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Resumo: H& diversos motivos que tornam a aprendizagem de programacdo de
computadores um processo arduo, ao qual as abordagens de ensino tradicionais nao tém
conseguido responder de forma satisfatoria. As dificuldades foram ressaltadas no ensino
remoto emergencial, pois os estudantes passaram a desenvolver suas atividades sozinhos
em suas residéncias. Assim, a fim de mobilizar os estudantes e favorecer a aprendizagem
nesse novo modelo de ensino, a estratégia da gamificacdo foi adotada como parte
integrante da metodologia. Foram desenvolvidos jogos por meio do sofiware Kahoot!
com os contetidos abordados nas aulas. Os resultados evidenciam que a gamificagdo
desenvolveu a motivagdo nos estudantes, ao incentivar a revisao dos conteudos e por ser
uma maneira ladica para avaliar a aprendizagem.

Palavras-chave: Scratch. Algoritmos. Ensino Remoto Emergencial. Metodologias
Ativas.

Gamification in Teaching Computer Programming in High School classes: an
experience with Kahoot! software

Abstract: There are several reasons that make learning computer programming an
arduous process, to which traditional teaching approaches have not been able to respond
satisfactorily. Difficulties were highlighted in emergency remote teaching, as students
started to develop their activities alone in their homes. Thus, in order to mobilize students
and favor learning in this new teaching model, the gamification strategy was adopted as
an integral part of the methodology. Games were developed using Kahoot! with the
contents covered in the classes. The results show that gamification has developed
motivation in students, by encouraging the review of content and for being a ludic way to
assess learning.

Keywords: Scratch. Algorithms. Emergency Remote Learning. Active Methodologies

1. Introducao

O ensino de programacao de computadores tem como objetivo capacitar os estudantes no
desenvolvimento de um conjunto de competéncias necessarias para conceber programas
que resolvam problemas reais. No entanto, a experiéncia tem indicado que existe uma
grande dificuldade em compreender e aplicar os conceitos abstratos de programagao,
devido a complexidade do assunto, dos estereotipos associados e da auséncia do estimulo
adequado ao aprendizado do discente (SILVA, T et al., 2021)

Além disso, nas turmas as quais esta pesquisa foi desenvolvida, ja era comum os
estudantes apresentarem dificuldades de adaptacao do Ensino Fundamental para o Ensino
Meédio, principalmente em razdo da grande carga de disciplinas. Isso acontece porque,
além das disciplinas regulares do Ensino Médio, sdo acrescentadas aquelas do nucleo
profissionalizante, totalizando quinze componentes curriculares distribuidos em trinta e
trés horas-aula semanais.
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Essas adversidades foram evidenciadas durante o ensino remoto emergencial
adotado em consequéncia da pandemia da COVID-19, pois as aulas passaram do mundo
fisico ao ciberespago. Nesse contexto, cada vez mais tem se pensado em estratégias que
possam auxiliar na execucdo de atividades educacionais. As Tecnologias Digitais de
Informacgdo e Comunicagdo (TDIC) tém contribuido para dar continuidade as atividades
de ensino e manter o vinculo entre o professor, estudantes e a instituigao (SONEGO,
SILVA e BEHAR, 2021).

Com o objetivo de tornar lidico o ensino, os jogos educacionais tém sido
aplicados como técnicas de aprendizagem ativa. A gamificacao proporciona o aumento
de engajamento dos estudantes, visto que estdo alinhados ao estilo de aprendizagem das
geragoes atuais (CLASSE e CASTRO, 2020). Com esse propdsito, na disciplina
Informatica Basica, foi incluida a gamificacdo por meio de jogos na plataforma Kahoot!.

Assim, este artigo tem por objetivo apresentar os resultados de uma pesquisa !
qualitativa que analisou a adog¢do da metodologia da gamificagio no ensino de
programacao de computadores em duas turmas do primeiro ano do Ensino Médio
Integrado ao Técnico de dois cursos do Instituto Federal de Sergipe, campus Estancia.

O artigo encontra-se estruturado da seguinte maneira: na se¢do 2 sdo apresentadas
a metodologia, o campo empirico e os sujeitos da pesquisa; na se¢do 3 sao demonstrados
os resultados obtidos e, por fim, na sec¢ao 4, sdo feitas as consideragdes finais.

2. Metodologia, campo empirico e sujeitos da pesquisa
2.1 — Caminho metodologico

A pesquisa realizada ¢ de natureza qualitativa e teve como objetivo experenciar a ado¢ao
da estratégia gamificagdo no processo ensino-aprendizagem de programacdao de
computadores em turmas do primeiro ano do Ensino Médio. O procedimento
metodologico adotado foi um estudo de caso, por meio da observagdo participante e da
entrevista semiestruturada.

Com o objetivo de coletar os dados da pesquisa, um questionario online foi
aplicado por meio do dispositivo Google Forms, com perguntas sobre a experiéncia do
uso do Kahoot! durante a disciplina.

Para realizar a andlise qualitativa dos resultados, foi aplicado o método ATD
(Analise Textual Discursiva), descrito por Moraes e Galiazzi (2016). O método ¢
composto por trés fases: unitarizagdo, categorizagao e meta-textos analiticos. Na etapa da
unitarizagdo, os textos sdo separados em unidades de significado. Na interpretagdo do
significado atribuido pelos autores, destaca-se as palavras dos participantes para
compreender melhor o texto. A categorizagdo consiste na articulagdo de significados
semelhantes, podendo gerar varios niveis de categorias de andlise. Este processo gerou
meta-textos analiticos que constituiram os textos interpretativos, ou seja, os resultados da
pesquisa apresentados na Secao 3.

! Pesquisa resultante do Projeto de Pesquisa Externo Gamificagio no Processo Ensino-Aprendizagem
Remoto Emergencial: estudo de caso no Ensino Fundamental das Séries Iniciais e no Ensino Médio,
usando o software Kahoot! submetido ao Departamento de Computagao da Universidade Federal de
Sergipe (PEB9719-2020).
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2.2 — Campo empirico e sujeitos da pesquisa

Elegeu-se duas turmas do primeiro ano do Ensino Médio Integrado ao Técnico do
Instituto Federal de Sergipe, campus Estancia, como campo empirico.

No total, 61 discentes participaram da pesquisa, sendo 26 do curso de Edificagdes
(9 do sexo masculino e 17 do sexo feminino) e 35 do curso de Eletrotécnica (20 do sexo
masculino e 15 do sexo feminino).

Os jogos abordaram os conteudos de programagdo de computadores com a
linguagem Scratch, uma linguagem grafica de programacao de facil manuseio e intuitiva.
Esta linguagem possibilita ao aprendiz praticar o raciocinio légico e realizar a
programacao de maneira ludica e criativa, além de compartilhar suas experiéncias, o que
também ¢ fundamental para as competéncias esperadas dos profissionais atuais
(VENTURA, BIANCHINI e KIRNEW, 2019).

Os contetidos da disciplina Informéatica Bésica foram revisados em quatros jogos,
um por bimestre, disponibilizados aos sabados letivos, distribuidos conforme a Tabela 1.

Tabela 1 - Contetidos dos jogos

Més / Ano Conteudo Descricao Competéncias
Outubro/2020 Operadores Realizagdo de Conhecer outros operadores
matematicos. operagdes como: resto de divisdo, teto,
matematicas na piso e arredondamento.
linguagem Scratch.
Compreender a ordem de
prioridade entre os operadores.
Movimento de | Direcionamento de Revisar o plano cartesiano por
sprites No sprites no ambiente. | meio de movimentagdes do
palco. sprite em quatro dire¢des (cima,
baixo, esquerda e direita).
Novembro/2020 | Algoritmos Solugédo de Identificar solugdes algoritmicas
sequenciais. problemas por meio | para problemas matematicos.
de algoritmos.
Reconhecer os elementos de
algoritmos: entrada,
processamento e saida.
Janeiro/2021 Operadores Realizagdo de Conhecer os operadores
relacionais e operagdes relacionais | relacionais e 16gicos e suas
logicos. e logicas. aplicagdes nas estruturas de
decisdo em algoritmos.
Estrutura Solucao de Entender o funcionamento das
condicional. problemas por meio | estruturas condicionais If'e If -
de algoritmos Else.
condicionais.
Margo/2021 Broadcast. Troca de mensagens | Compreender o funcionamento
entre sprites. de broadcast e suas aplicagoes
em projetos.
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2.3 — A estratégia gamificacdo

A gamificagdo ¢ definida como a utilizagdo de mecanica, estética e pensamento
baseados em games com o objetivo de engajar pessoas, promover a aprendizagem e
resolver problemas (KAPP, 2013).

Apesar de que esse termo tenha sido empregado pela primeira vez em 2010, a
gamificacdo tem sido aplicada ha muito tempo. Um exemplo € na educagdo, quando a
crianca podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas, caracterizando uma
recompensa, ou aumentar gradativamente a dificuldade de soletrar as palavras durante o
ditado, tendo assim os niveis adaptados as habilidades dos usuarios (FADEL,2014).

Aplicando os conceitos de gamificacdo, o aprendizado se torna mais eficaz,
tornando o ambiente colaborativo, pois a maioria das solugdes gamificadas encoraja os
aprendizes a desenvolverem uma rede de colegas ou contar com a ajuda de um tutor para
estimular o processo (BURKE, 2015).

Fundamentar a aprendizagem em games pressupde a construcdao de um sistema no
qual os aprendizes estardo engajados em “um desafio abstrato, definido por regras claras,
interagindo e aceitando feedback com o alcance de resultados quantificaveis e com a
presenga de reacdes emocionais” (ALVES, 2015, p.27).

Com o objetivo de aplicar a gamificagdo nesta pesquisa, os jogos foram
desenvolvidos no Kahoot!, um software interativo que incorpora elementos utilizados no
design dos jogos para proporcionar o engajamento dos usudrios na aprendizagem, dentro
e fora das salas de aula.

Os jogos possuem o formato de quiz, que sdo questionarios de multipla escolha e
permitem avaliar dando um feedback rapido ao jogador, visto que a corre¢ao ¢ automatica.
Ao final de cada atividade, o dispositivo disponibiliza, ao professor, um relatorio geral
do desempenho, apresentando como as perguntas foram respondidas (corretas e erradas)
e ainda o tempo de resposta que cada estudante utilizou (SILVA, J. et al., 2018).

Na Secdo 3 estdo apresentados, com mais detalhes, os jogos aplicados e os
resultados obtidos nesta pesquisa.

3. Resultados

Esta pesquisa aconteceu entre os meses de agosto de 2020 a julho de 2021 e contou com
a participagdo de 61 estudantes ingressantes do Ensino Médio Integrado ao Técnico do
Instituto Federal de Sergipe, campus Estancia.

Devido a pandemia da Covid-19, as aulas aconteceram exclusivamente no
ciberespaco. A plataforma adotada para auxiliar neste processo foi a Google for
Education, sendo os recursos mais utilizados o Google Classroom, Google Forms e o
Google Meet. Este ultimo foi utilizado para os momentos sincronos das aulas, nos quais
os estudantes receberam as orientagdes dos conceitos de programagdo e da linguagem
Scratch. Com o objetivo de auxiliar os estudantes com dificuldade de conexao a internet,
foi criado um canal no Youtube para disponibiliza¢do de videos sobre os contetdos, sendo
estes de curta duracgao.

A plataforma Scratch foi escolhida para o ensino de programagdo de
computadores, pois esta possibilita ao estudante concentrar-se no raciocinio logico para
resolver problemas, ndo precisando se preocupar com erros de sintaxe no ato de
programar o computador, muito comuns durante a aprendizagem. Outra vantagem sao os
recursos audiovisuais, propiciando o uso da criatividade no desenvolvimento dos
projetos.
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Com o objetivo de aplicar a metodologia ativa da gamificagdo, os conteudos da
disciplina Informatica Basica foram revisados em quatros jogos, um por bimestre,
conforme descrito na Tabela 1. Como parte da avaliagdo, os estudantes que responderam
aos jogos somavam um ponto extra no referido bimestre.

Os jogos foram elaborados na plataforma Kahoot! e abordaram programagao de
algoritmos na linguagem Scratch. Com o proposito de utilizar os recursos oferecidos pelo
software, foram aplicados diversos tipos de perguntas, tais como: figuras nas questdes e
respostas, verdadeiro e falso, realizagao de célculos aritméticos e respostas textuais.

O formato de jogo adotado foi o Challenge, um desafio no qual os estudantes
tiveram um prazo para responder o quiz e, ao finalizar, o Kahoot! gera um relatério com
os dados das respostas. Também ¢é gerado um podio com os trés primeiros lugares na
competi¢ao. Em cada desafio, foi dado o tempo limite de uma semana de acesso, assim,
os aprendizes teriam tempo suficiente para respondé-lo.

Exemplos de questdes podem ser observadas na Figura 1, nas quais os discentes
deveriam interpretar algoritmos (Figura 1(a)), indicar qual comando utilizar para obter
um determinado resultado (Figura 1(b)), avaliar expressdes matematicas (Figura (1c)) e
também afirmagdes como Verdadeira ou Falsa (Figura (1d)).
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Figura 1 — Questdes aplicadas nos jogos

No final do ano letivo, foi aplicado um questionario online nas turmas utilizando
o software Google Forms, com oito perguntas objetivas sobre a adog¢do da gamificagdo
por meio da Kahoot! na disciplina e uma pergunta dissertativa, para que o estudante
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pudesse registrar livremente suas opinides. Com o objetivo de garantir a
confidencialidade das respostas, a identificagdo nao foi obrigatoria.

Apbs a extragdo e identificacdo das unidades de significado obtidas pelo
questionario, estas foram categorizadas pelos seus sentidos, de acordo com o método
ATD (MORAES; GALIAZZI, 2016). Assim, foram identificadas cinco categorias
iniciais, trés intermediarias e uma final, como mostrado na Tabela 2.

Tabela 2 — Categorias

Categorias iniciais Categorias intermediarias | Categoria Final
Aprendizagem Ensino-aprendizagem (A) Ensino-aprendizagem
Avaliagdo comunicacional
Gamificagdo

Kahoot! Kahoot! (B)

Comunicagao Comunicagao (C)

A categoria intermediaria Ensino-aprendizagem(A) foi composta pelas categorias
iniciais Aprendizagem, Avalia¢do e Gamificacdo. Os discentes destacaram que o Kahoot!
contribuiu para a aprendizagem na disciplina Informatica Bésica durante o ensino remoto
por ser uma forma divertida de revisar os contetidos e testar os conhecimentos.

Os jogos exigiam um raciocinio rapido para responder as questdes antes do tempo
determinado, assim como para obter mais pontos, pois quanto menor o tempo para
responder, maior a pontuagao obtida. Os estudantes também relataram que foi motivador
competir com os colegas, visto que ao final de cada jogo um pddio era exibido com as
pontuacgdes dos trés primeiros lugares, como pode ser observado na Figura 2, aumentando
a interacdo entre a turma. Outro ponto destacado foi o incentivo para a revisdao dos
assuntos antes de responder, para que tivessem um bom desempenho no game.
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Figura 2 — P6dio gerado em um dos desafios

Assim, foi observado que no decorrer do ensino remoto emergencial, a adocao da
gamificacdo motivou os estudantes, demonstrando que o uso de metodologias ativas de
ensino e aprendizagem pode abrir portas a um maior engajamento dos discentes como
protagonistas deste processo.

Quanto a categoria Kahoot!(B), esta surgiu por ser o software adotado nesta
pesquisa, com o objetivo de aplicar a gamificacdo como metodologia ativa durante o
ensino remoto. Os estudantes participantes afirmaram que foi uma forma divertida de
aprender, e os relatorios disponibilizados para o professor colaboram para que este possa
identificar as dificuldades que os estudantes apresentam na sua disciplina, indicando,
inclusive, quem necessita de um atendimento individualizado.
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Ap6s a finalizacdo do desafio, o Kahoot! gera automaticamente algumas
informacodes que sao uteis para o professor avaliar o desempenho da turma. Um exemplo
¢ a secdo “Difficult questions” que mostra quais as perguntas tiveram maior indice de
erros, o que permite o(a) professor(a) refletir sobre o assunto abordado e/ou a elaboragao
da pergunta, conforme apresentado na Figura 3.

All (8) Difficult questions (2) Search

Question v Type v Correct/incorrect
2  Neste cédigo, quando o sprite receber o broadcast: Quiz O 28%
5 O codigo a seguir executa a seguinte agio quando a bandeira verde é clicada: Quiz O 34%

Figura 3 - Perguntas com maior indice de erros

Outro recurso disponivel para o professor ¢ o “Need Help”, que mostra quais
estudantes tiveram uma pontuagdo considerada baixa no jogo, e precisam de ajuda, como
pode ser visualizado na Figura 4.

Figura 4 - Estudantes que precisam de ajuda

Ao clicar no nome do estudante, o Kahoot! apresenta todo o seu desempenho,
indicando a pontuac¢do, os erros e acertos, assim como quanto tempo levou para responder
cada pergunta, conforme observado na Figura 5.

\ 20?/ Rank alls 20 of 21 Questions answered @ 8of10
0
correct

Final score @ 1951

Questions v Type ~ Answered Correct/incorrect v Time ~ Points
1 O algoritmo da imagem realiza: Quiz u Amédia entre trés ndmeros " Corract 17.3s 964
2 Para fazer o sprite mover 10 pas... Quiz

I ﬁ »  Incorrect 1é.4s
ge 10

Figura 5 - Desempenho individual do estudante

Para que o professor tenha uma visao do resultado da turma, a programa também
apresenta um relatorio geral, conforme mostrado na Figura 6, no qual mostra o
desempenho individual de cada estudante.
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All (21) Need help (3) Didn't finish (3) search
Nickname v Rank v/ Correct answers v Unanswered v Final score v

1 O 100% - 9822

2 O 90% — 8809

3 o T0% 1 6972

A O 70% — 6735

3 O 60% — 5954

Figura 6 - Desempenho da turma

Os discentes destacaram que o jogo contribuiu para testar os conhecimentos de
forma divertida, porém alguns enfrentaram dificuldades por precisar estar conectado a
internet para jogar, e nem sempre isso era possivel. A conexao com uma internet de baixa
qualidade também prejudicou o momento de jogar, pois o tempo disponivel para
responder as questdes foi considerado curto pelos estudantes que se encontraram nessa
situacao.

Por fim, a categoria intermediaria Comunicag¢do (C) destacou-se pelo fato de que,
pela primeira vez, devido a pandemia causada pela COVID-19, esta aconteceu
exclusivamente no ciberespaco.

A plataforma Google for Education foi adotada pela escola onde esta pesquisa foi
realizada, tendo como principais recursos o Google Sala de Aula (postagem de material,
entrega de atividades, comunicacdo assincrona) e 0 Google Meet (comunicagao sincrona).
As instrugdes dos jogos foram dadas nestas plataformas, com o /ink do jogo e um tutorial
de como jogar. Eventualmente, uma mensagem de texto era passada pelo aplicativo
WhatsApp nos grupos das turmas, com o objetivo de lembrar da atividade e o prazo de
encerramento.

Desta forma, o Ensino-aprendizagem comunicacional, como categoria final, foi o
resultado da adaptacdo do Ensino-aprendizagem (A) do modo presencial para o remoto,
adotando como metodologia ativa a gamificacdo por meio de jogos no Kahoot!(B), tendo
a Comunicagdo (C) via ciberespaco como principal espago para a interagdo entre os
professores e estudantes.

Foi um momento desafiador para os aprendizes, que precisaram desenvolver sua
autonomia nos estudos, pois tiveram que permanecer sozinhos em suas casas sem a
presenca dos colegas e professores. As turmas participantes desta pesquisa sdo
ingressantes, € mesmo no ensino presencial, ¢ comum passarem por dificuldades de
adaptacao do ensino fundamental para o médio integrado técnico. No ensino remoto, as
adversidades foram acentuadas, pois além do distanciamento, nem todos os estudantes
possuem os recursos técnicos necessarios para o bom acompanhamento das atividades,
como computadores e uma conexao eficaz com a internet.

Os docentes, por sua vez, tiveram que se adaptar a essa nova forma de ensinar. A
institui¢do ofertou cursos sobre as tecnologias digitais adotadas, mas o cotidiano revelou
dificuldades por parte dos professores migrarem suas aulas para o espago virtual. Além
de ter que adaptar o material (apostilas, avalia¢des, criacdo e edicdo de video aula)
pensando no estudante que deveria estudar sozinho em casa, também foi preciso aprender
novos dispositivos digitais e seus recursos, como, por exemplo, o Kahoot!.

A gamificagdo mostrou-se uma metodologia adequada para promover a
aprendizagem, pois possibilitou aos estudantes motivarem-se nos estudos e incentivou a
interacdo com os colegas. Em ambas as turmas, os aprendizes afirmaram que o Kahoot!
¢ uma forma divertida de aprender, conforme depoimentos na Figura 7.
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Escreva qual sua percepcéo sobre esse processo de gamificagéo com o uso do Kahoot utilizado na
disciplina durante o ensino remoto. Cite pontos positivos e negativos que vocé acha pertinente
comentar.

16 respostas

0 kahoot € bom para revisar a matéria como se fosse uma prova rapida para testa se vc conseguiu
absorver o conteddo

Esse processo ajudou muito ele € bom pra revisarmos o assunto da matéria e aprender de forma divertida
Na minha opini&o isso até ajuda a nos interessarmos mais pela matéria !.

0 jogo € bom porgue ajuda de maneira lidica nem um ponto negativo

Figura 7 - Depoimentos dos estudantes
4. Consideracoes finais

Esta pesquisa teve como objetivo investigar a ado¢ao da metodologia gamificacao
por meio de jogos na plataforma Kahoot!. Os discentes participantes foram os ingressos
dos cursos de nivel Médio Integrado ao Técnico do Instituto Federal de Sergipe.

Com a pandemia causada pela COVID-19, as aulas aconteceram exclusivamente
de forma remota, o que trouxe muitos desafios. Por um lado, os discentes, que ja sentiam
dificuldades de adaptagdao do ensino fundamental para o ensino médio, principalmente
devido a grande carga de disciplinas. Ademais, no ensino remoto, essas adversidades
foram acentuadas, pois além do excesso de conteudo, estes estudantes tiveram que
desenvolver a autonomia na aprendizagem, visto que ndo houve a presenca fisica dos
colegas e professores para auxilia-los nesse processo.

Por outro lado, os professores também enfrentaram adversidades. As aulas
tiveram que ser replanejadas para o novo modelo de ensino, considerando que a interag@o
ocorreria apenas no ciberespago. Assim, tanto o material explicativo do contetido
(apostilas, videoaulas) foram adaptados, quanto os meios de avaliagdo. Também foi
preciso adotar novas metodologias de ensino-aprendizagem, principalmente com o
objetivo de mobilizar os aprendizes na dire¢ao das suas motivacdes, visto que a iminéncia
de abandono era constante.

Outro ponto a se destacar sdo as dificuldades na aprendizagem da programagao
de computadores, principalmente por exigir um raciocinio légico e matematico na
elaboracdo de algoritmos. Por serem turmas do ensino médio, foi adotada a linguagem
Scratch, voltada para jovens devido ao seu carater ludico e por permitir o
desenvolvimento da criatividade em seus projetos.

Assim, com esse proposito, ¢ que na disciplina Informéatica Bésica, foi incluida a
gamificacdo por meio de jogos na plataforma Kahoot!. No final de cada bimestre, um
jogo era disponibilizado para as turmas, revisando os conteudos abordados. Como parte
da avaliacdo, aos estudantes que concluiram os desafios, foi adicionado um ponto extra
na sua nota do referido bimestre.

Ao final do processo, os discentes relataram que os jogos foram uma maneira
divertida de testar seus conhecimentos, pois exigiam um raciocinio rapido devido ao
tempo limitado para responder. Outros afirmaram revisar os assuntos antes de jogar, para
ter um bom resultado.

Para o professor, o software Kahoot! ¢ valido, tanto por ser uma nova forma de
avaliacdo da aprendizagem, quanto pelos relatorios gerados. Por meio destes, foi possivel
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identificar conteudos de maior dificuldade de entendimento, assim como os estudantes
que precisavam de um acompanhamento individual com objetivo de melhorar o
desempenho na disciplina.

Assim, a adogdo da gamificagdo como parte integrante das metodologias durante
o0 ensino remoto foi motivadora para os estudantes, ao incentivar a revisao dos contetidos
e por ser uma maneira divertida de avaliar suas aprendizagens. A experiéncia mostrou
que o Kahoot! facilitou a aprendizagem e, portanto, sera adotado nos proximos anos
letivos, inclusive no ensino presencial.
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