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Abstract. This paper reports an experience of gamification as an interdiscipli-
nary activity between computer classes and other subjects in the first year of
the an integrated seconday-level technical course. The group was divided into
teams, which were responsible for preparing the games in a quiz format using
a presentation editor tool and Scratch. At the end of the activity, the students
reported that the experience was positive, as they had the opportunity to learn
the contents of the subjects by developing their creativity and their teamwork

skills.

Resumo. Este artigo relata uma experiéncia de gamificacdo como atividade in-
terdisciplinar entre as aulas de informdtica e demais disciplinas do primeiro ano
de um curso integrado ao ensino médio. A turma foi dividida em grupos, que
ficaram responsdveis pela elaboracdo dos jogos em formato de quiz utilizando
uma ferramenta de editor de apresentagdo e o Scratch. Ao final da atividade,
os alunos relataram que a experiéncia foi positiva, pois tiveram a oportunidade
de aprender os conteiidos das disciplinas desenvolvendo a criatividade e traba-
lhando em grupo.

1. Introducao

Para que se faca uso de todos os beneficios que as TDIC (Tecnologias Digitais de
Informacgdo e Comunicacdo) podem proporcionar na educagao, € necessaria uma mudanca
na pratica educacional, transformando-a em um processo mais colaborativo. Nesse novo
cendrio, a prioridade sdo os aprendizes, que devem ser estimulados a se tornarem in-
dividuos cooperativos, autbnomos, criticos, colaborativos, criativos, dinamicos, que sai-
bam trabalhar em grupo e enfrentar os desafios constantes na era do conhecimento
[Morin 2000],[Schneider 2013].

A aprendizagem colaborativa defende a ideia de que o aluno deve ser um elemento
ativo no processo de aprendizagem, permitindo a ele possibilidades de desenvolvimento
de competéncias sociais e cognitivas. A aprendizagem € favorecida quando os alunos
sdo inseridos em um projeto de construgcdo colaborativa, no qual podem se posicionar
em relacdo ao que estd sendo construido e sdo orientados a dividir o espago com 0s co-
legas. Assim, professores e alunos terdo o seu tempo para refletir sobre ideias coletivas
produzidas no processo de ensino-aprendizagem. [Bittencourt et al. 2004].
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Nesse contexto, hd um crescente incentivo ao uso de metodologias ativas de ensino
e aprendizagem que pode abrir portas a um maior engajamento dos alunos como prota-
gonistas do processo [Wiener and de Campos 2019]. Como metodologia ativa, pode-se
citar os jogos didaticos ou jogos sérios, que tem a finalidade de favorecer a aprendiza-
gem e nao somente o entretenimento. Assim, surgem a GBL (Game Based Learning ou
Aprendizagem Baseada em Games) e como proposta de educacdo, surge a gamificagio
[Coutinho 2019].

A Aprendizagem Colaborativa com Suporte Computacional (Computer Suppor-
ted Collaborative Learning - CSCL) tem como objetivo o desenvolvimento de softwa-
res que proporcionem a aprendizagem em grupo, oferecendo atividades criativas de
exploracdo intelectual e interacdo social, atuando como mediagdo entre os membros do
grupo [Oliveira et al. 2019].

Ao que se refere ao uso de gamificacdo em sala de aula, um dos maiores desa-
fios reside em fazer com que os elementos de jogos potencializem o aprendizado e nao
fiquem restritos apenas ao entretenimento [Wiener and de Campos 2018]. O quiz é um
exemplo de jogo digital educacional, constituido de perguntas em que o jogador avanca
ao acertar a resposta. Pode ser utilizado no espago escolar, pois sdo capazes de auxi-
liar a aprendizagem de maneira significativa e lidica, motivando a acdo dos estudantes
[Alves et al. 2015].

A importancia da interdisciplinaridade no ensino bdasico estd na inovacao € no
estabelecimento de praticas de acdes coletivas dos docentes no processo educativo, que
podem servir como estratégia de combate a evasdo [Terradas 2019]. Desta maneira, este
projeto interdisciplinar teve como objetivo incentivar a aprendizagem dos alunos por meio
de uma atividade em que os mesmos pudessem desenvolver o conhecimento de maneira
ludica, criativa e em colaboragdo com os colegas, buscando um maior engajamento du-
rante as aulas.

O presente artigo relata a experi€éncia do desenvolvimento de jogos para auxilio do
processo de ensino-aprendizagem em turmas do primeiro ano de Curso Técnico Integrado
ao Ensino Médio em Edifica¢des, durante trés anos, conduzida entre 2017 e 2019. Os
alunos desenvolveram jogos em formato de guiz com contetidos abordados em sala de aula
por seis disciplinas do curriculo. No primeiro ano do referido curso, a matriz curricular
€ composta por quinze disciplinas, em um total de trinta e trés aulas semanais. A fim de
evitar o excesso de atividades e conteudos, este projeto teve como principio norteador a
interdisciplinaridade.

2. Materiais e métodos

O projeto foi realizado durante trés anos (2017-2019) em turmas ingressantes do Curso
Técnico Integrado ao Ensino Médio em Edificacdes. Para a criacdo dos jogos, duas fer-
ramentas foram utilizadas: o editor de apresentacdo Google Apresentacdes e a linguagem
de programacgdo Scratch, sendo esta utilizada apenas no ano de 2019, por demanda dos
alunos participantes do projeto.

2.1. Google Apresentacoes

Essa ferramenta foi utilizada nos trés anos do projeto. A atividade foi planejada com
carga horéria de vinte horas, divididas em dez encontros durante as aulas de Informaética
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Basica no laboratorio da escola.

No primeiro encontro, o projeto foi apresentado aos alunos, especificando as dis-
ciplinas envolvidas, quantidade de questdes e possiveis interacdes no jogo. A turma foi
dividida em grupos de quatro componentes, sendo permitido que os proprios alunos es-
colhessem com quem gostariam de desenvolver o projeto. As aulas dedicadas ao projeto
foram executadas conforme apresentado na Tabela 1.

Tabela 1. Execucao do projeto com a ferramenta Google Apresentacoes

Aula Atividade
01 Apresentacdo do projeto e definicdo das equipes
02 Apresentacao da ferramenta Google Apresentacdes
03 a09 Elaboracio dos jogos
10 Apresentacdo dos quizzes

Das dezessete disciplinas do curriculo, cinco fizeram parte do projeto: Biologia,
Inglés, Fisica e Quimica (Base Nacional Comum Curricular) e Desenho Técnico (Ntcleo
Profissionalizante). Os professores dessas disciplinas ficaram responsaveis por sugerir
os assuntos que seriam abordados no jogo. Para evitar dificuldade na elaboracdo das
questdes, foi determinado que os jogos deveriam envolver assuntos que ji tinham sido fi-
nalizados com a turma. Ficou definido que os jogos teriam cinco questdes sobre contetidos
de cada disciplina, totalizando vinte e cinco perguntas.

Para a criacdo dos quizzes, os alunos utilizaram a internet para pesquisa e o editor
online Google Apresentacdes para elaboracdo do guiz. Essa ferramenta foi escolhida por
ser gratuita, os arquivos ficam salvos na nuvem (evitando a perda do documento), além
de permitir o compartilhamento de arquivo para colaboragdo, o que € fundamental nesse
projeto, visto que o jogo foi desenvolvido em grupo.

As perguntas foram elaboradas sob supervisdo dos professores das disciplinas en-
volvidas, que avaliaram se as questdes eram claras e se as opcdes de respostas eram apro-
priadas para as perguntas. No decorrer das aulas de informdtica, os alunos desenvolveram
os quizzes realizando atividades como: pesquisa sobre os conteidos e imagens que pu-
dessem ser usadas nos jogos, edicdo de imagens, configuracao de layout e hiperlinks.

2.2. Scratch

A linguagem Scratch foi escolhida por ser uma ferramenta lidica para o aprendizado de
programagdo, ja que utiliza blocos que substituem as linhas de c6digos escritas em uma
linguagem de programacgao usual. Assim, os alunos puderam focar no aprendizado da
l6gica e na constru¢do dos jogos, sem se preocupar com erros de sintaxe, comuns em
linguagens de programacao textuais.

Essa ferramenta foi utilizada apenas no ano de 2019. A atividade foi planejada
com carga horéria de vinte e quatro horas, divididas em doze encontros durante as aulas
de Informatica Basica no laboratdrio da escola.

No primeiro encontro, foi apresentado o projeto aos alunos, especificando a dis-
ciplina e contetido abordado e quantidade de questdes. A turma foi dividida em duplas,
aplicando conceitos da metodologia de desenvolvimento em pares. As demais aulas fo-
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ram utilizadas para o ensino da ferramenta e elaboragao do jogo, como descrito na Tabela
2, mais abaixo.

Como os alunos nunca tiveram contato com programacao anteriormente, apenas
uma disciplina foi escolhida para participar do projeto com o Scratch. A selecionada foi
a Matematica, visto que ha uma melhor integracao entre os conteidos. O professor desta
disciplina ficou responsével pela escolha dos conteudos que seriam abordados. Assim,
ficou definido que os jogos deveriam conter trés questdes sobre equacdes do segundo
grau e trés questoes sobre trigonometria no triangulo retangulo, totalizando seis questoes.

Tabela 2. Execucao da etapa Scratch do projeto

Aula Atividade
01 Apresentacdo do projeto e defini¢do das duplas
02 Scratch: apresentac@o da linguagem e conceitos de algoritmos
03 Scratch: algoritmos sequenciais
04 Scratch: estrutura de decisdo
05 Scratch: estrutura de repeticido
06 Scratch: configurac@o de personagens e cendrios
07 Scratch: broadcasting de mensagens e configuracio de tentativas
08all Elaboracao dos jogos
12 Apresentacdo dos jogos

Para a criac@o dos quizzes, os alunos utilizaram as listas de exercicios que j4 ti-
nham sido estudadas em sala de aula. As perguntas foram adaptadas ao jogo sob a super-
visdo do professor de matematica.

2.3. Método de avaliacao

A avaliacdo foi realizada por todos os docentes envolvidos no projeto, por meio de
critérios qualitativos. Foi considerado o desempenho individual dos alunos durante o
desenvolvimento do projeto e o jogo produzido pela equipe. Os critérios utilizados sao
apresentados na Tabela 3.

Tabela 3. Critérios de avaliacao

Jogos Alunos
Perguntas de facil compreensdo Participag@o nas aulas
Criatividade e inovagdo Engajamento com o projeto
Perguntas integradas e Interag@o com os colegas e
contextualizadas com o curso professores

Visualizagd@o das perguntas
(harmonia entre fundo, fonte,
cores)

Desenvoltura durante a
apresentacao do jogo didatico

Com a finalidade de registrar e calcular as notas, foi criado um documento no
Google Planilhas, no qual os professores registraram as notas e a ferramenta calculou
automaticamente a média aritmética de cada aluno.

3. Resultados e discussao

Ao longo de trés anos, noventa alunos com a idade média de quinze anos participaram do
projeto, conforme apresentado na Tabela 4, a seguir.
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Tabela 4. Alunos participantes por ano e sexo

Ano | Masculino | Feminino | Total
2017 17 14 31
2018 13 18 31
2019 15 13 28
Total 45 45 90

Durante a execucdo do projeto em 2019, foi possivel perceber que os alu-
nos tinham interesse de incrementar os jogos, demonstrando insatisfacdo com algumas
limitagdes do editor de apresentacdo. Assim, surgiu a ideia de desenvolver um novo pro-
jeto utilizando o Scratch.

3.1. Google Apresentacoes

Para a elaboracdo das perguntas, foram priorizados conteidos que os docentes ja haviam
trabalhado em sala de aula, para que os alunos tivessem um conhecimento prévio para a
construcdo das questdes. Apds a aprovagao pelo professor da disciplina, a proxima ativi-
dade foi inserir as questdes no quiz.

Durante as aulas de Informética, os grupos se reuniam para realizar as atividades
de maneira colaborativa, onde discutiam e tomavam decisdes sobre o guiz, tais como:
layout, regras, imagens, narrativa e demais aspectos que compdem um game. Nas aulas,
o papel da professora de Informatica foi orientar os alunos durante a atividade, dando
suporte as questdes técnicas, por exemplo: pesquisa na internet, tratamento de imagens,
formatacgdo dos slides, configuracdo dos hiperlinks, etc.

Os jogos foram desenvolvidos de duas maneiras: o jogador tem o direito de es-
colher por qual disciplina iniciar a partida ou as perguntas sdo sequenciais, cumprindo
uma ordem previamente estabelecida. Caso o jogador erre a questdo, € direcionado para
a mesma pergunta e sé prossegue no jogo quando acertar. Outros jogos, em caso de erro,
guiam o jogador para o inicio do quiz. Cada equipe escolhia a propria estratégia do jogo.

No jogo representado na Figura 1, o jogador € inserido em uma narrativa e gui-
ado por um personagem. Cada disciplina tem um guardido baseado em deuses da mito-
logia nérdica, que € confrontado pelo jogador ao responder as perguntas. Caso erre uma
questdo, o personagem perde uma vida, representada por um corag¢do azul, conforme mos-
trado na Figura 1(b). Quando o numero de vidas chega a zero, ou seja, todos os coragdes
ficarem pretos, o quiz € finalizado.
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Figura 1. Jogo com narrativa e vidas

505



IX Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2020)
Anais do XXXI| Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2020)

A Figura 2 mostra exemplos de questdes de disciplinas que participaram do pro-
jeto. Os discentes buscaram na internet imagens de dominio publico para usar como
cendrio relacionando as disciplinas e criando uma interface mais amigédvel. Os botdes com
os links (regras, iniciar e respostas) foram criados pelos proprios estudantes, utilizando os
recursos de desenho do editor de apresentacao.

3.0 que caracteriza uma ligagao iénica?
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(a) Questdo de Quimica (b) Questao de Biologia

Figura 2. Exemplo de questoes

3.2. Scratch

Durante a execugdo do projeto no ano de 2019, os alunos demonstraram o interesse em
incrementar os quizzes, tanto na intera¢cdo com o usudrio quanto na pontuagao.

Surgiu entdo a ideia de fazer novos jogos, desta vez utilizando a programagao. No
Scratch, as fungdes sao separadas por cores, para facilitar a sua localizag¢do. Por exemplo,
no bloco verde situam-se as operacdes matematicas e ldgicas, no bloco laranja encontram-
se as fungdes de controle e no azul estdo as fungdes utilizadas para controlar o movimento
dos objetos. Os blocos de programagdo foram desenvolvidos para se encaixarem apenas
de forma que faca sentido sintaticamente.

As aulas iniciais, conforme mostrado na Tabela 2, foram dedicadas ao ensino de
conceitos de programagdo. Apos a explicacdo do conceito, os alunos resolviam uma lista
de exercicios, para melhor compreensao do contetido e revisdo de alguns conceitos ma-
tematicos. Durante as aulas de elaboraciao do projeto, os alunos puderam aplicar os con-
ceitos aprendidos de programacdo, desenvolvendo a aprendizagem colaborativa e a cria-
tividade.

A Figura 3(a) mostra uma questio na qual o jogador tem como objetivo informar
a altura do prédio utilizando conhecimentos de trigonometria. Os estudantes utilizaram
personagens e cendrios ja disponiveis no Scratch e criaram uma narrativa em que a perso-
nagem Ana (a esquerda) desafia o personagem Eduardo (2 direita) com perguntas sobre os
conteudos. O jogador assume o papel de Eduardo, e deve responder as questoes digitando
a soluc¢do na caixa de didlogo.

A Figura 3(b) apresenta uma questdo sobre equacdo do 2° grau. Neste quiz, ha
apenas um personagem e o didlogo € realizado diretamente com o jogador. O usudrio
deve ficar atendo ao nimero de tentativas, que € mostrado na tela. Quando atingir o limite
de tentativas, ou seja, chegar a zero, o jogo € encerrado.
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W SabesequeocustoC
para produzir x unidades
de certo produto € dado

por C= x* - 80x + 3000
B Calcule o valor minimo do

(a) Questdo de Trigonometria (b) Questio de Equacdo do 2° grau

Figura 3. Exemplo de questoes

O jogo da Figura 4 também limita o nimero de tentativas, porém possui o ele-
mento surpresa das moedas. As moedas podem ser coletadas em determinados momentos
do jogo, possibilitando que o jogador tenha mais chances. Quando a quantidade de moe-
das for zero, entdo o quiz € finalizado.

Figura 4. Coletando moedas

3.3. Apresentacao dos jogos

Para exibicdo dos jogos, foi reservado um momento no auditdrio da escola, onde estiveram
presentes todos os alunos e professores envolvidos no projeto. As apresentagdes foram
feitas por meio de um data show, e os alunos tiveram a oportunidade de jogar os quizzes
elaborados pelos colegas.

Ap6s as apresentacdes, houve um momento para dialogar sobre a experiéncia, no
qual alunos e professores tiveram a oportunidade de expor suas consideracdes sobre a
execucdo do projeto e dos jogos desenvolvidos.

3.4. Avaliacao das atividades

Como pode ser observado, esse projeto proporcionou aos alunos uma oportunidade de
trazer para a sala de aula uma atividade que faz parte da sua vivéncia fora do espago esco-
lar. Como ja entendiam o funcionamento do quiz, ndo tiveram dificuldade em desenvolver
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um. Inicialmente, ndo precisaram aprender uma linguagem e 16gica de programacao, visto
que os quizzes foram criados em uma ferramenta que ja sabiam utilizar, direcionando o
foco para os jogos e ndo para a programacao.

A aprendizagem aconteceu de maneira colaborativa, centrada no aluno, pois os
professores tiveram o papel de orientar a atividade, auxiliando nas dificuldades que sur-
giam e ndo apenas transmitindo os conteudos. Durante as aulas, os discentes discutiam
ideias, analisavam as possiveis solucdes e decidiam qual o caminho a seguir no surgi-
mento de divergéncias. Assim, foi possivel melhorar as relacdes na sala de aula, promo-
vendo o respeito, a aceitacdo de uma opinido diferente, assim como uma aproximagcao
maior com os professores.

No terceiro ano do projeto, apos a criacao dos quizzes no Google Apresentacoes,
os alunos demonstraram interesse em desenvolver jogos mais aprimorados, nos quais pre-
cisassem oferecer alternativas e que o jogador informasse a resposta sem a possibilidade
de apenas escolher uma mais provdvel. Outra necessidade que eles apontaram foi a de li-
mitar a quantidade de tentativas, ja que os jogos desenvolvidos no Google Apresentagdes
sO se encerravam depois que todas as perguntas eram respondidas, tornando a execugdo
dos quizzes demorada.

Entdo, na turma de 2019, além do Google Apresentacdes, os alunos desenvol-
veram jogos também no Scratch. Foram necessarias aulas sobre conceitos basicos de
programagdo, visto que nenhum aluno tinha experiéncia. Nas aulas, os exercicios envol-
viam contetidos de matemadtica ja vistos em sala, que serviram como reforgo e revisao.

Apés a apresentacdo, os alunos que desenvolveram os jogos no Google
Apresentacdes relataram sobre a experiéncia, e dentre as vantagens, destacaram: uma
unica atividade como nota para diversas disciplinas, desenvolver o projeto em grupo,
aprender a criar um jogo, a turma jogar o quiz elaborado e liberdade de criagcao dos ele-
mentos do jogo. A turma que desenvolveu no Scratch, acrescentou as seguintes vantagens:
aprender a programar, acrescentar sons ja disponiveis no Scratch sem precisar pesquisar
na internet, limitar o nimero de tentativas, usar perguntas abertas, revisar o conteudo de
matemadtica e o jogo ja ficar disponivel na internet, facilitando o compartilhamento entre
os colegas.

Como dificuldades enfrentadas, os discentes informaram sobre a complexidade
de elaborar as questdes e o excesso de trabalho ao configurar os hiperlinks no Google
Apresentacoes, visto que para cada resposta, certa ou errada, deve ser configurada uma
acdo que leva a um outro slide. A turma que também desenvolveu os jogos no Scratch,
relatou a dificuldade em colocar na pratica alguns conceitos de algoritmos, mas com a
pratica de exercicios e o desenvolvimento do quiz, as dividas foram sendo resolvidas.

Na apresentacdo dos trabalhos, os quizzes elaborados pelos alunos foram joga-
dos pela classe e nos momentos de dividas os professores reforcaram o contetido com
explicacOes. Desta maneira, a turma teve a oportunidade de ampliar os conhecimentos
neste projeto tanto no desenvolvimento dos games quanto no momento de jogar os pro-
duzidos pelos colegas.

E possivel afirmar que a gamifica¢do de contetidos, de modo colaborativo, contri-
buiu significantemente no processo de aprendizagem dos educandos. Tanto na elaboracao
dos games, quanto ao jogar, os alunos tiveram a oportunidade de aprender sobre os

508



IX Congresso Brasileiro de Informatica na Educacdo (CBIE 2020)
Anais do XXXI| Simpdsio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2020)

conteddos de maneira lidica e em colaboracdo com colegas e professores.

4. Consideracoes finais

Ao ingressar no Curso Técnico Integrado ao Ensino Médio em Edifica¢cdes, os alunos tém
sua rotina escolar totalmente alterada, visto que hd um aumento significativo do niimero
de componentes curriculares. A taxa de evasdo € consideravelmente alta, pois muitos
discentes nao conseguem se adaptar a nova demanda de estudos.

Dafi a importancia da interdisciplinaridade, na qual as disciplinas relacionam seus
contetidos para aprofundar o conhecimento e incentivar a aprendizagem. Neste projeto,
a disciplina de informética serviu de ligacdo, sendo durante suas aulas que os alunos
puderam aplicar os conhecimentos adquiridos nos demais componentes curriculares. Um
dos pontos positivos destacado pelos alunos foi a redu¢ao do nimero de exames, ja que o
projeto foi utilizado como avaliacdo em todas as disciplinas que participaram do projeto.

Por meio da gamificacdo, foi possivel integrar os conteidos das disciplinas en-
volvidas, as avaliacdes de aprendizagem foram reduzidas, os conceitos cientificos foram
aplicados de modo significativo pelos educandos. Os quizzes permitiram ainda o desen-
volvimento de habilidades como: autonomia, relacionamento interpessoal e criatividade.

Faz parte da ementa de informatica o editor de apresentacdo, sendo este usado
principalmente para comunica¢do em seminarios. Os estudantes demonstraram interesse
ao descobrir que essa ferramenta poderia ser utilizada para criar quizzes que estavam
habituados a jogar na internet.

A aprendizagem colaborativa foi proporcionada durante toda a execugdo da ati-
vidade. Os alunos foram incentivados a trabalhar em equipe, tanto na elaboragcdo das
perguntas quanto na produ¢ao do game. Ao formular as questdes, alunos que tinham uma
facilidade maior com o conteido conduziam essa etapa, sendo esses papéis trocados a
depender da atividade que estava sendo realizada. Alguns alunos tinham habilidade com
informatica e tomaram a iniciativa na construcao dos layouts e dos algoritmos, por exem-
plo. Assim, tiveram que debater ideias e tomar decisdes em conjunto, procurando a melhor
maneira de cumprir a atividade.

Outro ponto a se destacar foi o desenvolvimento da criatividade, seja pela
elaboracdo das questdes e layout, mas também pelas narrativas dos jogos. Por exemplo,
no quiz apresentado na Figura 1, o jogador € levado por uma narrativa, na qual cada
disciplina é defendida por um guardido, e para vencer o jogador precisa passar por to-
dos eles, mas sem esgotar as chances. Antes das perguntas, € contada a histéria de cada
guardido, utilizando elementos da mitologia ndrdica, por meio de didlogos e simulando
uma animacao.

Por meio desse projeto, foi possivel por em prética a metodologia de aula cen-
trada no aluno, visto que o papel dos professores era orientar os discentes, sendo eles os
responsdaveis pela construcao do préprio saber. No dia da apresentacdo, os professores
intervieram no momento de duvidas, ou para complementar os contetidos abordados nos
jOgos.

Ao longo dos trés anos deste projeto, foi despertado em alguns alunos o interesse
por Computagdo. Surgiu entdo a ideia de desenvolver projetos de pesquisa sobre jogos
educacionais. Desde 2017, ja foram onze projetos desenvolvidos pelo Programa Insti-
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tucional de Bolsas de Iniciacdo Cientifica no Ensino Médio (PIBIC-EM) vinculados ao
CNPq com tema em jogos educacionais, sendo seis aprovados esse ano. No total, dez
alunos deste curso foram bolsistas nesses projetos, sendo que atualmente sdo quatro. Os
projetos t€m como foco o desenvolvimento de jogos educacionais e, atualmente, envol-
vem a técnica de Realidade Aumentada para auxiliar no processo de aprendizagem das
disciplinas de Quimica, Biologia, Fisica e Historia.

Desta maneira, a principal contribuicio deste trabalho foi expor como a
gamificacdo pode ser utilizada como ferramenta para a préatica da aprendizagem cola-
borativa, motivando os alunos e proporcionando um espaco criativo para a construc¢ao do
conhecimento. Como trabalho futuro, serd analisado como a linguagem Scratch, além de
promover a aprendizagem colaborativa pode contribuir para o desenvolvimento do Pen-
samento Computacional.
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