“amme
=1 117
cun

IN TO
FEDERAL

Piaui

Campus
Teresina Zona Sul

INSTITUTO FEDERAL DE EDUCAGAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO PIAUI
CAMPUS TERESINA ZONA SUL
CURSO LICENCIATURA EM COMPUTAGAO

ANDRE VINiCIUS GOMES DA CUNHA

GAMIFICACAO NA EDUCACAO: EXPLORANDO O USO DE JOGOS DIGITAIS NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

TERESINA
2026



ANDRE VINICIUS GOMES DA CUNHA

GAMIFICACAO NA EDUCACAO: EXPLORANDO O USO DE JOGOS DIGITAIS NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Trabalho de conclusdo de curso apresentado
como exigéncia parcial para obtencdo do
diploma do Curso de Licenciatura em
Computacdo do Instituto Federal de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Piaui.
Campus Teresina Zona Sul.

Professor Orientador: Luiz Fernando Mendes
Osorio

TERESINA
2026



GAMIFICAGCAO NA EDUCACAO: EXPLORANDO O USO DE JOGOS DIGITAIS NO
PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

André Vinicius Gomes Da Cunha!
Luiz Fernando Mendes Osorio®

RESUMO

Este estudo teve como objetivo analisar o uso da gamificacdo, por meio de jogos
digitais, como estratégia pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem. A
pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, com apoio de dados quantitativos,
caracterizando-se como uma pesquisa-agao. A intervencdo foi realizada com
estudantes do ensino médio, utilizando a plataforma CodeCombat e um mapa
interativo desenvolvido no Roblox. A coleta de dados ocorreu por meio de
observacado direta e aplicagcdo de questionario estruturado em escala Likert. Os
resultados indicaram elevados niveis de engajamento, motivagéo e participagado dos
estudantes, além de contribuicdo para a compreensdao de conceitos basicos de
l6gica e programacgado. Conclui-se que a gamificagdo, quando aplicada de forma
planejada, constitui uma estratégia eficaz para tornar o processo de ensino mais
dinémico, interativo e significativo.

Palavras-chave: Gamificagdo. Jogos digitais. Ensino-aprendizagem. Programacao.
Educacao.

ABSTRACT

This study aimed to analyze the use of gamification, through digital games, as a
pedagogical strategy in the teaching-learning process. The research adopted a
qualitative approach, supported by quantitative data, and was characterized as an
action research. The intervention was carried out with high school students using the
CodeCombat platform and an interactive map developed in Roblox. Data collection
was conducted through direct observation and a structured questionnaire based on a
Likert scale. The results indicated high levels of engagement, motivation, and student
participation, as well as contributions to the understanding of basic programming and
logic concepts. It is concluded that gamification, when properly planned, is an
effective strategy to make the teaching process more dynamic, interactive, and
meaningful.

Keywords: Gamification. Digital games. Teaching-learning. Programming.
Education.
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1 INTRODUGAO

Segundo Meira e Blikstein (2020) define-se como gamificagdo como “o
processo pelo qual se empregam mecanicas e arquiteturas de videogames em
ambientes que, em sua origem, ndo sao jogos, como a escola ou o ambiente de
trabalho”. A gamificagcdo na educagao tem sido amplamente discutida como uma
estratégia pedagdgica capaz de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
dindmico, interativo e alinhado as demandas dos estudantes contemporaneos
(Deterding et al., 2011). Nesse contexto, o uso de jogos digitais passou a ser
considerado uma alternativa viavel para promover maior engajamento, motivacéo e
participacdo dos alunos, especialmente no ensino de conteudos relacionados a

|6gica e a programacgao.

A escolha do tema foi motivada pelo crescente interesse na utilizagado de
metodologias inovadoras que tornem o ensino mais atrativo e eficiente,
especialmente em areas da computagdo. A gamificagdo, ao integrar elementos de
jogos ao ambiente educacional, tem se mostrado uma abordagem capaz de
promover maior engajamento dos estudantes, despertando o interesse por
conteudos que, de outra forma, poderiam ser percebidos como complexos ou

desestimulantes (Silva; Santos, 2021).

Diante desse cenario, este estudo tem como objetivo analisar como os jogos
digitais podem ser utilizados como ferramenta para potencializar o processo de
ensino-aprendizagem. Para isso, foi desenvolvida uma intervencédo pedagdgica com
estudantes do ensino médio, utilizando a plataforma CodeCombat e um ambiente

interativo criado na plataforma Roblox.

A pesquisa considera tanto os potenciais beneficios dessa abordagem quanto
os desafios associados a sua implementacdo, como o acesso a infraestrutura
tecnologica e o controle do ambiente de aprendizagem em contextos escolares. A
proposta possui carater experimental e busca analisar a percepcédo dos estudantes
quanto ao engajamento, a motivagao, a compreensao dos conteudos e a interagao

em sala de aula.



Dessa forma, este estudo contribui para a reflexdo sobre praticas
pedagdgicas inovadoras, evidenciando o papel dos jogos digitais como ferramentas
de apoio ao ensino e a aprendizagem no contexto escolar, especialmente no
desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional e a

resolucéo de problemas.

2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificagdo tem se consolidado como uma estratégia relevante no contexto
educacional, sendo definida como o uso de elementos de jogos em ambientes que
nao sao originalmente ludicos, com o objetivo de promover engajamento e
motivacédo (Deterding et al., 2011). No ambito da educagéo, essa abordagem tem
sido aplicada como forma de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais

dinamico, interativo e significativo.

De acordo com Kapp (2012), a gamificacao nao se limita a insergao de jogos
no ambiente educacional, mas envolve o uso estruturado de mecanicas, dinamicas e
estéticas dos jogos para estimular a participacéo ativa dos estudantes. Entre os
principais elementos utilizados na gamificagao estdo os pontos, que funcionam como
indicadores de progresso e desempenho; os niveis, que representam etapas de
avancgo dentro da atividade; os desafios, responsaveis por estimular a resolugédo de
problemas e a superacdo de obstaculos; as recompensas, que atuam como
incentivo ao cumprimento de objetivos; e o feedback imediato, que fornece
respostas rapidas ao estudante sobre suas agdes, permitindo identificar erros e
acertos durante o processo de aprendizagem. Esses elementos contribuem para o
fortalecimento da motivacao intrinseca, entendida como o interesse e a satisfagao
do individuo em realizar determinada atividade pelo prazer e envolvimento
proporcionados pela propria experiéncia de aprendizagem, e nao apenas por

recompensas externas (Diniz et al., 2025).

No contexto educacional, a gamificacdo pode ser aplicada tanto de forma
digital quanto analdgica. A gamificagao digital utiliza plataformas e ambientes virtuais
interativos que incorporam elementos de jogos, proporcionando feedback

instantdneo e experiéncias imersivas. Ja a gamificagcdo analdgica, também



conhecida como desplugada, utiliza recursos fisicos e estratégias ndo digitais para
aplicar os mesmos principios, exigindo maior mediagdo por parte do professor
(Zichermann; Cunningham, 2011). Ambas as abordagens apresentam potencial

pedagogico, podendo ser utilizadas de forma complementar no processo de ensino.

Os jogos digitais, por sua vez, tém ganhado destaque como ferramentas
educacionais, especialmente no ensino de conteudos relacionados a légica e a
programagao. Esses ambientes permitem que os estudantes aprendam por meio da
experimentagdo, da resolucdo de problemas e da interagdo com sistemas
dindmicos. Além disso, favorecem o desenvolvimento de habilidades como

pensamento computacional, raciocinio l6gico e tomada de deciséao.

Entre as ferramentas disponiveis, destacam-se plataformas como o
CodeCombat, que utiliza desafios baseados em programacao para ensinar conceitos
de forma pratica e interativa, e o Roblox, que permite a criagcdo de ambientes virtuais
personalizados, possibilitando a construgdo de experiéncias gamificadas. Essas
ferramentas ampliam as possibilidades de aplicagcdo da gamificagdo no ensino,
permitindo que os estudantes assumam um papel mais ativo no processo de

aprendizagem.

Diante desse contexto, observa-se que a integracdo entre gamificacdo e
jogos digitais apresenta potencial significativo para a educagao, especialmente no
ensino de programacao, ao favorecer o engajamento, a motivagao e a construgao

ativa do conhecimento.

O Roblox é uma plataforma online que permite aos usuarios criar,
compartilhar e jogar jogos desenvolvidos por outros membros da comunidade.
Fundada em 2004 por David Baszucki e Erik Cassel, a plataforma foi oficialmente
langada em 2006. Seu nome é uma combinagédo das palavras "robots" (robds) e
"blocks" (blocos), refletindo a natureza de construgdo e criagdo de mundos
virtuais(ROBLOX CORPORATION, 2025).

A plataforma se destaca por seu ambiente aberto e pela vasta comunidade de
desenvolvedores que utilizam a linguagem de programacao Lua para criar jogos dos
mais diversos géneros, desde simuladores e RPGs até jogos de aventura e lobbies

(obstacle courses).



Além do seu uso para entretenimento, o Roblox também é uma poderosa
ferramenta educacional. Muitos jovens aprendem conceitos basicos de
programagao, design de jogos e até mesmo empreendedorismo ao criar € monetizar
seus proprios jogos dentro do sistema. O Roblox Studio, Figura 1 ,é ferramenta de
desenvolvimento gratuita da plataforma, permite que qualquer pessoa construa
mundos virtuais interativos, estimulando a criatividade e o pensamento légico. A
plataforma incentiva a colaboragao, permitindo que estudantes trabalhem juntos em
projetos, experimentem conceitos matematicos aplicados ao desenvolvimento de
jogos e aprimorem sua criatividade ao construir mundos interativos. como mostra a

figura a seguir:

Figura 1. Criagdo de um ambiente de jogos utilizando a ferramenta roblox studio.

s PoE e €
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Fonte:ROBLOX CORPORATION. Roblox Studio Documentation. San Mateo, CA: Roblox
Corporation, 2025.

O CodeCombat, Figura 2, € uma plataforma educacional focada no ensino de
programacgao por meio de jogos interativos. Criado para tornar o aprendizado mais
acessivel e divertido, ele permite que os usuarios desenvolvam habilidades de
programagao em linguagens como Python e JavaScript enquanto jogam. Os
jogadores precisam escrever codigos para movimentar personagens, resolver
desafios e completar missdes, 0 que os ajuda a aprender l6gica de programacgéao de

maneira pratica e intuitiva. Esse modelo de aprendizado baseado em gamificagao



torna a experiéncia mais imersiva, motivando estudantes de todas as idades a

explorarem o mundo da programagao.

Além de ser utilizado individualmente, os professores podem acompanhar o
progresso dos alunos, acessar relatérios detalhados e personalizar as atividades
para atender diferentes niveis de conhecimento. A plataforma também conta com
desafios progressivos que ajudam os estudantes a avangar no aprendizado de
conceitos como loops, fungdes e estruturas condicionais, preparando-os para
aplicagbes mais avangadas na programacdo. Dessa forma, o CodeCombat se
destaca como uma ferramenta valiosa para quem deseja aprender a programar de

forma lddica e envolvente.

Para ensinar programagao em blocos, o0 CodeCombat Home é uma excelente
opcgao. Desenvolvido pela equipe do CodeCombat, essa experiéncia educacional
imersiva permite que os participantes programem seus préprios mapas jogaveis e
explorem diversos niveis de aprendizado. Além disso, oferece a oportunidade de
interagir com amigos. (CODECOMBAT. CodeCombat Documentation. 2024.).

Figura 2. Imagem ilustrativa do jogo CodeCombat Home com o editor de codigo em execucéo
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Fonte: CODECOMBAT. CodeCombat Documentation. 2024. Disponivel em: https://codecombat.com/.

Integrar o CodeCombat ao ensino de programacao em blocos proporciona
uma abordagem pratica e envolvente, permitindo que os alunos aprendam conceitos
de programacgao de forma interativa e divertida. Essa metodologia ndo apenas

ensina légica de programacgao, mas também estimula a criatividade e o pensamento



critico dos estudantes. Para utilizagao do jogo digital Roblox com auxilio do modo de
jogo CodeCombat em sala de aula serdo criados servidores privados para o uso

exclusivo para os alunos da turma selecionada.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem
qualitativa, com apoio de dados quantitativos, e classifica-se como pesquisa-acéo,
uma vez que envolve a aplicagdo de uma intervencao pedagdgica e a analise de
seus efeitos no contexto educacional (THIOLLENT, 1998). Esse tipo de abordagem
permite compreender, de forma aprofundada, as percepcgcdes e comportamentos dos

participantes durante o processo de ensino-aprendizagem.

As metas da pesquisa qualitativa incluem o entendimento profundo do
fendmeno, a descricao detalhada dos contextos investigados, a descoberta de novas
perspectivas e a formulacdo de hipoteses para possiveis investigacdes futuras
(Prodanov, 2013). Essas caracteristicas fazem com que a pesquisa qualitativa seja
ideal para explorar temas complexos e subjetivos, como comportamentos humanos,

experiéncias pessoais, interagdes sociais e aspectos culturais.

A pesquisa foi realizada com estudantes do 3° ano do Ensino Médio do
Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Piaui (IFPI — Campus

Teresina Zona Sul), durante um encontro com duragéo aproximada de trés horas.

A coleta de dados foi realizada por meio de observagao direta e aplicagao de
questionario estruturado. A observagcdo teve como foco aspectos como
engajamento, participagdo, interacdo entre os estudantes e evidéncias de

compreensao dos conteudos.

O objetivo central da intervengcdo ndo consistiu em aprofundar conteudos
avancados de programac¢do, mas em avaliar a resposta dos estudantes a uma
metodologia baseada em jogos digitais. Dessa forma, o conteudo selecionado é
introdutdrio, limitado aos fundamentos de Ilbégica e sintaxe disponibilizados

gratuitamente pelo CodeCombat. Tal escolha mostra-se metodologicamente
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adequada, uma vez que, em pesquisas-acao e intervengdes didaticas, o conteudo
funciona como meio para observar o comportamento de aprendizagem, e ndo como
finalidade curricular. Assim, assegura-se que todos os estudantes possam participar
integralmente da atividade, independentemente do nivel prévio de conhecimento,

garantindo equidade na realizagéo da pratica.

Antes da aplicacao oficial da intervengao pedagodgica, foi realizado um teste
preliminar do mapa interativo desenvolvido no Roblox Studio. Essa etapa consistiu
no envio de uma versido de teste do ambiente para pessoas préximas ao
pesquisador, com o objetivo de identificar possiveis falhas técnicas, bugs,
dificuldades de navegacao e problemas relacionados a execucao das atividades. A
partir dos feedbacks obtidos, foram realizados ajustes no funcionamento do mapa,
na organizagdo das fases e na clareza dos desafios propostos, contribuindo para

maior estabilidade e adequacéao da aplicagdo durante a intervengao pedagdgica.

A intervencao teve como inicio uma exposi¢ao, com duragao aproximada de
cinquenta minutos, na qual foram apresentados conceitos basicos de légica na
linguagem python e o papel da gamificacdo na aprendizagem. Nessa etapa inicial,
foram também explicados os objetivos da aula e as plataformas utilizadas
(CodeCombat e Roblox), de modo a preparar os estudantes para a pratica

gamificada.

A segunda etapa consistiu em uma pratica guiada no CodeCombat, com
duragédo aproximada de quarenta e cinco minutos, como mostrado na Figura 2. Os
estudantes utilizaram a versao gratuita da plataforma, realizando as cinco fases

iniciais da trilha introdutdria, que abordam:

e Comandos sequenciais;
e Sintaxe basica de acdes;
e Uso de métodos simples, como movimentagao e ataque;

e |dentificagdo de padrdes e construgao logica.

Na sequéncia, os estudantes participaram de uma atividade interativa, com
duragdo aproximada de cinquenta minutos, realizada em um mapa digital
desenvolvido pelo préprio pesquisador na plataforma Roblox Studio, elaborado

exclusivamente para a execugao desta pesquisa. O ambiente virtual foi estruturado
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em quatro fases distintas, cada uma com objetivos e desafios especificos,

integrando elementos de gamificagao ao processo de aprendizagem.

A primeira fase, Figura 3, foi em formato de labirinto, onde o aluno era
apresentado portais com enunciados relacionados aos conteudos trabalhados, nos
quais os estudantes deveriam identificar afirmac¢des verdadeiras para prosseguir. As
escolhas incorretas resultavam no retorno ao inicio da fase, estimulando a reflexao

sobre os conceitos abordados.

Figura 3: Fase 1 do mapa interativo: labirinto com desafios conceituais de programacao

Fonte: Autoria Propria

A segunda fase, Figura 4, organizada como um percurso de parkour, exigiu
que os estudantes tomassem decisbes ao longo do trajeto, escolhendo entre
plataformas que representavam alternativas corretas ou incorretas para os desafios
propostos. As escolhas adequadas permitiam o avango na atividade, enquanto as

incorretas resultavam em penalizagbes no jogo.
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Figura 4: Fase 2 do mapa interativo: percurso de parkour com tomadas de decisdo baseadas
em conceitos de programagao
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Fonte: Autoria Propria

A terceira fase, Figura 5, consistiu em um quiz interativo, no qual os
estudantes se depararam com conjuntos de trés portas identificadas como A, B e C,
correspondentes as alternativas das questbes apresentadas pelo pesquisador por
meio de slides projetados em sala de aula. Apenas uma das portas permitia a
progressao, representando a alternativa correta.

Figura 5: Fase 3 do mapa interativo: ambiente de quiz com escolhas multiplas por meio de
portas interativas.
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Fonte: Autoria Propria

Por fim, a quarta fase, Figura 6, feita em formato de circuito, reuniu desafios
semelhantes aos da fase anterior, combinando tomada de decisédo e progresséo no

ambiente virtual, reforgcando os conteudos abordados ao longo da aula.

Figura 6: Fase 4 do mapa interativo: circuito final integrando desafios e revisdo dos
conteudos trabalhados

Fonte: Autoria Propria

Essa estrutura permitiu integrar o conteudo teérico ministrado com uma
experiéncia pratica gamificada, possibilitando a observagcdo do comportamento dos
estudantes, do engajamento e da compreens&o conceitual durante a execugao da

atividade.

Vale Ressaltar que o ambiente interativo n&o registra os erros e acertos das
alternativas escolhidas pelos alunos porém, embora o ambiente nao registre

automaticamente acertos ou erros, a atividade permite identificar:

e Tomada de decisdo dos estudantes;
e Motivagao e interesse;

e Interacdo e comunicagao durante a atividade;
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e Facilidade ou dificuldade ao responder aos desafios;

e Comportamento geral em ambiente gamificado.

Essas informagbes serdo registradas na mesma Ficha de Observagao

utilizada na etapa anterior, compondo um conjunto consistente de dados qualitativos.

Ao término da intervencgao, foi aplicado um questionario final, com duracao
estimada de dez a quinze minutos, composto por itens estruturados em escala
Likert. O questionario foi elaborado com base nos objetivos da pesquisa e
fundamentado em estudos sobre gamificagdo e motivagado no contexto educacional,
buscando avaliar aspectos relacionados ao engajamento, motivagao, participagao,
percepcao de aprendizagem e interagao social durante a atividade gamificada. A
utilizacdo da escala Likert foi adotada por sua ampla aplicagdo em pesquisas
educacionais voltadas a analise de percepgdes e atitudes dos participantes (LIKERT,
1932). Além disso, a construgdo das afirmativas considerou elementos discutidos
por Kapp (2012) e Deterding et al. (2011), especialmente no que se refere ao
impacto da gamificagdo na motivagdo e no envolvimento dos estudantes. A escala
Likert € um instrumento amplamente utilizado em pesquisas educacionais e sociais
para avaliar percepcoes, opinides e niveis de concordancia dos participantes
(LIKERT, 1932), sendo também utilizada em pesquisas recentes sobre praticas
gamificadas no ensino de computagdo (LELLI et al., 2024). Esse instrumento

permitiu avaliar:

e Percepc¢ao dos estudantes quanto a clareza do conteudo;
e Contribuicao da gamificagdo para a compreensao;
e Nivel de motivacéo gerado pela atividade;

e Preferéncia ou ndo por metodologias gamificadas.

Esse questionario constitui o principal instrumento de avaliagdo da eficacia da

intervengao, complementando os dados provenientes da observagao.

Durante a execucdo da intervencao pedagodgica, foram identificados alguns
desafios relacionados a infraestrutura tecnolégica disponivel no laboratério de
informatica. Parte dos computadores utilizados apresentava desempenho reduzido,

principalmente em razdo do uso de discos rigidos mecanicos (HDs), o que
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ocasionou maior tempo de carregamento das plataformas digitais e lentidao durante
determinadas etapas da atividade. Além disso, alguns estudantes enfrentaram
dificuldades no acesso as plataformas utilizadas, especialmente em situagcbes
relacionadas a criacdo de contas e recuperagao de senhas de acesso previamente
esquecidas, exigindo suporte adicional durante a aplicagdo. Apesar dessas
limitagbes, os problemas foram contornados ao longo da atividade, né&o

comprometendo a realizagao da intervengdo nem a coleta dos dados da pesquisa.

A pesquisa respeitou os principios éticos estabelecidos para estudos com
seres humanos, garantindo a participagdo voluntaria dos estudantes mediante a
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Foi assegurado
o sigilo das informagdes coletadas, bem como o anonimato dos participantes, sendo
os dados utilizados exclusivamente para fins académico-cientificos. Os participantes
tiveram liberdade para desistir da pesquisa a qualquer momento, sem qualquer
prejuizo, em conformidade com as diretrizes éticas vigentes em conformidade com
as diretrizes éticas vigentes, conforme as Resolugdes n° 466/2012 e n° 510/2016 do

Conselho Nacional de Saude.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Nao foram realizados registros fotograficos durante a execugdo da
intervencdo pedagdgica, considerando a preservagdo da imagem e da identidade
dos participantes envolvidos na pesquisa. Tal decisdo fundamenta-se nos principios
éticos relacionados ao uso de imagem de estudantes, em conformidade com o
Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), Lei n° 8.069/1990, especialmente no
que se refere a protecdo da integridade, privacidade e direitos individuais dos

participantes.

Além disso, a pesquisa priorizou a coleta de dados por meio de observagdes
e questionarios, ndo sendo indispensavel o uso de registros visuais para validagao

dos resultados obtidos.

Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir da aplicacdo do
formulario de avaliagdo da aula gamificada, respondido pelos estudantes ao final da

atividade. O questionario teve como objetivo coletar dados referentes a percepgao
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dos alunos quanto ao engajamento, motivagao, aprendizagem, uso das ferramentas

digitais e interacdo em sala de aula.

Os resultados sao apresentados por meio de graficos gerados
automaticamente pelo Google Forms, permitindo a visualizagdo da distribuicdo das

respostas para cada questio.

Os Graficos 1 a 11 apresentam os dados coletados por meio do formulario

aplicado aos estudantes apds a intervengao pedagaogica.

Inicialmente, a caracterizagdo dos participantes revelou predominédncia do
sexo masculino, correspondente a 75% da amostra, enquanto o sexo feminino
representou 25%. Embora esse dado tenha carater descritivo, ele contribui para

contextualizar o perfil da turma analisada.

Grafico 1 — Sexo dos participantes

Sexo:
24 respostas

@® Masculino
® Feminino

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Os dados demonstram uma avaliagdo amplamente positiva quanto ao
aspecto motivacional da aula gamificada,de acordo com os dados do Gréfico 2.
Observa-se que 87,5% dos estudantes concordaram totalmente que a aula foi
motivadora, enquanto apenas 4,2% manifestaram discordancia parcial, indicando
elevado nivel de aceitagdo da metodologia aplicada. Esse resultado reforgca o
potencial da gamificagdo como estratégia de engajamento, conforme destacado por
Kapp (2012), ao evidenciar que elementos Iudicos podem influenciar positivamente a

participacao dos alunos.



17

Grafico 2 — A aula gamificada foi motivadora

1. A aula gamificada foi motivadora.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

87,5% @ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Em relagdo ao uso do CodeCombat, os resultados indicam que 66,7% dos
estudantes concordaram parcialmente que a plataforma facilitou o entendimento dos
conceitos de programagao, enquanto 16,7% concordaram totalmente, como indicado
no Grafico 3. A presenca de respostas neutras (16,7%) sugere que parte dos alunos

ja possuia familiaridade prévia com os conteudos abordados.

Grafico 3 — O ambiente do CodeCombat facilitou o entendimento dos conceitos de programacéao

2. 0 ambiente do CodeCombat facilitou meu entendimento dos conceitos de programagao.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Quanto as atividades desenvolvidas no ambiente Roblox, os dados evidenciaram

elevado nivel de aceitacdo, sendo que 87,5% dos estudantes concordaram
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totalmente que o uso do mapa interativo tornou a aprendizagem mais divertida. Esse
resultado esta alinhado com a proposta da gamificagdo digital, que, segundo
Deterding et al. (2011), busca promover experiéncias mais envolventes por meio da

interac&o e da imerséo.

Grafico 4 — As atividades no mapa do Roblox tornaram a aprendizagem mais divertida

3. As atividades no mapa do Roblox contribuiram para tornar a aprendizagem mais divertida.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Conforme os dados ilustrados no Grafico 5 demonstram que, quanto a
participagdo ativa, 83,3% dos alunos concordaram totalmente que se sentiram
participativos durante a aula. Esse resultado indica que a proposta gamificada
favoreceu o envolvimento dos estudantes, embora uma pequena parcela tenha

relatado neutralidade (8,3%).

Grafico 5 — Participacao ativa durante a aula
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4. Senti que participei ativamente durante a aula.
24 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
Neutro

83,3%

@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Os dados mostram que os desafios propostos no mapa (labirinto, parkour,
quiz e circuito) contribuiram para a aprendizagem, sendo que 62,5% dos alunos
concordaram totalmente e 29,2% concordaram parcialmente como € possivel
observar no Grafico 6. A baixa taxa de discordancia (8,3%) sugere que, apesar do

nivel de desafio, a maioria percebeu valor pedagdgico nas atividades.
Grafico 6 — Contribuicao dos desafios para a aprendizagem

5. Os desafios (labirinto, parkour, quiz e circuito) contribuiram para a minha aprendizagem.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Segundo o Gréafico 7, observa-se que 75% dos estudantes concordaram
totalmente que a gamificagao facilitou a compreensao da légica e da sintaxe em
Python, enquanto 20,8% concordaram parcialmente. Esse resultado indica que a

metodologia contribuiu para a consolidagao dos conteudos trabalhados em sala.
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Grafico 7 — Compreensao da loégica e da sintaxe em Python

6. A gamificacao facilitou a compreensao da légica e da sintaxe em Python.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

No que se refere a aprendizagem de novos conhecimentos, os percentuais
observados no Grafico 8 evidenciam que 70,8% dos alunos concordaram totalmente
que aprenderam algo novo. A presenga de respostas neutras (12,5%) e de
discordancia parcial (12,5%) pode estar relacionada ao fato de que parte dos

conteudos ja havia sido previamente estudada pela turma.

Grafico 8 — Aprendizagem de algo novo durante a aula

7. Durante a aula, aprendi algo novo.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Os resultados apresentados no Grafico 9, indicam que a combinagao entre

explicagéo tedrica, pratica no CodeCombat e uso do mapa interativo foi considerada
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adequada por 79,2% dos estudantes. Apenas 8,3% manifestaram discordancia
parcial, sugerindo que a estrutura da aula foi bem recebida pela maioria dos

participantes.

Grafico 9 — Adequacao da combinacéo entre explicagéo, pratica e mapa interativo

8. A combinagao entre explicacao, pratica no CodeCombat e mapa interativo foi adequada.
24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Em relacdo a comunicacao e troca de ideias, 70,8% dos alunos concordaram
totalmente que o mapa interativo incentivou a interagdo entre os colegas, enquanto
16,7% concordaram parcialmente. Esses dados evidenciados no Grafico 10 indicam

que a atividade favoreceu praticas colaborativas durante a aula.

Grafico 10 — Comunicacéo e troca de ideias entre os alunos

9. 0 uso do mapa interativo incentivou a comunicacao e a troca de ideias com outros colegas

durante a resolugéo dos desafios.
24 respostas

@ Discordo totalmente
@ Discordo parcialmente
70,8% Neutro

@ Concordo parcialmente
@ Concordo totalmente
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Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Os dados presentes no Gréafico 11 revelam que 80% dos estudantes
demonstraram interesse em participar de mais aulas utilizando gamificagdo em
outros conteudos ou disciplinas. A baixa incidéncia de respostas neutras (4%) e de
discordancia parcial (16%) reforgca o potencial da metodologia para aplicagcbes

futuras.

Grafico 11 — Interesse por mais aulas gamificadas em outros contetdos ou disciplinas

10. Gostaria de ter mais aulas como esta, utilizando gamificagé@o para aprender outros conteldos
ou disciplinas.

24 respostas

@ Discordo totalmente

@ Discordo parcialmente
Neutro

@ Concordo parcialmente

@ Concordo totalmente

Fonte: Dados da pesquisa (2026).

Em relagdo ao tempo de realizacdo da atividade, verificou-se que o tempo
médio de conclusdo do mapa interativo foi de aproximadamente 23 minutos,
considerando as quatro fases propostas, o0 que se mostrou compativel com o tempo

planejado para a aula, sem comprometer as demais etapas da aplicagao.

Quanto ao engajamento e a motivagédo, os resultados evidenciaram uma
avaliacao positiva da experiéncia gamificada, com predominancia de respostas nos
niveis mais elevados da escala de concordancia, indicando envolvimento ativo dos
estudantes nas atividades realizadas tanto no CodeCombat quanto no ambiente

desenvolvido no Roblox.

No que se refere a aprendizagem, os dados indicaram que os estudantes

perceberam contribuicbes para a compreensao e o refor¢o dos conceitos de légica e
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programacgao. A presencga de respostas neutras pode ser associada ao fato de que
parte dos conteudos ja havia sido previamente trabalhada, sugerindo que a atividade

atuou como instrumento de consolidagdo do conhecimento.

Em relacdo as fases do mapa, identificaram-se diferencas no nivel de
dificuldade, sendo a etapa de parkour considerada mais desafiadora, por exigir
maior coordenacdo motora e precisdo. Ainda assim, a maioria dos estudantes
conseguiu conclui-la apdés multiplas tentativas. A observacdo direta revelou
comportamentos relevantes, como manifestagdes de satisfacdo e entusiasmo ao
superar desafios, especialmente nas transicoes entre fases, além de evidenciar a
ocorréncia de interacdo e colaboragao entre os alunos, com auxilio espontaneo

entre colegas.

Por fim, os dados indicaram boa aceitagcao das ferramentas utilizadas, com
destaque para o interesse dos estudantes em participar de novas aulas com
metodologias semelhantes. De modo geral, os resultados evidenciam que a
proposta gamificada foi bem recebida, mostrou-se viavel no contexto escolar e
possibilitou a coleta de dados relevantes para a analise de sua eficacia como

estratégia pedagogica.

5 CONCLUSAO

Esta pesquisa investigou o uso da gamificacdo, por meio de jogos digitais,
como estratégia pedagogica no processo de ensino-aprendizagem, a partir da
aplicagdo de uma intervencao experimental com estudantes do ensino médio. A
proposta integrou a plataforma CodeCombat e um mapa interativo desenvolvido pelo
proprio autor no Roblox Studio, permitindo analisar o engajamento, a motivagao e a

percepgao dos alunos em um ambiente de aprendizagem gamificado.

Os resultados evidenciaram que a utilizagdo de jogos digitais contribuiu
positivamente para o engajamento dos estudantes, aspecto também observado por
Diniz et al. (2025) em pesquisas sobre gamificacdo personalizada no ensino de
programagcgao reforgcando observagdes encontradas por Lelli et al. (2024) acerca da

contribuicdo de praticas gamificadas para a participagao ativa e aproximacao entre
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teoria e pratica no ensino de computacdo ,refletido na participacdo ativa, no
interesse demonstrado durante a atividade e na interagdo entre os alunos ao longo
do percurso. A dindmica do jogo favoreceu a motivagdo, especialmente nos
momentos de superacéo de desafios, gerando sensagao de conquista e satisfagéo,

aspectos relevantes para o processo de aprendizagem.

No que se refere a aprendizagem, observou-se que a proposta gamificada
auxiliou na consolidacdo de conceitos de ldgica e programagdo, mesmo quando
parte do conteudo ja havia sido previamente estudado. Além disso, a atividade
favoreceu o desenvolvimento de habilidades como raciocinio l6gico, resolugéo de
problemas e colaboracdo, evidenciada pelo apoio espontaneo entre os estudantes

durante a execuc¢ao das fases do jogo.

A experiéncia também demonstrou que a criagdo de ambientes gamificados
autorais, como o mapa desenvolvido para esta pesquisa, representa apenas uma
das possibilidades de aplicacdo da gamificagdo no contexto educacional.
Atualmente, existem diversas ferramentas e plataformas prontas voltadas a
gamificacdo, bem como inUmeros mapas e experiéncias educacionais disponiveis no
proprio ambiente do Roblox, o que amplia significativamente as possibilidades de

adaptacao da metodologia para diferentes conteudos e disciplinas.

Como limitagbes, destacam-se o tempo reduzido da intervencéao, a aplicagao
em uma unica turma e as restricbes impostas pelo uso de versdes gratuitas das
plataformas digitais. Ainda assim, tais aspectos ndo invalidam os resultados, mas

indicam caminhos para o aprimoramento da proposta.

Como trabalhos futuros, sugere-se a ampliacdo da aplicagdo da metodologia
para outras turmas, areas do conhecimento e niveis de ensino, bem como a
exploracédo de diferentes ferramentas e mapas gamificados, sejam eles autorais ou
previamente desenvolvidos, de modo a investigar o potencial da gamificagdo em

contextos educacionais mais amplos.

Conclui-se que a gamificagdo, quando utilizada de forma planejada e alinhada
aos objetivos pedagdgicos, mostrou-se uma estratégia viavel e eficaz para
enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, promovendo praticas educacionais

mais dinamicas, participativas e significativas.
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APENDICE A - TCLE

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido submetido ao Comité de Etica em
Pesquisa.

Prezado(a) Senhor (a),

Vocé estd sendo convidado(a) a participar como voluntario(a) de uma
pesquisa denominada GAMIFICAGAO NA EDUCAGCAO: EXPLORANDO O USO
DE JOGOS DIGITAIS NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM, Esta
pesquisa estad sob a responsabilidade do pesquisador ANDRE VINICIUS GOMES
DA CUNHA, discente do Curso de Licenciatura em Computacao do IFPI, e tem
como objetivo: Analisar como os jogos digitais podem servir de ferramenta para
potencializar o processo de ensino aprendizagem.

Neste sentido, solicitamos sua colaboracdo mediante a assinatura deste
termo. Este documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), visa assegurar seus direitos como participante. Apos seu consentimento,
assine todas as paginas e ao final desse documento que esta em duas vias. O
mesmo também sera assinado pelo pesquisador em todas as paginas, ficando uma
via com vocé participante da pesquisa e outra com o pesquisador. Por favor, leia
com atengao e calma, aproveite para esclarecer todas as suas duvidas. Se houver
perguntas antes ou mesmo depois de indicar sua concordancia, vocé podera
esclarecé-las com o pesquisador responsavel pela pesquisa através dos seguintes
telefones: (86) 9 81539813.

A pesquisa tem como justificativa: escolha do tema foi motivada pelo
crescente interesse na utilizagao de metodologias inovadoras que tornem o
ensino mais atrativo e eficiente, especialmente em areas da computagdao como
a programacgdo em blocos e para a realizagdo desta pesquisa, sera adotado o
seguinte procedimento de coleta de dados: vocé devera realizar as atividades

propostas pelo professor da disciplina usando:
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1. Acesso a Plataforma: Os alunos criardo (ou utilizardo) uma conta gratuita no
Roblox para acessar o ambiente gamificado preparado para o estudo.

2. Atividades Gamificadas: As aulas de programagao em blocos ocorrerao no
laboratério de informatica da escola, utilizando computadores ou tablets com
acesso a internet.

3. Observacgao e Coleta de Dados: Durante a aplicagao da metodologia, a
participacado dos alunos sera observada para identificar niveis de
engajamento, dificuldades e beneficios da gamificagdo no aprendizado.

4. Aplicagcao de Questionarios: Ao final do experimento, sera aplicado um
questionario para coletar percepg¢des dos alunos sobre a experiéncia e avaliar
a eficacia da ferramenta utilizada.

5. Confidencialidade e Seguran¢a: Todos os dados coletados serdo mantidos
em sigilo e utilizados exclusivamente para fins académicos. Nenhuma

informacéo pessoal sera divulgada.

Esclareco que esta pesquisa acarreta os seguintes riscos:

e aspectos psicolégicos, emocionais e sociais. Os participantes podem
experienciar desconforto psicologico ao interagir com o ambiente
virtual, como, por exemplo, ansiedade relacionada ao desempenho no
jogo, constrangimento ao responder perguntas ou estresse durante a
utilizagao das plataformas.

e Além disso, pode haver preocupagdes sociais, como o risco de quebra
de anonimato e sigilo, dado o envolvimento de um ambiente virtual e

online.

Os resultados obtidos nesta pesquisa serdo utilizados para fins
académico-cientificos (divulgacdo em revistas e em eventos cientificos) e os
pesquisadores se comprometem a manter o sigilo e identidade anénima, como
estabelecem as Resolugdes do Conselho Nacional de Saude n°. 466/2012 e
510/2016 e a Norma Operacional 01 de 2013 do Conselho Nacional de Saude, que

tratam de normas regulamentadoras de pesquisas que envolvem seres humanos. E
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vocé tera livre acesso a todas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o
estudo, bem como Ihe é garantido acesso a seus resultados.

Esclareco ainda que vocé nao tera nenhum custo com a pesquisa, e caso
haja por qualquer motivo, asseguramos que vocé sera devidamente ressarcido. Nao
havera nenhum tipo de pagamento por sua participagdo, ela é voluntaria. Caso
ocorra algum dano comprovadamente decorrente de sua participagao neste estudo
vocé podera ser indenizado conforme determina a Resolugdo 466/12 do Conselho
Nacional de Saude, bem como Ihe sera garantido a assisténcia integral.

Apds os devidos esclarecimentos e estando ciente de acordo com os que

me foi exposto, Eu

declaro que aceito participar desta pesquisa, dando pleno consentimento para uso
das informacdes por mim prestadas. Para tanto, assino este consentimento em duas

vias, rubrico todas as paginas e fico com a posse de uma delas.

Preencher quando necessario
( ) Autorizo o uso de dados sobre tarefas que realizarei durante o
experimento.;

( ) Nao autorizo.

Teresina, de de 2025

Assinatura do Participante

Assinatura do Pesquisador Responsavel
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