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Resumo: Este artigo descreve a aplicagdo da metodologia ativa de
gamificacdo no ensino da disciplina de Sistemas Operacionais | para
estudantes do curso Técnico em Manutencéo e Suporte em Informatica (TMSI)
em uma escola estadual em no estado do Para. A metodologia envolveu cinco
etapas: criacdo de um guestionario diagndstico, desenvolvimento de materiais,
definicdo de regras gerais e atividades, estruturacdo de uma sequéncia
didatica e aplicacdo de um questionario pds-gamificagdo. Os resultados
alcancados indicaram que os alunos apoiaram a utilizagdo de novas
estratégias, ampliaram sua compreensdo do tema e demonstraram interesse
em aplicar os conhecimentos adquiridos em suas aulas.

Palavras-chaves: Metodologia Ativa, Sistemas Operacionais, Gamificagao.

Abstract: This article describes the application of the active gamification
methodology in the teaching of the subject Operating Systems | to students on
the Technical Course in Computer Maintenance and Support (TMSI) at a state
school in the state of Para. The methodology involved five stages: creating a
diagnostic questionnaire, developing materials, defining general rules and
activities, structuring a didactic sequence and applying a post-gamification
questionnaire. The results showed that the students supported the use of new
strategies, broadened their understanding of the subject and showed an interest
in applying the knowledge acquired in their classes.
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1. Introducao

Com o avanco das tecnologias no decorrer dos anos, vieram diversas
transformaces para muitos setores da sociedade atual, a educacéo é uma delas, o que traz
novas perspectivas para o processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista que o
publico que aprende hoje de uma sociedade em rede, ja ndo € 0 mesmo de anos atras,
Moran (2015) destaca que a busca por novas estratégias pedagdgicas se faz necessaria.
Vale salientar também que é importante que o docente articule o ensino e a realidade para
que os contetidos tenham significado para o educando (LIBANEO, 1985). Nesse sentido,
as metodologias ativa tém sido amplamente utilizadas por diversos pesquisadores.

Os autores Diesel, Baldez e Martins (2017), Moran (2018) enfatizam que na
aprendizagem ativa o estudante passa a ocupar uma posicdo central no processo de
aprendizagem ao invés de mero expectador dos assuntos que sdo abordados em aula, o
professor passa a ser um facilitador/mediador na constru¢cdo do conhecimento do
educando. Desse modo, fazendo uso de metodologias ativas, o educando se torna
protagonista no processo de aprendizagem. Desta maneira, a gamificagdo se destaca como
uma metodologia ativa que se caracteriza pela utilizacdo de diversos elementos de jogos
em atividades que ndo sd@o jogos visando fins educacionais, de maneira motivadora e
engajadora. Moran (2015, p. 18) evidencia que:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais
presentes no cotidiano escolar. Para geragBes acostumadas a jogar, a
linguagem de desafios, recompensas, de competi¢do e cooperacao é atraente e
facil de perceber. Os jogos colaborativos e individuais, de competicdo e
colaboracéo, de estratégia, com etapas e habilidades bem definidas se tornam
cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e niveis de ensino.

Assim, as escolas atualmente, é um desafio lidar com estudantes que nédo se
encaixam no perfil para o qual o sistema educacional foi criado. Portanto, é necessario
que as escolas se adaptem e utilizem novos recursos que atendam a realidade vivida pelos
alunos atualmente. Conforme Lorenzoni (2016) a gamificacdo tem sido apontada como
uma resposta para a renovacao e inovacgdo do ensino tradicional, que ainda € comum nas
escolas e pode desmotivar os alunos, contribuindo para a evasao escolar no ensino médio.
De acordo com o Signori, Guimaraes e Corréa (2016), ressaltam que a gamificacdo tem
se mostrado um método interessante para aprimorar 0 engajamento das pessoas, desta
forma, essa metodologia voltada para a area da educagdo, possui um campo em potencial
a ser considerado € explorado.

A gamificagdo é utilizada para promover maior interagdo no ambiente escolar,
estimulando a interatividade entre alunos e professores. Essa abordagem visa renovar a
pratica pedagdgica do professor, quebrando o paradigma tradicional de ensino, “Dessa
forma, é fundamental a mediacé@o pedagogica do professor e a possibilidade de interagéo
entre os atores envolvidos. S&o essas premissas que fazem a diferenca na qualidade de
um processo educacional, no qual se prioriza a aprendizagem e a cooperagao.”
(SCHLEMMER, 2018).

Portanto, torna-se imprescindivel despertar o interesse dos alunos com esse tipo
de abordagem. Em vista disso, este trabalho é uma sintese de um trabalho de concluséo
de curso de uma pos-graduacdo de uma das autoras deste artigo. O trabalho apresenta os
resultados alcangados em uma experiéncia de metodologia ativa com o uso de atividades
gamificadas, transformando a sala de aula em um ambiente imersivo. 1sso busca envolver
os alunos, despertando seu interesse e promovendo seu desenvolvimento educacional,
permitindo que sejam protagonistas e alcancem o0s objetivos propostos. Este trabalho esta
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organizado da seguinte maneira: a Secdo 2 apresenta os trabalhos correlatos; a Se¢édo 3
dispBe os aspectos dos procedimentos metodoldgicos da formacgdo; a Secdo 4 apresenta
os resultados alcancados e discussdes. Por fim, a Secdo 5, traz respectivamente as
consideracdes finais acerca do trabalho e as perspectivas futuras desta pesquisa.

2. Trabalhos correlatos

Com o intuito de promover maior motivacdo e interesse nas aulas do contetdo da
disciplina de (S.0 1), realizou-se uma busca na literatura por estudos relacionados a
iniciativas que utilizam a metodologia ativa em conjunto com atividades gamificadas.
Alinhado a esta viséo, o estudo realizado por Amorin e Pellini (2020), objetivou projetar
uma Planta Virtual de uma Fabrica de Vernizes, onde os alunos do curso de automacao
durante a pandemia pudessem aplicar as técnicas estudadas na teoria. E como forma para
melhorar a motivacdo e o0 engajamento dos alunos, utilizaram-se elementos de
Gamificacdo nos roteiros experimentais, na plataforma Moodle e na Planta Virtual
elaborada neste trabalho. Os elementos de gamificacdo mostraram-se excelentes

auxiliares para as aulas remotas.

O trabalho de Freitas e Toda (2022) visou demonstrar a aplicacdo de estratégias
de gamificacdo em trés cursos de ciéncias agrérias para apoiar o ensino de metodologia
cientifica. Os resultados, analisados qualitativamente, mostraram que os alunos se
interessam mais por aulas gamificadas. Embora os trabalhos apresentados sejam
semelhantes a proposta deste estudo, nenhum deles utilizou elementos de gamificacdo
com alunos da disciplina de Sistemas Operacionais | em um curso técnico. Isso evidencia
que os elementos de gamificacdo podem ser aplicados em diversas areas e disciplinas.

3. Procedimento Metodoldgico

Este trabalho consiste em uma pesquisa de abordagem qualitativa, do tipo intervencao
pedagogica e se propde auxiliar na organizacao das a¢Oes a serem realizadas durante a
utilizacdo da estratégia de gamificacdo na educacéo, servindo de planejamento para ser
seguido, realizando cada uma das fases propostas, para que o processo de aplicagéo e
implementacao da gamificacéo seja feita com éxito, além disso, serve como um guia para
futuras aplicacdes.

Os instrumentos para coleta de dados deste estudo serdo a observacao participante,
a aplicacdo de questionarios (pré e pds testes) e relatos dos alunos. Os questionarios foram
aplicados a uma turma de 29 discentes do ensino médio do 1° a 3° ano e que estavam no
1°semestre do curso concomitante em TMSI, ofertado pelo Programa Nacional de Acesso
ao Ensino Técnico e Emprego (PRONATEC) em uma escola estadual localizada no
estado do Par& no horario noturno, das 19h as 23h. Uma das autoras deste estudo atua
como professora dessa turma. As questdes utilizadas foram semiestruturadas, aplicadas
antes das atividades para investigar o perfil do aluno e sua percepgéo sobre a gamificagéo
na educacéo e depois delas para identificar a opinido dos discentes no que diz respeito a
aceitacdo da gamificacéo e analisar a motivacao e o interesse dos educandos no processo
de ensino e aprendizagem em sala de aula. Além disso, em conjunto com os dados dos
questionérios, foram realizados registros das situacdes vivenciadas pelos alunos durante
a realizacdo das atividades gamificadas. Por fim, os dados foram tratados por meio da
anélise de conteudo a luz dos pressupostos de Bardin (2011) de maneira a constituir
analises relevantes e seguras.
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3.1 Intervencio Pedagogica

A Figura 1 ilustra a visdo geral da organizacdo metodol6gica do trabalho, que foi dividida
em 4 (quatro) etapas. Apds definir o publico alvo, o proximo passo foi desenvolver a
fundamentacéo tedrica sobre gamificacdo e sistema operacional. Em seguida, iniciou o
processo de elaboracdo dos materiais necessarios, como por exemplo, 0s questionarios,
apresentacdo para a explicacdo do tema e a aplicacdo das atividades gamificadas.
Posteriormente, as aplicacfes das atividades do flashcards e palavras cruzadas, com os
alunos, e por fim, realizou-se as andlises e interpretacdo dos dados extraidos dos
questionarios e das atividades realizadas. Antes da elaboracédo da sequéncia didatica foi
realizada a analise dos dados obtidos por meio do questionario de diagnostico do perfil
da turma.

Aplicacoes das
atividades

Flash cards e palavras
cruzadas

Gamificagdo e Gamificacao

Sistema Operacional na Analise e interpretacio

Educacao d
os dados
0@0 Das atividades e

formularios

Formularios, slides e as
atividades gamificadas

Figura 1. Visdo geral da organizacdo metodolégica da pesquisa.
Fonte: Elaborada pelas autoras, 2022.

O planejamento e a elaboracdo dos materiais didaticos, foram acerca dos slides
sobre a gamificacdo na educacdo, os conteudos da disciplina de SO I: Gerenciamentos de
processo e threads e, por fim, a criacdo das atividades gamificadas. Os questionarios
aplicados foram por meio da plataforma do Google Forms e divulgados pelo aplicativo
Telegram. O 1° questionario “avaliagdo de diagnostico sobre gamificagdo educacional”,
com 14 perguntas, contém questdes tanto sobre o perfil de estudante como também sobre
o0 de jogador, para que assim seja possivel ter base do(s) jogo(s) que mais jogam e se
interessem, e com esses dados analisados, foi possivel criar dindmicas gamificadas.

Seguidamente, foram desenvolvidas duas atividades: com flashcards manual sobre
os dois contetdos, que utilizou fichas pautadas do tamanho 3x5 e a segunda de palavras
cruzadas criadas no site Puzzle, no tema de gerenciamento de processo contém 14
perguntas e no assunto de threads foram elaboradas 11 perguntas. Também, foram
elaborados quadros de regras, com intuito de proporcionar uma organizagdo no decorrer
das atividades, gerando penalidades no jogo, e por fim, a premiacéo. O prémio fica com
aquele cla (grupo) que adquiriu mais pontos no decorrer da partida, as mecanicas de jogos
utilizadas nas atividades gamificadas, foram: sistemas de pontuacéo (divididos conforme
os niveis de dificuldades das atividades), niveis das atividades, regras e premiacao.

As regras gerais! e de cada atividade do flashcards e das palavras cruzadas foram
criadas no site do Canva, que é uma ferramenta gratuita de design grafico online. As
regras dos flashcards para ambos os assuntos foram divididas em um quadro com colunas:
na primeira sdo as cinco regras: a equipe elaborou as perguntas antes dos outros grupos?,
a equipe respondeu a 12 pergunta antes dos outros grupos?, a equipe respondeu a 22

L https://drive.google.com/file/d/1yyHV3YHxIRZ8bHchazjjorfuzJOgD9R_/view
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pergunta antes dos outros grupos? respondeu corretamente a 12 pergunta? e por ultimo
respondeu corretamente a 22 pergunta?, ja a segunda e terceira colunas estdo relacionadas
sequencialmente na alternativa de “Sim e “Nao”, a seguir, a quarta coluna refere-se a
quantidade de vezes a determinada equipe conseguiu realizar uma acdo e ap6s na quinta
coluna é atribuido uma pontuacdo de minimo 0 a 1 no maximo. E por fim, no canto
esquerdo tem um campo para a pontuacéo total.

A atividade de palavras cruzadas foi criada conforme a dos flashcards, mudando
as quantidades e defini¢des das regras, foram trés regras: se a equipe conseguir concluir
todas as palavras cruzadas antes dos outros grupos, se responderam corretamente 0s
campos horizontais e se responderam corretamente 0s campos verticais dentro do tempo.
Além disso, foram elaboradas regras gerais para as duas dindmicas. Sendo que na primeira
coluna foram definidas as cinco regras gerais, na segunda coluna refere-se as penalidades,
caso a equipe ndo cumpra umas dessas regras teria (-1) ponto para cada regra, a terceira
e quarta colunas estdo relacionadas sequencialmente na alternativa de “Sim e “Nao” e no
canto inferior direito o total de puni¢des acumuladas.

A turma virtual no Classroom?, foi utilizada para insercéo dos materiais, com isso,
o0s alunos tinham acesso ao conteudo que iria ser abordado em cada aula. Dessa forma,
utilizou a MA de sala de aula invertida, metodologia que combina a aprendizagem
presencial e remota, permitindo que o estudante tenha atividades a serem desenvolvidas
em casa imbricadas as desenvolvidas em sala de aula com os colegas e com o professor.
Outro meio que foi utilizado para a interagdo sincrona com os estudantes foi o aplicativo
mensageiro Telegram?, a partir do qual foi criado um grupo com objetivo de tirar as
davidas relativas aos conteudos e postar as informacdes da formacdo. O Ultimo passo da
abordagem refere-se aos resultados obtidos das atividades gamificadas, nesta etapa
obteve-se o feedback dos alunos sobre a aplicagdo do projeto. O levantamento dos
resultados ocorreu por meio do questionario pds gamificacdo “avaliacdo de uma
abordagem de aprendizagem para gamificacdo educacional na disciplina de SO I”, com
15 perguntas, o qual contém questBes sobre a relevancia da gamificacdo inserida no
processo de ensino e aprendizagem durante as aulas aplicadas no decorrer do projeto.

4. Resultados e discussoes

As atividades do trabalho foram planejadas para 6 (seis) dias, sendo 2 (dois) dias
destinados para trabalhar os conteidos propostos e 0s outros dois dias destinados para
aplicacdo das atividades e os ultimos dias destinou-se para a aplicacdo dos questionarios
e a premiacdo da equipe vencedora. As dindmicas ocorreram nas duas Ultimas semanas
para a concluséo da disciplina, em cincos dias, por esse motivo foram abordados apenas
0s assuntos de gerenciamento de processo e threads.

4.1. Analise do questionario de diagnéstico

O questionario foi respondido por 29 alunos, e todos os participantes (100%)
concordaram com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) da pesquisa.
Observa-se que a maioria dos alunos esta na faixa etaria de 17 anos (33,3%), seguidos
por 18 anos (25,9%), acima de 18 anos (22,2%), 16 anos (11,1%), e os demais tém 15
anos (7,4%). Em relacdo ao género, 55,6% dos alunos sdo do sexo masculino e 44,4%
sdo do género feminino. Quanto ao curso, a maioria dos alunos esta no 3° ano (55,6%),
seguidos pelos da 22 série (29,6%), e em menor nimero os alunos do 1° ano (14,8%). Do

2 https://classroom.google.com/
3 https://web.telegram.org/
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total de participantes, 55,6% residem na zona urbana, enquanto 44,4% residem na zona
rural. Os questionamentos seguintes dizem respeito ao uso de tecnologias no dia a dia dos
alunos e suas relacBes com jogos. Nesse contexto, a Figura 2 apresenta os resultados
relacionados ao uso de aparelhos eletronicos. Com base nos dados apresentados, pode-se
observar que o dispositivo mais utilizado pelos alunos é o celular, com uma taxa de
96,3%. A opcao "Computador e/ou notebook™ foi selecionada por 11% dos alunos, e
apenas um aluno (3,7%) indicou ndo possuir nenhum aparelho eletrdnico. Vale destacar
que os alunos poderiam selecionar mais de uma opcao. Outra pergunta abordou o acesso
a internet, com respostas de selecdo maltipla.

Computador e/ou notebook 3 (11,1%)
Celular 26 (96,3%)
Tablet 0 (0%)

Videogame 0 (0%)

NZo possuo 1 (3,7%)

Figura 2. Aparelhos eletrdonicos utilizados pelos alunos.
Fonte: Elaborada pelas autoras, 2022.

A grande maioria dos alunos possui rede sem fio (Wi-Fi) em casa, representando
63% das respostas. Outros 48,1% dos alunos utilizam dados moéveis em seus celulares
para acessar a internet, e 3,7% tém acesso a internet por meio do trabalho. Na secéo IlI,
a primeira pergunta tratou do conhecimento sobre o termo “gamificagdo”. Dos alunos,
51,9% afirmaram ja conhecer o termo, engquanto 48,1% nunca tinham ouvido falar sobre
ele. A pergunta seguinte abordou o gosto dos alunos por jogos, e os resultados obtidos
foram importantes para a elaborago do trabalho. E possivel notar que praticamente todos
os alunos gostam de jogos (96,3%), enquanto apenas 3,7% responderam que néo gostam.
Com base nesse resultado, percebeu-se que seria mais facil aplicar a gamificagdo com
esses estudantes, dada a afinidade com essa dinamica.

Com base na pergunta anterior, questionou-se a frequéncia com que os alunos
costumam jogar. Observou-se que a maioria joga as vezes (63%), seguido por aqueles
que jogam raramente (22,2%), e h4 um pequeno grupo que joga com frequéncia (11,1%).
Apenas 3,7% dos alunos responderam que nunca jogam. Em relacdo a preferéncia por
tipos de jogos digitais, a Figura 3 mostra que a categoria de acdo e aventura foi a mais
escolhida, com 63%. Além disso, 22,2% preferem outros jogos que ndo foram
mencionados nas opg¢des da pergunta, e em terceiro lugar, com 18,5% cada, ficaram o
jogo da memoria, RPG (Role Playing Game), cartas ¢ estratégia.

Em relacdo aos tipos de dispositivos, a pergunta foi respondida através de uma
grade de maltipla escolha, com as seguintes opcdes de resposta: "Sim", "Nunca" e "As
vezes". Em relacdo ao uso de dispositivos, constatou-se que 13 alunos nunca utilizaram
computador ou notebook, enquanto 9 alunos utilizam ocasionalmente, e apenas 5 alunos
fazem uso regular. No caso do celular, 24 participantes afirmaram utiliza-lo, enquanto
apenas 3 estudantes o utilizam ocasionalmente. Em relacdo ao tablet, 13 alunos nunca o
utilizaram para jogar, 8 o utilizam de forma esporédica, e 6 alunos fazem uso regular
deste. No que diz respeito a videogames, 16 alunos nunca jogaram nesse tipo de
equipamento, 8 alunos afirmaram ter jogado, e apenas 3 nunca jogaram.
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Meméria 5(18,5%)
Cartas 2 (7,4%)
Estratégia 5(18,5%)
Simulador 5(18,5%)
Luta 4(14.8%)
RPG (Role Playing Game) - jog 5(18,5%)
Acdo e Aventura 17 (63%)
Qutro 6 (22,2%)
0 5 10 15 20

Figura 3. Tipos de jogos digitais.
Fonte: Elaborada pelas autoras, 2022.

Uma parte da pesquisa tinha como objetivo identificar os tipos de jogos,
dispositivos e se os alunos utilizaram ou utilizam algum aplicativo para fins educacionais.
Dentre os participantes, 55,6% confirmaram utilizar aplicativos ou jogos para
aprendizado, enquanto 44,4% afirmaram ndo utiliza-los. Entdo, questionou-se se os
alunos ja haviam utilizado algum jogo ou aplicativo que envolvesse estratégia de jogo
para aprender. Nesse sentido, 55,6% dos alunos responderam afirmativamente, enquanto
44.,4% ainda ndo haviam utilizado. Alguns dos aplicativos ou jogos mencionados pelos
alunos foram: Free Fire, caga-palavras, Google para pesquisas, Jogo do Milhdo,
YouTube, Duolingo, TikTok, eFootball, F1 Mobile, entre outros. Com base nos resultados
do questionario inicial, foi possivel estabelecer as duas atividades, suas regras e a sua
dinamica. Considerando que a maioria dos alunos na sala de aula enfrentam dificuldades
de acesso a internet devido a infraestrutura da escola, foi solicitado que eles fizessem o
upload dos materiais antes da aula.

4.2 Aplicacéo das Atividades Gamificadas

Antes de iniciar as aulas e as atividades, aplicou-se o questionario de diagnostico. Na
etapa inicial, a professora perguntou aos alunos, se todos conseguiriam ter acesso ao
material disponibilizado na plataforma do Google Classroom sobre assunto do
gerenciamento de processos. Logo apds, realizou-se um pequeno debate sobre o tema,
onde os alunos puderam compartilhar seus conhecimentos com os demais colegas e foi
possivel observar que os alunos possuem bastante conhecimento sobre o assunto e deste
modo puderam contribuir bastante para a dindmica, além de possibilitar a troca de saberes
durante o debate. Posteriormente, questionou-se se eles tinham alguma(s) duvida(s), logo
apos, a professora iniciou apresentacdo e explica¢do do conteudo.

No dia posterior, para o ultimo contetdo da disciplina, threads, ocorreu 0 mesmo
contexto citado anteriormente. Ja no terceiro dia deu-se inicio as atividades, mas antes,
explicou-se sobre a gamificacdo na educacdo. Nessa fase, os alunos construiram
conhecimento sobre o tema, explicou-se a finalidade e como era para responder cada
pergunta. No momento da realizacdo de atividade dos flashcards inicialmente a
professora pediu que se dividissem em 7 clas (equipe/grupo), com 5 a 7 integrantes em
cada grupo escolhendo um nome para seu Cla (foi explicado que o cld que mais se
destaca-se seria premiado no dltimo dia de aula).
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Posteriormente, foram distribuidas duas fichas pautadas para cada equipe e
solicitou que elaborassem duas perguntas sobre o gerenciamento de processo baseados
no slide do contelido, que a pergunta teria que ser escrita na frente da folha e na parte de
tras a resposta. A primeira pergunta teria que ter 4 alternativas, sendo que, apenas uma
alternativa estaria correta e a segunda pergunta era necessario ser dissertativa. Com isso,
a professora imprimiu os quadros de regras gerais e das duas atividades, dividida pelos
dois assuntos, para poder atribuir as todas pontuacdes conseguidas por cada grupo. No
arquivo do google drive* tem-se os registros da dinamica de ensino utilizada.

Em seguida, iniciou a dinamica com o 1 grupo fazendo as perguntas para 0s seis
grupos, importante ressaltar que no momento da atividade eles podiam consultar
materiais e conversar entre seus colegas do préprio cla e tentar responder corretamente e
0 mais rapido possivel. Ao errar uma resposta a pontuacdo passaria para o grupo que fez
a pergunta. Se um dos integrantes de uma equipe levantou a mé&o e respondeu
corretamente logo a pontuacdo fica para essa equipe. No entanto, se eles errassem a
equipe que elaborou a pergunta e a que ganha o ponto. No quarto dia, os alunos realizaram
as atividades das palavras cruzadas sobre processo. Primeiro fizeram do assunto de
gerenciamento de processo e em seguida realizaram a elaboracdo e aplicacdo dos
flashcards e, por fim, realizaram atividade das palavras cruzadas sobre as threads,
considerando o tempo e a resposta correta.

4.3. Premiagao das Atividades

Nos ultimos dois dias foi repassado para os alunos por meio do link o questionario de
avaliacdo sobre as atividades de gamificacdo, com objetivo de obter feedback de todas as
dindmicas realizadas durante essas duas semanas. Posteriormente, foram somadas as
pontuagOes para verificar a equipe vencedora e entregar as medalhas e o certificado de
participacdo. O cla que mais pontuou foi os fives com 12 pontos ficando em primeiro
lugar como a equipe vencedora, em segundo lugar ficou as farofinhas com 8 pontos e 0s
demais clds ficaram em empate com 7 pontos cada. Dessa maneira, o cla vencedor
recebeu das medalhas e certificados, teve a finalidade de mostrar o mérito conquistado
por eles, fazendo com se sintam reconhecidos pelas habilidades durante as aulas e nas
dindmicas.

Assim, essas atividades realizadas foram validadas com a 22 avaliagdo da disciplina de
S.0 1. No arquivo do google drive % possivel visualizar a tabela de classificacéo
apresentando a equipe vencedora, os fives e o0 registro da entrega da premiagéo a equipe
com suas medalhas com a professora

4.4. Potencialidades e desafios na gamificacio: percep¢ao dos alunos

Nesta subsecdo foram descritas as analises dos dados coletados, por meio dos
questionarios pds gamificacdo, contendo 19 respostas que foram obtidas no ultimo dia da
aplicacdo em sala de aula. Vale ressaltar que existiu uma variagdo entre o nimero de
alunos presentes em vista da auséncia de alguns destes em determinados dias.

4.4.1. Experiéncia do usuario

A Figura 4 ilustra o feedback dos alunos em relagéo ao envolvimento com as atividades
das aulas. A maioria dos alunos respondeu de forma positiva, destacando que se
esforcaram para obter bons resultados nas aulas (68,4%) e que foram estimulados a

4 https://drive.google.com/file/d/15EEKtDmMpyUBt5nH8fWcsOB2hq9hYD9Pa/view?usp=sharing
5> https://drive.google.com/file/d/1uZ0_J2-DnGvmf5TcVYhvhrhHPZLrtClQ/view?usp=sharing
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aprender por meio da gamificacdo (31,6%). Além disso, 15,8% dos alunos mencionaram
que ndo perceberam o tempo passar durante as atividades, evidenciando um alto nivel de
envolvimento e imersdo. Uma parcela pequena dos alunos (15,8%) admitiu ter enfrentado
momentos em que sentiram vontade de desistir da aula, e 5,3% relataram falta de
motivacdo para aprender por meio da gamificacdo. Esses resultados destacam a
importancia de adequar as atividades gamificadas as caracteristicas e necessidades dos
alunos, buscando estimular seu envolvimento e motivacdo ao longo do processo de
aprendizagem.

A gamificacdo aumenta o envolvimento dos alunos ao introduzir elementos de
jogo e desafios nas atividades, motivando-os a buscar bons resultados. Isso cria um
ambiente dindmico e atrativo, incentivando a participacdo ativa dos alunos no
aprendizado e contribuindo para um aproveitamento mais significativo das aulas.

Eu ndo percebi o tempo passar

3 (15,8%)
durante a aula

Me esforcei para ter bons

1 4%
resultados nas aulas 3 (68,4%)

Me senti estimulado a aprender

~ 6 (31,6%)
com a gamificacao

NZo me senti estimulado a

~ 1(5,3%)
aprender com a gamificacio

Houve momentos em que eu

3 (15,8%
queria desistir da aula ) ®)

] 5 10 15

Figura 4. Critério de envolvimento.
Fonte: Elaborada pelas autoras, 2022.

No critério de desafio, 57,9% dos estudantes afirmaram que suas habilidades
foram gradualmente aprimoradas ao superarem os desafios. Além disso, 52,6% relataram
motivagdo pelas fases das aulas, enquanto 5,3% indicaram que as fases das aulas ndo
foram muito motivadoras. Esses resultados demonstram que a gamificagdo pode
transformar a sala de aula, proporcionando motivagdo e incentivando os alunos a
melhorarem seu desempenho nas atividades. Outro critério abordado foi a interagdo social
dos alunos em sala de aula. Nesse sentido, 73,7% dos alunos confirmaram que a interagao
com os colegas contribuiu para o processo de ensino-aprendizagem ao longo das
atividades, e 47,4% sentiram que estavam ajudando seus colegas de classe. Esses
resultados destacam a importancia da interagdo social no ambiente educacional e
evidenciam o papel positivo da gamifica¢do nesse contexto.

4.4.2 Gamificacao e os conteudos das atividades

A primeira pergunta desta se¢ao foi: "Vocé ja tinha conhecimento do termo Gamificagao
na Educacao?". Destes, 73,3% responderam que ndo tinham conhecimento prévio do
termo, enquanto 26,3% afirmaram ja ter compreensdo. Em relagdo a dificuldade em
entender ou interpretar alguma(s) pergunta(s) nas atividades do flashcard, a maioria dos
alunos (52,6%) afirmou nao ter tido dificuldades. No entanto, 36,8% dos alunos
enfrentaram alguma dificuldade, e 10,5% selecionaram a opg¢do "ndo se aplica". Em
relacdo ao conteido de gerenciamento e threads na atividade do flashcard, 57,9% dos
estudantes ndo tiveram dificuldade. Ja 21,1% tiveram dificuldade em entender as
perguntas relacionadas a processos e threads. Alguns alunos justificaram suas
dificuldades dizendo: "Sé demorei um pouco mais para entender devido ao excesso de
atividades da escola" e "criar perguntas na atividade do flashcard".



XXI1I Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital - Manaus/AM - Trilha de Educagdo

Em relacdo a atividade das palavras cruzadas, 73,7% dos alunos ndo tiveram
dificuldades, 15,8% encontraram dificuldades e 10,5% selecionaram a opg¢ao "ndo se
aplica". Nessa atividade, quase todas as equipes tiveram mais facilidade para responder,
sendo que apenas 15,8% tiveram dificuldade em relagdo ao tema de processos e threads.
Isso pode ser justificado pelo fato de que essa atividade ocorreu apds a atividade do
flashcard, e os alunos estavam mais familiarizados com os assuntos. Em relagdo aos
elementos das atividades gamificadas que os jogadores mais gostaram, a competicao
ficou em primeiro lugar, sendo escolhida por 63,2% dos alunos. Em segundo lugar, ficou
a pontuagdo, com 26,3% e, por ultimo, a posi¢ao no ranking e a medalha foram escolhidas
por 5,3% dos alunos cada. O questionamento visava descobrir se os alunos estariam
dispostos a participar de outra atividade envolvendo gamificagdo. Surpreendentemente,
84,2% dos alunos responderam que sim, indicando um alto nivel de interesse e motivacao
em participar de atividades gamificadas. Esses resultados reforcam a importancia de
seguir a abordagem, pois ¢ essencial desenvolver as atividades de forma adequada,
mantendo os alunos motivados.

4.4.3 Motivacao dos alunos nas atividades gamificadas

Nesta subsecdo, analisaremos os critérios voltados para a motivagdo dos jogadores nas
atividades aplicadas. Em relacao a atencao dos alunos, observou-se que a grande maioria
deles notou algo interessante nas aulas que capturou sua atengdo. Com 84,2% dos alunos
selecionaram essa resposta, enquanto apenas 15,8% afirmaram que ndo encontraram nada
de interessante nas atividades. Isso indica que as aulas gamificadas podem ser uma
alternativa eficaz para manter a atencdo dos alunos, uma vez que se tornam mais
interessantes, despertando motiva¢cdo nas aulas. No que diz respeito ao critério de
satisfacao, 47,4% dos alunos afirmaram que sentiram um sentimento de realizagdao ao
completarem todas as fases das aulas. Outros 42,1% mencionaram que aprenderam algo
novo com aulas que foram surpreendentes e inesperadas. Além disso, 10,5% dos alunos
destacaram que os feedbacks apds as atividades os ajudaram a se sentirem recompensados
pelo esforgo realizado.

5. Consideracoes finais e direcoes futuras

Este trabalho teve como objetivo de relatar a experiéncia de uma abordagem para o
desenvolvimento da gamificacgdo na disciplina de S.O I, utilizando da metodologia ativas
para 0 ensino e aprendizagem, a fim de transformar o ensino tradicional existente no
ambiente escolar, fazendo com os alunos possam fazer o uso de outras metodologias para
contribuir com educacdo deles, com isso, tornd-los mais participativos nas aulas e
motivados para aprender sobre os contetdos repassados.

De acordo com os resultados obtidos, os alunos apoiaram novas estratégias,
ampliaram sua percepcdo sobre o tema e expressaram a intencdo de aplicar os
conhecimentos adquiridos em suas salas de aula. Além disso, essas estratégias podem ser
uma resposta para diversos problemas, como falta de motivacao, atencao e interagdo por
parte dos alunos. Trabalhos futuros propGem o aprofundamento do estudo sobre a
gamificacdo na educacdo e sua eficacia no processo de ensino e aprendizagem, tornando
as aulas mais interativas e propondo novos mecanismos de ensino. O objetivo é incentivar
os professores a adotar novas praticas, despertando assim a motivacao e o0 engajamento
dos alunos. Também é desejavel aplicar essa abordagem em outras turmas e cursos
integrados da escola para validar sua eficicia e criar novos materiais de apoio.
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