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RESUMO

A abordagem do ensino profissionalizante no Brasil tem sido confrontada com desafios
significativos, especialmente no que diz respeito a eficicia do aprendizado, a motivagdo e a
questdo da evasdo escolar dos estudantes. Nesse contexto, a integra¢do da gamificacdo com a
educacdo profissionalizante emerge como uma estratégia inovadora e promissora na tentativa
de engajar os estudantes no aprendizado da disciplina de algoritmo. Assim, a proposta dessa
pesquisa ¢ compreender como a gamificacdo pode auxiliar no processo de aprendizagem dos
discentes da disciplina de Algoritmo do Centro de Exceléncia em Ensino Profissional José
Figueiredo Barreto. Quanto a metodologia adotada, pautou-se na abordagem qualitativa, de
natureza exploratdria, no que tange aos procedimentos de pesquisa-formagdo. Os resultados
apresentados geram resultados valiosos para pesquisas futuras, bem como a sugestdo de
revisdo em pontos da gamificagdo.

Palavras-chave: Algoritmo; Aprendizagem Significativa; Ensino Profissionalizante;
Gamificagao.

ABSTRACT

The approach to vocational education in Brazil has faced significant challenges, especially
with regard to learning effectiveness, motivation, and the issue of student dropout. In this
context, the integration of gamification with vocational education emerges as an innovative
and promising strategy in an attempt to engage students in learning the subject of algorithms.
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Thus, the purpose of this research is to understand how gamification can assist in the learning
process of students in the subject of Algorithms at the José Figueiredo Barreto Center of
Excellence in Vocational Education. As for the methodology adopted, it was based on a
qualitative approach, of an exploratory nature, with regard to research-training procedures.
The results presented generate valuable results for future research, as well as the suggestion of
reviewing points of gamification.

Keywords: Algorithm; Meaningful Learning; Vocational Education; Gamification.

1 INTRODUCAO

A gamificag¢do tem emergido como uma abordagem inovadora no campo da educagao,
transformando a forma como o aprendizado ¢ experimentado e facilitado. Este conceito, que
incorpora elementos e mecanicas de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, visa
engajar ¢ motivar os alunos através de sistemas de recompensas, desafios e feedback
instantaneo. No contexto educacional, a gamificacdo pode ser particularmente eficaz em
disciplinas técnicas, como a programagao e redes de computadores, onde a complexidade dos
conceitos e a necessidade de pratica continua podem ser barreiras significativas para a
aprendizagem.

O curso Técnico em Redes de Computadores, oferecido pelo Centro de Exceléncia em
Ensino Profissionalizante José Figueiredo Barreto, em Sergipe, ¢ um exemplo de um
programa educacional onde a aplicagdo da gamificacdo pode trazer beneficios substanciais.
Este curso ¢ projetado para capacitar os alunos com habilidades préticas e tedricas essenciais
para o desenvolvimento e gerenciamento de redes de computadores. No entanto, a natureza
técnica ¢ muitas vezes desafiadora dos algoritmos e conceitos de redes pode levar a
dificuldades de compreensdo e engajamento por parte dos estudantes.

A introducdo da gamifica¢do no processo de aprendizagem de algoritmos visa superar
esses desafios, proporcionando uma experiéncia educacional mais dindmica e envolvente. Ao
integrar elementos de jogos, como pontos, medalhas, niveis e desafios, a gamificagdo pode
transformar o estudo de algoritmos em uma atividade mais interativa e motivadora. Este
método pode facilitar a compreensdo dos conceitos ao tornar a pratica mais atraente e
recompensadora, além de promover uma maior retengdo do conhecimento ¢ um ambiente de
aprendizado mais colaborativo.

A sociedade pés-moderna vivencia inimeros acontecimentos que tém transformado o
contexto social, como exemplificado pelas mudangas ocorridas nas politicas educacionais

globais, na revolucao digital, na educagdo inclusiva e nos avangos tecnologicos na educagao.
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Com o advento das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC), surge um
movimento de reestruturacdo na forma como a sociedade interage com esse novo cenario,
abundante em informagdes por toda parte.

Segundo Ferrete, Lima e Vasconcelos (2021), a reestruturacao na educagdo ndo apenas
aborda a forma como as pessoas se comunicam, trabalham e vivem, mas também reflete a
crescente conectividade digital dos estudantes. A medida que os estudantes se tornam cada
vez mais imersos no ambiente digital, surge a necessidade premente de que as escolas
adaptem suas praticas para atender a essa nova realidade. Nesse sentido, ¢ essencial
considerar as dimensdes continentais e multifacetadas do pais, proporcionando aos
educadores uma variedade de metodologias distintas para abordar de forma inclusiva as
necessidades desses estudantes.

Neste contexto, o século XXI se destaca pela conectividade em rede e pela vasta
quantidade de dados disponiveis no ambiente digital, representando um desafio significativo
para a formacdo académica de professores e estudantes. De acordo com Chagas (2019), ¢
justamente com o imenso volume de dados disponiveis que surge a necessidade de filtrar e
selecionar esses dados de forma a motivar o discente para o conhecimento. E aqui que a
gamificacdo emerge como uma metodologia educacional eficaz, aproveitando elementos e
técnicas dos jogos, como regras, competicao, desafios e recompensas, para engajar € motivar
os estudantes em seu processo de aprendizagem.

A gamifica¢do no processo de aprendizagem tem sido reconhecida por sua capacidade
de transformar tarefas e atividades da sala de aula em experiéncias mais atrativas e
engajadoras. Werbach e Hunter (2015) definem gamificagdo como a aplicag¢do de conceitos e
mecanicas de jogos em contextos nao relacionados ao entretenimento, como educagdo e
trabalho, visando engajar e motivar as pessoas a atingirem objetivos especificos. Por sua vez,
Alves (2014) observa que a gamificacdo pode aumentar a motiva¢do intrinseca dos
estudantes, tornando o processo de aprendizagem mais envolvente e divertido, ao mesmo
tempo em que promove a colaboragdo e o desenvolvimento de habilidades essenciais.

Frente aos dados apresentados, emerge a pergunta: a metodologia da gamificag¢do pode
auxiliar no processo de aprendizagem, ndo como substituta das demais formas metodologicas,
mas sim como recurso adicional para o docente frente a diversidade de formas de
aprendizagem de cada estudante?

Diante deste questionamento, nasce o desejo de pesquisar como a metodologia da

gamificacdo pode contribuir na minha area de formacao - Tecnologia da Informagao - e como
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ponto de partida para uma disciplina basilar para outras pessoas da area de informatica, que €
Algoritmo.

Desta forma, esta pesquisa busca responder a seguinte pergunta: como a metodologia
da gamificacdo auxilia no processo de aprendizagem dos educandos do Centro de Exceléncia
em Ensino Profissional José Figueiredo Barreto na disciplina de Algoritmo do curso Técnico
em Redes de Computadores, na modalidade subsequente?

O objetivo geral desta dissertacdo ¢ compreender como os estudantes utilizam a
gamificacdo no processo de aprendizagem na disciplina de Algoritmo. Os objetivos
especificos tracados sdo: a) estabelecer conexdes entre a Teoria da Aprendizagem
Significativa de Ausubel e a metodologia da gamificacdo no processo de aprendizagem; b)
identificar as compreensdes dos estudantes em relacdo a pratica docente gamificada e ao
aprendizado de algoritmo; e ¢) mapear as possiveis contribui¢des da gamificagcdo no processo
de aprendizagem por meio do Software Wordwall, proporcionando insights significativos para

o aprimoramento de praticas educacionais engajadoras.

2.PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Para a presente pesquisa foi delineada a abordagem qualitativa, que tem por objetivo
valorizar a riqueza de relatos, bem como a percepcao dos participantes e desta maneira
compreender os significados e experiéncias emergentes desta pratica de aprendizagem.

Conforme Gil (2008), a pesquisa de cardter exploratoério objetiva adquirir
conhecimentos sobre o uso da gamificacdo, neste cenario, no ambiente de ensino técnico.
Pretende-se contribuir para futuras investigagdes a fim de desenvolver uma visao ampliada
sobre 0 uso da metodologia da gamificacdo no contexto educacional, uma vez que resultados
positivos no contexto da educagdo basica regular e no contexto do ensino superior ja foram
relatados.

Frente ao contexto da pesquisa, um ambiente dinamico em que o conhecimento ¢
construido através da interagdo entre professor pesquisador, estudantes e contetido
gamificado, em conformidade com Santos (2019) tem-se que, a pesquisa-formagdo ¢ o
procedimento mais adequado, pois tem na abordagem um multirreferencial, contemplando
uma leitura plural dos objetivos praticos e tedrico.

Outro ponto determinante para adog¢do da pesquisa-formagdo como forma

metodoldgica ¢ a de ndo separar pesquisa de ensino, pois o objetivo deste método ¢
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transformar a realidade e gerar conhecimentos relacionados a essas transformagdes. Assim
sendo, professores e estudantes aprendem juntos, formando-se no contexto cultural, histérico
e social em que essa relagdo ocorre. Além disto, no contexto da pesquisa qualitativa, esta
pesquisa classifica-se como estudo de caso uma vez que a esséncia deste € a investigacdo no
contexto em que ele ocorre a fim de captar detalhes importantes para a pesquisa que os dados
puramente estatisticos ndo conseguem dimensionar, conforme discorre André (2013):
Se o interesse ¢ investigar fendmenos educacionais no contexto natural em que
ocorrem, os estudos de caso podem ser instrumentos valiosos, pois o contato direto e
prolongado do pesquisador com os eventos e situagdes investigadas possibilita
descrever acdes e comportamentos, captar significados, analisar interagdes,

compreender e interpretar linguagens, estudar representacdes, sem desvinculé-los do
contexto e das circunstancias especiais em que se manifestam (André, 2013, p.97).

Deste modo, sendo essa uma pesquisa empirica que explora o fendmeno
contemporaneo, a gamificacdo e o uso de recursos digitais, de forma aplicada na educagao ¢
possivel afirmar que esta pesquisa ¢ um estudo de caso.

Como estratégia metodoldgica, em busca de que os estudantes pudessem vivenciar a
metodologia expositiva de ensino e a metodologia gamificada, a disciplina de Algoritmo e
Logica de Programagao foi dividida em duas partes, permitindo uma nog¢ao mais ampliada de

cada forma de ensinar.

3. NEUROCIENCIA E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Os avangos na neurociéncia tém mostrado como o cérebro facilita a aprendizagem
significativa, ao integrar novas informacdes a estruturas cognitivas ja existentes. Este
processo ¢ vital para a retencdo a longo prazo e para a aplica¢do pratica do conhecimento,
pois cria conexdes que sdo contextualmente relevantes e pessoalmente significativas para o
estudante. Compreendendo os mecanismos neurais envolvidos, podemos desenvolver
estratégias educacionais mais eficazes que promovam tanto a imersao quanto a motivagao dos

estudantes, resultando em um aprendizado mais profundo e realmente significativo.

3.1 A mecanica do jogo (cérebro)

Entender o funcionamento do cérebro ¢ primordial para maximizar e otimizar o uso

dele nas atividades didrias e, em especial, na aprendizagem. A neurociéncia, de acordo com
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Kandel et al (2014), tem por objetivo compreender o fluxo de sinais elétricos da mente e
assim, como ocorre a percepcao, o agir, o pensar, o aprender ¢ o lembrar. Nesse contexto,
tanto Cosenza e Guerra (2011) quanto Kandel et al (2014) trazem as partes integrantes do

cérebro e suas divisdes.

Figura 1- Partes principais do cérebro.
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Fonte: Kandel et al (2014).

Na figura 1, ¢ possivel observar o cérebro dividido em sete partes distintas, cada qual
desempenhando uma fungado especifica e vital para o organismo. Essa divisdo mostra o quao
complexo ¢ o cérebro humano. Assim, Kandel et al (2014, p. 9), visando o melhor

entendimento sobre as partes do cérebro, discorre sobre a fun¢ao de cada uma:

1- Medula espinal - desempenha um papel central na transmissdo de sinais nervosos
entre o cérebro e o restante do corpo, bem como no controle de reflexos e fungdes
autonOomicas. Esta é composta por 4 partes: a Sacral, a Lombar, a Toracica e a
Cervical.

2 - Bulbo - localizado na parte inferior do tronco cerebral, de cor amarronzada na
figura 1, tem a fungdo de controle da respirac@o, dos batimentos cardiacos e também
da pressdo sanguinea, além de atuar como elo entre o cérebro e a médulo espinal.

3 - Ponte - imediatamente acima do bulbo, tem como fungdo a regula¢do do sono, os
movimentos oculares e auxilia na coordenagdo motora (Kandel et al., 2014, p. 9).

Os trés supracitados, a medula espinal, o bulbo e a ponte, sdo componentes essenciais
do sistema nervoso central, estes desempenham importancia vital no aprendizado. A medula
espinal funciona como via de comunicagdo entre o cérebro e o corpo, o que no computador

seria algo tipo os cabos de dados interno ligando os estimulos captados pelos periféricos de

entrada e saida. O bulbo por sua vez, responsavel por fungdes vitais como a respiragdo € os
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batimentos cardiacos, garante o fornecimento de oxigénio e nutrientes ao cérebro, condigdes
indispensaveis para a concentracao ¢ o foco durante o aprendizado, no computador seria a
fonte de alimentagdo por funcionar de forma autonoma.

Quanto a ponte, esta contribui para a coordenacdo motora fina, essencial para
atividades como a escrita e o desenho, e regula o sono. Além disto, a ponte também ¢
fundamental para a consolidagdo da memoria e o processamento das informagdes adquiridas,
se for comparada as pecas de um computador seria a placa mae pois ¢ justamente onde se
conecta todos os componentes. Assim, a saude e o bom funcionamento dessas estruturas sao
pilares para um aprendizado eficaz e completo. Kandel at a/ (2014) ainda discorre sobre o
cerebelo, o mensencefalo, o diencéfalo e o cérebro. Este tltimo o cérebro pode ser associado a

unidao da CPU com a memoria RAM.

[..]4 - Cerebelo - é responsavel pelos movimentos voluntarios, equilibrio e postura
da pessoa. Esta ¢ a regido responsavel pelo aprendizado motor.

5 - Mesencéfalo - regido responsavel pelo processamento motor e sensorial que vao
desde a visdo, passando pela audigdo, até o controle motor.

6 - Diencéfalo - este inclui o tdlamo e o hipotalamo, sendo que o primeiro atua como
uma estagdo de retransmissdo sensorial, enviando sinais sensoriais para o cortex
cerebral, enquanto o segundo tem como fungdo central o controle enddcrino,
regulagdo da temperatura corporal, fome, sede, sono e emogdes.

7 - Cérebro - maior parte do sistema nervoso central, tem fungdes superiores como
pensamento racional, emocdes, memoria, linguagem e controle motor (Kandel et al.,
2014, p. 9).

Ainda segundo o autor Kandel et al (2014), outra forma de divisdo e mapeamento do
cérebro ¢ por meio da divisdo do cortex cerebral em lobos, onde cada qual executa fungdes
especificas, como controle motor, processamento sensorial, linguagem e tomada de decisdo.

Conforme detalhamento visual da Figura 2 a seguir:

Figura 2 - Divisdes do cortex cerebral em lobos.
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Fonte: Kandel et al., (2014).

Figura 3 - Areas funcionais

Fonte: Cosenza; Guerra (2011).

Os bilhdes de neurdnios do cérebro humano se conectam formando redes complexas.
Essas redes sdo responsaveis por diferentes aspectos da aprendizagem, como aquisi¢do de
habilidades motoras, armazenamento e recuperacao de dados, isto €, memoria, linguagem e
cognicdo. Conforme a imagem apresentada, Kandel (2014), Consenza e Guerra (2011)
dividem o cérebro em trés partes centrais: Lobos Corticais, Areas Funcionais e partes centrais.

Cada parte do cérebro fica responsavel por uma determinada fun¢do®. Tendo como
base as areas funcionais do cérebro, é possivel identificar que na letra A esta a area
responsavel pela coordenacdo motora, na letra B a area responsavel pela somestésica, ja na
letra C est4 a parte responsavel pela audi¢@o e a letra D € a parte do processamento visual e a
letra E, por sua vez, ¢ area responsavel pelo olfato.

Compreender os fundamentos neurobiologicos da aprendizagem nao apenas amplia o
conhecimento sobre o funcionamento do cérebro, mas também tem implicacdes significativas
para a educacdo e o desenvolvimento de estratégias eficazes de ensino e aprendizagem. Ao
integrar os insights da neurociéncia, ¢ possivel desenvolver e aprimorar métodos de ensino,
promover uma aprendizagem mais eficaz a cada contexto e realidade do Brasil, que tem
dimensdes continental e multifacetada. Desta forma, para atender a tal demanda se faz
necessario criar ambientes educacionais mais inclusivos e estimulantes de acordo com a

necessidade de cada pessoa.

2 Esta pesquisa ndo se concentra na parte morfoldgica e fisioldgica do cérebro, porém cita para que o leitor tenha
a compreensao da interagdo entre a neurociéncia, o aprendizado significativo e a gamificacao.
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Cosenza e Guerra (2011) também discorrem sobre a parte receptora do cérebro e a
parte executora, sendo essa uma divisdo na qual a parte frontal do cérebro ¢ responsavel pelo
processamento das informagdes recebidas pela parte de tras. Contudo, ¢ importante salientar
que o processamento das informagdes tem como ponto central as experiéncias vivenciadas por
cada pessoa. Desta forma, pessoas expostas a mesma situagdo podem ter reagdes bem distintas

umas das outras.

As areas secundarias recebem a informagao vinda das areas primarias e a processam
de uma forma que serd possivel interpretar aquela informagdo de acordo com a
experiéncias e interagdes realizadas pelo individuo (Cosenza; Guerra, 2011, p. 23).

O que se busca deixar claro aqui € que, o processo de aprendizagem ¢ complexo e
exige do professor um conhecimento sobre como essa aprendizagem ocorre, para que, a partir
desse movimento, se crie métodos assertivos de aprendizagem. Diante disso, nesta se¢do, as
regides do cérebro acima apresentadas foram vinculadas a mecanica do jogo, sendo referidas
como "mecanica do cérebro". Assim sendo, ainda de acordo com Cosenza e Guerra (2011) e
também em consonancia com Purves et al (2010), a “mecanica do cérebro” ndo ¢ estatica,
muito pelo contrério, € possivel fazer um upgrade, isto é, por meio da estimulagdo adequada o
desenvolvimento do cérebro ¢ potencializado.

A dindmica da parte “mecanica do cérebro” ¢ denominada de plasticidade, ou seja, o
cérebro tem a capacidade de fazer e desfazer as ligacdes entre as células nervosas, ou seja, as
redes neurais. Ademais, a aprendizagem tem uma ligacao direta com a mudanca bioldgica, em
outras palavras a formagao e consolidagao das ligagdes entre células nervosas.

Diante o exposto, considera-se a importancia de entender o funcionamento do cérebro
para melhorar o processo de aprendizagem. Da mesma forma que o computador e os games, 0
cérebro também ¢ dividido em partes com finalidades especificas. Dessa forma, a
compreensdo de cada parte do cérebro permite estimular essa mecanica para maximizar o

aprendizado.

3.2 Elementos do cérebro

Para as informagdes chegarem na parte “mecanica do cérebro”, significa que ¢
necessdria a interagdo com o ambiente. Assim, ¢ possivel fazer uma analogia entre
neurociéncia e informatica. Na informadtica, os periféricos de entrada e de saida do

computador sdo 0 mouse, 0 monitor, a impressora; por sua vez, os receptores do cérebro sdo
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os sentidos: a visdo, a audicdo, o olfato, dentre outros. Cada receptor tem um ou mais
processadores especificos.

Cosenza e Guerra (2011) detalham que, conforme acontece com o computador, se
houver rompimento na ligagdo entre os “elementos do cérebro™, a “mecanica do cérebro” ndo
terd sua fung¢do desempenhada, do mesmo modo que se houver ruptura ou quebra de uma das
partes a funcdo serd prejudicada ou desativada. Isto ¢, tanto na parte do corpo humano que
capta informagao do meio ambiente que esta inserido quando nas partes receptora e executora
do cérebro se houver uma ruptura ou quebra ou ainda um mal funcionamento, a fun¢do nao
tera o mesmo desempenho. Como exemplo, é possivel citar o efeito etilico nas fungdes
motoras do cérebro, que faz com que a percepgao de tempo e espaco fiquem alteradas de

forma que a condugdo de um veiculo automotivo seja prejudicada.

E por intermédio do cortex cerebral que percebemos uma determinada sensagdo. Em
outras palavras, sabemos que houve uma estimulag¢do tatil em nosso dedo quando
essa formagdo, trazida através da cadeia neuronal mencionada, excita neurdnio no
cortex cerebral, levando a um processamento que ativa a consciéncia... se a cadeia
neuronal for interrompida, o cortex deixara de ser informado e, portanto, ndo sera
possivel perceber a estimulacdo dos receptores na regido agora desconectada do
restante do sistema (Cosenza; Guerra, 2011, p. 18).

A analogia entre o funcionamento do cérebro e o computador ilustra a importancia da
integracdo entre os diferentes elementos e processos para o desempenho adequado das
funcdes cognitivas e, consequentemente, da aprendizagem. Assim como um computador
depende da interacdo entre periféricos e processadores para processar ¢ transmitir
informacodes, o cérebro humano requer a comunicacao eficiente entre os receptores sensoriais,
0s circuitos neurais € o cortex cerebral para perceber, processar e responder aos estimulos do
ambiente de maneira eficaz. Portanto, entender essa interacao entre a mecanica e os elementos
do cérebro ¢ fundamental para desenvolver estratégias educacionais que promovam uma
aprendizagem eficiente e eficaz.

Assim, defende-se aqui a necessidade de compreender o estilo de aprendizagem de
cada estudante como parte importante do processo de aprender, antes de propor qualquer
estratégia no processo de aprendizado. No ambito desse contexto, Vasconcelos (2020), afirma

com base na teoria VARK, que cada estudante tem uma forma de aprender. Isto ¢, cada

estudante tem um periférico de entrada mais desenvolvido que outro, podendo ser ele

3 Por analogia aos elementos dos jogos - narrativa, progressdo, dentre outros e aos elementos do computador -
periféricos de entrada e saida como o mouse, o teclado, o monitor, a impressora, etc- esta pesquisa considera
como elementos do cérebro os 6rgdos como olhos, boca, pele, mao que interagem como o meio levando
informagao para dentro do cérebro ou para fora dele.
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predominantemente visual, auditivo ou cinestésico - AVC. Essa teoria ¢ derivada da
VARK-LEARN (2017), em que V ¢ visual; A ¢ auditiva; R ¢ escrita e K ¢ cinestésico sao os
estilos de aprendizagem. Além disso, Vasconcelos (2020) traz as inimeras formas de ensinar

visando sempre atender as necessidades de cada estudante.

3.3 Dinamica do cérebro

A “dindmica do cérebro” consiste em diversos fatores. A pesquisadora Lynn Alves
(2021) refere-se a dindmica do jogo como os processos € interagcdes que ocorrem dentro de
um jogo, tanto do ponto de vista dos jogadores, quanto das regras e estruturas do proprio jogo.
Da mesma forma que, compreender a dindmica dos jogos € crucial para examinar como o0s
jogadores sdao envolvidos, dominar a dindmica do cérebro € crucial para saber estimular e
proporcionar uma experiéncia de aprendizagem disruptiva.

De acordo com a neurociéncia focada na aprendizagem, a “dindmica do cérebro”
consiste em fatores e elementos como o foco e a motivagao. Goleman (2013) descreve o foco
como essencial para o sucesso pessoal sendo “que nossa capacidade de atencdo determina o
nivel de competéncia com que realizamos determinada tarefa” (Goleman, 2013, p. 10).

Por sua vez, Cosenza e Guerra (2011) descrevem a atencao como uma forma de filtrar
e classificar as informagdes importantes para cada pessoa. Isso pois, todos os dias o ser
humano recebe uma carga enorme de dados, tanto que o cérebro ndo tem a capacidade,
tampouco a necessidade de processar. Dessa maneira, o foco e a atencdo devem ser
direcionados para um determinado contetido, assunto ou situagdo que tenha significado para o
individuo.

Outro fator relevante, conforme cita Goleman (2013, p. 30) ¢ que “¢ preciso elevar sua
motivagdo e entusiasmo, evocando um senso de propdsito e acrescentando uma dose de
pressdo para aproximar o trabalhador desmotivado do campo do foco™.

O contexto apresentado por Goleman, apesar de ser diferente, serve para o ambiente
educacional, uma vez que para motivar os estudantes a estudar qualquer assunto, este assunto
precisa ter sentido/significado para ele, além da necessidade deste estar motivado ao querer
aprender.

Diante disso, Goleman (2013) diz que a motivagdo faz fluir as acdes de determinada
tarefa. Para Alves (2015), ¢ a motivagdo a maior responsavel pelo interesse crescente pela

gamificacdo. Ainda segundo o autor, a motivacao pode ser intrinseca ou extrinseca, sendo que
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¢ fundamental compreender a interagdo entre os dois tipos visando uma experiéncia de
aprendizagem engajadora. A motivacdo intrinseca tem sua raiz no interesse pessoal, no
contexto educacional ¢ a motivagao que parte do estudante.

J4 a motivagdo extrinseca vem de algo externo, isto ¢é, o start no interesse ¢ despertado
por outra pessoa ou situagdo. Nesse contexto, a pessoa € movida pela recompensa de ganhar
algo ou pelo medo de perder ou ser punida. No cenario educacional, ¢ o estudante que estuda

por medo de reprovar ou caso receba em troca algo.

3.4 Gamificar o aprendizado: Muito mais do que apenas entretenimento ¢ TIC

O termo gamificagdo foi cunhado por Nick Pelling em 2002, de acordo com Menezes
et al (2014). Embora seja um termo recente no contexto histdrico, 0 mesmo nao se pode
afirmar no cenario da tecnologia, que evolui rapidamente. Contudo, sua ascensdo se deu
somente em 2010, quando o termo foi amplamente difundido. Mas ¢ ao analisar o ambito das
pesquisas cientificas, tendo como base o banco de teses e dissertacoes da CAPES, que se
percebe o qudo inovador e promissor € o conceito de gamificagdo, demonstrando um
crescente interesse da comunidade académica pelo tema na educacdo regular de nivel
fundamental, médio e superior nos ultimos 5 anos. Ademais, ao fazer uma analise mais
profunda sobre a aplicagdo no contexto do ensino técnico subsequente nas escolas publicas na
disciplina de algoritmo ¢ que se tem a real dimensdo do qudo inovador ¢ o uso desta
metodologia.

A palavra gamificacdo ¢ confundida ou interpretada como sendo o ato de jogar. Tal
confusdo se faz em decorréncia de sua origem e em decorréncia da palavra game que significa
jogo em inglés. O ato de jogar faz parte da sociedade, ¢ intrinseco ao ser humano € mesmo
sendo um fenémeno cultural é anterior & propria existéncia da sociedade*. E possivel citar
jogos desde o Antigo Egito, de 1295 a 1255 a.C., onde pinturas na tumba da rainha Nefertite

fazem referéncia a jogos de tabuleiros, conforme mostra a figura 4.

Figura 4 — Jogo Senat — jogo de passagem.

* Huizinga (2014) traz o conceito de sociedade - pode-se dizer que é o conjunto de pessoas com a mesma cultura.
Ja o dicionario Michaelis tem o conceito de humanidade como o conjunto de seres humanos. Aqui € possivel
inferir que a sociedade veio posteriormente a humanidade, pois ¢ um subgrupo que compartilha caracteristicas
peculiares entre si.



558
Rev. Interd. em Cult.e Soc. (RICS), Sao Luis, v.11, n. 2, jul/dez.2025
ISSN eletronico: 2447-6498

o Bad =

Dominio publico.

Fonte: Crepaldi (2010).

Assim, Huizinga (2014) convida a reflexdo sobre o jogar, quando expde que até os
animais jogam e isto pressupdem uma atividade ludica. Ademais, todo jogo tem um sentido
em si para os participantes que por sua vez perpassam os fenomenos fisicos e bioldgicos.
Contudo, gamificacdo ndo € apenas jogar por jogar, mas sim, constitui-se na utilizacdo de
recursos e elementos dos jogos em atividades de nao jogo.

Assim, Hunicke et al. (2004) define jogo na abordagem MDA, em portugués
(Mecéanica, Dindmica e Estética), em que a mecanica: abrange os elementos particulares que
constituem o jogo, incluindo a representacdo de dados e os algoritmos envolvidos; a
dinamica: refere-se ao comportamento da mecanica quando ela ¢ posta em pratica pelas agdes
do jogador, bem como aos resultados decorrentes dessas agdes ao longo do tempo; e estética:
diz respeito as respostas emocionais desejadas que o sistema do jogo busca evocar no jogador
quando este interage com 0 jogo.

Se de um lado o game ¢ abstrato, voluntario e visa resolver um problema inexistente
no mundo real, por outro lado, tem-se a gamificagdo que ¢ a utilizagdo dos elementos de game
para engajar e motivar pessoas, tendo como objetivo a resolu¢do de um problema real. Cabe
destacar que, como a gamificagdo tem o foco na motivagdo das pessoas a serem produtivas,
aqui em especial, a pesquisa busca motivar os estudantes na situagdo de aprendizagem,
objetivando contribuir com a mitigacao do alto indice de evasdo escolar.

Dessa maneira, a defini¢do de gamificagdo aqui adotada, corrobora com Alves (2015),
Busarello (2016), Pimentel (2018) e Galvao (2021) (apud Alves, 2015). Defende-se assim
que, ao utilizar a gamificagdo no processo educacional formal, existe a necessidade de
considerar as especificidades do ambiente escolar, bem como as necessidades dos estudantes

para direcionar qual gamificacdo realizar em cada circunstancia.

4 GAMIFICACAO NA PRATICA: PROGRESSOS, PERCEPCOES E EXPERIENCIAS
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A pesquisa foi conduzida no Centro de Exceléncia em Educagdo Profissional José
Figueiredo Barreto. De acordo com informacgdes disponiveis no site da Secretaria de
Educagdo, a escola foi inaugurada em 2009 e contou com a célebre presenca do entdo
presidente da republica Luiz Inacio Lula da Silva e do Governador Marcelo Déda, sendo no
primeiro instante ofertada 540 vagas para o ensino técnico subsequente, mesmo a escola tendo
capacidade para 960. Ademais, para além de ndo ter a capacidade de vagas ofertadas em
linhas com a capacidade de lotacdo da escola, o artigo de Costa e Chagas (2023) apresenta um
dado alarmante que ¢ a taxa de formado, sendo que para cada 100 vagas ofertadas apenas 13
alunos se formam.

Além disso, a pesquisa de Costa e Chagas (2023) destaca aspectos importantes do
perfil dos estudantes matriculados. E significativo notar que mais de 27% desses estudantes
abandonaram os estudos devido a questdes relacionadas ao emprego’, enquanto mais de 30%
foram aprovados em outras instituigdes. Isso indica uma preferéncia relativa pelas instituigdes
federais como o Instituto Federal de Sergipe (IFS) e a Universidade Federal de Sergipe (UFS).
Adicionalmente, mais de 37% dos alunos ndo se identificaram com o curso escolhido, o que
pode ser atribuido, em parte, a falta de clareza no processo de divulgagdo e matricula sobre
conteudo programatico do curso.

A implementacdo de metodologias ativas de ensino que busquem estimular a
motivacdo e a participacdo dos estudantes pode ser um diferencial competitivo frente as
demais instituicdes, além de as pesquisas recentes em outros cendrios da educacdo indicarem
um maior engajamento dos alunos e uma possivel tendéncia na diminui¢do da evasdo. Como
uma pesquisa inicial sobre a utilizagdo da gamificagdo, esta ndo terd condi¢des de responder a
questdo da evasao, indicando, para tal, uma pesquisa de doutorado, a fim de acompanhar os
alunos do curso técnico durante todo o periodo do curso, desde mapear o perfil do candidato
que ¢ aprovado no processo seletivo, passando pelas expectativas desses estudantes até a
conclusdao do curso e um acompanhamento do egresso como indicador de quantos alunos que
sairam do Figueiredo conseguiram entrar no mercado de trabalho ou foram promovidos.

Diante dessas questdes, surge a gamificacdio como uma poderosa abordagem
pedagogica nos contextos em que foi testada. Com seu potencial para transformar o
aprendizado em uma experiéncia envolvente e dindmica, a gamificacdo pode tanto estimular a
participagdo e o engajamento dos alunos quanto destacar o curso como uma opg¢ao educativa

moderna e relevante para a sociedade sergipana. Ao integrar elementos de jogo, desafios e

> Os indices de estudantes que deixaram de conseguir emprego e deixam por ndo ter emprego ou quem custeie o
deslocamento foram somados, pois ambos tratam da relagdo com o trabalho.
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recompensas no contexto educacional, a gamificacio ndo s6 torna o processo de
aprendizagem mais atrativo, mas também promove um ambiente onde os alunos se sentem
motivados a explorar e se aprofundar nos conteudos de forma significativa.

Ao longo do processo, foram observadas ndo apenas as reagdes imediatas dos
estudantes as novas abordagens, mas também como essas praticas se integraram a rotina
educacional, contribuindo para um ambiente de aprendizagem mais ativo e colaborativo. Esta
secdo detalha a jornada da pesquisa, desde a concepcdo e planejamento das atividades até a
analise dos resultados obtidos, fornecendo uma visao abrangente de como a gamificacdo pode

transformar a experiéncia educacional.

4.1 Do planejamento a pratica: a gamificagdo em acao no locus da pesquisa

O término do contrato® do autor desta pesquisa impds algumas adaptacdes e
adequacgdes ao projeto inicial. O autor, que anteriormente desempenhava o papel de professor
da disciplina além de pesquisador, passou a atuar exclusivamente como pesquisador,
concentrando-se na implementacdo das atividades gamificadas. Todo o conteudo expositivo e
a responsabilidade pelo ensino foram transferidos para uma docente com contrato vigente, que
serd referida como Professora A. Essa mudanca trouxe consigo desafios, como a necessidade
de garantir a continuidade e a coesao das atividades gamificadas, bem como de manter o
interesse dos alunos durante a transic¢ao.

Uma alteragdo significativa ocorreu no formato de avaliagdo planejado inicialmente. O
projeto original previa duas avaliagdes principais: a primeira consistia em 10 questdes
objetivas a serem desenvolvidas e testadas no NetBeans, com respostas a serem entregues em
provas impressas, a segunda avaliagdo deveria ser baseada exclusivamente em exercicios
gamificados, conferindo um peso consideravel a gamificacdo no calculo da média final dos
alunos, isto €, a participagdo na pesquisa da gamificagdo teria 100% dos estudantes
matriculados por compor 50% da média. No entanto, durante a execu¢do da pesquisa, foi
adotada uma abordagem pratica, objetiva e ja conhecida pela Professora A e pela coordenacdo
da escola. Ambas as avaliacoes foram realizadas de forma tradicional, com os exercicios
gamificados sendo oferecidos aos alunos como atividades opcionais, ndo avaliativas e sem
impacto na pontuacdo final. Essa decisdo foi tomada para permitir que os alunos escolhessem

seu nivel de envolvimento com as atividades gamificadas, sem a pressdo de pontuagdo. Outra

¢ Antes do termino do contrato existia a expectativa de que o pesquisador continuar como professor voluntario,
contudo por questdes burocraticas ndo foi possivel.
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alteracdo determinante para a quantidade de participantes na pesquisa foi a oferta da disciplina
no segundo semestre, isto pois, a oferta para o curso sao de 40 vagas, porém somente 22
estudantes continuaram no curso no inicio do segundo semestre’.

As aulas relacionadas a gamificacdo foram programadas para ocorrer aos sabados
letivos, dia em que, normalmente, os docentes do Centro de Exceléncia em Educacio
Profissional José Figueiredo Barreto convidam profissionais externos para discutir temas
atuais e relevantes do mercado de trabalho. Essa iniciativa buscou integrar as atividades
gamificadas no contexto de um dia que ja ¢ diferenciado e dedicado a temas inovadores. No
entanto, isso representou um desafio e uma oportunidade, pois a aula era para todas as turmas
de Informatica do José Figueiredo Barreto e ndo apenas para a turma especifica da pesquisa.
Assim, era um desafio falar de gamificacdo para todas as turmas de todos os modulos, pois o
contexto central era atividades de algoritmos, ao passo que também era uma oportunidade de
divulgar a gamificagdo como metodologia de ensino para todos.

Durante a pesquisa, foram observadas varias reagdes dos alunos em relagdo a
metodologia de ensino. Enquanto alguns estudantes mostraram grande interesse nas
atividades gamificadas, apreciando a interacdo e o dinamismo que essas atividades
proporcionavam, outros preferiram manter-se focados nos métodos expositivos de
aprendizado e na nota final. Esse contraste evidenciou a importancia de oferecer uma
diversidade de métodos de ensino que atendam as diferentes preferéncias e estilos de
aprendizagem dos alunos. Outro ponto relevante foi o refor¢o na distingdo entre jogo e
gamificacdo: de um lado os jogos que, segundo Alves (2015), sdo atividades voluntérias que
tém como objetivo principal a diversdo e o entretenimento dos participantes. Por outro lado, a
gamificacdo que envolvia a aplicacdo da mecanica, dindmica e elementos dos jogos em um
outro contexto, tinha como objetivo central engajar e motivar as pessoas para atingir uma
determinada meta. Desta forma, observou-se que apenas 45,45% dos estudantes optaram por
participar das atividades gamificadas, isso demostra:

1 - O potencial dessas estratégias para aumentar o envolvimento ¢ a motivagao dos
estudantes no ambiente educacional;

2 — Sem recompensa direta a gamificacdo ndo gera uma aderéncia maior, isso pode
ocorrer pelo fato dos estudantes terem que dividir o tempo entre atividades expositivas que
tenham recompensas com atividades gamificadas que a principio pode parecer apenas

diversao.

" Todos os 22 estudantes matriculados concluiram o segundo semestre com aprovagio na disciplina de algoritmo.
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A implementagdo das atividades gamificadas também destacou a necessidade de uma
maior integracdo entre as metodologias inovadoras e os conteudos expositivos. Embora as
atividades gamificadas fossem inicialmente planejadas para ser parte significativa da média
final, na préatica, tornaram-se um complemento, um refor¢o ao conteido ministrado para os
alunos que optaram por participar. A Professora A e o pesquisador trabalharam em conjunto
para garantir que os conteudos das aulas expositivas e as atividades gamificadas se
complementam, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais rica e integrada.

Outro aspecto observado foi a percepcao dos alunos sobre a relevancia das atividades
gamificadas em seu desenvolvimento académico e profissional. Todos participantes relataram
que essas atividades ndo apenas tornavam o aprendizado mais divertido, mas também os
ajudavam a desenvolver habilidades praticas e a aplicar os conhecimentos adquiridos em
contextos reais. Isso refor¢ou a ideia de que a gamificagdo pode ser um diferencial atrativo e
motivador, capaz de enriquecer a experiéncia educacional e preparar melhor os alunos para os

desafios do mercado de trabalho.

4.2 Primeiras impressoes: analise dos sentimentos

A andlise das falas dos estudantes revela o impacto positivo da gamificagdo no ambito
da percepcdo e experiéncia, além de demonstrar entusiasmo dos participantes, destacando o
aumento do interesse e motivagdo, a facilidade na compreensdo do conteudo e o
desenvolvimento de habilidades como resolucao de problemas e colaboracgdo. Por outro lado,
a andlise também revela desafios, como a dificuldade de se concentrar mencionada por um
estudante, questdo que nao estava no escopo da pesquisa e, por conseguinte, abre uma porta
para futuras pesquisas sobre o foco/atengao no ensino gamificado. Além desta questdo, itens
como recompensa real, isto €, pontos na avaliacdo e os aspectos de progressao dos desafios
foram observados. A seguir serd exposto os resultados da pesquisa em detalhes, aprofundando
a compreensao dos beneficios e desafios da gamifica¢do no contexto educacional.

Os estudantes descreveram suas experiéncias com as aulas gamificadas como
positivas, conforme demonstrado na nuvem de palavras abaixo, fornecendo uma nogao
significativa sobre os aspectos gerais da percepgao dos estudantes. Esta imagem foi gerada no
site www.wordclouds.com, ¢ se deu pelo fato de ser um recurso que nao precisa ser instalado,
bastando apenas acesso a internet, bem como pelo processo de customizagdo, onde ¢ possivel

escolher o formato da nuvem de acordo com o tema da pesquisa.
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Figura 5 - Nuvem de palavras
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Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Embora descricdes como “legal”, “experiéncia”, “boa”, “facil”’, “interativa” e
“aprendizagem” se destaquem, indicando que a percepcdo dos estudantes em relagdo a
abordagem gamificada no ensino tem um aspecto positivo e eficaz no aprendizado, a escuta
sensivel proposta por Barbier (2002) na qual valoriza a compreensdo aprofundada, isto &,
busca captar as emogdes e os valores das experiéncias subjetivas em torno dos didlogos,
indica uma andlise mais detalhada tendo como finalidade buscar pontos de vista que uma
simples analise ndo consegue notar. Deste modo, as falas dos participantes da pesquisa foram
postas no Cloud Natural Language (CNL)?, essa ferramenta foi escolhida por possibilitar a

analise dos sentimentos e da intensidade nas falas dos participantes.

5.CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa se pautou em uma metodologia qualitativa, pois teve como
objetivo analisar a percepcdo dos estudantes sobre o uso da gamificacdo no processo de
aprendizagem no ensino de algoritmo. As rodas de conversa e os resultados obtidos na
plataforma Wordwall foram o ponto de partida para juntamente com o MaxQDA, NCL e

WordCloud conseguir extrair a percepgao dos estudantes.

¥ O CNL ¢é uma ferramenta paga e é acessada de forma online, contudo essa analise foi feita no periodo de testes
de forma gratuita para avaliacdo de compra futura.
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Os resultados da pesquisa revelaram que a gamificacdo pode ser uma ferramenta
valiosa para o ensino de algoritmo, promovendo o engajamento, a motivagao e a participagao
ativa dos estudantes. As atividades gamificadas proporcionaram uma experiéncia de
aprendizado mais dindmica e interativa. Entretanto, a pesquisa também evidenciou alguns
desafios na implementacao da gamificagdo no contexto do ensino técnico subsequente. A falta
de recompensas tangiveis, como pontos na avaliagdo e a dificuldade em manter o
engajamento dos alunos ao longo das atividades foram alguns dos obstaculos encontrados.

O indice de acertos nas atividades propostas foram um indicativo para a reflexdo no
tocante ao grau de dificuldade das questdes, tamanho dos desafios e a linguagem de
programacao usada pela instituigdo. Mesmo assim, com todos esses desafios, os resultados da
pesquisa sdo promissores € indicam o potencial que a metodologia gamificada tem como
forma metodologica de aprendizagem

E importante ressaltar que a gamificagdo ndo deve ser vista como solugdo Unica para
todas as questdes de aprendizagem de algoritmo. Ela deve ser utilizada como metodologia
complementar, que pode ser combinada com outras metodologias expositivas a fim de criar
um ambiente de aprendizado mais rico e diversificado. Ademais, ¢ fundamental que a
implementagdo da gamificacdo seja feita de forma planejada e estruturada, levando em
consideragdo os objetivos de aprendizagem da disciplina e, por conseguinte, do curso, sendo
norteados pelo aspecto do mercado profissional, isto ¢, com o objetivo de atender a finalidade
do ensino técnico profissionalizante: a preparag¢do do estudante para o mercado de trabalho.

Para pesquisas futuras, sugere-se investigar o impacto da gamificacdo em diferentes
contextos educacionais, como o ensino técnico integrado e o técnico em informatica para
internet. Outra sugestdo ¢ investigar o impacto da gamificacdo na motivagao e no desempenho
dos alunos a longo prazo, o que pode ser feito em uma pesquisa de doutorado para
acompanhar os estudantes desde o ingresso na instituicao até a conclusdo do curso para saber
se a gamificacdo pode auxiliar na diminuicdo de evasao do curso. Ademais, tem como
indicagdo também acompanhamento de alunos egressos, para alinhar o impacto da

gamificacdo como metodologia no mercado de trabalho.
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