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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar de forma critica o impacto direto da gamificacdo na sala de
aula de alunos do ensino médio para o aprendizado de computacdo. Sendo assim, fez-se imperiosa
uma avaliacdo desta metodologia sobre seu desempenho atual e que papel ela pode exercer no ensino
médio, mesmo em condi¢cdes desfavoraveis seja para o contato precario do aluno com conceitos de
computacdo seja para a limitacdo de recursos digitais dentro das salas de aula. Destaca-se a
importancia dessa metodologia no século XXI, devido ao nascimento de novos perfis de alunos na
modernidade, agregando na melhoria para a formacdo critica e reflexiva dos estudantes. (Costa e
Azevedo, 2019). Outrossim, os jogos também exercitam aspectos que vao além do que é ensinado na
escola, como a socializagdo do individuo e do coletivo, pois jogos trabalham caracteristicas
necessarias para a convivéncia humana (Mattar, 2013). Para exercer na pratica, plataformas como o
WordWall e TypingClub foram utilizadas, além de gincanas e exercicios. Destarte, 0s jogos estimulam
o cumprimento de tarefas ou objetivos especificos, voltados ao interesse do aluno nas recompensas
oferecidas por esse tipo de metodologia (Tolomei, 2017). Uma vez que os alunos serdo expostos a essa
metodologia, eles terdo de enfrentar situacGes, tomar escolhas e refletir sobre as possibilidades de
caminhos a se seguir, ou até mesmo, errar e tentar novamente, reforcando o aprendizado com seus
erros. (Mattar, 2013). No decorrer deste relato serdo apresentadas tabelas exibindo a melhora ou piora
de desempenho que os alunos tiveram ao longo de 6 meses da aplicacdo da metodologia e o resultado
geral da sala como um todo, a qual obteve melhoras no desempenho muito satisfatérias apés a
aplicacdo dessa metodologia ativa, comprovando que mesmo em condi¢des adversas, ainda é uma
modelo de aula viavel.
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O seguinte trabalho tem como objetivo estudar a efetividade da gamificacdo como
metodologia ativa em uma sala de aula, cujo muitos dos alunos ndo tém um conhecimento
basico sobre computacdao num contexto geral. Ao decorrer deste relato de experiéncia, serao
apresentados dados estatisticos colhidos dentro do proprio desempenho da turma, servindo de
ancora para o estabelecimento de padroes de comparacdo no desempenho final obtido pelos
alunos.

Ainda assim, é importante denotar que as relacoes entre aluno-professor foram sempre
trabalhadas e estreitadas, pois, é imperioso que haja uma relacdo harmoniosa dentro da sala de
aula. Ademais, para uma completa andlise que oferta equidade na turma, fez-se necessario que
os alunos se sentissem confortaveis com os professores e ndo intimidados, pois assim podiam
tirar suas duvidas e participarem ativamente das aulas sem medo de serem ridicularizados.

Dessa forma, foram aplicadas diversas aulas dinamicas e interativas ao longo do
primeiro semestre de 2025, com o objetivo de oferecer aulas de computagdo bésica e
introduzir mentes jovens ao mundo tecnolégico que todo dia carece de profissionais na area.

Por fim, a Metodologia Ativa escolhida foi a Gamificacao, apresentando resultados
extremamente positivos, além de unir o util ao agradavel para essa determinada situagdo:
Entregando a diversdao dos jogos através do computador, permitindo que os estudantes
explorem os conhecimentos através da pratica, sem medo de errar e, caso errem, que
aprendam através de seus erros, sempre com os professores guiando-os pelo caminho certo na

busca do conhecimento dia apds dia.

METODOLOGIA

O seguinte Relato de Experiéncia - de natureza qualitativa - é focado na analise
pedagdgica proposta pela metodologia ativa de gamificacdo, aplicada em uma disciplina
eletiva denominada “Wikilab: Construindo conhecimento no mundo digital”, no Colégio
Estadual Manoel Vicente de Sousa (CEMVS). Os alunos eram sorteados entre as séries, com
um total de aproximadamente 35 estudantes. Outrossim, apresenta carater descritivo e, por
meio da coleta de dados através de observacao, andlise, e relatérios das plataformas utilizadas,
0s autores montaram as tabelas que serdao encontradas logo mais no presente relato, as quais

contém uma visao mais analitica e quantitativa do que foi concluido pelos autores. A partir
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REFERENCIAL TEORICO

A Relacao Professor-Aluno

O ambiente escolar é onde passamos boa parte de nossas vidas, desde o pré ao
superior, existe uma relacdo intrinseca que ndo pode ser ignorada de forma alguma,
especialmente no contexto académico atual: a de Professor-Aluno.

Santos e Soares (2011) apontam através de sua pesquisa que o temor a autoridade do
professor é sempre um meio que é amplamente utilizado para garantia de comportamento e
ordem dentro das salas de aulas, ademais, estes sdo fatores que afetam também a forca de
vontade do aluno em seu desenvolvimento estudantil. A institui¢ao escolar hoje é apoiada no
temor dos alunos nos professores, avaliacdes e desempenho académico.

Com isso em mente, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB)
estabelece que uma das funcdes do docente é justamente elaborar estratégias de recuperacao
para os alunos que exibem um baixo rendimento escolar (Brasil, 1996). Sendo assim, é
necessario uma reformulacao de metodologias e transmissao de conhecimento, visando uma

melhor adaptabilidade na apresentacao do conteido ministrado.

As Metodologias Ativas

Com a problematica que segue sendo apresentada, o repasse de conhecimento se torna
um obstaculo, pois o aluno apenas ouve de maneira passiva e decora conceitos e férmulas,
nunca entendendo o conceito real do que se é ensinado.

As metodologias ativas visam mudar a perspectiva que os alunos tém sobre o
professor, onde o mesmo assumira o papel de mediador e facilitador do conhecimento, e, o
aluno, sera o protagonista. (Costa e Azevedo, 2019). Por conseguinte o discente é instigado a
raciocinar, criticar e debater as atividades desenvolvidas em sala de aula, exercitando de
maneira ativa tudo aquilo que o professor aplica. Seguindo essa légica, o aluno além disso,
comecga a reter uma imagem mais permissiva, dindmica e interativa do professor, quebrando
as barreiras do medo autoritario, abrindo espaco para futuras interacdes e sugestoes acerca do
que é lecionado.

Como consequéncia, as aulas uma vez magantes de contetido bruto, acabam se

tornando diferentes e divertidas, tornando-se cada vez mais atrativas e dindmicas ao parecer
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modernidade, onde, essa inovagdo agrega na melhoria para a formagao critica e reflexiva dos

estudantes.

Conceituando a Gamificagao

Contemporaneamente a tecnologia ja comeca a flertar com o campo da educacao,
logo, ndo demoraria até que chegassem as primeiras metodologias que envolvessem o0s
processos de gamificacdo. Todavia, ndo necessariamente intrinsecas ao uso de aparelhos
computacionais, a gamificacdo se faz hoje como a metodologia ativa mais utilizada na

docéncia. Tal qual apontam Figueiredo, Paz e Junqueira (2015, p. 1154-1155):

[...] “Os processos de apropriagdo de elementos da mecanica, estética e dinamica de
jogos eletronicos em atividades e objetos tém constituido um campo de praticas e
pesquisas em torno do que vem sendo chamado de gamificacdo. A gamificacdo nao
envolve necessariamente atividades com jogos eletrénicos, mas a aplicacdo da logica

dos games em diferentes contextos, como o contexto escolar.”

Tolomei (2017) ainda reforca que os jogos estimulam o cumprimento de tarefas ou
objetivos especificos, voltados ao interesse do jogador (no caso, o aluno) nas recompensas
oferecidas por esse tipo de metodologia, tal que, sua implementacao ainda é simples e facil,
pois dispOe-se apenas de celulares, computadores ou tablets, objetos que praticamente estao
na mao de todo cidaddo no cotidiano ou nas escolas. Ainda assim, ndo necessariamente faz-se
uso de tecnologia para a aplicacdo da gamificacdo, tornando esse método muito mais versatil.

Quando bem aplicado, tais praticas gamificadas corroboram para a realizacdo do
aprendizado e até mesmo de socializacdo do individuo e do coletivo, pois esses jogos
trabalham também, aspectos necessarios para a convivéncia humana: trabalhar em grupo,
compartilhar, senso critico, inovacdo e criatividade, os quais sdo fundamentais em todos os
tipos de jogos, pois o aluno tera de enfrentar situacOes, tomar escolhas e refletir sobre as
possibilidades de caminhos a se seguir, ou até mesmo, errar e tentar novamente, reforcando o
aprendizado com seus erros (Mattar, 2013).

De tal forma, é possivel notar todas as vantagens e possibilidades aplicadas pela

gamificacdo, onde essa metodologia se faz de uso coletivo e individual para estabelecer o

conhecimento propriamente aplicado nos alunos.
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Aplicando a Gamificacao

Durante 4 meses do primeiro semestre, os alunos da Eletiva Wikilab do Colégio
Estadual Manoel Vicente de Souza (CEMVS), foram expostos a atividades ludicas tanto
quanto fisicas quanto digitais, pois, a gamificacdo assim como Figueiredo, Paz e Junqueira
(2015) afirmam, ndo esta atrelada a somente telas de computador e celular, mas sim ao
conceito dos jogos em geral.

Sendo assim, o projeto experimentou primeiramente atividades fisicas, como
competicdo de duplas, onde o contetido ministrado era sobre Unidades de Armazenamento,
Sistemas Operacionais e Arquivos Digitais. Entretanto, a turma ndo apresentou um feedback
participativo muito grande, devido ao fato de precisarem ir na frente para responder as
perguntas propostas. As duplas que participaram, apresentaram uma taxa responsiva
moderadamente elevada com o contelddo apresentado, tendo uma quantidade de acertos muito
bons: 16~19 de 30 questdes.

Na questdo da datilografia, os alunos foram auxiliados por atividades convencionais
em folhas de papel (para eles familiarizarem-se com o teclado) onde partiriam para a pratica,
usando a plataforma Typing Club, para exercicios praticos de datilografia. Nessa plataforma,
encontram-se textos e atividades ludicas para praticar a digitacdo, onde os alunos sao
pontuados com base nas palavras digitadas corretamente, além do tempo que levaram para
digitar os textos, frisando sempre a posigao correta dos dedos no teclado.

Em outra ocasido, foi realizado um quiz verbal, que, em contrapartida da competicao
de duplas, teve uma taxa de participacdo bem alta (cerca de 25 alunos do total de 35). O quiz
envolveu o contetido sobre Hardware e Software, onde a pergunta seria feita verbalmente e os
alunos poderiam responder de seus lugares, apenas levantando a mao.

Ao fim do semestre, foi realizado um grande jogo na plataforma WordWall sobre
Teclas de Funcdo e Atalhos do Windows além dos conteudos previamente apresentados em
aulas passadas, para a fixacdo de uma atividade final, que envolveu todos os contetidos
ministrados durante a Eletiva. O jogo foi realizado em grupos (um total de 7), e dividido em 2
etapas (normal e repescagem, cada uma com 30 questdes). A primeira etapa mostrou

resultados medianos:

Tabela 1 - Porcentagem dos grupos por acertos do quiz de Computacao Basica
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GRUPO ANTIDADE DE ACERTOS
GRUPO1 ixsomindrioNocionaldo B 29 (96,67%)

GRUPO 7 23 (76,67%)

GRUPO 2 17 (57%)

GRUPO 6 14 (46,67%)

GRUPO 5 12 (40%)

GRUPO 4 8 (26,67%)

GRUPO 3 7 (23,3%)

Fonte: Almeida, Silva e Sousa (2025)

Figura 1 - Primeira fase do Quiz

Fonte: Almeida, Silva e Sousa (2025)

Em seguida, apds o intervalo ocorreu a fase de repescagem, onde consistiam em

problemas semelhantes, mas ndo idénticos. Os resultados apresentaram uma melhora
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Tabela 2 - Porcentagem de acertos da fase de repescagem

GRUPOS QUANTIDADE DE ACERTOS
GRUPO 1 30 (100%)

GRUPO 2 27 (90%)

GRUPO 5 26 (86,67%)

GRUPO 7 26 (86,67%)

GRUPO 6 23 (76,67%)

GRUPO 3 16 (53,33%)

GRUPO 4 12 (40%)

Fonte: Almeida, Silva e Sousa (2025)

Figura 2 - Fase de Repescagem
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Fonte: Almeida, Silva e Sousa (2025)

Com os resultados apresentados na fase de repescagem podemos notar uma melhora

substancial em alguns grupos, em especial os grupos 5 e 6:

Tabela 3 - Porcentagem de melhora de acertos por grupo
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GRUPOS MELHORA (%)
GRUPOS  EsemloNacknidoros 46,67
GRUPO 6 40,8
GRUPO 3 30%
GRUPO 2 24%
GRUPO 4 14%
GRUPO 7 10%
GRUPO 1 3,37%

Fonte: Almeida, Silva e Sousa (2025)

Figura 3 - Premiacdo de Primeiro Lugar

Fonte: Almeida, Silva e Sousa (2025)

A partir dessas tabelas é possivel fazer inferéncias acerca do desempenho dos grupos,
fatores como nervosismo, falta de atencdo e outras condi¢ées também devem ser levadas em

conta quando analisamos de maneira critica uma sala de aula diversa. E imperiosa uma visao
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abrangente de tais circunstancias numa sala, ademais, é preciso também conhecer os alunos e
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entender como eles aprendem melhor e adaptar de maneira concisa os métodos aplicados.
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De toda forma, apesar dos outros grupos ndo apresentarem uma melhora tdo
significativa, nenhum apresentou desempenho inferior quanto a primeira vez. Com a fase de
repescagem 0s alunos conseguiram demonstrar que a gamificacao pode se fazer util no
exercicio da revisdo de erros, que, a0 mesmo tempo, ndo fica cansativo e repetitivo devido ao

fato de estarem se divertindo enquanto entendem de forma lidica o conteido apresentado.

Resultados da Metodologia Ativa

Apés a utilizacao das plataformas Word Wall, Typing Club e dinamicas como as
batalhas de duplas e o quiz verbal, na reta final do semestre foi aplicado uma tltima atividade
numa folha de papel. O objetivo dela era quantificar o quanto os alunos melhoraram em
relacdo ao comeco das aulas da Eletiva, pois, a professora responsavel aplicou uma avaliagdo
diagnéstico no primeiro dia de aula, para ter uma nocao geral do conhecimento de
computacao basica dos alunos.

Sendo assim, podemos expressar a melhoria da seguinte forma, analisando o resultado

dos 20 alunos que mantiveram-se do comeco ao fim na eletiva:

Tabela 4 - Relacdo geral de desempenho

Melhoraram 18 alunos (90%)
Mantiveram o mesmo desempenho 1 aluno (5%)
Perda de desempenho 1 aluno (5%)

Fonte: Almeida, Silva e Sousa (2025)

Estatisticamente, 90% dos alunos obtiveram melhoras em seus resultados, com a
proposta das dinamicas, além de um aumento de 27,5% nos acertos gerais, tendo apenas 1
caso de perda de desempenho, com uma média de acertos 44 vezes maior que a primeira
atividade diagnéstica. Ou seja, as metodologias se mostraram bastante efetivas,
especificamente nessa turma.

E sempre importante lembrar que um mesmo método avaliativo por mais que seja
efetivo para a grande parte da turma, pode ser ineficaz ou pior para alguns alunos, é papel do
professor observar se os conteuidos aplicados através da metodologia ativa estdo sendo

amplamente aceitos e, principalmente, aprendidos.
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Portanto, os contetidos mini$tFadss° efafitédos sobre computacio bésica, uma vez que

a sala por si s6 nunca tinha apresentado um contato frequente com computadores.
Logicamente, o interesse da turma pela Eletiva em si era bastante inconsistente, entdo, surgiu
o tema do referido trabalho. A ideia central girava em torno de prender a atencdo da turma
através do contato com o computador, pois no periodo de observacao foi bastante destacado
tanto para os bolsistas como para a professora supervisora que os estudantes tinham um
interesse em usar frequentemente o computador.

Com isso em mente, veio a ideia da gamificacao. Os contetidos eram todos ministrados
a partir de slides com imagens e atividades ludicas, usando o computador: Quizzes, Cursos de
Digitacdao e Minigames se destacaram bastante entre os alunos. Muitos melhoraram sua
datilografia com o tempo, onde no exercicio pratico do Word com as teclas de atalho, os
alunos executaram a atividade sem problemas.

A Metodologia Ativa da Gamificacdo foi um divisor de dguas, pois ela pode oferecer
uma sala de aula mais dinamica, divertida e interativa, além de proporcionar principalmente, a
absorcao ativa dos contetidos ministrados pelos bolsistas do PIBID.

Sendo assim, por mais que essa Metodologia Ativa foi aplicada em condigdes adversas
de um ambiente educacional puramente tecnologico, ela ainda apresenta resultados aceitaveis,
estreitando tanto as relacdes entre aluno e professor, como corroborando para o aprendizado
divertido e significativo dos estudantes expostos aos conteudos da maneira. Concluindo, a
Gamificacdo ainda se demonstra uma solugdo proveitosa, eficaz e de facil implementacao

para a obtencao de resultados satisfatorios.
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