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ANALISE DA PERCEPCAO DOS USUARIOS SOBRE MOTIVACAO E
USABILIDADE

Maria Clara Aires Amaral’
Willamys Rangel Nunes de Sousa?

RESUMO

Este estudo descreve o processo de prototipagdo de uma plataforma educacional
gamificada para o ensino da linguagem SQL, visando superar os desafios de tornar
seu aprendizado mais acessivel e atraente. O objetivo principal foi desenvolver uma
ferramenta que, por meio de elementos de gamificacdo, pudesse aumentar o
engajamento, a motivagdo e a compreensao dos conceitos de SQL. O protétipo foi
construido com uma interface interativa e um ambiente de programagao em blocos,
desenhado para simplificar a construgdo de codigos complexos para estudantes
iniciantes. A metodologia adotada foi quali-quantitativa, combinando o
desenvolvimento agil da plataforma com uma analise detalhada da percepg¢ao dos
usuarios. Para avaliar a eficacia do protétipo, um grupo de 26 usuarios participou de
testes de usabilidade e foi submetido a questionarios focados em sua motivagao e
na experiéncia geral. Os resultados da pesquisa revelaram uma alta aceitagao da
plataforma, com os usuarios reportando uma percepgao significativamente positiva
dos elementos de gamificagdo, como pontuagao, rankings e desafios interativos. A
analise demonstrou que a gamificagcdo ndo apenas tornou o aprendizado mais
dindmico, mas também aumentou a motivacao intrinseca para continuar estudando
a linguagem. O estudo conclui que a plataforma tem um potencial promissor como
uma ferramenta didatica inovadora, capaz de facilitar o aprendizado de SQL ao
mesmo tempo em que promove um ambiente de estudo mais envolvente e eficaz.
Palavras-chave: gamificacdo; SQL; programagdo em blocos; plataforma
educacional.

ABSTRACT

This study describes the prototyping process of a gamified educational platform for
teaching the SQL language, aiming to overcome the challenges of making its
learning more accessible and appealing. The main objective was to develop a tool
that, through gamification elements, could increase engagement, motivation, and the
understanding of SQL concepts. The prototype was built with an interactive interface
and a block-based programming environment, designed to simplify the construction
of complex code for beginner students. The adopted methodology was
qualitative-quantitative, combining agile platform development with a detailed
analysis of user perception. To evaluate the prototype's effectiveness, a group of 26
users participated in usability tests and completed questionnaires focused on their
motivation and overall experience. The research results revealed high platform
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acceptance, with users reporting a significantly positive perception of gamification
elements such as points, rankings, and interactive challenges. The analysis
demonstrated that gamification not only made learning more dynamic but also
increased intrinsic motivation to continue studying the language. The study
concludes that the platform has promising potential as an innovative teaching tool,
capable of facilitating SQL learning while promoting a more engaging and effective
study environment.

Keywords: gamification; SQL; block programming; educational platform.

Data de aprovagao: 14/07/2025.

1 INTRODUGAO

O ensino de Banco de Dados desempenha um papel essencial na formacéao
de profissionais da area de tecnologia, sendo fundamental para a organizagao,
manipulacdo e analise de dados. No entanto, a aprendizagem da linguagem SQL
(Structured Query Language) representa um dos principais desafios enfrentados
pelos estudantes, sobretudo por exigir compreensédo de conceitos abstratos, l6gica
de programacao e estruturas sintaticas especificas. Conforme apontam Ahadi, Prior,
Behbood e Lister (2016): "A maioria dos erros semanticos € do tipo ‘omissao’. A
maior parte dessas omissdes ocorre em consultas que exigem um JOIN, uma
subconsulta ou o operador GROUP BY" (tradugao nossa).

Essas dificuldades conceituais e sintaticas tornam o aprendizado de SQL
desafiador e podem gerar desmotivagao, impactando negativamente o desempenho
académico e a formagao de competéncias técnicas fundamentais.

Diante desse cenario, torna-se necessario explorar novas abordagens que
tornem o processo de aprendizagem mais atrativo, interativo e eficaz. Neste
contexto, a gamificacdo tem se destacado como uma estratégia pedagogica capaz
de transformar o ambiente de aprendizagem ao incorporar elementos tipicos de
jogos, sendo eles: desafios, recompensas, niveis de progressao e feedback
constante em contextos educacionais.

De acordo com Huotari e Hamari (2012), a gamificagdo promove maior
engajamento e participacao ativa dos estudantes, contribuindo para uma experiéncia

de aprendizado mais motivadora.



Aliada a gamificagdo, o uso de ferramentas interativas e interfaces visuais
pode facilitar a compreensao de conteudos técnicos e aumentar o interesse dos
alunos por disciplinas de base tecnoldogica. No entanto, apesar das evidéncias
positivas sobre essas abordagens, ainda existem lacunas no que diz respeito ao uso
efetivo de solu¢cdes gamificadas aplicadas ao ensino da linguagem SQL,
especialmente aquelas que valorizam a usabilidade, a interatividade e a légica da
programagao em blocos.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo a prototipagdo de uma
plataforma gamificada para o ensino de SQL. O propdsito é desenvolver um
protétipo com alta fidelidade que possua interfaces inovadores que integrem
elementos recreativos e pedagdgicos, visando demonstrar que a gamificagao pode,
de fato, facilitar o aprendizado da linguagem SQL tornando-a acessivel, dindmica e
condizente com as necessidades dos alunos ingressantes. A relevancia deste
projeto estd na finalidade de que o protétipo desenvolvido ira servir de base para

futuras implementacdes da plataforma.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 APRENDIZAGEM DE PROGRAMAGAO

A educacgao brasileira enfrenta diversos desafios, entre eles a alta taxa de
evasao escolar. Segundo o Sistema Nacional de Avaliagdo da Educagdo Basica
(SAEB), em 2003, aos 16 anos de idade, 16.7% dos brasileiros ja se encontravam
fora da escola; aos 18 anos esse numero aumentou para 42% (INEP, 2006). Apesar
dos esforgos do poder publico para enfrentar essa problematica, os indices de
evasao continuam a crescer, evidenciando a necessidade de acdes mais eficazes e
abrangentes.

No campo educacional um dos maiores desafios € a aprendizagem de
programagao, uma area que exige ndo apenas a compreensdo da logica de
programacgao, mas também o entendimento de estruturas de dados e a capacidade
de desenvolver solugdes para problemas por meio de cédigos (Prather et al., 2018).
Essas competéncias exigem que os alunos desenvolvam habilidades analiticas e de
resolucdo de problemas, tornando o processo de aprendizagem ainda mais

desafiador.



No Brasil, o ensino de programacao ainda nao faz parte do curriculo do
ensino basico, sendo oferecido principalmente em cursos técnicos, de graduagéao e
pos-graduacao. Em contraste, paises da Europa e os Estados Unidos tém investido
no ensino de programacgao desde o nivel fundamental, reconhecendo a importancia
do pensamento computacional para o desenvolvimento intelectual e profissional dos
estudantes (CSTA, 2005).

Essa divergéncia de abordagem reflete o nivel de valorizagdo do pensamento
computacional em cada contexto. No Brasil, apesar de ainda nao ter a visibilidade
necessaria, o pensamento computacional exerce um papel fundamental no
desenvolvimento de habilidades como a abstragdo, analise critica e resolugao de
problemas complexos. Trata-se de uma ciéncia que estimula o raciocinio légico e
oferece ferramentas cognitivas valiosas para diversas areas do conhecimento e do
mercado de trabalho, especialmente em um mundo cada vez mais tecnoldgico
(Wing, 2006).

2.2 GAMIFICAGAO

A gamificagao é “usar mecanica, estética e pensamento baseados em jogos
para envolver as pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas” (Kapp, 2012). Em outras palavras, a gamificagdo consiste em aplicar
elementos estratégicos e dinamicas de jogos em contextos que n&o sao
originalmente de jogos, como a educacgao.

Com isso, ao integrar mecénica de jogos, como pontuagdes, niveis, desafios e
recompensas, a gamificacdo busca tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente e motivador. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), a promessa de
recompensas mantém os usuarios engajados e motivados a continuar interagindo
com o sistema.

Segundo Peixoto et al. (2015), as mecanicas e técnicas de gamificagcdo em
softwares educacionais estao sendo cada vez mais utilizadas para apoiar o processo
de aprendizagem. A gamificacdo ajuda a tornar o aprendizado mais envolvente e
interativo, proporcionando aos alunos uma experiéncia mais dinémica.

Fardo (2013) destaca que um dos principais beneficios da gamificagdo na
educacdo € permitir que os alunos visualizem os resultados de suas agdes,

proporcionando-lhes a sensacdo de progresso e compreensao a medida que



avancam na disciplina. Essa abordagem reforga o aprendizado, a motivagdo e o
engajamento dos estudantes.

No ensino de programacao, pesquisas indicam que a gamificagao tem sido
utilizada com sucesso na transmissdo de conhecimentos sobre linguagens de
programacgao. Estudos, como o de Kumar e Khurana (2012), demonstram que a
incorporagao de elementos de jogo em ambientes de aprendizagem pode aumentar
significativamente o engajamento dos alunos e a eficacia na assimilacdo de
conceitos. A gamificacdo oferece uma experiéncia de aprendizado mais motivadora
e acessivel, tornando o processo de aprendizagem de programagao mais envolvente

e eficaz.

2.3 PROTOTIPACAO

A prototipacédo esta inclusa no processo de desenvolvimento de sistemas,
permitindo que seja visivel a ideia e validacao de interfaces e funcionalidades antes
da implementacéao final. Segundo Nielsen (1993), os protétipos sédo representacdes
simplificadas e incompletas do produto final, com o objetivo de testar ideias, levantar
requisitos e identificar melhorias com base no retorno dos usuarios em potencial ou
da equipe de desenvolvimento.

Dessa forma, as prototipacbes podem ocorrer em diferentes niveis de
fidelidade. Esses niveis incluem os protétipos de baixa fidelidade, como esbogos em
papel, geralmente utilizados em fases iniciais do design. Ja os protétipos de alta
fidelidade, mais proximos do produto final, simulam com uma maior precisao as
interacdes. Essa exibicdo antecipada auxilia no planejamento das experiéncias,
tornando-as mais engajadoras e intuitivas, fundamentais para a motivagdo dos
estudantes (Garrett, 2011).

Na criagdo de plataformas educacionais, como a proposta neste trabalho, a
prototipacdo permite antecipar e planejar a integracdo dos elementos gamificados
com conteudos didaticos, faciltando a validagdo junto ao publico-alvo e a
identificacdo de potenciais melhorias antes do desenvolvimento. Isso garante maior
alinhamento entre os objetivos pedagogicos e as expectativas dos usuarios,
aumentando as chances de sucesso da aplicagdo (Cooper, Reimann e Cronin,
2007).



Com isso, ao aplicar praticas de prototipacdo, o desenvolvimento de
plataformas educacionais pode se tornar mais interativo, colaborativo e eficiente,
promovendo solugdes mais funcionais, atrativas e alinhadas com as necessidades
reais do publico - contribuindo diretamente para a melhoria do processo de

ensino-aprendizagem.

2.4 TRABALHOS RELACIONADOS

Alguns estudos abordam a jung&o do ensino e as técnicas de gamificagéo,
frisando a importancia dessas areas para a formacao académica.

No estudo realizado por Lacerda e Sampaio (2023), foi apresentado o
DuinoBlocks for Kids, um ambiente de programac&o em blocos voltado para o
ensino de conceitos basicos de programagao a criangas do Ensino Fundamental I. A
plataforma combina Roboética Educacional e Ambientes de Programacgéo Visual,
permitindo a realizagdo de experimentos tanto de forma remota como também local.
Os resultados evidenciam o potencial dessa abordagem para engajar estudantes e
facilitar o aprendizado inicial em programacdo, destacando sua aplicagdo em
contextos educacionais iniciais.

Jurgina, Rosa Junior e Torchelsen (2023) apresentaram uma metodologia
ativa para o ensino de programag¢ao multidisciplinar utilizando a plataforma Discord.
A proposta incluiu o uso de um ambiente gamificado e recursos afetivos para
melhorar o aprendizado e o compartihamento de conhecimento entre os
participantes. Desenvolvido na Universidade Federal de Pelotas, o projeto
demonstrou impacto positivo ao aumentar a taxa de aprovagao e reduzir o abandono
no aprendizado de programacédo. Os resultados ressaltam a relevancia da aplicagao
dessa abordagem em diferentes contextos educacionais.

Em complemento, Aguiar (2023) explorou a aplicacdo de elementos de
gamificacdo no ensino técnico de Programacao Orientada a Objetos (POO), com
foco na compreensao do conceito de Heranca. A pesquisa destacou o uso de
estratégias gamificadas para criar um ambiente de aprendizagem mais colaborativo
e engajador, resultando em maior motivagao dos alunos e melhor desempenho em
sala de aula.

Além disso, Bernardino (2024) desenvolveu uma plataforma gamificada para

auxiliar estudantes na preparagao para processos seletivos dos cursos técnicos



integrados ao ensino médio do Instituto Federal do Espirito Santo. O projeto utilizou
pratica de prototipagcdo para validagdo das interfaces e funcionalidades antes da
implementacao final, garantindo uma experiéncia mais intuitiva e alinhada as

necessidades dos usuarios.

3 METODOLOGIA

Este estudo adota uma abordagem de pesquisa aplicada, que € voltada para
a resolucao de um problema pratico, a dificuldade no aprendizado de SQL, por meio
da criagdo de uma plataforma gamificada. Segundo Gil (2008), a pesquisa aplicada
busca gerar conhecimento, contribuindo para a melhoria de processos ou
ferramentas ja existentes.

Quanto a estrutura, a pesquisa tem como caracteristica a natureza
exploratéria na sua fase inicial, buscando analisar como os elementos gamificados
podem ser adaptados ao ensino de SQL. Essa caracteristica é propria para estudos
que ainda nado foram completamente investigados ou pouco compreendidos
(Marconi Lakatos, 2003). Assim como, uma abordagem quali-quantitativa, onde a
vertente quantitativa auxiliara na compreensao da percepc¢ao dos usuarios sobre a
plataforma, sendo utilizada na analise de dados coletados através de um formulario
do Google contendo escalas do tipo Likert , com o objetivo de medir as percepgdes
de usabilidade e engajamento. Ja a vertente qualitativa se aprofundara nas
interpretacbes e sugestdes dos usuarios, oferecendo uma compreensdo mais
detalhada da experiéncia com a plataforma. Minayo (2001) refor¢ca que a pesquisa
qualitativa é indispensavel para captar significados e interpretacbes dos sujeitos
envolvidos, principalmente em estudos que abordam o comportamento,

engajamento e experiéncia.

O processo aplicado combina trés etapas principais, conforme ilustrado na Figura 1.



Figura 1: Fluxograma do processo metodologico.

PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO E TESTE E VALIDACAO
CONCECAO IMPLEMENTACAO
Levantamento bibliografico - Construgdo da plataforma gamificada S— Tgstesﬂde usabilidgde‘@ plmufarm_qe
aplicagéio de questiondrios com usudrios
N - Implementacdo dos elementos de Coleta de dados quantitativos e

Definic@o dos elementos de gamificacéo gamificactio qualitativos

Criagdo de exercicios sobre conceitos de Realizacdio de testes técnicos He=---, Andlise e interpretacdo dos dados
SQL coletados

Fonte: Autoria propria (2025).

A primeira etapa consistiu em um levantamento tedrico e pratico abrangente,
com revisao de literatura com foco no ensino de SQL, no uso de gamificacdo em
contextos educacionais e na analise de plataformas existentes voltadas para o
ensino de programagao ou Banco de Dados. O objetivo principal dessa fase foi
identificar elementos de gamificacdo eficazes — como niveis, recompensas,
desafios, feedbacks imediatos, entre outros — que possam ser incorporados e
adaptados no desenvolvimento do protétipo da plataforma. Adicionalmente, esta
fase também englobou a criacdo de exercicios praticos que permitissem a analise e
interpretacéo por parte do usuario, garantindo uma abordagem de aprendizado ativa
e engajadora.

A segunda etapa do projeto corresponde a prototipagdo da plataforma
gamificada, com foco na representagao funcional dos blocos interativos utilizados
para a construcdo de comandos SQL. Para este desenvolvimento, o back-end foi
implementado utilizando Python® e o framework Django*, enquanto o front-end foi
construido com HTML®, CSS® e JavaScript’. O banco de dados SQLite® foi
empregado para o armazenamento dos dados da plataforma. Essa combinacéo
permitiu a concretizacdo de uma experiéncia interativa que simula com alta
fidelidade a operagdo do usuario final. A plataforma inclui funcionalidades como a
interface de login, um sistema de pontuagdo com rankings e conquistas baseados no

progresso do usuario, € um ambiente interativo de montagem de blocos SQL, que

3 Python: https://www.python.or;

* Django: https://www.djangoproject.com/

> HTML: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML

® CSS: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS

7 JavaScript: https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript

& sQLite: https://www.sglite.org/



https://www.sqlite.org/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/HTML
https://www.djangoproject.com/
https://www.python.org/
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oferece um feedback visual imediato durante a manipulacdo dos comandos. O
processo de prototipagem foi centrado no usuario, buscando tornar a navegacao
intuitiva e engajadora para o publico-alvo, composto por estudantes iniciantes no

estudo de Banco de Dados.

A interface do protétipo é detalhada a seguir, ilustrando as funcionalidades e o

design desenvolvido.

Figura 2 - Tela de login.

\O),

A

JORNADA
SQL

Mariana

Cadastrar
Esqueceu a senha?

Fonte: Autoria prépria (2025).

Na Figura 2, é demonstrado a tela de login onde o usuario se autentica e tem acesso
a plataforma, caso ndo tenha um conta realize o registro e se houver esquecido a

senha é possivel realizar alteragao.
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Figura 3 - Tela inicial.

ol Pesquisar
4 Inicio Tudo bem? q
. Esta preparado para embarcar no mundo SQL?

® Logica SQL

%3 Resumos

P Relatérios

Resumao SQL

Grupos
¥ Podio
7 Ajuda
& Sair

Atividades com Atividades com Atividades com Personalize seu
comandos SELECT comandos WHERE comandos JOIN proprio Quiz SQL

SELECT * FROM table; SELECT * FROM tabela WHERE SELECT * FROM tabela1 JOIN
condicao; tabela2 ON condigao;

Fonte: Autoria propria (2025).

Na Figura 3, € demonstrado a tela de inicio ao se logar na plataforma, nela é
possivel ver algumas opg¢des na barra lateral do lado esquerdo, como: légica SQL
para explicagdes estruturadas de assuntos SQL, tem também a aba de resumos
desses assuntos, relatorios, grupos para criagado de quiz, pédio, ajuda e a opgao de
sair. E possivel também escolher outros quizzes ja prontos de alguns assuntos

especificos, além da opgao do proprio usuario criar o0 seu quiz.

Figura 4 - Tela para responder quiz.

AVENTURA SQL

Cliente: OI3, sou o Mério! Dono da Pousada Parnaiba. Quero ver s6 os nomes dos meus
héspedes que estdo na tabela hospedes. Como fago?

NOME INSERT . m m HOSPEDES LIMIT SELECT

B T T T
Fonte: Autoria propria (2025).

Na Figura 4, € a tela de inicio do quiz. Aparece a pergunta detalhando as
informacdes necessarias para realizar a consulta e embaixo é possivel ver alguns
blocos como opgdo para essa constru¢do, além de contar com alguns blocos que

nao fazem parte da resolugédo para ajudar no desafio, mais abaixo tem o botédo para
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validar se realmente a resposta esta correta e ao lado tem o botao para limpar, caso

0 usuario tenha clicado no bloco errado na hora da montagem.

Figura 5 - Tela com resultado geral do quiz.

QUIZ CONCLUIDO

Tempo total: 213 segundos

O,

Tentativas Certas Tentativas Erradas
10 1

Pontuagao Total
77

Voltar ao inicio Ver Podio

Fonte: Autoria prépria (2025).

Na Figura 5, o usuario consegue ver o seu desempenho no quiz, quantidade de

acertos e de erros e a pontuagao total alcangada.
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Figura 6 - Resultado - pddio.

? Podio dos Melhores

Maria Clara

) Mariana

1° - Julia: 88 pontos

2° - Maria_Clara: 87 pontos

3° - Mariana: 77 pontos

Voltar ao inicio

Fonte: Autoria propria (2025).

Na Figura 6, é possivel verificar o pddio, que é formado com base na resposta de
todos os quizes da plataforma, ou seja, € o desempenho geral dentro dela que é
calculado com base no tempo para resolugao, quantidade de acertos/erros.

Na terceira e ultima etapa consistiu na validacdo do protétipo desenvolvido
com usuarios reais. Essa fase foi crucial para avaliar a plataforma pela perspectiva
dos participantes, observando aspectos como a compreensdo, usabilidade da
interface, a percepgado quanto a motivagao e ao engajamento proporcionados pelos
elementos de gamificagdo, além da coleta de sugestdes para aprimoramentos
relacionados a navegacao e a estrutura geral da plataforma.

A avaliacao foi realizada por meio de teste de usabilidade e da aplicagao de
um questionario estruturado. Para avaliagédo foi utilizado a Escala de Likert de 5
pontos (Likert, 1932). Desta forma, € possivel analisar diversas dimensdes da

experiéncias do usuario, incluindo a facilidade para uso da plataforma, atratividade
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visual, a clareza dos desafios propostos, o nivel de motivacdo percebido pelos
participantes e o interesse em utilizar a plataforma em seu processo de
aprendizagem.

Os dados coletados foram organizados e analisados pela otica
quali-quantitativa para refinar o protétipo e verificar se os elementos gamificados
propostos atendem as necessidades pedagdgicas dos usuarios e contribuem para a

facilitacao do aprendizado de SQL.

4 RESULTADOS

Nesta secao, sao apresentados os resultados obtidos da validagdo do
protétipo da plataforma com os usuarios, coletados por meio do questionario
aplicado. A analise dos dados visa verificar a percep¢cao dos participantes em
relacdo a usabilidade, ao engajamento e ao impacto da gamificagdo no aprendizado
de SQL. A fase de validagdo contou com a participagao de 26 alunos, com idades
entre 16 e 22 anos, conforme mostra a Figura 7, os quais possuiam nivel
basico/intermediario de conhecimento em Banco de Dados, conforme mostrado na
Figura 8.

Figura 7 - ldade dos participantes.

Idade dos participantes
20

0
15,00 18,00 21,00 24,00 27,00 30,00

Idade

Fonte: Autoria prépria (2025).
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Figura 8 - Nivel de conhecimento.

Qual seu nivel de conhecimento em SQL?
25

20
15

10

Basico Intermediario

Contagem de Qual seu nivel de conhecimento em SQL?

Fonte: Autoria propria (2025).

4.1 PERFIL DOS PARTICIPANTES E EXPERIENCIA

A pesquisa revelou que 17 alunos (65,4%) nunca tinham utilizado plataforma
online para aprender SQL. Por outro lado, 9 alunos (32,5%) ja possuiam experiéncia
anterior com esse tipo de aprendizagem. Esses dados mostram que a maioria dos
participantes nao estavam familiarizados com plataformas digitais para o
aprendizado de SQL.

Figura 9 - Perfil dos participantes.

Vocé ja utilizou alguma plataforma online para aprender SQL?
20

Sim Nao

Contagem de Vocé ja utilizou alguma plataforma online para aprender SQL?

Fonte: Autoria propria (2025).

4.2 AVALIACAO DA USABILIDADE E ENGAJAMENTO DA PLATAFORMA
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Os resultados obtidos, conforme detalhado na Figura 10, demonstram uma
percepcdo amplamente positiva dos participantes em relagdo a plataforma
gamificada.

Em relagdo a navegacdo e clareza da interface, a maioria expressou
satisfacao: 24 dos 26 alunos (92,3%) classificaram a navegagao entre as telas como
clara e intuitiva (somando as respostas ‘Concordo’ e ‘Concordo Totalmente’). Apenas
dois participantes (7,6%) indicaram algum nivel de discordancia.

Os elementos de gamificagdo também foram percebidos como altamente
eficazes. Para a pergunta ‘Os elementos de gamificagdo (pontos e desafios) sédo
motivadores?’, 25 alunos (96,1%) responderam positivamente. Da mesma forma, 24
alunos (92,3%) afirmaram que o sistema de recompensas estimula a continuar
estudando, evidenciando o potencial da gamificagao para promover o engajamento e
a persisténcia.

No que tange a motivagdo para aprender SQL, a proposta da plataforma
obteve um impacto significativo: 23 alunos (88,5%) sentiram-se mais motivados a
aprender SQL apos utilizar a plataforma.

Comparando a metodologia gamificada com métodos tradicionais, 24 alunos
(92,3%) preferiram aprender por meio do modelo interativo proposto, enfatizando a
preferéncia por abordagens dindmicas e engajadoras, deixando de lado a utilizagcéao
de apostilas ou tutoriais.

Em relacdo a intencdo de uso futuro da plataforma foi expressivamente
positivo: 25 alunos (96,2%) afirmaram que usariam uma plataforma como essa para
estudar Banco de Dados, indicando alta aceitacéo e relevancia da ferramenta.

Figura 10 - Usabilidade e engajamento.

A navegacéo entre as telas esta
gac
20 clara e intuitiva? (contagem)

B A interface € visuaimente agradavel
e organizada? (contagem)

Os elementos de gamificagao
10 (pontos e desafios) sdo
motivadores? (contagem)

B O sistema de recompensas estimula
a continuar estudando? (contagem)

[ A proposta da plataforma deixou
vocé mais motivado a aprender
SQL? (contagem)

Prefiro aprender por meio desse

modelo interativo do que apenas

lendo apostilas ou tutoriais? (cont...
| | Vocé usaria uma plataforma como

essa para estudar Banco de
Dados? (contagem)

N

100 135 169 204 238 273 308 342 377 412 446 481 515 550
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Fonte: Autoria prépria (2025).

4.3 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os dados coletados corroboram a hipétese central deste trabalho de que a
gamificacdo pode, de fato, facilitar o aprendizado da linguagem SQL ao torna-lo
mais acessivel, dindmico e engajador. A alta taxa de aprovacgao para a usabilidade e
a clareza da plataforma, somada a percepcdo positiva dos elementos de
gamificacdo, indica que o design centrado no usuario e a incorporagdo de
mecanicas de jogo foram bem-sucedidas em criar uma experiéncia de aprendizado
envolvente.

A preferéncia pelo modelo interativo em relagdo aos métodos tradicionais de
estudo SQL, bem como a alta intencdo de uso futuro, reforca a necessidade e a
eficacia de abordagens pedagdgicas inovadoras na area de tecnologia. A superagao
dos desafios de aprendizagem de SQL, por meio de uma interface intuitiva e
recompensas progressivas demonstram que a prototipagem da plataforma alcangou

seus objetivos de oferecer uma solugéo promissora para o ensino dessa linguagem.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo central a prototipacdo de uma
plataforma gamificada para o ensino de SQL, buscando demonstrar como a
gamificacao pode efetivamente facilitar o aprendizado dessa linguagem, tornando-a
mais acessivel, dindmica e alinhada as necessidades dos alunos iniciantes.

Os resultados da validagédo experimental da plataforma gamificada revelaram
um elevado grau de aceitagao e satisfagéo por parte dos usuarios. A percepgao da
maioria dos participantes indicou que a navegacao entre as telas € clara e intuitiva, e
qgue os elementos de gamificacdo, como pontos, desafios e sistemas de recompensa
sao altamente motivadores. Mais notavelmente, os dados confirmaram que a
proposta da plataforma aumentou a motivacdo dos alunos para aprender SQL, com
uma preferéncia expressiva em relagdo aos métodos de estudo tradicionais.

Dessa forma, os objetivos propostos por este trabalho foram integralmente

alcangados. A prototipagem da plataforma ndo apenas demonstrou a viabilidade
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para integrar elementos de gamificagcdo ao ensino de SQL, mas também forneceu
evidéncias de que essa abordagem aprimora o engajamento e a motivagao dos
estudantes. A relevancia da solugao reside em sua capacidade de preencher uma
lacuna no ensino de SQL, oferecendo uma alternativa dindmica e engajadora que
pode reduzir a desmotivagao e as dificuldades para aprendizagem dessa linguagem.
Este projeto contribui para a area de tecnologia e educagdo ao apresentar um
protétipo funcional e validado, que serve como uma prova bem-sucedida da
gamificagdo em ambientes de ensino de programacgao.

Embora os resultados deste estudo demonstrem o potencial positivo da
gamificagdo no ensino de SQL, € importante ressaltar as limitagdes encontradas. A
validacao foi baseada na percepcgao dos usuarios sobre a usabilidade, motivagcao e
engajamento, n&o incluindo uma analise direta sobre o ganho de aprendizado em
termos de performance académica. Para tal, seria necessario um estudo
experimental mais aprofundado, com a inclusdo de grupos de controle para
comparagao de desempenho. Além disso, a aplicagao foi realizada com um numero
limitado de participantes, o que pode influenciar a generalizagdo dos resultados
obtidos. Por se tratar de um protétipo, nem todas as funcionalidades planejadas para
uma plataforma completa foram implementadas em sua totalidade, representando
apenas um escopo inicial do projeto.

Para trabalhos futuros, sugere-se a continuidade do desenvolvimento da
plataforma, com a implementacéo das funcionalidades restantes e o refinamento das
ja existentes, com base nas sugestbes e feedbacks dos usuarios. Seria valido a
condugao de um estudo com um grupo maior de participantes, incluindo um grupo
de controle, para avaliar quantitativamente o impacto da plataforma no desempenho
real dos alunos no aprendizado de SQL e no indice de retengdo do conteudo. A
inclusdo de novos tipos de desafios e a integragdo com ambientes de
desenvolvimento reais também sdo caminhos promissores para o aprimoramento da
ferramenta. Por fim, a exploragao da aplicacdo da légica de programacao em blocos
para outras linguagens de programacao, seguindo a abordagem gamificada, pode
ampliar ainda mais o alcance e a relevancia desta pesquisa no contexto da

educacao tecnologica.



19

REFERENCIAS

AGUIAR, J. J. B. Elementos de gamificagao no ensino técnico de programacao
orientada a objetos: foco no conceito de heranga. Cadernos de Pedagogia, v. 21,
n. 1, 2023. Disponivel em: https://doi.org/10.54033/cadpedv21n1-071. Acesso em:
04 jun. 2025.

AHADI, Alireza; PRIOR, Julia; BEHBOOD, Vahid; LISTER, Raymond. Students’
semantic mistakes in writing seven different types of SQL queries. In: Proceedings of
the 2016 ACM Conference on Innovation and Technology in Computer Science
Education (ITiCSE), Arequipa, Peru, 2016. p. 272-277. Disponivel em:
https://dl.acm.org/doi/10.1145/2899415.2899464. Acesso em: 14 jul. 2025.

BERNARDINO, Lucas Macedo. Desenvolvimento de uma plataforma gamificada
para auxiliar no estudo para processos seletivos dos técnicos integrados ao
ensino médio do Instituto Federal do Espirito Santo. 2024. Trabalho de
Concluséao de Curso (Graduacado em Sistemas de Informacao) — Instituto Federal do
Espirito Santo, Cachoeiro de ltapemirim, 2024. Disponivel em:
https://repositorio.ifes.edu.br/handle/123456789/5443. Acesso em: 04 jun. 2025.

COOPER, Alan; REIMANN, Robert; CRONIN, David. About Face: The Essentials of
Interaction Design. 3. ed. Indianapolis: Wiley Publishing, 2007.

CSTA - COMPUTER SCIENCE TEACHER ASSOCIATION. The new educational
imperative: improving high school computer science education. Final report of the
CSTA Curriculum Improvement Task Force. ACM — Association for Computing
Machinery, 2005.

FARDO, M. L. A gamificagao como estratégia pedagodgica: estudos de
elementos dos “games” aplicados em processos de ensino e aprendizagem.
2013. Dissertagao (Mestrado em Educagao) — Universidade de Caxias do Sul,
Caxias do Sul, 2013. Disponivel em: https://repositorio.ucs.br/handle/11338/457.
Acesso em: 10 jun. 2025.

GARRETT, J. J. The Elements of User Experience: User-Centered Design for the
Web and Beyond. 2. ed. Berkeley: New Riders, 2011.

GIL, Antonio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2008.

HUOTARI, K.; HAMARI, J. Defining gamification: a service marketing perspective. In:
INTERNCATIONAL ACADEMIC MINDTREK CONFERENCE, 15., 2012, Tampere.
Proceedings... New York: ACM, 2012. p. 17-22. Disponivel em:
https://doi.org/10.1145/2393132.2393137. Acesso em: 16 jun. 2025.

INEP. Relatério nacional do SAEB 2003. Brasilia, DF, 2006.

JURGINA, Laura Quevedo; ROSA JL'JNIOR, Leomar Soares da; TORCHELSEN,
Rafael Piccin. Bora Programar. /n: SIMPOSIO BRASILEIRO DE INFORMATICA NA
EDUCACAO (SBIE), 34., 2023, Passo Fundo/RS. Anais [...]. Porto Alegre:


https://doi.org/10.54033/cadpedv21n1-071
https://dl.acm.org/doi/10.1145/2899415.2899464
https://repositorio.ifes.edu.br/handle/123456789/5443
https://repositorio.ucs.br/handle/11338/457
https://doi.org/10.1145/2393132.2393137

20

Sociedade Brasileira de Computacgao, 2023 . p. 199-209. DOI:
https://doi.org/10.5753/sbie.2023.234763. Acesso em: 12 jun. 2025.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. Hoboken, NJ: Pfeiffer, 2012. ISBN: 9781118096345

KUMAR, B.; KHURANA, P. Gamification in education: learn computer programming
with fun. International Journal of Computers and Distributed Systems, v. 2, n. 1, p.
46-53, 2012. ISSN: 2278-5183

LACERDA, R.; SAMPAIO, F. DuinoBlocks for Kids: um ambiente de
programacgao em blocos para o ensino de conceitos basicos de programacgao a
criangas do ensino fundamental | por meio da robética educacional. Anais do
Workshop sobre Educagdo em Computagao (WEI), 2023. Disponivel em:
https://doi.org/10.5753/wei.2016.9652. Acesso em: 19 jun. 2025.

LIKERT, R. A technique for the measurement of attitudes. Archives of Psychology, v.
140, p. 1-55, 1932.

MARCONI, M. A.; LAKATOS, E. M. Fundamentos de metodologia cientifica. 5. ed.
Sao Paulo: Atlas, 2003. ISBN 85-224-3397-6

MINAYO, M. C. S. O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa em saude.
8. ed. Sdo Paulo: Hucitec, 2001.

NIELSEN, Jakob. Usability Engineering. Boston: Academic Press, 1993.

PEIXOTO, M. M.; SILVA, C.; GONCALVES, E.; VILENA, J. Um mapeamento
sistematico de gamificagdao em software educativo no contexto da comunidade
brasileira de informatica na educagao. /n: Anais do XX| Workshop de Informatica
na Escola, 2015. Disponivel em: https://doi.org/10.5753/cbie.wie.2015.584. Acesso
em: 30 jun. 2025.

PRATHER, J.; PETTIT, R.; MCMURRY, K.; PETERS, A.; HOMER, J.; COHEN, M.
Metacognitive difficulties faced by novice programmers in automated assessment
tools. In: Proceedings of the 2018 ACM CONFERENCE ON INTERNATIONAL
COMPUTING EDUCATION RESEARCH, 2018. Proceedings... New York: ACM,
2018. p. 41-50. Disponivel em: https://doi.org/10.1145/3230977.3230981. Acesso
em: 28 jun. 2025.

WING, J. M. Computational thinking. Communications of the ACM, v. 49, n. 3, p.
33-35, 2006. Disponivel em: https://doi.org/10.1145/1118178.1118215. Acesso em:
20 jun. 2025.

ZICHERMANN, Gabe; CUNNINGHAM, Christopher. Gamification by Design:
Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps. Sebastopol: O’'Reilly
Media, 2011. 9781449397678


https://doi.org/10.5753/sbie.2023.234763
https://doi.org/10.5753/wei.2016.9652
https://doi.org/10.5753/cbie.wie.2015.584
https://doi.org/10.1145/3230977.3230981
https://doi.org/10.1145/1118178.1118215

	1 INTRODUÇÃO 

