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RESUMO

A gamificacdo tem se destacado como uma estratégia capaz de tornar o processo de ensino e
aprendizagem interativos, favorecendo o0 engajamento dos estudantes nas atividades
educacionais. Nesse contexto, este trabalho teve como objetivo desenvolver uma plataforma
gamificada voltada ao ambiente educacional, visando estimular a participacdo dos alunos e
contribuir para o aprimoramento do processo de aprendizagem por meio da utilizacdo de
elementos caracteristicos dos jogos. A metodologia adotada foi de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa, através de entrevistas e quantitativa, por meio de um formuléario,
fundamentada em pesquisa bibliogréafica e exploratéria, seguida pelo desenvolvimento da
plataforma e pela realizacdo de testes de funcionamento e validacdo com usuarios. Para a
implementacdo do sistema, foram utilizadas as ferramentas Figma, Visual Studio Code e
MySQL, possibilitando a criagdo de uma interface intuitiva, responsiva e acessivel. A avaliagdo
da plataforma foi realizada por meio de testes praticos, entrevistas e aplicacdo de questionarios
com alunos, cujos resultados evidenciaram elevada aceitacdo da proposta, destacando que a
maioria dos participantes (92,5%) respondeu afirmativamente, em contrapartida, apenas 7,5%
dos respondentes indicaram que esses elementos ndo influenciam sua motivacao. Os resultados
obtidos demonstram que a plataforma desenvolvida atende aos objetivos propostos,
apresentando potencial para aumentar o engajamento, a motivacdo e a participagdo dos
estudantes, configurando-se como uma ferramenta de apoio ao processo de ensino e

aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificagdo. Educagdo. Plataforma Gamificada. Engajamento.
Aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

O avanco das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) transformou
radicalmente a forma como a sociedade consome informacdes e adquire conhecimento. No
ambiente educacional, espera-se que essa evolucdo seja ainda mais presente. No entanto,
observa-se uma dificuldade entre as metodologias de ensino tradicionais e as expectativas de
uma geracdo de alunos nativos digitais. O ensino tedrico, muitas vezes intenso e pesado,
enfrenta dificuldades de absorcdo, resultando em uma desconexdo entre o contetdo em sala de
aula e o interesse pratico dos estudantes. Diante disso, como poderiamos transformar este
quadro de desinteresse e baixo desempenho no processo de aprendizagem teorica para o0s alunos
da Etec de Cubatdo, superando os métodos de ensino tradicionais?

Para esta questdo, o desenvolvimento de um site educacional interativo contribui
diretamente para o despertar do interesse e o incentivo dos estudantes pelo aprendizado. A
aplicacdo de elementos de gamificacdo eleva o nivel de engajamento dos alunos durante a
realizacdo das atividades estudantis teoricas.

Portanto, este Trabalho de Conclusdo de Curso propfe o desenvolvimento de uma
plataforma gamificada em formato de site voltado a aprendizagem tedrica para estudantes da
Etec de Cubatéo.

Assim, 0 objetivo é criar uma plataforma que proporcione um engajamento dinamico e
interativo para os alunos, facilitando o acesso ao conteldo tedrico e avaliar a eficiéncia da
plataforma por meio de testes aplicados com os estudantes, analisando o impacto real no
processo de aprendizagem e retencdo de contetdo.

A relevancia deste projeto reside na necessidade de modernizar as ferramentas de apoio
ao estudo na Etec de Cubatdo. Ao propor um meio digital interativo que torne o estudo tedrico
mais divertido e dindmico, o projeto visa reduzir o desinteresse nas disciplinas de base. A longo
prazo, essa abordagem nédo apenas melhora o desempenho académico imediato, mas fortalece
a formacéo futura do aluno.

Para a realizacdo deste trabalho, adotou-se uma pesquisa exploratéria voltada a
investigacdo de praticas de gamificagdo aplicadas ao ensino técnico. A fundamentacdo tedrica
foi construida por meio de revisdo bibliografica, com base em livros, artigos cientificos e
estudos de plataformas educacionais gamificadas. Além disso, empregou-se uma abordagem

qualiquantitativa para analisar o engajamento, a usabilidade e a percepcdo dos estudantes em
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relagdo a plataforma desenvolvida, utilizando formularios, entrevistas e observagdes como

instrumentos de coleta de dados.
2 REFERENCIAL TEORICO

O foco central ndo € apenas entreter, mas sim como o design de jogos pode facilitar a
aprendizagem. A seguir, discutiremos os referenciais tedricos utilizados no embasamento de

nossa pesquisa.
2.1 0 CENARIO DA EDUCACAO NA ERA DIGITAL

Nas Gltimas décadas, o avanco das tecnologias digitais tem provocado profundas
transformacdes na forma como as pessoas acessam informacgdes e constroem conhecimento.
Nesse contexto, 0 modelo tradicional de ensino, baseado principalmente na explicacdo de
conteddos pelo professor e na postura inativa do aluno, tem sido cada vez mais questionado.
Muitos estudantes apresentam dificuldades em manter a aten¢do em aulas exclusivamente
tedricas, 0 que pode gerar desmotivacdo e baixo engajamento no processo de aprendizagem.

Segundo a autora Lilian Bacich, sobre a tecnologia educacional:

A tecnologia digital permite que cada aluno aprenda no seu préprio ritmo, de
forma mais personalizada, oferecendo roteiros diferenciados e feedbacks imediatos
que ajudam a identificar lacunas de aprendizagem no momento em que elas ocorrem.
(BACICH; TANZI NETO; TREVISANI, 2015, p. 42).

Além disso, a chamada geragdo dos “nativos digitais”, composta por jovens que
cresceram em um ambiente altamente tecnolégico, apresenta formas de interacdo e
aprendizagem diferentes das geracdes anteriores. Esses estudantes estdo acostumados a
conteddo multimidia, interatividade e respostas rapidas, o que torna métodos de ensino
tradicionais menos atrativos. Dessa forma, torna-se necessario incorporar novas estratégias
pedagogicas que utilizem recursos tecnoldgicos e abordagens inovadoras para tornar 0 processo
educacional mais envolvente.

Na era digital, o papel do professor sofre uma reconfiguracdo critica, a funcdo do
docente passa a ser de orientar o aluno a filtrar, analisar criticamente e aplicar o conhecimento.
A tecnologia, portanto, atua como um andaime cognitivo, provendo suporte para que o aluno
alcance niveis de compreensdo que ndo atingiria sozinho. E aqui que ferramentas como a
gamificagdo se inserem, elas utilizam a ldgica dos sistemas digitais para tornar o processo de

aprendizagem mais fluido, interativo e motivador.



Figura 1 — Estratégia Pedagogica e Tecnologia
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Conforme mostrado na figura 1 acima apresenta-se um esquema de estratégia

pedagogica focado em utilizar ferramentas digitais para promover o engajamento dos alunos.

Outro desafio relevante esta relacionado ao ensino de conteddos tedricos, especialmente

em areas como a Informatica, que envolvem conceitos abstratos e complexos. Muitas vezes, a

dificuldade de visualizar a aplicacdo préatica desses conceitos pode dificultar a compreensao dos

alunos. Nesse sentido, o uso de ferramentas digitais interativas pode contribuir para tornar o

aprendizado mais acessivel, facilitando a assimilacéo de conceitos por meio de recursos visuais,

atividades interativas e experiéncias mais dinamicas.

2.2 TEORIAS DE MOTIVACAO E ENGAJAMENTO

Para compreender por que a gamificacdo pode ser eficaz no processo de aprendizagem,

é importante analisar algumas teorias psicologicas relacionadas a motivacao e ao engajamento.

Uma das teorias mais relevantes nesse contexto é a Teoria da Autodeterminacao, desenvolvida

por Edward Deci e Richard Ryan.

Segundo essa teoria, a motivagdo humana pode ser dividida em dois tipos principais:

motivag&o intrinseca e motivagao extrinseca. A motivagao intrinseca ocorre quando o individuo

realiza uma atividade pelo prazer ou interesse préprio, enquanto a motivagado extrinseca esta
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relacionada a recompensas externas, como pontos, medalhas ou reconhecimento. Na figura 2

abaixo exibe um esquema exemplar de tipos de motivagdes:

Figura 2 - Motivacao Intrinseca e Extrinseca

MOTIVACAO

Intrinseca Extrinseca

Alegria
Autoconcretizagao
Autorrealizacdo
Expressao
Prazer na atividade

Recompensas
Reconhecimento
Elogio
Prazer no resultado

Fonte: Revista Empresario Fitness & Health

A gamificagéo utiliza elementos que podem estimular ambos os tipos de motivagéo.
Enguanto os sistemas de recompensas e pontua¢@es atuam como motivadores extrinsecos, o
sentimento de progresso, conquista e superacdo de desafios pode despertar a motivacao
intrinseca dos estudantes. De acordo com Csikszentmihalyi (1990), o estado de fluxo ocorre quando
o individuo se encontra tdo imerso em uma tarefa que os estimulos externos perdem a relevancia diante
da profundidade da experiéncia. Esse estado € alcancado quando existe um equilibrio adequado
entre o nivel de desafio da tarefa e a habilidade do individuo.

No contexto de plataformas educacionais gamificadas, esse equilibrio é essencial. Se as
atividades forem muito faceis, o aluno pode perder o interesse, se forem excessivamente
dificeis, podem gerar frustracdo e ansiedade. Dessa forma, a gamificacdo busca estruturar
desafios progressivos que mantenham o estudante motivado e engajado ao longo do processo

de aprendizagem.

2.3 GAMIFICACAO

Diante das limitacfes dos métodos tradicionais de ensino, a gamificacdo surge como
uma estratégia capaz de tornar o processo de aprendizagem mais motivador e interativo. O
conceito de gamificacao refere-se a aplicacdo de elementos e principios de jogos em contextos
gue néo sdo jogos, como ambientes educacionais, empresariais ou de treinamento.

Segundo Sebastian Deterding et al. (2011), a gamificacdo pode ser definida como “o

uso de elementos de design de jogos em contextos de ndo-jogo”. Dessa forma, o objetivo nao ¢é
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necessariamente criar um jogo completo, mas sim incorporar caracteristicas dos jogos que
estimulem o engajamento, a motivacéo e a participacdo ativa dos usuarios.

A estrutura da gamificacdo pode ser compreendida a partir de trés niveis principais:
dindmicas, mecanicas e componentes.

As dindmicas representam 0s aspectos mais amplos da experiéncia do usuério,
relacionados as emocdes, a narrativa e a progressao dentro da plataforma. Elas sdo responsaveis
por criar um senso de proposito e envolvimento ao longo da jornada do usuério.

As mecanicas, por sua vez, correspondem as regras e processos que orientam a interacao
do usuario com o sistema. Entre as principais mecanicas utilizadas em ambientes gamificados
destacam-se os desafios, a competi¢éo, a cooperacao e os sistemas de recompensa.

Ja 0s componentes sdo os elementos visiveis e concretos da gamificacdo, que tornam a
experiéncia mais tangivel. Entre 0os componentes mais comuns encontram-se pontos, niveis,
rankings e medalhas, que funcionam como formas de reconhecimento e incentivo para o

progresso do Usuario.

Figura 3 — Estrutura da gamificacdo

%,
Narrativa, ';}
Progressao, %‘
Restricoes, etc.

Desafios, ‘%‘(\ )
Feedbacks, Rodadas, 'Zj}
Competicdo, Cooperacio, etc. qu

9
Niveis, Pontos, %
Times, Colegdes, Avatares, Q"o‘
Griéfico Social, Combates, etc. N
G
Fonte: Elos

No contexto educacional, esses elementos podem ser utilizados para estimular o
interesse dos estudantes, promover a participacdo em atividades e incentivar a continuidade do
aprendizado. Ao transformar o processo de estudo em uma experiéncia mais interativa e

desafiadora, a gamificacdo contribui para aumentar o engajamento e a motivagdo dos alunos.
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2.4 PLATAFORMAS WEB E INTERATIVIDADE

Além dos aspectos pedagdgicos e psicoldgicos, o desenvolvimento de uma plataforma
gamificada também depende de uma interface tecnoldgica eficiente e bem estruturada. Nesse
sentido, os conceitos de Interface Homem-Computador (IHC) e usabilidade sdo fundamentais
para garantir que o sistema seja acessivel, intuitivo e agradavel de utilizar.

De acordo com os principios de UX (User Experience/Experiéncia do Usuério) e Ul
(User Interface/Interface do Usuério), uma plataforma digital deve ser projetada de forma que
0 usuario consiga compreender facilmente suas funcionalidades e navegar pelo sistema sem
dificuldades. Em ambientes educacionais, isso € ainda mais importante, pois uma interface
confusa pode prejudicar o processo de aprendizagem.

O termo User Experience, citado por Don Norman na década de 90, abrange todos 0s
aspectos da interacdo do usuario final com a organizacdo, seus servicos e seus produtos.
Segundo Norman e Nielsen (2016), UX nao se limita apenas a dar ao cliente o que ele deseja,
mas sim a criar uma experiéncia que venha ao encontro das necessidades exatas do usuério,
sem esforgo ou problemas

Uma boa experiéncia de usuario envolve fatores como organizacdo clara das
informacdes, design visual adequado, facilidade de navegacao e feedback imediato das acdes
realizadas pelo usuério. Quando esses elementos sdo bem aplicados, 0 estudante consegue
concentrar sua atencdo no contetdo e nas atividades propostas, em vez de gastar esforco
tentando entender como utilizar a plataforma.

Enquanto o UX foca na jornada e na sensacdo, o User Interface foca na camada visual
e nos pontos de contato por onde o usuario interage com o sistema. Galitz (2007) define a
interface como o conjunto de componentes de um dispositivo com 0s quais 0s usuarios podem
interagir, incluindo menus, bot@es, icones e tipografia.

Uma boa interface deve ser invisivel, ou seja, o usuario deve ser capaz de realizar suas
tarefas sem se distrair com a complexidade do design.

Dessa forma, a tecnologia atua como uma mediadora do processo educacional,
possibilitando a criacdo de ambientes digitais interativos que combinam recursos pedagdgicos,
elementos de gamificagdo e interfaces intuitivas. Essa integracdo contribui para tornar o
aprendizado mais dinamico, estimulante e adequado as necessidades dos estudantes da era
digital.

Existem alguns exemplos de plataformas gamificadas de sucesso em escala mundial,

sendo:
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Duolingo: é uma plataforma de aprendizado de idiomas baseada em ligdes curtas e

repetitivas, com foco principalmente em escrita e ditado. O progresso € organizado em uma

arvore de habilidades, incentivando a préatica continua e a revisdo de conteddos antigos. A

plataforma utiliza elementos de jogos, como pontuacdo, tempo e niveis, alem de fornecer

feedback sobre erros. Esta disponivel em vérias plataformas digitais. Apesar de ndo ser tdo

eficaz para desenvolver o uso da lingua em contextos reais, contribui para a memorizacéo e

ampliacdo do vocabulario.

Figura 4 — Interface Duolingo

Complete a conversa:

A9 Would you like to

try a grilled sausage?

P [ =——] L E|
3 An elegant woman starts talking tc
Eddy
ﬂ o7 Hello
&7 WD Oh, hella!
ﬂ Wi Are you a doctor?
meédico

Fonte: Blog Duolingo (2026)

P

Ouca e toque na palavra que falta:

Kahoot: Esta ferramenta permite que professores, alunos, empresas e qualquer usuario

criem questionarios, enquetes e debates interativos, que podem ser jogados em tempo real

usando celulares, tablets e computadores, enquanto as perguntas e a classificacdo aparecem em

uma tela compartilhada. A plataforma € usada tanto em salas de aula presenciais e online quanto

em ambientes corporativos ou domésticos.

Figura 5 — Interface Kahoot

'.' Ferramentas digitais possibilitam a utilizagdo de ... com o objetivo de facilitar a ... =]

A jogosfaula @ aplicativos/atencgio dos alunos
@ tecnologias/aprendizagem W sites/memorizagao dos contetdos

Fonte: Kahoot.inc (2026)
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As plataformas de gamificacdo transformaram a educagéo ao transformar o processo de
aprendizagem, muitas vezes visto como rigido ou mono6tono, em uma experiéncia dinadmica,

interativa e envolvente.

3 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO (PROTOTIPO)

O desenvolvimento da plataforma gamificada seguiu o ciclo de vida de desenvolvimento
de software, permitindo que as funcionalidades fossem refinadas conforme as necessidades de
interface (Ul) e experiéncia do usuério (UX) eram identificadas. Esta secdo detalha as etapas

de concepcao, design e arquitetura técnica.

3.1 ETAPAS DO DESENVOLVIMENTO

Seguindo o ciclo de vida de desenvolvimento de software, temos a primeira etapa:

3.1.1 Planejamento e Levantamento de Requisitos

O levantamento de requisitos e planejamento serve para definir 0 escopo, as metas e 0s
requisitos do projeto. As abordagens deste projeto sdo:

e Progresso de desempenho: Serve para aferir o desenvolvimento do aluno.

e Acesso simples: Ingresso no jogo através do navegador.

e Pontuacdo dinamica: Pontos sdo calculados com base no acerto da resposta e
velocidade em que ela é enviada.

e Sistema de autenticacdo (Login/Cadastro): Usuarios entram na conta e/ou se
cadastram.

e Responsividade: Estratégia em que o design e a estrutura sdo pensados na

adaptagdo do tamanho de telas.

3.1.2 Design do Projeto e Programacéao

A arquitetura do projeto foi desenhada para garantir uma navegacéo fluida, utilizando o
conceito de hierarquia visual para destacar as atividades e o saldo de recompensas do usuério.
O design foi guiado pelos principios de Usabilidade de Nielsen, priorizando o minimalismo e a
prevencéo de erros. Destacando os conceitos utilizados:

1. Wireframe: Desenhos estruturais para validar a disposi¢éo dos elementos.
2. Guia de Estilo: Defini¢do de uma paleta de cor (baseada em psicologia das cores) e

tipografia legivel, adequada para leitura de contetidos técnicos.
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Figura 6 — Interface Plataforma Figma

MANJAX ADICIONE O PIN E DIVIRTA-SE
BEM-VINDO Insira o PIN

Crie seu QUIZ Entrar

Fonte: Os autores (2026)

O prototipo foi desenvolvido utilizando tecnologias modernas de desenvolvimento web.
Para a construcdo da identidade visual, criar o layout, definir a paleta de cores, tipografia e
prototipos interativos, utilizou-se a ferramenta Figma e Adobe Color. Na figura 6 acima,
mostra a interface da plataforma desenvolvida pela ferramenta Figma.

O desenvolvimento Front-End (o que o usuério ver) € a parte visual e interativa de um
site ou aplicativo, ou seja, tudo aquilo que o usuério vé e com o qual interage. Ele é responsavel
por transformar designs em interfaces funcionais, combinando tecnologia e design para criar
experiéncias agradaveis e intuitivas. O desenvolvimento Front-End utiliza tecnologias como
HTML (estrutura), CSS (estilo) e JavaScript (interatividade). Além disso, frameworks e
bibliotecas como React sdo amplamente usados para facilitar a criagéo de interfaces dinamicas
e modernas. Portanto, para o Front-End utilizamos o VSCode como editor de codigo-fonte,

React como biblioteca para auxiliar na construcdo da interface do usuario.
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Figura 7 — Interface Cddigo-Fonte VSCode

QuizLibrary.tsx

dleCreateQuiz =

ai
¥ ATTR 5.md
¥ COMO_PUBLICAR SITE..
¥ CONFIRMACAO _SITE.md
¥ DAT

C) # defa

inde;
f?’ > ESTRUTURA DO CODIGO
=) | > LINHA DO TEMPO

Fonte: Os autores (2026)

Na figura 7 acima, mostra a interface de codigo-fonte do projeto em desenvolvimento,
na plataforma VSCode.

O desenvolvimento Back-End é a parte de um sistema ou aplicagdo que opera nos
bastidores, sendo responsavel por processar dados, executar ldgicas de negdcio e gerenciar a
interacdo com bancos de dados e servidores. Ele é essencial para o funcionamento de qualquer
aplicacdo, garantindo que as operacdes sejam realizadas de forma eficiente e segura. O banco

de dados utilizado foi 0 MySQL. E o Node.js para a interpretagdo do JavaScript.

Figura 8 - Interface Banco de Dados MySQL

| B ’— Limitto 1000rows ~ | 35 | ¥ Q |f) (@
1 e create database plataforma_quiz;
2 e

use plataforma_quiz;

40 create table usuario(
id_usuario int auto_increment primary key,
nome_usuario varchar(52) unique not null,
senha varchar(12) not null

)s

Fonte: Os autores (2026)

A implementacdo da ferramenta MySQL exigiu um maior estudo sobre o banco de

dados.
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Para o desenvolvimento da plataforma gamificada, foram utilizadas diferentes
ferramentas e tecnologias que auxiliaram na criagdo, armazenamento e funcionamento do
sistema. Além dos recursos técnicos, também foi realizada uma andlise dos custos das
plataformas utilizadas, considerando planos gratuitos e pagos, a fim de avaliar a viabilidade
econdmica do projeto. O quadro a seguir apresenta os valores e caracteristicas das principais

ferramentas empregadas durante o desenvolvimento.

Quadro 1 — Valores das ferramentas utilizada

[ EERGNETSS  eseRwie.  WAIGR

Figma Pago $20 (R$108)
MySQL Gratuito R$0
Node.js Gratuito R$0
VSCode Gratuito R$0

Fonte: Os autores (2026)

3.1.3 Teste e Implementacao

Nesta secdo de teste e implementagdo combina os testes manuais para o refinamento da
plataforma e implementa-lo no ambiente de producéo. O teste foi aplicado em sala de aula na
Etec de Cubatdo para verificar o correto funcionamento das principais funcionalidades da
plataforma, fizemos a verificacdo dos funcionamentos das paginas, login/cadastro,

responsividade, sistema de pontuacdo e navegacao.
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4 RESULTADOS E ANALISES DOS RESULTADOS

Durante o desenvolvimento do nosso projeto, realizamos um questionario com os alunos
da ETEC de Cubatdo, contando com turmas desde o 1° para o 3° mddulo. Foi utilizado um
Formulario Google (Google Forms) com o objetivo de entender a opinido dos alunos sobre o

método de ensino tedrico e gamificado.

4.1 QUESTIONARIO

A andlise das respostas mostrou que a maior parte dos alunos utiliza frequentemente
plataformas de estudo com elementos de jogos apontado por 35% dos participantes seguido dos
45% que utilizavam com menor frequéncia. Por outro lado 20%, dos participantes nao utilizam

plataformas de estudo.

Graéfico 1 - Uso de sites e aplicativos de estudo

Vocé costuma usar sites ou aplicativos de estudo (Duolingo, Khan Academy, Kahoot, etc) fora do

horério da aula?
40 respostas

@ Virias vezes
@ De vez em quando
Poucas vezes

@ Nzo

Fonte: Os autores (2026)

Quando questionados sobre se os elementos de jogos contribuem para a motivagdo na
conclusdo das atividades, observou-se que a maioria dos participantes (92,5%) respondeu
afirmativamente. Em contrapartida, apenas 10% dos respondentes indicaram que esses

elementos ndo influenciam sua motivagéo.
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Gréfico 2 — Motivagéo com elementos de jogos

Os elementos de jogos (pontuagéo, niveis e rankings) me deixam mais motivado a concluir as

tarefas tedricas?
40 respostas

Sim 37 (92,5%)

4 (10%)

Fonte: Os autores (2026)

Quando questionados sobre o uso do Kahoot em sala de aula e solicitados a avaliar a
ferramenta, verificou-se que a maioria dos participantes atribuiu a nota maxima (5),
correspondendo a 57,1% das respostas. Em seguida, 22,9% dos respondentes avaliaram a
ferramenta com nota 4, enquanto 14,3% atribuiram nota 3. Apenas 5,7% dos participantes
deram nota 1, e ndo houve registros para a nota 2.

Gréfico 3 - Avaliacdo do uso de ferramenta em sala de aula

Vocé ja utilizou o Kahoot em sala de aula? Se sim, avalie esta ferramenta.
35 respostas

20
15
10

5

0 (0%)
0 2067% |

1 2

Fonte: Os autores (2026)
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Quando questionados sobre se os elementos de jogos tornam o estudo menos cansativo
em comparagdo aos métodos tradicionais, verificou-se que a ampla maioria dos participantes
(97,5%) respondeu afirmativamente. Em contrapartida, apenas uma pequena parcela indicou

que ndo percebe essa diferenca.

Gréfico 4 - Influéncia de elementos de jogos em relagdo ao cansaco

Os elementos de jogos torna o estudo menos cansativo em comparagdo aos métodos tradicionais

(livros/slides)?
40 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Os autores (2026)

Esse resultado evidencia que a utilizagdo de elementos de jogos pode contribuir
significativamente para a reducdo da fadiga no processo de aprendizagem, tornando-o mais

dindmico e envolvente.

No questionadrio também perguntamos: “O que mais te motiva em atividades
gamificados?”, dentre as respostas dadas pelos participantes, algumas delas foram:

“Cria um objeto a mais e aumenta a competitividade entre outras pessoas.”
“Sinto que meu aprendizado fica mais a mostra, posso visualizar minha melhoria.”

“Fica mais fécil colocar em préatica colocando metas com recompensas ao alcancar
elas, seja elas apenas diretamente aplicavam ao mercado de trabalho ou ndo.”
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo desenvolver uma plataforma gamificada voltada ao
ambiente educacional, buscando contribuir para 0 aumento do engajamento e da motivacao
dos alunos durante o processo de aprendizagem. A partir dos estudos realizados sobre
gamificacdo e educacao, foi possivel compreender a importancia da utilizacdo de elementos
como pontuacéo, rankings, desafios e recompensas para tornar as atividades mais atrativas e
interativas.

O desenvolvimento da plataforma permitiu aplicar, na préatica, os conceitos abordados
no referencial tedrico, resultando em um sistema funcional capaz de proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem mais dinamica. Os testes realizados demonstraram que as
funcionalidades implementadas atenderam aos objetivos propostos, apresentando desempenho
satisfatorio e boa usabilidade.

Além disso, o projeto evidenciou o potencial das estratégias de gamificacdo como
ferramenta de apoio ao ensino, contribuindo para estimular a participagdo dos estudantes e
promover maior interesse pelos conteddos apresentados. Embora existam limitagdes
relacionadas ao tempo de desenvolvimento e a abrangéncia dos testes realizados, os resultados
obtidos indicam que a proposta possui relevancia e potencial de aplicacdo em diferentes
contextos educacionais.

Como trabalhos futuros, sugere-se a implementacdo de novos recursos, como sistemas
avancados de recompensas, acompanhamento individual do desempenho dos alunos e
integracdo com outras plataformas educacionais, visando ampliar as funcionalidades e a
efetividade da ferramenta.

Por fim, conclui-se que os objetivos estabelecidos para este trabalho foram alcangados,
demonstrando que a gamificacdo pode ser uma estratégia eficiente para tornar o processo de

ensino-aprendizagem mais envolvente, motivador e significativo para os estudantes.
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