intuitivo de aprender, sem desgastar ou desmotivar, tornando

as aulas mais acessiveis para todos. (Aluno do questiondrio diagndstico inicial, 2025).

Esses resultados demonstram uma turma com perfil heterogéneo em termos de
repertdrio prévio, mas altamente receptiva e motivada a participar de uma proposta inovadora

baseada em gamificacao.

7.2 Analise dos formularios de avaliacao por ciclo (Octalysis, MDA, GDF)
A seguir, sdo apresentados os principais resultados das avaliacdes realizadas ao

final de cada ciclo de aplicacdo dos frameworks gamificados: Octalysis, MDA e Gamified
Design Framework (GDF), na plataforma Gamificada. Os dados analisados contemplam
indicadores quantitativos (motivo¢do, engajamento, facilidade de wuso, percepcdo de

reconhecimento.) e qualitativos (comentdrios abertos, sugestoes e relatos de experiéncia).
7.2.1 Ciclo Octalysis
O ciclo Octalysis teve inicio com a criacdo e escolha dos avatares, etapa que

despertou grande interesse dos alunos. Cada estudante pdde escolher entre avatares ja prontos,

disponibilizados na plataforma, ou personalizar sua prépria imagem, ajustando elementos
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visuais conforme suas preferéncias. Essa possibilidade ampliou o senso de pertencimento e
individualidade dentro da experiéncia gamificada, ativando principalmente o Core 4 —
Propriedade e Posse e o Core 3 — Empoderamento de Criatividade e Feedback, conforme a

teoria Octalysis.

Figura 15 - Alunos elaborando, escolhendo ou personalizando seus avatars.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).
Na sequéncia, os participantes enfrentaram o desafio gamificado “O Resgate do
Cdédigo Sagrado”, ambientado em uma narrativa de fantasia que estimulou a aplicagdo pratica
dos conceitos de Programacdo Orientada a Objetos. Nessa atividade, os estudantes precisaram
criar classes, métodos, atributos e instanciar objetos, sendo mobilizados, além do Core 3 e Core
4, também o Core 1 — Significado e Chamado a Missdo e o Core 2 — Desenvolvimento e

Realizacao.
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Figura 16 - Tela do desafio “O Resgate do Codigo Sagrado” na plataforma Engajando Saberes.

;0; Engajando Saberes @ Home (0 Disciplinas by Ranking {2 Forum a Francyane

0 Resgate do Cadigo Sagrado &
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Vocé & um herdi programador no Reino de POO, onde o vildo Bug roubou o Codigo Sagrado. Para salvar o reino,

Missdo 1: Crie a Classe Feiticeiro
+ Atributos: magia (String), mana (int). Método: lancarFeitico() (exibe a magia).
Missao 2: Instancie 2 Objetos

Missao 3: Adicione o Atributo level

Missao 4: Crie o Método recarregarMana

Voltar para as aulas J

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Ap0s a realizacao do desafio, os alunos entregaram suas solucdes para o professor.

A seguir, apresenta-se uma resposta representativa, ilustrando o desenvolvimento das classes e

métodos conforme solicitado:
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Figura 17 - Exemplo de resposta do aluno ao desafio “O Resgate do Codigo Sagrado”
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Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

O exame das respostas evidenciou ndo apenas a apropriacao dos conteudos de POO,

mas também a criatividade e o empenho dos participantes, conforme observado na solucao

apresentada acima.
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Durante o ciclo, os alunos também participaram do projeto em dupla “Aliados do
Reino”, que reforcou o Core 5 — Influéncia Social e Relacionamento por meio da colaboragio,
além do Core 2 — Realizagdo e Core 3 — Empoderamento, presentes na construcao do projeto

em conjunto. Segue na Figura 18, a imagem do desafio na Plataforma Gamificada.

Figura 18 - projeto em dupla “Aliados do Reino”

Desatio 3: Projeto em Dupla — Aliados do Reino

Chegou 3 hora de unir forgas!
Forme uma dupla & criem juntas um sistema simples, como um cadastro de magias, utilizando os conceltos de classes, objetos e métodos estudados em sala,

« Formato: Trabalho em dupla

« Exempla de tema: Cadastro de magias, personagens, Rens ou qUAIQUEF outro Sistemsa criativo do universa POO.

« Critérios: O proj & usa correto , criagdo de objetos e implementaco de métodos.

« Entrega: Apresentacia do sistema para a turma (pode ser codigo | apr digital ou pratica).
« Pontuagso: Este desafio vole 5 pontos na sug avaliogdo.

« Comente no Forum sobre o desatfio
« Core Drives: Social (colaboragso), Propriedade (orgulho pelo sisterna criado)

Destague-se pelo trabalho em equipe  pela criatividade!

Voltar para as aulas ‘ Marcar como concluida

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.
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O Quiz Relampago que trouxe um desafio competitivo e recompensas imediatas,
estimulando o Core 6 — Escassez e Impaciéncia, pelo tempo limitado do quiz; o Core 7 —
Imprevisibilidade e Curiosidade, pela surpresa das perguntas; e o Core 4 — Propriedade, pela
conquista de badges e destaque no ranking.

Figura 19 - Print do Quiz Relampago e Badges

n Engajando Saberes @ Home (D Discipiinas  dh Ranking (O Forum r——

Vocé esta convocado(a) para um desafio de raciocinio rapido!
Participe do Quiz Relampago sobre conceitos de Programagao Orientada a Objetos (PQO).

* Formato: 10 perguntas objetivas

» Tempo: Cronometrads (seja agil))

» Pontuacao: Este quiz vale 10 pontos na sue ovaliogdo.

« Critério de desempate: Os melhores tempos entram para o ranking.

* Recompensa: Ola} vencedor(a) o “Quizzer Sup " na piataforma.

Mostre seu conhecimento e agilidade!

Boa sorte!

QUIZZER SUPREMO

QUIZZ - Conceitos de POO

1- 0 que é uma classe em POO?

€] Um modelo para criar objetos

a) Uma variavel

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.
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Figura 20 - Painel de badges/ranqueamento
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Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

Resultados Quantitativos

A seguir, apresentam-se os resultados das principais questdes quantitativas do
formulério aplicado ao final do ciclo Octalysis.

A avaliac@o quantitativa ao final do ciclo Octalysis foi realizada por meio de questdes
em escala Likert, de 1 (discordo totalmente) a 5 (concordo totalmente), contemplando
aspectos como motivagdo, imersdao, compreensao de contetdos e aceitacdo da gamificacdo
em outras disciplinas. Os resultados demonstraram alto grau de satisfagao e engajamento dos

alunos com as atividades propostas.
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Tabela 10 - Apresenta as médias, desvios padrdo, valores minimos e maximos das
respostas para cada questdo analisada.

Questio Média Desvio Min. Maix. N
Padréo
A narrativa "O 4,76 0,54 3 5 21
Resgate do
Cédigo
Sagrado" me
motivou a

participar mais.

As missoes 4,71 0,64 3 5 21
gamificadas
facilitaram meu

entendimento
de POO.

O avatar tornou 4,86 0,48 3 5 21
a atividade mais
imersiva.

Gostaria que 4,86 0,48 3 5 21
outras
disciplinas
utilizassem
atividades
gamificadas
como esta.

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados evidenciam que os alunos atribuiram notas elevadas a todos os itens
avaliados, com médias variando entre 4,71 e 4,86. Destacam-se, especialmente, as
afirmacdes “O avatar tornou a atividade mais imersiva” e “Gostaria que outras disciplinas
utilizassem atividades gamificadas como esta”, ambas com média 4,86, refletindo aceitagdo

e entusiasmo pela abordagem.

A motivagdo proporcionada pela narrativa “O Resgate do Codigo Sagrado” (média
4,76) e a percepcdo de facilidade de entendimento de POO por meio das missdes gamificadas
(média 4,71) reforcam a relevancia dos elementos lidicos e narrativos para o engajamento

dos estudantes.
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Figura 21 — Gréfico Distribuicao das respostas para a questdo: O avatar tornou a atividade
mais imersiva.

O avatar tornoun a atividade mais imersiva.

20

18 (10, 5%)

0 (0%) 0 0%} 1 (45% 1%
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Fonte: Dados da pesquisa

Figura 22 — Gréfico Distribui¢do das respostas para a questdo: Gostaria que outras
disciplinas utilizassem atividades gamificadas como esta.

Gostaria que outras disciplinas utilizassem atividades gamificadas como esta.

20
19 (90,5%)

L] l!l':*%:l 0 (0%) i s b i

Fonte: Dados da pesquisa



Figura 23 — Gréfico Distribui¢io das respostas para a questdo: A narrativa O Resgate do

Cdédigo Sagrado me motivou a participar mais.

A narrativa "0 Resgate do Codigo Sagrado” me motivou a participar mais.

&h

0 (0%)

0 (0%%)

1(48%)

1

Fonte: Dados da pesquisa

Esses resultados quantitativos confirmam que a estrutura gamificada do ciclo

Octalysis impactou positivamente tanto a experiéncia de aprendizagem quanto a motivac¢ao dos

alunos.

Resultados Qualitativos

hd

Tabela 11 — Sintese dos resultados qualitativos das atividades do ciclo Octalysis

Atividade/Elemento

Depoimento Representativo

Cores Drives Relacionados

Criagdo/Escolha de Avatar

“A possibilidade de criar
meu avatar foi o que mais me

’

envolveu.’

Propriedade (4),
Empoderamento (3)

Missao “O Resgate do
Codigo Sagrado”

“Gostei do desafio de salvar

>

o reino, foi motivador.’

Significado (1), Realizagdo
(2), Empoderamento (3)

Projeto em Dupla — Aliados
do Reino

“Aprendi muito colaborando

’

com meu colega.’

Relacionamento (5),
Realizacdo (2),
Empoderamento (3)

Quiz Reldmpago, Badges e
Ranking

“Gostei do emblema e do
ranking, me incentivaram a
participar.”

Realizacdo (2), Escassez (6),
Propriedade (4), Curiosidade

(7

Fonte: Dados da pesquisa.

Esses resultados demonstram que o ciclo Octalysis proporcionou alto engajamento

inicial, senso de pertencimento e valoriza¢do da criatividade, alinhando-se a diversos Cores
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Drives do modelo, especialmente Propriedade, Significado, Realizagdo, Empoderamento,
Relacionamento e Curiosidade, elementos centrais para a motivacdo dos estudantes em

ambientes gamificados.
7.2.2 Ciclo MDA

O ciclo correspondente ao framework MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics)
foi planejado para promover a interacdo entre mecénicas, dindmicas e estéticas de jogo,
estimulando a colaboracdo e a competi¢ao saudavel entre os estudantes.

Dentre os principais desafios propostos neste ciclo, destacam-se:

a) Sistema de Niveis Progressivos (Mecanica e Estética)

Os alunos foram organizados em um sistema de progress@o por niveis (mecanica), no
qual cada tarefa bem-sucedida desbloqueava novos desafios com recompensas simbdlicas na
plataforma. A visualizagdo clara do avanco (estética) incentivou o engajamento continuo e

permitiu acompanhar o progresso individual e coletivo.

Figura 24 - Tela com o Desafio do nivel 1

Nivel 1: Iniciante

Nivel 1: Iniciante

Desafio 1: Responder a um quiz simples sobre os 4 Pilares da POO (ex: conceitos basicos de classe, abjeto, método).
Recompensa: Emblema Feiticeiro Iniciante

Voitar para as aulas Marcar como conclulda

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

b) Projeto em Dupla (Dinamica e Mecanica)
Foi proposto o desenvolvimento de um miniaplicativo de POO em duplas,
promovendo colaboracdo e aprendizagem compartilhada (dindmica). Cada dupla ficou

responsavel por compartilhar o cédigo e apresentar os principais conceitos utilizados (mecanica
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de entrega colaborativa). Nas figuras 25 e 26 estdo a tela do desafio e um exemplo de solug¢do

entregue por uma dupla de alunos.

Figura 25 - Tela do Desafio - Pojeto em Dupla

Atividade: Projeto em Dupla - Miniaplicativo em POO

Descricao

Trabalhe em dupla para desenvolver um miniaplicative usando os conceitos de Programacao Orientada a Objetos (POO). A atividade visa fortalecer a colaboracao e a aplicagdo pratica dos
contetdos

Orientacoes

* Escolha um tema simples (ex: cadastro de livros, agenda, estoque).
+ Defina as classes, atributos e métodos do sistema.

= Cada integrante deve contribuir com uma parte do cédigo.

» Entregue o codigo

Incentivos

« Badge "Dupla Dinamica” para os projetos entregues.

| Voltar para as aulas

Marcar como concluida

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

Figura 26 - Solugdo entregue por uma dupla do Miniaplicativo

INICIO CADASTRAR PRODUTO  LISTAR PRODUTO ADMIN -

Lista de produtos

{12] NOME DESCRICAO STATUS AGAO

1 Produto 1 Descrigdo 1 1

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

¢) Quizzes Rapidos (Batalhas de Cédigo) (Mecanica, Dinamica e Estética)
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Quizzes objetivos sobre conceitos de Encapsulamento, Heranga, Polimorfismo e

Abstracdo (mecénica) foram aplicados ao longo do ciclo, estimulando a competitividade

sauddvel (dindmica) e proporcionando uma experiéncia visual envolvente com feedback

imediato do professor (estética).

Figura 27 — Tela do Desafio Quizzes Rapidos —Batalha dos Cddigos

Batalha Relampago de Cédigo

« Tempo: 2 minutos para todo o quiz.

* Os 3 melhores tempos entram para
* Emblema Guardiao do Nivel.
* Emblema Mestre da Mana

Guardiao
do Nivel

‘ Voltar para as aulas ‘

Quizzes Rapidos - Batalhas de Cédigo

Responda 10 perguntas objetivas sobre POO.

o ranking total.

&

MESTRE DA
MANA

Marcar como concluida

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

d) Forum Virtual de Discussao (Dinamica e Estética)

Para complementar a aprendizagem, foi disponibilizado um férum de discussao, no

qual os alunos compartilharam ddvidas, experiéncias e solucdes, fortalecendo o senso de

comunidade (dindmica) em um ambiente digital funcional (estética).




Figura 28 — Tela do Desafio Férum de Discussao

Espaco do Programador - MODULO Il m‘

Espaco do Programador - MODULO Il
Poste duvidas, compartilhe dicas ou comente sobre os desafios .0s posts mais Uteis ganham PONTOS no ranking.

19 Comentarios

Comentarios
Adicionar Comentério

Fala pessoal, passando para cumprir o Gltimo desafio, comentar no férum , foi cansativo . Mas apesar disso, gostei muito do sistema de niveis, me motivou a continuar evoluindo

Postado por aluna. Aluno

Uhuuuu, consegui.Seria legal ter mais tempo para responder os quizzes, achei um pouco corrido

Postado por aluna Aluno

Resposta ao comentario:
Fala pessoal, passando para cumprir o Ultimo desafio, comentar no férum , foi cansativo . Mas apesar disso, gostei muito do sistema de niveis, me motivou a continuar evoluinds

Muito cansativo, mas gostei

Postado por aluna.

Tive dificuldade em combinar horarios para fazer o projeto com minha dupla, acho que ndo entregamos bem esse desafio . Os outros deu tranquilo

Postado ¢

=3
Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

Aluno

Resultados Quantitativos

A avaliagdo quantitativa do ciclo MDA demonstrou bons indices de engajamento e
satisfacdo dos participantes. A Tabela 12 apresenta as estatisticas descritivas das principais

questdes avaliadas.

Tabela 12 — Estatisticas descritivas das principais questdes quantitativas do ciclo MDA

Questao Média Desvio Min. Max. N
Padrao
Osistemade | 4,3 0,7 2 5 26
niveis
progressivos
me motivou a
continuar
participando
das
atividades.

O trabalho em | 4,2 0,6 2 5 26
dupla facilitou
meu
aprendizado.




As batalhas de
codigo foram
dinimicas e
motivadoras.

4,1

0,8

26

Senti que tive
oportunidade
de contribuir
no férum de
discussao.

4,0

0,9

26

Gostaria que
outras
disciplinas
utilizassem
dindmicas
parecidas com
as deste ciclo.

4,2

0,7

26

Fonte: Dados da pesquisa.
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A Tabela 12 apresenta as estatisticas descritivas das principais questdes quantitativas

avaliadas ao final do ciclo MDA, incluindo médias, desvios padrdo, valores minimos e

maximos, € o nimero de respondentes para cada item. Estes dados evidenciam o grau de

satisfacdo e engajamento dos alunos com as atividades propostas.

Os gréficos a seguir ilustram a distribuicao das respostas dos alunos para as principais

questdes do formulario aplicado ao final do ciclo MDA.

Figura 29 - Distribui¢do das respostas para a questao: O sistema de niveis progressivos me

motivou a continuar participando das atividades.

O sistema de niveis progressivos me motivou a continuar participande das atividades

15

Fonte: Dados da pesquisa

g ]




Figura 30 — Gréfico Distribuic@o das respostas para a questdo: "O trabalho em dupla
facilitou meu aprendizado de programacao.

O trabalhoe em dupla faciliton meu aprendizado de programacao.

12 (48%5)
0 1 (44%)

0 {0%) 0 (0%}

Fonte: Dados da pesquisa

Figura 31 — Gréfico Distribuicao das respostas para a questio: As batalhas de
codigo foram dinadmicas e motivadoras.

As batalhas de codigo foram diniamicas e motivadoras.

12 (4B%)

10

8 (32%:)

I {12%)

=
[g+]
£
ey

wn

Fonte: Dados da pesquisa

Resultados Qualitativos
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Os depoimentos dos alunos destacaram tantos pontos positivos quanto limitacdes do

ciclo MDA, conforme a Tabela 13 a seguir:
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Tabela 13 — Sintese dos resultados qualitativos das atividades do ciclo MDA e sua relagao
com o MDA

Atividade/Elemento MDA Depoimento Representativo
(Mecéanica/Dinamica/Estética)
Sistema de Niveis Mecénica, Estética “Ver meu progresso por
Progressivos niveis me motivou a
continuar participando.”
Projeto em Dupla Dinémica, Mecanica “Trabalhar com um colega

me ajudou a entender
conceitos que sozinho seria
mais dificil.”
Quizzes/Batalhas de Cédigo Mecanica, Dindmica, Estética | “Gostei da emog¢do dos
quizzes rapidos e do feedback

na hora.”

Férum Virtual de Discussio Dinamica, Estética “O forum me ajudou a tirar
ddvidas e interagir com os
colegas.”

Limitacdes percebidas Dinamica, Mecénica “Achei os quizzes muito

répidos, fiquei nervoso e errei
por causa do tempo.”

“Meu colega nio participou
tanto quanto eu, o que deixou
a dupla desequilibrada.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Esses resultados evidenciam que a integracdo entre mecanicas de progressao,
dinamicas colaborativas e estéticas de competicdo e interagdo social contribuiu
significativamente para o engajamento dos alunos durante o ciclo MDA. Entretanto, ressalta-
se a necessidade de adequacdo do ritmo dos quizzes e de acompanhamento pedagdgico para
assegurar o equilibrio na participa¢do das duplas, de modo a garantir uma experiéncia mais

inclusiva e equitativa para todos.
7.2.3 Ciclo Gamified Design Framework (GDF)

Neste topico iremos abordar o ciclo do framework Gamified Design Framework

(GDF) na plataforma que foi desenvolvido para proporcionar um ciclo completo de

engajamento, combinando progressao clara e recompensas personalizadas. O foco principal

foi criar uma experiéncia gamificada que incentivasse o engajamento continuo dos alunos por
meio de quizzes didrios, feedback individualizado e um formulério final de autoavaliacéo.

Para iniciar o ciclo, foi apresentado um video motivacional gravado pelo professor,

que elucidou os objetivos e motivou os estudantes a participarem ativamente da experiéncia
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gamificada. Ressalta-se que o video foi produzido exclusivamente para fins acad&micos,
preservando o anonimato dos participantes e respeitando os direitos de imagem.

Os quizzes didrios consistiram em perguntas objetivas sobre os conteidos de
Introducdo a algoritmos , estimulando a prética constante e facilitando a revisao do conteudo,
podemos visualizar na Figura 32, um exemplo de perguntas aplicadas durante os quizzes. Apés
cada quiz, os alunos receberam feedback individualizado, o que permitiu a identificagao de

pontos fortes e dreas para melhoria. Como podemos verificar na figura 33.

Figura 32 — Quizz aplicado no Ciclo GDF

;a: Engajanclo Saberes for Home [I] Disciplinas  dIl Ranking (D Forum a Francyane
Resultados do Quiz

Qual sera o resultado do seguinte codigo?
lista = [10, 20, 30, 40, 50]
print(lista[1:4])

B) (20, 30, 40]
A} o, 20, 201
C) [30, 40, 501
- @
D) [10, 40, 501
Pontuagdo: 0
0 que o seguinte codigo faz?
numeros = [1, 2, 3]

for num in numeros:
print(num * 2)

A) Imprime cada niimere multiplicado por 2 em linhas separadas
B) Imprime [2, 4, 6].

C) Gera um erro porgue num nao foi definido

D) Imprime 1, 2, 3.

Pontuacdo: O

Qual & o resultado de:

frutas = ['maca’, 'banana', 'laranja’, 'uva', 'melancia']
print(frutas[-2:])

A) ['uva’, ‘melancia’] °
B) 'banana’, 'laranja’]
C) ['melancia’]

D) 'magd’, "'banana'l

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.
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Figura 33 - feedback individualizado

FEEDBACK

Boa tarde, Programador Bruno. Viocé estd no caminhe certo! No quiz, vi gue vocé ainda tem algumas dificuldades
com manipulagdo de strings,

Mas aqui estd o segredo: todos os programadores passaram por isso! B -
Strings sdo como quebra-cabegas no comego parecem confusas, mas com pratica viram algo natural.

Néo desista! Cada erro € um passo a mais ne seu aprendizado. Continue fazendo os quizzes, revisando os exemplos e, se

precisar, volte aos exercicios basicos para fortalecer suz base. Vocé ja € capaz — =6 precisa persistir!

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

Ao final do ciclo, os estudantes responderam a um formuldrio de avaliacdo para
refletirem sobre sua aprendizagem e participacdo, disponivel no Apéndice F. A andlise
quantitativa das respostas indicou médias elevadas nas avalia¢des do video motivacional (4,0),
dos quizzes didrios (3,63), do feedback individualizado (3,68) e do interesse na aplicacdo da
metodologia em outras disciplinas (4,00).

A Tabela 14 apresenta as estatisticas descritivas das principais questdes
quantitativas avaliadas ao final do ciclo GDF, incluindo médias, desvios padrdo, valores
minimos e maximos, e o nimero de respondentes para cada item. Estes dados evidenciam o

grau de satisfac@o e engajamento dos alunos com as atividades propostas.

Tabela 14 — Estatisticas descritivas das principais questdes quantitativas do ciclo GDF

Questao Média Desvio Min. Max. N
Padrao
O video 4,0 0,82 2 5 19
motivacional
do professor
facilitou
minha
adaptacdo
Os quizzes 3,63 1,12 2 5 19
diarios me
ajudaram a
manter o




ritmo de
estudo

Os feedbacks
individuais
foram uteis
para meu
aprendizado

3,68

1,0

19

Gostaria que
outras
disciplinas
utilizassem
essa
metodologia

4,00

0,75

19
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Fonte: Dados da pesquisa.

Os graficos a seguir ilustram a distribuicao das respostas dos alunos para as principais

questdes do formuldrio aplicado ao final do ciclo GDF.

Figura 34 — Gréfico Distribuicao das respostas para a questido: O video motivacional do
professor facilitou minha adaptacdo a plataforma.

O video motivational do professor facilitou minha adaptacio a plataforma.

15

10

0

1 2 3

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 35 — Grafico Distribuicdo das respostas para a questdo: “Os quizzes diarios me
ajudaram a manter o ritmo de estudo
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Os quizzes didrios me ajudaram a manter o ritmo de estudo.

10,0

10 (52,6%)

75

50

25 3 (15,8%)

0 (0%)
0,0

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 36 - Distribuicdo das respostas para a questdo: “Os feedbacks individuais foram
uteis para meu aprendizado

Os feedbacks individuais foram iteis para meu aprendizado.

10 11 (57,9%)

4(21,1%)

1(53%) 3(158%)

Fonte: Dados da pesquisa.

Os comentdrios qualitativos evidenciaram que no video do professor foi considerado
claro e motivador, e que os quizzes foram tteis para manter o ritmo de estudo, embora alguns
alunos tenham relatado sobrecarga devido a frequéncia didria das atividades. Os feedbacks

individuais foram valorizados como importantes para o aprimoramento pessoal. Por fim, foi
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sugerida maior interacdo social entre os estudantes para potencializar o engajamento coletivo,

como exposto na Tabela 15.

Tabela 15 — Sintese dos resultados qualitativos das atividades do ciclo GDF

Atividade/Elemento

Depoimento Representativo

Video Motivacional

“O video do professor me deixou mais
animado para comegar.”

Quizzes Diéarios

“As perguntas eram claras e ajudaram a
revisar o conteudo.”

Feedback Individualizado

“Os feedbacks me mostraram onde eu
precisava melhorar.”

avaliacdo

“A avaliacao me fez refletir sobre meu
proprio aprendizado.”

Limita¢do Observada

“As vezes os quizzes didrios e os feedbacks
foram muitos e cansativos.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Em sintese, o ciclo GDF mostrou-se eficaz para promover o engajamento continuo e a

reflexdo ativa dos alunos sobre seu aprendizado. Contudo, recomenda-se o ajuste da frequéncia

dos quizzes e a inclusd@o de mecanismos que favorecam a interagao colaborativa para otimizar

ainda mais os resultados do framework. A sobrecarga decorrente do volume didrio de quizzes

e feedbacks foi apontada como uma limitacdo, indicando a necessidade de balancear a

frequéncia das atividades para evitar fadiga e desmotivacao dos participantes.

7.3.4 Comparacdo das notas dos alunos na disciplina de POO antes e depois da interven¢ao

da plataforma gamificada

O presente estudo realizou uma anélise comparativa das notas obtidas pelos alunos

na disciplina de Programacao Orientada a Objetos (POO), considerando as avaliagdes AV2

do primeiro e do segundo semestre do ano letivo de 2025. A avaliacio AV2 foi escolhida

por ser aplicada exclusivamente pelo professor responsavel e refletir diretamente o

desempenho do aluno na disciplina.

A amostra considerada incluiu 28 alunos da turma 306 do curso técnico em

Desenvolvimento de Sistemas do Instituto Estadual de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do

Maranhao (IEMA) — Pleno Sao Luis — Rio Anil.
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Os dados coletados indicam que, em geral, houve uma melhoria nas notas apds a

interveng¢do com a plataforma gamificada “Engajando Saberes”. A Tabela 16 apresenta as

estatisticas descritivas das notas AV2 do primeiro e do segundo semestre, evidenciando as

médias, desvios padrao, minimos € maximos.

Tabela 16 — Estatisticas descritivas das notas AV2 na disciplina de POO antes e depois da

intervencgao.
Semestre Média Desvio Min. Max. N
Padrao
1° 5,96 2,55 2,00 9,5 28
Semestre
2° 8,43 1,35 4,5 9,5 28
Semestre
Fonte: Dados da pesquisa,

2025.

Os gréficos a seguir ilustram a distribuicdo das notas antes e depois da intervencgao,

destacando a tendéncia de melhoria no desempenho da turma.

Figura 37 - Comparacao das médias das notas AV?2 por Periodo

COMPARACAO DAS MEDIAS AV2 POR PERIODO

9,00
8,00
7,00
6,00
5,00
4,00
3,00
2,00
1,00
0,00

AV2 12 PERIODO

843
EFIE I

A2 22 PERIODO
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Fonte: Dados da pesquisa, 2025.

Figura 38 - Distribuicdo das notas AV2 por periodo (boxplot). As caixas representam o intervalo

interquartil (Q1—Q3); a linha interna, a mediana; os bigodes, os limites sem outliers; ponto isolado no 2°
periodo indica outlier. N = 28.

Distribuicao das Notas AV2 nos Periodos
T

10

Notas AV2

0

12 Periodo 29 Periodo

Fonte: Dados da pesquisa, 2025

A anélise estatistica por meio do teste t pareado indicou diferenca estatisticamente
significativa entre as médias dos dois periodos (t(27) =—4,47; p <0,001; N = 28), indicando
que o uso da plataforma gamificada contribuiu positivamente para o rendimento dos alunos

na disciplina.

O boxplot revela um deslocamento ascendente da distribuicdo: no 1° periodo, a
mediana ¢ = 4,5, com Q1 4,5 ¢ Q3 = 9,0 (IQR = 4,5), minimos de 2,0 e maximos de 9,5,
caracterizando alta dispersao e presenca de desempenhos baixos. No 2° periodo, a mediana
sobe para = 9,0, com Q1 =7,5e¢ Q3 = 9,5 (IQR = 2,0), maximo de 9,5 e um outlier em 4,5;
o bigode inferior, em torno de 6,0, indica elevacdo do piso e maior homogeneidade. Esses

padrdes visuais sdo coerentes com o achado inferencial.
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Adicionalmente, avalia¢des qualitativas e feedbacks apontaram maior engajamento
e motivacdo associados aos frameworks de gamificacdo integrados a plataforma, o que se
reflete nas melhorias observadas. Ainda assim, reconhece-se que fatores externos podem ter
influenciado os resultados; recomenda-se a continuidade da avaliacdo longitudinal para

consolidar os achados.

7.3.5 Avaliacdo de Usabilidade da Plataforma Engajando Saberes (SUS)

A usabilidade foi avaliada por meio do System Usability Scale (SUS), aplicado via
Google Formularios, composto por dez afirmagdes alternadas entre sentengas positivas e
negativas em escala Likert de cinco pontos (“Discordo totalmente” a “Concordo
totalmente™), conforme diretrizes do instrumento (BARROS, 2022). Para adequagdo ao
contexto, os itens foram redigidos referindo-se a “plataforma”. Além disso, o formulario foi
adaptado com a inclusdo de uma questdo aberta (Q11): “Deixe aqui suas sugestdes, elogios
ou dificuldades encontradas durante o uso da plataforma.” A coleta ocorreu presencialmente
apo6s o uso pratico da plataforma, em laboratério de informética. As dez afirmac¢des do SUS

constam na Tabela 17.

Tabela 17 — Enunciados do System Usability Scale (SUS) adaptados a plataforma

Item Enunciado

Ql 1. Eu gostaria de utilizar a plataforma
Engajando Saberes com frequéncia.

Q2 2. Achei a plataforma desnecessariamente
complexa.

Q3 3. Achei a plataforma fécil de usar.

Q4 4. Acho que precisaria de ajuda de alguém
com conhecimentos técnicos para usar a
plataforma.

Q5 5. Achei que as diversas funcgdes da

plataforma estavam bem integradas.

Q6 6. Achei que havia muita inconsisténcia na
plataforma.
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Q7 7. Imagino que a maioria das pessoas
aprenderia a usar esta plataforma
rapidamente.

Q8 8. Achei a plataforma muito confusa de
usar.

Q9 9. Senti-me confiante ao usar a plataforma.

Q10 10. Precisei aprender muitas coisas novas
antes de conseguir usar a plataforma.

Q11 11. Deixe aqui suas sugestoes, elogios ou
dificuldades encontradas durante o uso da
plataforma:

Fonte: Autora da pesquisa, 2025.

Participaram da pesquisa 28 estudantes, dos quais 25 responderam ao SUS,

resultando em 89,29% de taxa de resposta — adequada para andlises descritivas
(CRESWELL; CRESWELL, 2017). Os itens positivos (Q1, Q3, Q5, Q7, Q9) foram
recodificados por (x—1) e os negativos (Q2, Q4, Q6, Q8, Q10) por (5—x); a soma foi

multiplicada por 2,5, gerando escore na escala 0—-100. O SUS médio foi 87,50, enquadrando

a plataforma em “Excellent”, com aceitabilidade “Acceptable” e conceito “A”.

7.3.5.1 Resultados por item (escala SUS orientada 0—100)

Q1 (83,00): indica interesse em utilizar a plataforma com frequéncia.

Q2 (92,00): indica que a plataforma ndao foi percebida como desnecessariamente
complexa (facilidade).

Q3 (86,00): aponta facilidade de uso de modo geral.

Q4 (79,00): sugere alguma necessidade de suporte em certas funcionalidades (ponto de
atenc¢do).

Q5 (90,00): evidencia integracao/organizacdo adequadas das fung¢des (eficiéncia).

Q6 (96,00): sugere auséncia de inconsisténcias relevantes (experiéncia fluida).

Q7 (85,00): indica aprendizagem rapida do uso (onboarding favoravel).

Q8 (92,00): reforca que a plataforma nao foi considerada dificil de usar.

Q9 (85,00): evidencia confianca durante o uso (satisfagao/conforto).

Q10 (87,00): sugere baixa exigéncia de conhecimentos prévios, favorecendo a adogao.
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Figura 39 - Média das respostas por questdao do questiondrio SUS.

Meédia das respostas por questdao do SUS

a0 I 7,00
© I <500
I <200
@ I 55,00

05 I 55,00
o I 50.00
¢ I 72,00

¢ I 55,00

@ I 52,00
ol R 5300

0,00 20,00 40,00 60,00 £0,00 100,00

Fonte: dados da pesquisa, 2025

Em eficiéncia, destacam-se Q5 (integracdo/organizacdo) e Q6 (consisténcia),
indicando fluxos coerentes e baixa friccdo. Em eficacia, Q3 (facilidade) e Q7 (aprendizagem
rapida) sugerem que os estudantes conseguem realizar as tarefas sem esforco excessivo. Em
satisfacdo, Q1 (inten¢do de uso) e Q9 (confianca) refletem experi€ncia positiva e conforto
na interagcdo. Como ajuste fino, Q4 (79,00) recomenda refor¢ar o suporte inicial (tour guiado

e microtutoriais) nas funcionalidades mais avancadas, como evidencia a Figura 37.
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7.3.5.2 Questdo aberta (Q11) — sintese qualitativa
Ap6s a aplicagdo do SUS, incluiu-se uma questdo aberta (Q11) — “Deixe aqui suas

sugestoes, elogios ou dificuldades encontradas durante o uso da plataforma” — com o
objetivo de captar percep¢des ndo cobertas pelas escalas e orientar melhorias pontuais. A
andlise tematica das respostas evidenciou, como demanda recorrente, a implementagdo de
notificacdes/alertas (para prazos, novos contetidos, desafios e eventos). Esse achado
converge com o bom desempenho da plataforma nos itens de facilidade e consisténcia do
SUS: a usabilidade geral foi bem avaliada, mas ha oportunidade de aprimorar o suporte ao
acompanhamento de atividades por meio de lembretes e avisos proativos.

Além das notificacdes, surgiram mengdes positivas a facilidade/intuicdo de uso, ao
engajamento via recursos gamificados (acompanhamento de progresso e ranking) e a
personalizacio/estética (avatar e realce visual dos contetidos). Também foram registrados
elogios a organizagdo do estudo. Em termos praticos, recomenda-se: (i) priorizar um médulo
de notificacdes (prazos, novos conteidos, novos desafios e eventos), (ii) manter e evoluir os

elementos gamificados que sustentam motivacao e engajamento.

Tabela 18 — Comentdrios mais relevantes da Q11 e respectivo tema

Comentario (trecho representativo) Tema central
“Seria bom ter notificagdes para lembrar Notificagdes/alertas
as tarefas.”

“Faltam notificacdes para avisar sobre NotificagOes/alertas

prazos e atualizagdes.”

“Acho que notificagdes para novos Notificacdes/alertas

desafios ajudariam bastante.”

“Poderiam implementar notificagdes para NotificagOes/alertas
os eventos.”
“A plataforma ¢ muito intuitiva e facil de Facilidade/intuicao

usar, gostei bastante!”

“Achei legal acompanhar meu progresso Engajamento gamificado

€ ver meu nome no ranking”
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“A navegacao ¢ simples, mas poderia ter Personalizagao/estética

mais cores para destacar os conteudos.”

“A plataforma ¢ facil de usar e gostei de Personalizacdo/estética

poder personalizar meu avatar”

“A ferramenta ajuda a organizar o estudo, Satisfacdo geral

parabéns!”

Fonte: dados da pesquisa, 2025.

O conjunto de resultados da Escala SUS médio elevado (87,50), itens com médias
altas em facilidade, consisténcia e integracdo, e a demanda recorrente por notificacdes na
Q11 — sustenta que a plataforma Engajando Saberes oferece experiéncia positiva, eficaz e
eficiente, com alto grau de aceitacdo. As melhorias prioritirias concentram-se em
onboarding e, sobretudo, na implementacdo de notificagdes, demanda central identificada

na andlise qualitativa.

7.3.6 Entrevista com o docente

Ap6s a aplicac@o do formulério de usabilidade, o professor responsdvel pela disciplina
de Programacdo Orientada a Objetos foi convidado para uma entrevista sobre a experiéncia
com os frameworks gamificados na plataforma Engajando Saberes, respondendo as perguntas
registradas no Apéndice H. A entrevista estruturada forneceu importantes percepg¢des acerca da
preparacao, da aplicacdo e dos efeitos pedagdgicos da gamificagao.

Quanto a preparacdo e adaptacdo, o docente avaliou positivamente o processo de
capacitacdo, destacando a clareza e a objetividade na apresentacdo dos frameworks e a
relevancia do suporte recebido durante a implementagdo. Reconheceu uma dificuldade inicial
em distinguir algumas diferencas especificas entre os modelos, especialmente quanto a forma
de interacdo dos alunos, superada com o uso do material de apoio e a pratica ao longo dos ciclos.

Em relagdo a aplicacdo por framework, o professor observou que o Octalysis apresentou
maior aceitacdo e engajamento, sobretudo pelas missdes, pelos badges e pelo ranking semanal,
que despertaram o interesse imediato da turma. O MDA estimulou a colaboracdo por meio de
projetos em duplas e do férum virtual, enquanto o GDF imprimiu um ritmo constante de estudo

com quizzes frequentes e feedbacks personalizados.
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Foi uma experiéncia divertida — a turma ficou agitada de um jeito positivo. Com o
Octalysis, as missoes, os badges e o ranking ‘ligaram a chave’ do engajamento: eles
comemoravam cada conquista e ficavam ansiosos pelo préximo desafio. Até alunos
de fora da sala vinham me perguntar quais eram os desafios da semana, queriam saber
como participar. No MDA, gostei de ver a colaboragao crescer nas duplas e no férum;
as vezes precisei mediar a participagdo para nao ficar desequilibrada, mas a troca foi
muito rica. J4 no GDF, os quizzes didrios e os feedbacks personalizados ajudaram a
manter o ritmo, embora em alguns momentos eu tenha reduzido a cadéncia.. No geral,
a plataforma € intuitiva e me deu seguranca para acompanhar a turma; como melhoria,
eu incluiria notificagdes automdticas e relatérios individuais mais detalhados. Eu
usaria de novo a mesma combinacio, ativagdo com Octalysis, colaboracio com MDA
e manutengdo/feedback com GDF ,porque vi os alunos mais motivados e
participativos do que nas aulas tradicionais. (Docente, entrevista, Apéndice H)

Sobre pontos fortes e limitacdes, o docente apontou que o Octalysis € eficaz para ativar
0 engajamento no curto prazo, mas requer variagdo de tarefas para sustentar a motivagdo ao
longo do tempo; o MDA promoveu a interacdo entre pares, embora tenha exigido mediacao
para equilibrar a participacao nas duplas; e o GDF contribuiu para manter o foco com rotinas
de verificacdo e retorno individual, mas com risco de fadiga quando a cadéncia de quizzes é
elevada.

No que tange a usabilidade da plataforma, o professor a considerou funcional e intuitiva,
sugerindo como melhorias a implementagao de notificagdes automaticas para prazos e tarefas,
o aprimoramento do férum (para dinamizar as discussoes) e a disponibilizacido de relatérios
individuais mais detalhados para apoiar intervengdes pedagdgicas pontuais.

Diante do exposto, o docente recomendou a utilizacdo da plataforma para outras turmas
e disciplinas, ressaltando que a gamificacdo, quando articulada a objetivos claros e feedback
frequente, estimula a participagdo e facilita a aprendizagem em contextos técnicos. As
evidéncias qualitativas convergem para um arranjo hibrido: Octalysis para ativacdo, MDA para
colaboracdo e GDF para manutencdo/feedback, com calibragem da cadéncia de quizzes e

mecanismos de balanceamento da participacdo em duplas
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8.CONCLUSAO

Conclui-se que o objetivo geral desta dissertacdo foi alcancado: a plataforma
Engajando Saberes mostrou-se eficaz para aplicar e comparar diferentes frameworks de
gamificacdo na disciplina de Técnicas de Programacdo e Algoritmos, elevando o

engajamento e favorecendo a aprendizagem.

Os resultados apontam que o Octalysis impulsionou a ativagdo inicial por meio de
missOes, badges, ranqueamento e narrativa, enquanto o MDA fortaleceu a colaboracio
estruturada (projetos em dupla e interacdo no férum), ainda que exija mecanismos de
equilibrio da participacdo. J4 o GDF contribuiu para manter a cadéncia de estudo e oferecer
feedbacks continuos, demandando, por outro lado, ajustes na carga e frequéncia de quizzes
para mitigar fadiga. Essas evidéncias convergem com as percep¢oes do docente e com a boa
usabilidade aferida, indicando que a combinacdo entre recompensas visuais, trabalho
colaborativo e feedback frequente € promissora quando orquestrada com clareza de objetivos
e alinhamento ao perfil da turma. Em termos préticos, recomenda-se consolidar um modelo
hibrido (Octalysis para ativacdo, MDA para colaboracido e GDF para manutencao/feedback),
implementar notificagdes de prazos e tarefas, aprimorar o onboarding com um tour guiado e

rubricas de participacdo, e calibrar a cadéncia das avalia¢des formativas.

Para trabalhos fututros, sugerem-se avali¢cOes longitudinais e testes controlados do
mix de elementos (por exemplo, visibilidade do ranking, diferentes cadéncias de quizzes e
uso de narrativa) para estimar impactos causais. Além disso, recomenda-se replicar o estudo
em outros niveis e modalidades de ensino, em especial nos anos finais do ensino fundamental
e em turmas do ensino médio (regular e técnico, em diferentes cursos) , a fim de observar
como faixas etdrias distintas respondem aos frameworks e quais efeitos emergem em termos
de engajamento e desempenho. Essa expansao permitird refinar o desenho das mecanicas e
das dinamicas, fortalecer a validade externa dos achados e orientar decisdes pedagdgicas e

de produto para contextos mais amplos.
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Eu, Anna Célia Corréa Mendes declaro, a fim de viabilizar a execugao do projeto de
pesquisa a principio intitulada Estudo comparativo de Frameworks de Gamificagado em
disciplinas de Técnicas de Programacgao e Algoritmos no Ensino Médio Técnico
Profissionalizante sob a responsabilidade da pesquisadora Francyane Reis da Silva
Eugénio mestranda da Universidade Estadual do Maranhio, de acordo com o edital
n.45/2022-PPG/CPG/UEMA do Programa de mestrado Profissional em Engenharia de
Computagao e Sistemas, matricula n-20231001430, do pesquisador Luis Carlos Costa
Fonseca orientador e professor do programa de mestrado Profissional em Engenharia de
Computacgao e Sistemas , que sera realizada no Instituto Estadual de Educagao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhao — IEMA Pleno Rio Anil que havera a utilizagdo de questionarios,
fotos e testes com a participagao de alguns professores e alunos. Viabilizando a produgao
de dados da pesquisa citada, para que se cumpram os objetivos do projeto apresentado.
Esperamos, outrossim, que os resultados produzidos possam ser informados a

esta instituicdo por meio meios de praxe (dissertacao e produto pedagogico).
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0(4) senhor{a) esta sendo convidado(a) a participar como voluntariofa)
do estudo intilulade *ESTUDO COMPARATIVO DE FRAMEWORKS DE
GAMIFIEM;.ELD EM DISCIPLINAS DE TECNICAS DE PRO GRAMA@E{J E
ALGORITMOS NO ENSING MEDIO TECNICO PROFISSIONALIZANTE", que
zera realizado em uma escola da rede estadual, cuja pesquisadora
responsavel € a Sra Francyans Reis da Siva Ewugénic , mestranda do
Programa de mestrade Profizsional em Engenharia de Cemputacde & Sistemas
da Universidade Estadual do Maranhdo, scb a orientacdo da Prof Or Luis
Carlos Costa Fonsecas — PECS/UEMA.

1) O estudo se destina

0 objetivo geral desse estudo se destina a: Desenvolver uma
ferramenta gamificada capaz de aplicar diferentes frameworks de gamificacdo,
com o intuito de aumentar o engajamento e melhorar o desempenho dos alunos
no Ensino Médio Técnico Infegral.

E como objetivos especificos:

« Analisar o Contexto Educacional do Ensine Médio Técnico Integral;

* Revisar a Literatura sobre gamificacdo e os frameworks de
gamificagdo;

* Desenvolver uma ferramenta gamificada com suporte a aplicagdo
comparativa de diferentes framewaorks e aplicar em uma turma do Ensine Medio
Tecnico Profissionalizante;

* Conhecer as percepedes dos alunos acerca das atividades, atraves
de uma ferramenta gamificada desenvolvidas sob diferentes frameworks de
gamificacdo

2) A importincia deste estudo

0 estudo justifica-se pela pertinéncia e relevdncia académicas gue
suscita. Estudos empirices tEm demenstrade os beneficios da gamificagdo na
educacdo. Hamari et al. (2014) realizaram uma revisdo sistematica que indica
gque a gamificacdo pode aumentar o engajamento, a participacdo e o
desempenhe académico dos estudantes. Mo contexto brasileiro, a aplicac3o da

gamificacde no ensino médic técnico integral pode auxiliar na reducdo da
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evasdo escolar e no aumento da qualidade do ensino, atendendo as diretrizes
propostas pelo Ministério da Educacio para a melhoria da educacio técnica e
profissional.

Assim, a investigacio sobre a aplicacio da gamificacio no ensino
médic técnico integral é jusfificada pela necessidade de desenvolver
estratégias pedagogicas que estejam alinhadas com as demandas
contempordneas da educacdo. Ao explorar os impactos no engajamento e
aprendizado, este estudo pretende contribuir para a construcio de praticas
educacionais mais eficazes e significativas, promovendo um feito académico e
profissional dos estudantes.

3) Os resultados que se deseja alcangar

A pesquisa sera realizado no Instituto Estadual de Educacéo, Ciéncia
e Tecnologia do Maranh@o — IEMA que & wdAutarquia Estadual, criada por
meio da Lei Estadual n® 10.213/2015 e reorganizada pela por meio da Lei
Estadual n® 10.385/2015.

Atualmente o IEMA possui 46 Institutos em funcionamento, e com
relacio ao campo de pesquisa sera a |P 5o Luis Rio Anil, campo de estudo
da investigacéo foi escolhida como campo de aplicac8o pelo criterio pautado
por ser a maior unidade e em questdo territorial e quantidade de aluno e
professores.

Mos propomos a alcancar diversos resultades significativos. Um deles
é o desenvolvimento de uma ferramenta gamificada eficaz, que utilizara
elementos como pontos, rankings, desafios e recompensas, com o intuito de
aumentar o engajamento dos estudantes do IEMA Pleno Rio Anil Essa
ferramenta serd ajustada as necessidades especificas dos alunos do ensino
técnico, considerando suas caracteristicas e demandas. Outro resultado
esperado & o aumento no engajamento e mofivacao dos alunos. Afravés da
gamificacio, espera-se que os estudantes demonstrem maior interesse em
participar ativamente das atividades escolares, tanto nas aulas presenciais
quanto nas complementares. Esse aspecto sera medido por meio de
questionarios e observacbes sobre o comportamento e participacéo dos alunos

ao longo do tempo.
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Alem disso, busca-se melhorar o desempenho académico dos alunos,
A hipotese & de que a ulilizacio da ferramenta gamificada contribuira
diretamente para uma melhora no rendimento dos estudantes, especialmente
em disciplinas técnicas e tedricas. Dados guantitativos e qualitatives sergio
coletados para verificar essa comelagdo enfre engajamento gamificado e
resultados académicos.

O feedback de alunos e professores também sera crucial. Espera-se
gue com esses feedbacks que serdo por meio de relatos de experiéncia de
uso da ferramenta ou por sugestdo de melhorias, tanto por parie dos
estudantes quanto dos docentes, possa nos permitir fazer ajustes e melhorias
continuas na ferramenta, e gque sera utilizado como parte da avaliacdo da sua
eficacia.

Por fim, um dos resultados almejados € a proposta de um modelo
replicavel. A partir da documentacio do processo de desenvolvimento e
avaliacio da ferramenta, outras instituicbes poderdo adaptar e implementar
soluctes semelhantes em seus contextos de ensino. Além disso, a
disseminacdo dos resultados através de publicagtes académicas permitira
compartilhar as descobertas com a comunidade cientifica e educacional,
contribuindo para o avango da pesquisa sobre gamificacdo no ensino técnico.
4} A contribuicio do participante do estudo

O campo de estudo da investigacio € a maior unidade em quantidade
de aluno e professores, atualmente possui 1068 alunos matriculados e 112
funcionarios, sendo destes 76 sao professores, aonde teremos como
participantes da pesguisa um grupo de 3 docentes gue serdo convidados, do
IEMA Pleno de S&o Luis - Rio Anil.

Os critérios de incluso dos professores da-se, por serem aqueles que
realizam o trabalho educative no 8mbito do processo de aprendizagem, e

acabam sendo os responsaveis pelo maior contato com os discentes e
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portanto, tem muito a falar sobre as percepcdes em relacéo ao desempenho |
dos discentes, visto que a instituicio preza pele principio da Pedagogia da
presenca (COSTA,2001), ou seja, o docente estara mais junto, mais presente
de maneira compromissada com discente e possuindo uma participacao ativa
em todo processo de ensino aprendizagem.

A participacdo se dara por meio de autorizacao para que as interagbes
sejam analisadas a partir do instrumento de coleta de dados da |, pois em um
primeiro momento almejamos a observaciio e aplicacio da Plataforma
constante. Posteriormente, interviremos com os gquestionarios sobre a
devolutiva acerca da plataforma e o desempenho desses alunos.

Os critérios de exclusfo, esses se dardo Unica e exclusivamente pela
vontade da ndo participacio do professor ou aluno, ressalta-se que o (a)
voluntario (a) tem o direito de recusar-se a participar ou desistir a qualquer
momento, sem que isso acarrete qualquer prejuizo ao participante.

Mo decorrer de todo o processo da pesquisa tera como base os
cuidados éticos, atendendo as especificacbes da Resclucéo , de 07 de abril de
20186, gue reforga em seu texto que a ética em pesquisa implica o respeito pela
dignidade humana e a protecio devida aos paricipantes das pesguisas
cientificas envolvendo seres humanos.

5) Os riscos ao participante

Ma aplicagio de uma plataforma gamificada, & essencial reconhecer
os riscos envolvidos, especialmente em relag8o ao constrangimento e a
exposicio gue os participantes podem sentir durante o processo. Esses riscos
estdo associados a possibilidade de desconforto ao responder questionarios
ou ao relatar opinides durante as etapas de analise e observacio. No entanto,
os participantes terio a liberdade de nio responder a perguntas que possam
causar constrangimento ou desconforto intelectual ou profissional.

Assim, todos os envolvidos poderdo se abster de responder perguntas
que considerem inadequadas ou até se ausentar da pesquisa em qualquer
momento, respeitando seus limites e preferéncias. Cabe ressaltar que os riscos
para os participantes, como desmotivacio ou desconforto ac compartilhar suas
opinibes, serdc minimizados com a garantia de que suas respostas serdo

tratadas com respeito e confidencialidade.
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6)0s pesquisadores adotardo as seguintes medidas para
minimizar os riscos

Os riscos identificados nesta pesquisa serdo minimizados com
estratégias de motivacio para a permanéncia dos participantes, assegurando
que a experiéncia seja positiva e produtiva. Para garantir o anonimato e a
protecao da identidade dos envolvidos, utilizaremos questionarios via Google
Forms, uma plataforma que facilita o anonimato dos respondentes. As
respostas serfo apresentadas de forma agregada, utilizando codigos como P1
para "Professor 1" e AL1 para "Aluno 1", garantindo a privacidade dos dados
pessoais.

Somente aqueles que optarem por validar o Produto Técnico-
Tecnoldgico desenvolvido na pesquisa terfio suas identidades rewveladas,
mediante consentimento prévio e informado. Os dados coletados serdo usados
exclusivamente para os fins desta pesquisa e eventuais publicactes
relacionadas, respeitando integralmente a Lei Geral de Protecio de Dados
Pessoais (LGPD), Lei n® 13.709/2018. Esta legislacio estabelece diretrizes
rigidas para o ftratamento de dados pessoais, reforcando nossa
responsabilidade em preservar a confidencialidade, integridade e seguranca
das informac@es fornecidas pelos participantes.

7) Os beneficios aos participantes

Os beneficios esperados com esta pesquisa s&io centrados na
motivacio e desenvolvimento dos estudantes através da gamificacéio, com um
enfoque especial em promover uma experiéncia de aprendizado prazerosa e
engajadora no ambiente escolar. Espera-se que a aplicacio de técnicas
gamificadas va além do IP Rio Anil, expandindo-se para outras instituictes
como forma de incentivar o envolvimento e o crescimento académico dos
alunos, além de fortalecer o desempenho escolar e awxiliar na reducio dos

indices de retencio escolar.
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E importante ressaltar gue os participantes terdo a disposicio
esclarecimentos sobre cada etapa do estudo, sempre que desejarem.
Garantimos gque as informagdes coletadas ndo permitirdo a identificacdo

individual dos participantes e enfatizamos que a participacio ndo resultara em

custos financeiros. A participacio é voluntaria, e alunos e professores tém o |

direito de recusar-se a participar ou desistir a qualgquer momento, sem que isso
resulte em qualgquer fipo de prejuizo.

Finalmente, Apds compreender todos os aspectos da pesquisa, incluindo os
direitos, responsabilidades, riscos e beneficios de sua participacéo, o{a) participante
consente em contribuir para o estudo. ESTE CONSENTIMENTO E CONCEDIDO
DE FORMA LIVRE, SEM QUALQUER TIPO DE COERGAO OU
OBRIGATORIEDADE.

Atenciosamente.

Instituicio: Universidade Estadual do Maranhao (UEMA), Cidade Universitaria
Paulo VI, N 100, Jardim S3o Cristovao, CEP: 65055-000, Caixa Postal: 09,
S&o Luis-MA_ Telefone (98) 2016-8100

Francyane Reis da Silva Eugénio
Pesquisadora Responsavel

Luis Caros Costa Fonseca
Orientador PECSMUEMA
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Declaragao:

Eu, Jconcordo em
participar da pesquisa acimaapresentada e estou de acordo com o que foi
apresentado anteriormente, pelapesquisadora, concordo em paricipar desta
pesquisa, assinando este consentimento em duas vias, ficando com a posse
de uma delas.

Sdo Luis, _ [ 2024

Assinatura da participante
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APENDICE C - QUESTIONARIO INICIAL ALUNO
E—eeeeeeeee,e,e,e,,e, e e e e e e

Questionario Inicial Aluno

B I U = ¥

Bem-vindo{a)}!

Este questiondrio faz parte do projeto de pesguisa intitulado "Estudo comparativo de Frameworks de
Gamificacdo em disciplinas de Técnicas de Programagdo e Algoritmos no Ensino Médio Técnico
Profissionalizante”, sob a responsabilidade da pesquisadora Francyane Reis da Silva Eugénio, mestranda

da Universidade Estadual do Maranhdo (UEMA), conforme o edital n.? 45/2022-PPG/CPG/UEMA do Programa
de Mestrado Profissional em Engenharia de Computacdo e Sistemas. A pesquisa conta com a orientacdo do
professor e pesguisador Luis Carlos Costa Fonseca, docente do mesmo programa de mestrado, matricula n.®
202310071430.

0 objetivo deste guestionario € compreender o nivel de conhecimento prévio dos participantes sobre as
disciplinas de Técnicas de Programacdo e Algoritmos e suas percepgdes iniciais sobre o uso de gamificagdo
no processo de aprendizagerm.

Por favor, preencha todas as perguntas com atengdo. Todas as respostas serdo tratadas de forma
confidencial e utilizadas exclusivamente para fins académicos e cientificos.

Agradecemos sua colaboragdo e disponibilidade para participar desta pesqguisal

E-mail *

E-mail valido

Este formulario esta coletando e-mails. Alterar configuragtes

Nome completo *

Texto de resposta curia

Sexo "

Feminino

Masculino
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Idade *

1416 anos
17-18 anos

=18 anos

Ja estudou programacio antes? *

Sl

NAO

Vocé ja utilizou alguma linguagem de programacéo? *
Sl

NAO

Ja participou de aulas Gamificadas? *

SiM

NAO

Se sim, descreva brevemente sua experiéncia:

Texto de resposta curta




Familiaridade com frameworks de Gamificagio:

Nenhuma
Ja owvi falar (ex: Kahoot!, Moodle badges)

Ja utilizei

Acredito que Gamificagio pode tornar o aprendizado de algoritmos mais divertide *

Discordo totalmente -} v : 2 - Concordo totalmente

Sinto dificuldade em disciplinas de programacio e a Gamificagio poderia ajudar *

Discordo totalmente & ot L) S LSE Concordo totalmente

Qual desses elementos da Gamificagio te motivaria mais em aulas de programaciio?

Sistema de niveis
Rankings e pontuacoes
Recompensas por completar exercicios

Marrativas e histdrias envolventes

Como vocé se sente em participar de um projeto Gamificado? *
1 2 3 4 5

Mada motivado N N N P P Muito motivado

0O que vocé espera de uma aula Gamificada de Programacio? ™

Texto de resposta longa
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APENDICE D - FORMULARIO 1° CICLO - FRAMEWORK OCTALYSIS

1° CICLO - FRAMEWORK OCTALYSIS

&7 Ranking liberado! E ai, como foi sua pontuacdo? X

Ei, galera programadora e curiosa dos codigos! [ M
0 4o aguardado ranking finalmente saiu! E sim, j& sabemos: teve quem subiu como foguete g7, teve quem
ficou no meio do caminho [)... & teve quem s6 ligou 0 computador agora e jd quer saber COMo recuperar os

pontos &

Mas calma, nada de desanimo! @
Esse ranking € so o comego da jornada. Ainda temn muitos desafios pela frente, com pontos valendo ouro &,
insignias reluzentes W e, claro, muita chance de virar o jogo!

EE] Se vocé ndo apareceu no topo agora, respira e vem com tudo!
Cada atividade, cada projeto, cada missan vale pontos! Da tempo de subir, brilhar e até ultrapassar aguela
pessoa gue vocé achava que ja estavanalua (O

o Entdo bora mostrar do gue vocé é capaz!
A competicdo estd apenas esquentando. Que venham os proximos desafios, e que venham mais pontos! I?_g

ﬂ.

#RumoioTopo #MissdoPontos #RankingEmAlta
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Nome Completo *

Texto de resposta curia

Idade: *

1418
1718

158+
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A narrativa "0 Resgate do Cddigo Sagrado” me motivou a participar mais.

Discordo Totalmente ! W L " h Concordo Totalmente

Discordo Totalmente _ L 0 b L) Concordo Totalmente

O avatar tornou a atividade mais imersiva.

Discordo Totalmente _ wt 0 b Lt Concordo Totalmente

&

Gostaria que outras disciplinas utilizassem atividades gamificadas como esta.

Discordo Totalmente _ L 0 b L) Concordo Totalmente

Eu me senti mais motivado(a) a participar das aulas com as missbtes gamificadas. "

Mada motivado(a) L () L) L) L Muito motivado(a)
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0 ranking semanal aumentou minha vontade de melhorar minha performance.

Discordo totalmente bt & § 3 W Concordo totalmente

L)

Discordo totalmente o & g T Wt Concordo totalmente

Achei interessante poder criar e personalizar meu avatar. "

Discordo totalmente he. L= J o Concordo totalmente

As missdes apresentaram um bom equilibrio entre desafio e acessibilidade.

Discardo totalments b e - o Concordo totalmente

Como vocé se sentiu durante as missoes? *

Animado
Frustado

Curioso



132

0 que vocé mais gostou na atividade gamificada? *

Texto de resposta curta

Como o uso de avatares e personalizaco influenciou sua experiéncia de aprendizagem? *

Texto de resposta curta

0O sistema de recompensas ( ranking, reconhecimento) fez diferenca para vocé? Por qué? "

Texto de resposta curta

.4

O que poderia ser melhorado na narrativa ou nas missbes?

Texto de resposta curta

Descreva como a gamificagdo ajudou (ou ndo) no seu aprendizado. *

Texto de resposta curta
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APENDICE E - FORMULARIO 2° CICLO - FRAMEWORK MDA

2° CICLO - FRAMEWORK MDA

Chegamos ao final das atividades deste ciclo, no gual vocé participou de desafios em duplas, batalhas de
cadigo, foruns virtuais e um sistema de nivels progressivos.

Agora, gostariamos de saber como foi sua experiéncial

Suas respostas 530 muito importantes para melhorarmos as proximas atividades e tornar o aprendizado cada
VEZ mais interessante e participativo.

Responda com sinceridade. N8o existem respostas certas ou erradas, apenas sua opinidol

1 - Discordo totalmente

2 - Discordo parcialmente

3 - Nio concordo nem discordo
4 - Concordo parcialmente

5 = Concordo totalmente

MNome completo *

Texto de resposta curta

O sistema de niveis progressivos me motivou a continuar participando das atividades. *
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As batalhas de cédigo foram dindmicas e motivadoras. *

Senti que tive oportunidade de contribuir no férum de discussio *

w

Gostaria que outras disciplinas utilizassem dindmicas parecidas com as deste ciclo.

O que vocé mais gostou nas atividades do ciclo 7 *

Texto de resposta curta

*

Teve alguma dificuldade durante o projeto em dupla? Explique.

Texto de resposta curta

Como vocé se sentiu ao participar das batalhas de cédigo (quizzes répidos)? "

Texto de resposta curta
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Se pudesse mudar algo nas dindmicas deste ciclo, o que seria? *

Texto de resposta longa

Compartilhe um momento marcante ou desafiador que viveu durante este ciclo *

Texto de resposta curta
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APENDICE F - FORMULARIO 3° CICLO - FRAMEWORK GDF

3° CICLO - FRAMEWORK GDF

Responda com sinceridade. Ndo existemn respostas certas ou eradas, apenas sua opinido!

1 - Discordo totalmente

2 - Discordo parcialmente

3 - Nio concordo nem discordo
4 - Concordo parcialmente

5 = Concordo totalmente

NOME COMPLETO *

Texto de resposta curta

0 video motivacional do professor facilitou minha adaptacdo & plataforma. *

*
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0s feedbacks individuais foram (teis para meu aprendizado.

Gostaria que outras disciplinas utilizassem essa metodologia de aprendizagem
gamificada

0O que vocé mais gostou neste ciclo gamificado? *

Texto de resposta curta

0 que vocé acha que poderia ser melhorado para tomar o ciclo mais interessante ou
eficaz?

Texto de resposta curta

Como vocé se sentiu ao receber feedbacks individuais apés os quizzes?

Texto de resposta curta

Gostaria de acrescentar algum comentdrio sobre sua experiéncia neste ciclo? *

Texto de resposta curta
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APENDICE G - AVALIACAO DE USABILIDADE DA PLATAFORMA
ENGAJANDO SABERES

ENGA.JANDD
SABERES

Avaliacao de Usabilidade da Plataforma
Engajando Saberes

Instrugées:

Leia atentamente cada afirmagdo e assinale o quanto vocé concorda ou discorda em relacio a plataforma
Engajando Saberes.

Litilize a seguinte escala:

1 — Discordo totalmente

2 — Discordo parcialmente

3 — Nem concordo, nem discordo

4 — Concordo parcialmente

5 — Concordo totalmente

Este formulario € andnime. Nao solicitamos identificacio. Todas as respostas serdo analisadas de forma
confidencial e utilizadas exclusivamente para fins de pesquisa académica.

Este formulario esta coletando automaticamente os e-mails de todos os participantes, Alterar configuracoes

Mome Completo

Texto de resposta curia

1. Eu gostaria de utilizar a plataforma Engajando Saberes com frequéncia.
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w

2. Achei a plataforma desnecessariamente complexa.

3. Achei a plataforma facil de usar.

4. Acho que precisaria de ajuda de alguém com conhecimentos técnicos para usar a
plataforma.

5. Achei que as diversas fungies da plataforma estavam bem integradas.

6. Achei que havia muita inconsisténcia na plataforma.
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7. Imagino que a maioria das pessoas aprenderia a usar esta plataforma rapidamente.

8. Achei a plataforma muito confusa de usar.

&

9. Senti-me confiante ao usar a plataforma.

11. Deixe aqui suas sugestbes, elogios ou dificuldades encontradas durante o uso da plataforma:

Texto de resposta curta
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APENDICE H —- FORMULARIO DO DOCENTE

Formulario do Docente
Bem-vindo(a)!

Este guestionario faz parte do projeto de pesquisa intitulado "Estude comparativo de
Frameworks de Gamificagdo em disciplinas de Técnicas de Programacio e Algoritmos no
Ensino Médio Técnico Profissionalizante”, sob a responsabilidade da

pesquisadora Francyane Reis da Silva Eugénio, mestranda da Universidade Estadual do
Maranhdo (UEMA), conforme o edital n.® 45/2022-PPG/CPG/UEMA do Programa de
Mestrado Profissional em Engenharia de Computagdo e Sistemas. A pesquisa conta com
a orientacdo do professor e pesquisador Luis Carlos Costa Fonseca, docente do mesmo
programa de mestrado, matricula n.® 20231001430,

O objetivo deste questionario & compreender o nivel de conhecimento prévio dos
participantes sobre as disciplinas de Técnicas de Programac&o e Algoritmos e suas
percepcoes iniciais sobre o uso de gamificagdo no processo de aprendizagem.

Por favor, preencha todas as perguntas com atengao. Todas as respostas serdo tratadas
de forma confidencial e utilizadas exclusivamente para fins académicos e cientificos.

Agradecemos sua colaboragdo e disponibilidade para participar desta pesguisal

* Indica uma pergunta obrigatoria
E-miail *

Seu e-mail

Nome completo *

Sua resposta

Formacao acadé&mica *

Sua resposta



Quantos anos de experiéncia como docente? *

Sua resposta

A capacitagao inicial apresentou os frameworks com clareza e objetividade. *

Os materiais e o suporte recebidos foram suficientes para a aplicagao em sala. *

1 2 3 4 7

O O O O e

Consequi diferenciar com seguranga as particularidades de cada framework
(Octalysis, MDA e GDF).
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As misstes, badges e o ranking semanal motivaram os estudantes a participar. *

1 2 3 4 5

O O O O O

O MDA favoreceu a colaboragdo por meio de trabalho em dupla e interagdono
farum.

Houve equilibrio de participag3o entre os membros das duplas durante o uso do *
MDA.

O GDF contribuiu para manter um ritmo constante de estudos. *

1 2 3 4 5

O O O O O

A cadéncia de quizzes no GDF foi adequada (ndo gerou fadiga). *



A plataforma Engajando Saberes é funcional e intuitiva para uso doecente. *

A adogao de notificagbes automaticas para prazos e tarefas € necessaria. *

al 2 3 - 5

O O @) O ®)

Eu recomendaria a plataforma para outras turmas e disciplinas. *

1 2 3 4 5
O O O @ @

A experiéncia ampliou minha visdo sobre gamificagdo no ensino técnico. *

Descreva os principais pontos fortes e limitagbes que vocé observou em cada

framework (Octalysis, MDA e GDF).

Su\a resposta
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Relate como a dindmica das aulas variou entre os frameworks. Dé exemplos
praticos de situagbes de sala.

Sua resposta

Quais elementos (missdes, badges, ranking, niveis, narrativa, feedbacks) mais
motivaram os alunos? Por qué?

Sua resposta

Houve diferencas de engajamento entre os frameworks? Em quais atividades
isso foi mais evidente?

Sua resposta

Quais evidéncias de melhoria (ou ndo) no desempenho académico vocé
percebeu durante a intervengio?

Sua resposta

Como avalia o férum e o trabalho em duplas? Houve desequilibrio de
participagdo?

Sua resposta

Que ajustes vocé sugere na cadéncia e no formato dos quizzes para evitar
fadiga e manter a qualidade do estudo?

Sua resposta

*

w

w
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Avalie a usabilidade da plataforma (pontos fortes, pontos a melhorar). *

Sua resposta

Quais funcionalidades adicionais sdo prioritarias? *

Sua resposta

Vocé recomendaria a plataforma para outras turmas/disciplinas? Em que *
condi¢bes e com quais adaptages?

Sua resposta
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APENDICE I - TELAS DA PLATAFORMA (ACESSO DO ALUNO)

Este apéndice retine as principais telas do perfil de aluno na plataforma Engajando Saberes,
organizadas por fluxo de uso. As imagens documentam elementos de gamificacio ativados
em cada ciclo (Octalysis, MDA e GDF).

Figura I.1 — Tela de login do aluno

ENGAJANDD
SABERES

Entrar na sua conta

E-mail ou username

e e oy

Lembrar de mim
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Figura 1.2 — Tela inicial (home) do aluno na plataforma Engajando Saberes

4.; Engajando Saberes @ Home

Como Funciona a Engajando Saberes

Uma jornada transformadora pefo universa da programacao

Aprendizagem Gamificada

Nossa plataforma transforma o aprendizado de programacao em uma aventura Interativa,

Cada linha de codigo escrita @ um passo em direg3o ao dominio de tecnologlas que
moldardo o futuro digital.

Projetos Priticos

Projetos completos que rendem medalhas e desbloquelam novos desafios
progressivamente mals complexos.

Sistema de Progressao

Acompanhe seu desenvolvimento através de um sistema de pontos, badges e rankings.
Cada desafio superado & projeto concluido demonstra sua evolucdo como
desanvalvador.

22025 Engajando Saberes. Todos os direitos recervados

[ i

iplinas  dh Ranking (O Forum

Engajando Saberes

Uma plataforma de ensino e aprendizagem colaborativa, onde professores e alunos
compartilham conhecimentos & experiéncias.

‘Ver Disciplinas

Resolugao de Problemas

Cada bug resolvido é uma vitdria que fortalece suas habilidades de debugging e
pensamento [bgico.

Comunidade Ativa

Transforme dividas am aprendizado colaborativo e escale o ranking junto com outros
desenvolvedores.

Home iplinas

[s
@
o



Figura 1.3 — Tela de Disciplinas Disponivéis

* Engajando Saberes {@ Home (M Disciplinas  dlj Ranking
Disciplinas

PROGRAMAGAQ ORIENTADA A OBJETOS

A Programacao Orientada a Objetos (POO) € um dos paradigmas

de desenvolvimento de software mais amplamente utilizados no

mercado de tecnologia, sendo fundamental para a construgao de
robustos, escalaveis e de facil 1630.

Este componente curricular é essencial para formar
profissionais capazes de entender, projetar e implementar
solucdes tecnologicas que atendam &s
demandas cada vez mais complexas da industria de software.Ao
longo do curso, os alunos vao desenvolver uma compreensao
solida dos conceitos fundamentais da POG, como abstragao,

p 1to, heranca e [ fismo, que sao pilares para o
desenvolvimento de aplicactes modernas.

Além disso, o dominio de técnicas como agregacao e

posicao de obj A de excecoes e a testagem de
software permitira que os alunos criem
solucoes de alta qualidade, reduzindo falhas e aumentando a

eficiéncia dos sistemas.

* Engajando Saberes @ Home (@ Disciplinas  h Ranking

OBJETOS

(O Forum

{0 Forum
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B Francyane

Francyane

PROGRAMACAO ORIENTABA

Sobre a disciplina

A Programacido Orientada a Objetos (POO) é um dos paradigmas de desenvolvimento de software mais amplamente
utilizados no
mercado de tecnologia, sendo fundamental para a construcio de sistemas robustos, escalaveis e de facil manutencio.

Este componente curricular & essencial para formar profissionais capazes de entender, projetar e implementar
solucdes tecnoldgicas que atendam as

demandas cada vez mais complexas da industria de software.Ao longo do curso, os alunos vao desenvelver uma
compreensao sdlida dos conceitos fundamentais da POD, como abstracao, encapsulamento, heranga e polimorfismo,
que sao pilares para o desenvolvimento de aplicagdes modernas.

Além disso, o dominio de técnicas como agrega¢ao € composicao de objetos, tratamento de excegdes e a testagem de
software permitirz que os alunos criem
solucdes de alta qualidade, reduzindo falhas e aumentando a eficiéncia dos sistemas.

Professor
:
Informacoes
Meodulos: 3
Progresso: CE— 43%



Figura .4 — Férum de Discussao

{8 Engajando Saberes @ Home
Forums

Duvida exemplo

2 Posts

£7 Atencio, turmal Madulo liberado na plataformal

Qla, turma!

E com muita alegria que informo gue o Médulo 1~ Introdugéo 4 Programagao Orientada
a Objetos:

Conceitos basicos: objetos, classes, atributos e métodos

j& esta disponivel na plataforma

14 Posts

£\ Novo médulo disponivel: Légica de Programagéo Basica e Manipulacio de
Strings!

Ola, turmal

Acabo de liberar o Modulo 3 - Légica de Programac3o Basica e Manipulagao de Strings

Nao deixem de participar do farum, compartilhar dividas e trocar experiéncias!
Qualquer duvida, estou a disposicac.

Bons estudas e bom desafio a todos! §7

0 Posts

© 2025 Engajando Saberes, Todos os direitos reservados.
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Francyane

Boas-vindas a turma de Programacao Orientada a Objetos!

Ola, turma! Sejam muito bem-vindos & plataforma Engajonde Saberes! Aqui, além de
acessar as atlvidades gamificadas, vocés também podam trocar ideias, tirar dividas e
compartilhar experiéncias neste forum. Estou bem ansioso para comecar os desafios

30 Posts

€] Atencao, turma! Novo mdédulo liberado!

0l4, queridos programadores e programadores!
O Médulo 2 - Encapsulamento, Heranca, Polimorfismo e Abstragao acaba de ser
disponibilizado na plataforma .

MNeste modulo, vocés vao aprofundar os conhecimentes em programacao orientada a

objetos, realizar novos desafios valendo emblemas e poderao subir ainda mais no
ranking da turma!

0 Posts

Espaco do Programador - MODULO I

Poste duvidas, compartilhe dicas ou comente sobre os desafios .Os posts mais uteis
ganham PONTOS no ranking.

19 Posts

Home - Disciplinas



Figura .5 — Médulos de Frameworks

Mddulos

Conceitos basicos: objetos, classes, atributos e métodos

m

m

&

&

O Resgate do Codigo Sagrado a

Desafio 3: Projeto em Dupla — Aliados do Reino

Quiz 1

Quiz 2

Encapsulamento, Heranga, Polimorfismo e Abstracao

m

4 pilares da POO

Mivel 2: Explorador

Atividade: Projeto em Dupla - Miniaplicative em POO

Nivel 1: Iniciante

Quizzes Rapidos - Batalhas de Codigo

Forum Virtual de Discusséo

Quiz 1

Quiz 2

© © @ © & © O

© @ © © ©
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Figura 1.6 — Perfil do aluno e avatar

{8 Engajando Saberes
Configuracdes

Minha Conta

Imagem de Perfil

Delete avatar

Informacoes do Perfil

Primeiro nome *

Francyane

Username *

(@ francyanereis
Seguranca
Senha atual

Nova senha

Confirme a nova senha

Cancelar Salvar

© 2025 Engajando Saberes. Todos os direitos reservados.

@y Home

[ Disciplinas ) Ranking

Sobrenome *
REIS
E-mail *

4 francyane@aluno.com

(O Forum
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B Francyane

Home -

Disciplinas
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Imagem de Perfil
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APENDICE J - TELAS DA PLATAFORMA (ACESSO DO
PROFESSOR/ADMINISTRADOR)

Figura J.1 — Tela de login do professor

Ainda ndo tem uma conta? Cadastre-se
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Figura J.2 — Dashboard do docente — indicadores de engajamento, atividades entregues e
satisfacdo geral.

-, .

0 &
ENGAJANDO
SABERES

Dashboard
Uisudrios
Professores
Alunos
Discipiinas
Médules
Ligdes
Questionarios
HAvatares

Respostas

28

Tatal de Alunos

Evolugdo do Engajamento

Abril

Radar de Motivagdes (Octalysis)

Main

84.4% 129 8.9

Taxa de Engajaments Atividades Concluidas Satiztacio Geral
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ENGAJANDO
SABERES

Dashboard

o]

hl-3

, Usudrios

2 Professores
& Alunos

M Disciplinas
m Modulos

m Licbes

0 Questiondrios
& Avatares

Respostas

—

ENGAJANDD
SABERE:

Dashboard

) Usudrios

Professores

¢ Aluncs

Discipfinas
Maodulos
Ligdes
Questionarios
Ayatares

Respostas

ENGAJANDO
SABERES

Dashboard

®

J8

L Usudrios

3o

Prafessores
A Alunos

(I Discipfinas
M Modulos

o Licoes

M Questionarios
=& Avatares

+ Respostas

oy
o

Figura J.3 — Disciplinas — listagem, busca e a¢cdes de gerenciamento.
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Q, Pesquisar
Discip| inas Adicionar Disciplina
0 o= Banner MNome Descrigio & Area de Conhecimento % Turma % Ano ¢ Professor %
o 2 . PROGRAVA@AO ORIENTADA A OBIETOS a izar contelido TECNOLOGIA, EXATAS 306 2025 wee
1 resultado
. P . . . . ~ 4
Figura J.4 — Modulos da disciplina — organizagao e cadastro de conteudos.
Q, Pesguisar
M 6du IDS Adidonar Madulo
[l ID % Disciplina = Nome 4 Descricio %
i b F'F(.DGR.-\MA\;IAD ORIENTADA A OBIETOS Conceitos bagicos ohjetos, ciasses, atributos e métodos Conceltos Bsicos de Programacdo Orientada a Objetos {POC) Vamao... aen
o 3 PROGRAMACAO ORIENTADA A OBJETOS Encapsulamento, Heranga, Polimorfismo & Absiracio Encapsulamento; Frotege os dados internos de uma classe, expord... v
0 4 PROGRAMACAD DRIENTADA A OBIETOS Légica de programacao basica & manipulacao de strings. Logica de Programacio Basica £ o conjunto de regras e racioci... e
3 resultados

Figura J.5 — Professores — cadastro e gerenciamento de perfis docentes.

Q, Pesquisar

Professores

[} D3 Avatar Nome Completo Mome de usudrio &
O @« ‘

£y 1 I professor

2 resultados

E-mail
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3, Usudnas

R Promssors
5 Munos

W Discipinas

W Méduos

m e

@ Questioniios
B Avstares

Figura J.6 — Perfil do Professor/Administrador

Q esqusar

Editar Professor

Avatar

Imagem

& Baher amune

Nome de smuario”

157

& Professor Sartos

F Sitvar e cortruiar editinga m
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APENDICE K - FICHA DE DIARIO DE BORDO

Nome do Pesquisadora: Francyane Reis da Silva Eugénio

Orientador: Prof. Dr. Luis Carlos Costa Fonseca

PROJETO: ESTUDO COMPARATIVO DE FRAMEWOREKS DE
GAMIFICACAO EM DISCIPLINAS DE TECNICAS DE PROGRAMACAOE
ALGORITMOS NO ENSINO MEDIO TECNICO PROFISSIONALIZANTE

Disciplina:
Numero de alunos participantes: 28
Data: Duragdo: min IN° do encontro:

Objetivos de aprendizagem do encontro:

Framework: O Octalysiz O MDA O GDF

Elementos de gamificagio planejados:

O Pontos O Niveis [ Medalhas Badges [ Missbes/'Quizzes [ Narrativa
O Feedback O Tempo/crondmetro [ Desafios progressivos 0 Cooperagio
O Competigio O Recompensas (virtuais) [ Avatares

A3 Mapeamentos por framework

Octalysis — Core Drives (assinale e descreva o como):

O CD1 Significade & Chamado Maior:

O CD2 Desenvolvimento & Conguista:

O CD3 Empoderamento & Criatividade:

O CDd Propriedade & Posse:

O CDZ Influgncia Social & Afinidade:

O CD6 Escassez & Impaciéneia:

O CD7 Imprevisibilidade & Curiosidade:

O CDE Perda & Evitagso:

Fonte: autora, 2025.
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MDA — Mechanics, Dynarnics, Aesthetics:
Mechanics (pontos, badges, regras):

Drynatnics (cooperagio, competicio, progressio):
Aesthetics (desafic, narrativa, descoberta):

GDF — Componentes de design:
Objetivos & comportamentos-alvo:

Eegras & limites:

Feedback

A. Participacdo, engajamento ¢ desempenho (preencher ao final)

Presenga:

Participagio ativa: [ Muito baixa [0 Baixa [ Média 00 Alta O Muito alta
Colaboragio entre alunos: [0 Rara [0 Ocasional O Frequente (1 Muito frequente

Interagdes com a plataforma’atividades enviadas:
Taxa de conclusio da tarefa: %

Tempo médio em tarefa: mint

Fonte: autora, 2025.



