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Resumo

O ensino de computacao na Educagao Bésica tornou-se estratégico apos a homologacao
da BNCC complemento Computacao e da Politica Nacional de Educagao Digital (PNED).
Contudo, sua implementagdo enfrenta desafios como a abstragdo dos conceitos e a
necessidade de fortalecer a autonomia do professor para a transposicao didatica. Esta
dissertagao investigou como a autonomia docente na personalizagao de contetidos gamificados
em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) influencia a mediagao pedagbgica para
0 42 ano da Educagao Bésica. Adotando como metodologia a Design Science Research
(DSR), projetou-se, desenvolveu-se e avaliou-se o ecossistema LogicLand, composto por
um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificado (AVAG) para os estudantes e um
Sistema de Gerenciamento de Contetido (CMS) focado na autoria do professor. A avaliagao
do artefato seguiu uma abordagem de métodos mistos em cenario controlado com nove
professores da Educacao Basica. Os dados quantitativos do questionario System Usability
Scale (SUS) revelaram uma pontuagao global média de 94,6 pontos, classificando o sistema
com percepcao de usabilidade excelente. Complementarmente, o Technology Acceptance
Model (TAM) demonstrou forte aceitacao tecnoldgica, registrando médias de 6,74 para
Utilidade Percebida e 6,61 para Facilidade de Uso Percebida, em uma escala Likert de 7
pontos. Os dados qualitativos e de observagao confirmaram que o LogicLand pode reduzir a
carga cognitiva do docente no planejamento instrucional e mitiga a abstracao dos conceitos
para os alunos, embora tenham sido apontadas melhorias futuras para a automacao de
fluxos no CMS. Conclui-se que o ecossistema atinge os requisitos de utilidade e rigor
cientifico, demonstrando que priorizar a autonomia e a autoria docente é um fator critico

e viavel para o sucesso do ensino de computagao nos anos iniciais da Educacao Basica.

Palavras-chave: Ensino de Computacio; Educagao Basica; Gamificagdo; Autonomia

Docente; Design Science Research.



Abstract

Computing education in Basic Education has become strategic following the approval of
the BNCC of Computing and the National Policy for Digital Education (PNED). However,
its practical implementation faces challenges such as the abstraction of concepts and
the need to strengthen teacher autonomy for didactic transposition. This dissertation
investigated how teacher autonomy in customizing gamified content within a Virtual
Learning Environment (VLE) influences pedagogical mediation for the 4th grade of Basic
Education. Adopting Design Science Research (DSR) as the methodology, the LogicLand
ecosystem was designed, developed, and evaluated, consisting of a Gamified Virtual
Learning Environment (GVLE) for students and a Content Management System (CMS)
focused on teacher authorship. The artifact evaluation followed a mixed-methods approach
in a controlled scenario with 9 Basic Education teachers. Quantitative data from the
System Usability Scale (SUS) questionnaire revealed an overall average score of 94.6
points, classifying the system with excellent usability. Complementarily, the Technology
Acceptance Model (TAM) demonstrated strong technological acceptance, recording averages
of 6.74 for Perceived Usefulness and 6.61 for Perceived Ease of Use on a 7-point Likert
scale. Qualitative and observational data confirmed that LogicLand reduces the teacher’s
cognitive load during instructional planning and mitigates the abstraction of concepts
for students, although future improvements for workflow automation in the CMS were
identified. It is concluded that the ecosystem meets the requirements of utility and scientific
rigor, demonstrating that prioritizing teacher autonomy and authorship is a critical and

viable factor for the success of computing education in the early years of Basic Education.

Keywords: Computing Education; Basic Education; Gamification; Teacher Autonomy;

Design Science Research.
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1 Introducao

O ensino de computacao na Educagido Bésica ¢é frequentemente confundido com a
historia da informatica na educagao, embora sejam areas distintas e com especificidades
préprias (RIBEIRO et al., 2022). No contexto internacional, essa terminologia varia: em
alguns paises europeus, por exemplo, o termo informéatica é amplamente utilizado para
se referir a prépria Ciéncia da Computagao nas escolas (DAGIENe et al., 2022). Apesar
dessa presenca ja consolidada em diversos paises ao redor do mundo, a implementacao
curricular da computacao ainda ocorre de forma tardia em multiplos contextos, conforme

ilustrado na Figura 1.

Figura 1 — Implementacao do ensino de computacao em diferentes paises do mundo

CoMpUTACIOMAICY
:l 4 y////// f
/3 - %f‘//c ‘
v b

Governos estao
implanta
realizando pilotos

( mno
todo o ensino um componente
basico o eletivo

Fonte: (BRACKMANN, 2026)

Nio evidenciado

A presenca cada vez mais intensa das tecnologias digitais na sociedade tem ampliado
a necessidade de que criancas e jovens desenvolvam competéncias que ultrapassem o
uso instrumental de dispositivos tecnoldgicos. Nesse contexto, o ensino de Computacao
na Educacao Basica vem sendo reconhecido internacionalmente como uma estratégia
para promover o desenvolvimento do pensamento critico, da resolugao de problemas, da

criatividade e do Pensamento Computacional, competéncias consideradas essenciais nesse
contexto (WING, 2006; GROOVER; PIA, 2013; UNESCO, 2023).
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Apesar desse reconhecimento, a implementacdo do ensino de Computacdo na
Educacao Basica ainda enfrenta desafios significativos. Estudos apontam que a auséncia
de formacao especifica dos professores, a escassez de recursos pedagogicos adequados,
as limitagoes de infraestrutura tecnologica e a dificuldade de integrar conteidos de
Computacao ao curriculo escolar constituem alguns dos principais obstaculos para sua
efetiva consolidagio (BRACKMANN, 2017; FANTINATT; ROSA, 2021; SANTOS; MOURA,
2024).

Esses desafios tornam-se ainda mais evidentes nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
nos quais a maior parte das turmas é conduzida por professores generalistas, que, em
muitos casos, nao possuem formacao especifica em Computacao. Como consequéncia, esses
profissionais frequentemente encontram dificuldades para selecionar estratégias didaticas,
adaptar contetidos as caracteristicas de seus alunos e utilizar tecnologias educacionais que
apoiem o processo de ensino e aprendizagem (FANTINATI; ROSA, 2021; RIBEIRO et al.,
2019; SANTOS; MOURA, 2024).

No Brasil, essa discussao ganhou maior relevancia com a publicacao da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) Complemento de Computagao, em 2022 (BRASIL,
2022), documento que estabelece competéncias e habilidades relacionadas & Computagao
para toda a Educacao Basica. Posteriormente, a Politica Nacional de Educacao Digital
(PNED), instituida pela Lei n® 14.533/2023, reforgou a necessidade de implementagao
dessas competéncias nas escolas brasileiras (BRASIL, 2023). Embora esses documentos
representem um importante avanco para a area, eles também evidenciam um desafio ja
existente: disponibilizar recursos pedagogicos e tecnolégicos capazes de apoiar os professores

na implementacao do ensino de Computagao em diferentes contextos escolares.

No ambito da Educacao Basica, mais especificamente nos anos iniciais, é essencial
considerar os conceitos relacionados ao eixo do Pensamento Computacional (PC). Este
envolve a resolucao de problemas, a construcao de sistemas e a compreensao de comportamentos
humanos, constituindo uma habilidade fundamental para todos, e nao apenas para os
profissionais da drea (WING, 2006; MERTALA, 2021). Contudo, quando interpretado
de forma vaga como qualquer forma de raciocinio légico, o PC acaba confundido com
competéncias cognitivas genéricas, como planejamento ou organizagao, que sao, na verdade,

distintas (FOOHS; REBOU¢AS; KRiuGER, 2025).

No caso especifico dos estudantes do 4° ano, essa transposicao didatica enfrenta
desafios singulares relacionados ao desenvolvimento cognitivo da crianca. Nessa faixa etaria,
a transicao entre o pensamento concreto e o inicio da abstracao formal exige que conceitos
computacionais complexos, passem por uma adequagao com o intuito de torna-los mais
faceis de entendimento por parte dos estudantes (MATOS; SANTOS, 2020; WING, 2006).
A mediacao pedagogica, portanto, é o elemento crucial que permite ao aluno converter a

interacdo com o software em aprendizagem significativa, evitando que a tecnologia seja
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vista apenas como uma ferramenta de consumo passivo (SILVA et al., 2025b).

Nesse contexto, a transposicao desses conceitos para a realidade escolar impoe
um dilema estrutural: as redes de ensino precisam definir se incorporardao o ensino
de computacao como uma disciplina autonoma ou se o integrarao transversalmente
aos componentes curriculares ji existentes (SANTOS; MOURA, 2024). Essa decisao
¢é determinante, pois influencia nao apenas a metodologia de ensino, mas também o
tipo de recurso e o nivel de formagao necessarios aos professores. Conforme alertam os
autores, muitas escolas enfrentam limitagoes severas de infraestrutura, como a escassez de
equipamentos e conectividade, além de uma formacao docente que, frequentemente, nao
contempla a complexidade técnica e pedagogica exigida pela area (SANTOS; MOURA,
2024).

Por esse motivo, para (FANTINATI; ROSA, 2021), é imperativo repensar o
processo de ensino-aprendizagem, promovendo reformas que favorecam a adogao eficaz do
ensino de computacao. Isso demanda investimentos articulados na formacao continuada
dos professores e no desenvolvimento de estratégias pedagdgicas adequadas a realidade
escolar (FANTINATT; ROSA, 2021). Afinal, esse ensino é importante para que os alunos

compreendam o mundo e desenvolvam competéncias transversais como autonomia, criatividade,
resiliéncia, proatividade e flexibilidade (RIBEIRO et al., 2019).

Ha obstaculos que dificultam a eficiéncia desse ensino, como a desmotivacao dos
estudantes e a dificuldade de compreensao por parte dos alunos e aplicagdo dos conteudos
por parte do professor (NASCIMENTO; SANTOS; OLIVEIRA, 2023). Nesse cendrio, a
gamificagdo surge como uma estratégia pedagdgica robusta, capaz de transpor as barreiras
da desmotivagao ao transformar objetos de conhecimento em experiéncias imersivas e
estruturadas por mecénicas de jogo (Guillen Mandujano; QUIST; HAMARI, 2021). Ao
alinhar os elementos lidicos as necessidades psicolégicas béasicas dos alunos, como a
autonomia e o sentimento de competéncia, a gamificacdo fomenta o engajamento cognitivo
e afetivo, tornando a aprendizagem em computacao uma jornada significativa e nao
apenas um exercicio instrucional (BENNANI; MAALEL; GHEZALA, 2021; HAMARI;
KOIVISTO; SARSA, 2014).

Partindo dessa perspectiva, esta pesquisa considera que a eficidcia das tecnologias
educacionais nao depende exclusivamente das funcionalidades oferecidas pelo software,
mas também da capacidade do professor de utiliza-las como instrumentos de mediacao
pedagogica. Quando o ambiente permite a autoria e a personalizacao de contetiidos, o
professor deixa de atuar apenas como usuario da plataforma e passa a adapta-la as
necessidades de sua pratica pedagogica. Nesse contexto, este estudo investiga como essa
flexibilidade tecnologica pode influenciar a percepcao de autoeficacia docente e fortalecer

a mediacao no ensino de Computagao.

A relevancia deste estudo fundamenta-se na necessidade de desenvolver solug¢oes
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tecnologicas que fortalecam a atuacao do professor, especialmente diante dos desafios
relacionados a formagao especifica em Computacao e a adaptacao de recursos pedagogicos
as diferentes realidades escolares. Do ponto de vista cientifico, a pesquisa busca preencher
uma lacuna referente a relacdo entre autoria docente, personalizacao de contetidos e
mediacao pedagdgica em ambientes gamificados voltados ao ensino de Computagao. Além
disso, oferece subsidios para o desenvolvimento de sistemas educacionais mais adaptaveis ao
contexto escolar, ao evidenciar requisitos de arquitetura do sistema, principios pedagogicos
e mecanismos de interagdo que favorecem a autoria docente, a personalizacao de conteudos
¢ a integracdo entre gamificacio e mediacio pedagégica. E nesse contexto que se insere a

proposta apresentada nesta dissertacao.

Como forma de enfrentar os desafios apresentados, esta pesquisa propoe o LogicLand,
um ecossistema gamificado voltado ao ensino de Computagao nos anos iniciais da Educacao
Basica. O ecossistema é composto por um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificado
(AVAGQG), destinado aos estudantes, e por um Sistema de Gerenciamento de Contetdo
(CMS, do inglés Content Management System), voltado aos professores, que possibilita
criar, personalizar e organizar contetdos e atividades alinhados as competéncias previstas
pela BNCC complemento Computacao. Ao priorizar a autoria docente, o LogicLand busca
fortalecer a mediagao pedagogica e ampliar a autonomia do professor no planejamento das

atividades de ensino.

1.1 Objetivos

O objetivo geral desse estudo é analisar a influéncia de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem Gamificado (AVAG) e personalizavel no processo de mediacao do professor,
focando no ensino de conceitos de computacao para o 4° ano da Educacao Bésica. A
pesquisa utiliza a metodologia Design Science Research (DSR) para garantir o rigor no

desenvolvimento e na validacao de eficacia do artefato tecnologico no contexto escolar.

1.2 Objetivos Especificos

Especificamente, esse estudo busca os seguintes objetivos:

o Especificar, projetar e desenvolver um AVA gamificado integrado a um CMS,
permitindo que o professor customize contetdos, regras e elementos lidicos alinhados

as diretrizes da BNCC de Computacao;

» Investigar as praticas e estratégias de mediacao pedagdgica adotadas por professores
generalistas ao utilizarem um ambiente tecnolédgico flexivel e centrado na autoria

docente;
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o Mensurar quantitativamente e qualitativamente a usabilidade do sistema e a aceitacao

tecnolégica por meio de modelos consolidados;

o Avaliar o impacto do uso de ferramentas com autonomia de personalizacao sobre a
percepcao de autoeficdcia docente no ensino de nogoes de computagao para os anos

iniciais da Educacao Basica.

1.3 Questdes de Pesquisa

Diante dos objetivos delineados nessa pesquisa, para nortear esta investigacgao,
formulou-se a seguinte questao central, com base na necessidade de fortalecer a autonomia

do professor quanto ao ensino de computacao no 4° ano da Educacao Basica:

De que maneira a autonomia do professor na personalizacio de conteudos
gamificados em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) influencia a

mediacao pedagogica no ensino de nogoes de computacdo para o 4° ano?
Dessa questao principal, derivam as seguintes perguntas secundarias:

o Como o professor se apropria de um sistema flexivel para a construcao de cenarios

de aprendizagem?

e De que forma a autonomia na gestao de contetidos em um ambiente gamificado
altera a percepcao do docente sobre sua propria capacidade de ensinar conceitos de

computacao?

1.4 Contribuicoes

Esta pesquisa apresenta contribui¢oes de natureza tecnoldgica, metodoldgica e
cientifica para o ensino de computacao nos anos iniciais da Educagao Basica. As principais

contribuicoes sao descritas a seguir.

» Ecossistema gamificado para o ensino de Computacao: foi concebido, desenvolvido
e implementado o ecossistema LogicLand, composto por um Ambiente Virtual de
Aprendizagem Gamificado (AVAG), destinado aos estudantes, e por um Sistema
de Gerenciamento de Conteiddo (CMS), voltado aos professores. A proposta adota
uma arquitetura que desacopla o ambiente de aprendizagem das funcionalidades de
autoria, permitindo maior flexibilidade na organizagao dos contetidos e das atividades

pedagdbgicas.
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e Autonomia docente por meio da autoria de contetidos: o ecossistema foi
projetado para permitir que professores possam criar, editar e organizar contetudos,
atividades e elementos do ambiente gamificado sem necessidade de conhecimentos
em programagcao. Essa abordagem busca reduzir uma das principais limitagoes
observadas nos trabalhos relacionados, nos quais os contelidos normalmente sao fixos

e pouco adaptaveis as necessidades de cada contexto escolar.

« Integracao entre gamificacdo e mediacao pedagodgica: o ambiente proposto
articula elementos de gamificacdo, como narrativa, progressao por fases, feedback
imediato, sistema de recompensas e atividades de fixagao, com objetivos pedagdgicos
alinhados ao ensino de Computacao. Dessa forma, a gamificagdo passa a integrar
o processo de mediagao realizado pelo professor durante o desenvolvimento das

atividades.

e Construcao e avaliagcao do artefato por meio do Design Science Research:
o desenvolvimento do ecossistema seguiu as etapas propostas pela metodologia
Design Science Research (DSR), contemplando a identificacdo do problema, definigao
dos objetivos, projeto, desenvolvimento, demonstracao, avaliacdo do artefato e
comunicacao dos achados. Esse processo permitiu documentar de forma sistematica

tanto a construcao da solucao quanto sua avaliacao em contexto controlado.

e« Producao de evidéncias sobre usabilidade e aceitagdao tecnolégica: o
ecossistema foi avaliado por especialistas utilizando os modelos System Usability
Scale (SUS) e Technology Acceptance Model (TAM), permitindo analisar aspectos
relacionados a usabilidade, facilidade de uso, utilidade percebida e intencao de
utilizagdo do ambiente. Os resultados obtidos indicam que a proposta apresenta

potencial para apoiar o ensino de computagao na Educacao Basica.

o Contribuicao para a implementacao da BNCC Computacgao: ao disponibilizar
um ambiente que combina recursos de autoria docente, conteiidos personalizaveis e
atividades gamificadas, esta pesquisa oferece uma alternativa para apoiar professores
na implementacao das competéncias previstas pela BNCC complemento Computagao,
especialmente nos anos iniciais da Educagao Bésica, na qual tem um alto nivel de

abstragao de suas representacoes.

1.5 Organizacdo do Trabalho

Este trabalho esta estruturado em seis capitulos, organizados de modo a conduzir
o leitor desde a contextualizagdo tedrica até a analise empirica dos resultados obtidos. A

estrutura delineada busca responder a questao central sobre a influéncia da autonomia
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docente na mediacao de conceitos de computacdo em ambientes gamificados, conforme

descrito a seguir:

o O Capitulo 2 apresenta a fundamentacao tedrica que sustenta esta investigagao.
Inicialmente, discute-se o ensino de computacao na Educagao Béasica, com foco
nas competéncias estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Em seguida, abordam-se os conceitos de Gamificagao e Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA), explorando como esses sistemas podem servir como instrumentos
de mediacao pedagdgica. Finaliza-se o capitulo com uma discussao sobre a teoria
da autoeficacia docente e o papel da autonomia tecnologica no fortalecimento da

pratica do professor generalista do 4° ano da Educacao Basica.

o O Capitulo 3 dedica-se a revisao da literatura e ao levantamento de trabalhos
relacionados. Nesta secao, sao analisadas pesquisas recentes que exploram o uso de
plataformas gamificadas no ensino, bem como estudos que investigam a apropriagao
tecnologica por professores. O objetivo é situar a proposta do LogicLand em relacao
ao estado da arte, identificando lacunas referentes a flexibilidade e personalizacao de

conteudos pelo docente em sistemas voltados ao ensino de computagao.

o O Capitulo 4 detalha a fundamentagdo metodologica e o processo de construgao
do artefato, ancorados na abordagem do Design Science Research (DSR). O texto
descreve as seis etapas do ciclo de Peffers et al. (2007), iniciando pela identificagao do
problema por meio de uma Revisao Estruturada e a definicao dos objetivos da solugao
via Revisao de Escopo (RE). Sdo detalhadas as etapas de design e desenvolvimento do
ecossistema LogicLand (AVA e CMS). Adicionalmente, apresenta-se o delineamento
da fase de demonstracao, realizada em ambiente controlado com especialistas, e
o protocolo de avaliagdo, que utiliza os modelos System Usability Scale (SUS) e
Technology Acceptance Model (TAM) para mensurar a usabilidade e a aceitagao

tecnologica da proposta.

e« O Capitulo 5 é dedicado a apresentacao e discussao detalhada dos resultados
obtidos em cada fase do ciclo DSR. Nele, analisam-se os dados colhidos durante a
demonstragao e avaliacao, confrontando as evidéncias quantitativas dos questionarios
SUS e TAM com a observagao qualitativa da mediacao pedagogica. O capitulo discute
como a autonomia de personaliza¢ao concedida pelo LogicLand CMS influenciou a
percepcao de autoeficacia dos professores e a viabilidade da transposicao didatica dos
conceitos de computacao. Sdo apresentadas, ainda, as reflexdes sobre as limitacgoes
praticas encontradas e as potencialidades do artefato como ferramenta de apoio a
implementacao das diretrizes de Computacdao na BNCC para o 4° ano da Educacao

Basica.
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o O Capitulo 6 encerra a dissertacao com as consideragoes finais, sintetizando as
principais conclusoes acerca do impacto da autonomia tecnologica no ensino de
computagao. Por fim, sdo listadas as produgoes cientificas resultantes deste mestrado
e sugeridas perspectivas para trabalhos futuros que visem expandir o modelo de

gamificagdo centrada no professor para outros niveis da Educacao Basica.
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2 Fundamentacao Tedrica

Este capitulo apresenta os conceitos explorados para o desenvolvimento do estudo,
fornecendo uma base tedrica para compreender as técnicas utilizadas e as escolhas
metodoldgicas realizadas. Sao discutidos aspectos relacionados ao ensino de computagao e
pensamento computacional, BNCC complemento Computacao, 4° ano da Educacao Basica,
Ambientes Virtuais de Aprendizagem e aprendizado gamificado, visando contextualizar e

justificar as abordagens adotadas.

2.1 Ensino de Computacao e o Pensamento Computacional

A computacao tem se tornado ao longo dos anos um agente estratégico e transformador
na sociedade. Na educacao, a computacao nao apenas transmite competéncias técnicas,
mas garante a construgao de capacidades criticas, adaptativas e éticas, que sao de grande

importancia diante da sociedade e do mercado (MOTTA; RIBEIRO, 2026). Alguns estudos

acabam limitando o ensino de computacao a apenas praticas de programacao.

O ensino de computacao possui iniimeros desafios por sua natureza abstrata, e
isso agrava a dificuldade do aprendizado visto a sua natureza complexa e o alto nivel de
abstracao para a solucao de problemas, como as mudancas recorrentes quanto ao ambiente
e as sintaxes diante do tempo (PIRES; GOES; PESSOA, 2025). Alguns estudos combinam
os conceitos de computagdo e Pensamento Computacional (PC) sem uma distingao de
metodologias (OLIVEIRA et al., 2025).

Para Wing (2006) o PC constitui-se como um processo intelectual que integra
a solucao de problemas, a estruturagdo de sistemas e a andlise da conduta humana a
partir de alicerces da Computacio. E importante destacar que o PC nao se prende ao
ato de programar, fundamentando-se em pilares como o reconhecimento de padroes, a
decomposicao de desafios, a abstragao e a formulagao de algoritmos. Essa competéncia
nao esta restrita ao manuseio de ferramentas digitais, sendo, na verdade, uma habilidade
cognitiva transversal a diversos campos do saber. Portanto, a consolida¢ao do PC ocorre
quando o estudante internaliza esses conceitos e os mobiliza de forma pratica para solucionar
situagoes adversas (OLIVEIRA et al., 2025).

O PC nao é exclusivo para cientistas da computacao, mas todos podem se beneficiar
com o mesmo e nao usa-lo apenas para resolver problemas, mas formula-los também
(OLIVEIRA; MATOS, 2025). O PC é estruturado por quatro pilares que conversam
entre si, primeiro a identificagdo de um problema grande ou complexo e dividi-lo em

partes menores e mais faceis de resolver - decomposicao. Segundo, com base nessas
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partes separadas, sao feitas analises mais profundas e a identificagdo de problemas que ja
foram anteriormente resolvidos - reconhecimento de padroes. Terceiro, nesse processo sao
ignoradas as informagoes irrelevantes e foca-se nos detalhes mais importantes - abstracao e
por fim, quarto é quando sao feitas as regras para resolver os subproblemas que encontrou

no processo - algoritmos, todo esse processo pode ser visto na Figura 2.

Figura 2 — Analogia dos Pilares do Pensamento Computacional.
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Fonte: Imagem gerada com auxilio do Gemini. Google.

A importancia da insercao e desenvolvimento do PC é fundamental em um cenéario
onde o mundo estd cada vez mais digital, por isso adquirir habilidades que permitam
entender e utilizar a tecnologia de maneira mais criativa e critica vai contribuir para a

formacao de pessoas preparadas para os desafios futuros (SILVA et al., 2025a).

2.2 BNCC complemento Computacao

A constituicao de 1988 ja possui diretrizes educacionais que englobam todo o
territério nacional, contudo, a Base Nacional Comumn Curricular (BNCC) acabou
representando um grande marco na histéria da educagdo no Brasil (BRASIL, 1988).
Instituida como um guia normativo, a BNCC (BRASIL, 2018) determina as diretrizes
de aprendizagem que devem nortear o curriculo escolar, focando naquilo que é essencial
para a formacgao do estudante. O documento é operacionalizado através de competéncias
e habilidades, que traduzem os objetivos de aprendizagem em acoes concretas e saberes
aplicaveis. Para estruturar essa jornada educativa, a Base define objetos de conhecimento

que delimitam os topicos especificos e conteudos a serem abordados em cada etapa do
ensino (PIMENTA; COSTA,; JUNIOR, 2025).
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No ano de 2022 foi entao publicada oficialmente a BNCC complemento Computacao
(BRASIL, 2022), voltada para todos os segmentos de ensino basico (Educagao Infantil;
Ensino Fundamental e Ensino Médio) na qual é subdividida em eixos de aprendizagem que
compoem a Educacao Digital e a Computacao: mundo digital, pensamento computacional

e cultura digital, com suas respectivas especificidades como visto na Figura 3.

Figura 3 — Eixos da BNCC complemento Computacao.
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Fonte: (BRACKMANN, 2026), adaptado pelo Autor.

Conforme o parecer do CNE/CEB de 2022 (BRASIL, 2022), os eixos em questao

tém como objetivo:

1) o desenvolvimento de habilidades relacionadas & resolugao
de problemas de diferentes naturezas, através da construcgao de
algoritmos (pensamento computacional); 2) a compreensao de um
componente cada vez mais onipresente no século XXI, que é o
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mundo digital; e 3) a andlise do impacto desses dois primeiros
itens consoante aspectos da cultura digital que afetam a vida
cotidiana. Para que se possa trabalhar de forma adequada o
item 3, é necessario que se desenvolvam também os itens 1 e 2,
que sdo os fundamentos da Computacio relacionados as referidas
aprendizagens essenciais para cidadas e cidadaos no século XXI
(BRASIL, 2022, p. 23).

A implementacao foi norteada por normativas que estabeleceram nao apenas
os objetivos educacionais, mas também modelos de organizacdo curricular moldaveis
as necessidades de cada estado e municipio. Para viabilizar essa aplicagao, o material
disponibiliza quadros exemplificativos que auxiliam o professor na conducao das atividades
(LANDIM, 2025).

2.3 Anos Iniciais da Educacao Basica

A Educagao Bésica no Brasil, conforme preconiza a Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao Nacional (LDB n® 9.394/1996) (BRASIL, 1996), constitui a etapa primordial
para o desenvolvimento pleno do individuo, fornecendo os meios para sua insercao social e
progressao no trabalho. Dentro desse percurso, o Ensino Fundamental I ou Anos Iniciais,
assume um papel critico, pois ¢ 0 momento em que as estruturas de pensamento logico e a

alfabetizacao em multiplas linguagens sao consolidadas.

No contexto dos anos iniciais da Educacao Basica, o desenvolvimento da criancga é
marcado pela transigao para o que Piaget (1975) denomina Estagio de Operagoes Concretas.
Nesta fase, o aluno adquire a capacidade de realizar operagoes logicas, desde que aplicadas
a objetos ou situagoes tangiveis (SILVA; CAVALCANTI, 2026). Complementarmente, a
teoria de Vygotsky (1991) ressalta a importancia da mediagao por ferramentas e signos
no processo de aprendizagem. Assim, a introdugao de conceitos computacionais nesta
etapa escolar atua como um andaime (scaffolding) na Zona de Desenvolvimento Proximal,
permitindo que o aluno avance na sua capacidade de abstracao através da interagao com
elementos digitais estruturados (CABEZAS et al., 2025).

Diante desse cenario, é fundamental que o professor tenha um olhar mais amplo
relacionada ao ambiente educacional que se encontra, visto que é de grande importancia
considerar o contexto no qual o aluno esta inserido, além das estrategias e ferramentas que
ird utilizar. Essa necessidade visa permitir que o aluno em vez de estarem presos a praticas
mondtonas e obrigatérias, eles se sintam mais livres e interessados (MACEDO; ALVES,
2025). O papel do professor deixa de ser apenas de transmissor de contetidos, mas passa a
ser o de agente mediador das aprendizagens, pois a mediacao pedagdgica é vista como uma

acao planejada para orientar, adaptar e potencializar o processo de ensino-aprendizagem
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levando em consideragao as caracteristicas e necessidades da turma/alunos (FREITAS et
al., 2025).

2.4 Tecnologias da Informacio e Comunicacdo (TIC) e os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA)

Na sociedade a tecnologia tem sido uma forte aliada do ser humano, ainda mais
no contexto escolar com as possibilidades das webconferéncias e teleconferéncias o que
amplia a interagao educacional (BROTHERHOOD, 2025).

As tecnologias de comunicacao e informagao (TICs) trouxeram para o campo
da educagao a possibilidade das plataformas de ensino remoto, cursos on-line, onde os
ambientes modernos permitem que se tenha uma variedade de recursos e contetidos
diferentes, como videos, imagens, sons e outros, além disso os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA, do inglés: Learning Management System — LMS) que vem tornando
o conhecimento muito mais acessivel, mas em alguns casos ampliando a desigualdade

daqueles que ndo tem ainda o acesso as tecnologias (LIMA et al., 2025).

Os AVAs sao ambientes digitais que buscam mediar o processo de aprendizagem
através de um espago de interacao entre o professor e o aluno, independente de sua
localidade, tornando assim mais acessivel e inclusivo, uma vez que, pode ser acessado a
qualquer momento e de qualquer lugar, ndo importando o dispositivo (GARCIA, 2025).
Esse espaco é responsavel por integrar diversas caracteristicas para que o aprendizado
aconteca de forma interativa. Além de disponibilizar materiais didaticos, ele permite que o
aluno se envolva ativamente do contetdo, interagindo com os elementos, produzindo, se

sentindo parte do contexto, além de realizarem atividades avaliativas (GARCIA, 2025).

Apesar do surgimento e uso da tecnologia tenha resultado em transformacoes em
diversos ambitos da sociedade, incluindo na educag¢ao como ja mencionando, infelizmente
0s AVAs podem acabar sendo motivo para a insatisfacdo do aluno, resultando na falta de
estimulo, motivagao ou interesse caso o ambiente nao seja devidamente estruturado no
ambito pedagdgico ou se negligencie a gestao do tempo de uso e as competéncias técnicas
(alfabetizacao digital) apresentadas pelos alunos (SILVA; SANTOS, 2025).

2.5 Aprendizado Gamificado

Com o crescimento do uso das TICs, a necessidade de repensar novos métodos
e técnicas pedagdgicas se tornaram o foco de muitas instituicoes, principalmente para
deixar o aprendizado mais dindmico, evolvente e motivador, e assim emerge a gamificagao

(MORAES et al., 2025).
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A gamificagdo em cenarios educacionais é compreendida como uma estratégia
metodologica estruturada mediante a mecanica dos games, nao implicando necessariamente
na mediagao de jogos digitais. Essa abordagem busca ressignificar os espacos de aprendizagem
ao utilizar a linguagem e a estética dos jogos para construir ambientes mais prazerosos.
Se por um lado a estratégia é capaz de envolver o aluno na resolucao de problemas reais,
ajudando-o a dar significado aos conteidos estudados, de outro possibilita que o professor
elabore préticas pedagdgicas mais sintonizadas com as demandas discentes (SILVA et al.,
2014).

Estudos indicam que elementos como recompensas, competicao e feedback imediato
contribuem para que os ambientes de aprendizagem sejam mais interativos e motivadores,
apesar de seus efeitos dependerem do planejamento pedagogico adotado pelo professor
(J UCA et al., 2026). Além disso, ndo somente o engajamento cognitivo, a literatura aponta
o potencial da gamificacdo como alavanca para a inclusao e acessibilidade escolar, essa
estratégia pedagogica é capaz de promover o engajamento de alunos com perfis heterogéneos
ao integrar recursos de acessibilidade e planejamento docente estruturado. Os autores
salientam, contudo, que o éxito dessa pratica depende de investimentos em formacao
continuada e na superacao de limitagoes infraestruturais, elementos cruciais para assegurar

o protagonismo e a autonomia do estudante na cultura digital (JUCA et al., 2026).

2.6 Consideracoes Finais

Este capitulo estabeleceu os alicerces tedricos necessarios para a compreensao da
proposta de pesquisa, articulando os conceitos de pensamento computacional, as diretrizes
da BNCC para a computacao, as especificidades dos anos iniciais da Educac¢ao Basica,
as caracteristicas dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e as potencialidades
pedagégicas da gamificacdo no ensino. A fundamentacao apresentada demonstra que a
integragao dessas areas, quando mediada por um planejamento pedagogico adequado
e alinhada ao nivel cognitivo dos estudantes do 4° ano, pode efetivamente superar as

barreiras de desengajamento digital e pedagdgico.

Com base nesse embasamento, o capitulo a seguir, intitulado "Trabalhos Relacionados",
apresenta um resultado de um levantamento sobre a temaética. A teoria aqui discutida
servird como parametro analitico para a selecao e critica dos estudos encontrados no
levantamento bibliografico realizado em bases nacionais e internacionais. Dessa forma,
busca-se identificar lacunas na literatura que justifiquem a necessidade e a pertinéncia desta
dissertagao, estabelecendo um dialogo direto entre o que ja foi produzido pela comunidade

cientifica e a proposta de uso e finalidade do artefato desenvolvido nesse estudo.
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3 Trabalhos Relacionados

A integracao de elementos de gamificacdo em ambientes digitais tem se consolidado
como uma estratégia fundamental para superar as barreiras de engajamento no ensino de
conceitos abstratos (JUCA et al., 2026). No cenério da Educacio Basica, a convergéncia
entre Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) e mecénicas de gamificacao surge como
uma resposta a necessidade de curriculos de computacao mais dinamicos e aderentes a
realidade dos estudantes. Este capitulo examina trabalhos referentes ao desenvolvimento e
ao uso pedagdgico dessas plataformas, identificando os ambientes/ferramentas existentes e

as lacunas que o presente estudo visa preencher.

Realizou-se um levantamento bibliografico em busca de estudos que abordassem
o desenvolvimento ou o uso pedagégico de AVAs gamificados voltados ao ensino de
computacgao na Educacao Bésica. Para alcancar uma gama abrangente de estudos nacionais
e internacionais, a busca foi realizada nas bases: SBC-OpenLib (SOL), IEEE Xplore, ACM
Digital Library, SciELO e Google Scholar.

Para estruturar a pesquisa, foram definidos termos relacionados a Educacao Bésica,
computacao, motivacao, engajamento e ambientes virtuais de aprendizagem. A string de

busca utilizada foi:

((TITLE-ABS-KEY("basic education"OR "K-12"OR "primary education"OR "educagdo
basica")) AND (TITLE-ABS-KEY("computing education"OR "computer science
education"OR "ensino de computagdo")) AND (TITLE-ABS-KEY("motivation"OR
"engagement"OR "motivag&o"OR "engajamento")) AND (TITLE-ABS-KEY("virtual

learning environment"OR "ambiente virtual de aprendizagem")))

Adicionalmente, aplicaram-se filtros para refinar os resultados:

e Tipo de documento: Artigos;
« Area do conhecimento: Computacio e Educacio:

o Idioma: Inglés e/ou Portugués.

Essa busca resultou inicialmente em 110 artigos. Apés a leitura do titulo e resumo,
foram excluidos os artigos que nao tinham como foco a area de Ciéncia da Computagao
e aqueles que nao tinham relacdo com a Educagao Basica. Tais critérios de exclusao
reduziram a analise para 26 artigos, os quais foram lidos na integra para entao ser feita

a extracao e analise dos dados. Tais artigos forneceram subsidios para a definicdo dos
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objetivos do artefato, os quais visam atender as necessidades identificadas na literatura,

bem como as lacunas e desafios encontrados no ensino de computacao na educagao basica.

No entanto, constatou-se uma escassez de trabalhos que tratem diretamente da
criagdo ou uso de AVAs gamificados voltados para o ensino de computacao na Educacao
Basica, sendo mais comuns as publicagoes de estudos que foquem em jogos sérios com
propostas pontuais. Ainda assim, nos 26 artigos, 8 ambientes relevantes foram identificados
e sao apresentados a seguir, mesmo que nao sejam voltados inicialmente para a Educacao
Baésica. A analise comparativa dos oito ambientes selecionados foi sistematizada a partir de
sete dimensoes analiticas, selecionadas por sua relevancia na literatura e por sua aderéncia

aos requisitos de um sistema voltado aos Anos Iniciais mais especificamente.

O primeiro critério, mascote ou avatar incluso no sistema, fundamenta-se no conceito
de Agentes Pedagdgicos, que podem simular um parceiro social e, consequentemente,
ajudar no desenvolvimento do aluno bem como causando uma proximidade emocional e
aumentando a motivagao. Esse elemento simbélico amplia o interesse e a motivacao
dos estudantes, pois ajuda a transformar o processo educativo em uma experiéncia
mais significativa, além disso, nesse cenario percebe-se que a utilizagao de personagens
mediadores contribui para diminuir a ansiedade, estimular a criatividade e estreitar a relagao
entre professores e estudantes (LI; XU, 2023). Esses Agentes Pedagdgicos comegaram a
evoluir de simples representacoes graficas para Agentes Pedagdgicos Inteligentes, que

utilizam Inteligéncia Artificial para fornecer suporte adaptativo durante o contetdo
estudado pelo aluno (CRISPIM et al., 2025).

Ao combinarem elementos de fantasia, narrativa e interacdo, os mascotes facilitam
0 acesso aos conteudos e auxiliam as criancas na compreensao de conceitos abstratos por
meio de abordagens visuais, afetivas e participativas (SANTOS; SALVARO, 2026), além
disso ele pode funcionar como um facilitador emocional e cognitivo, ajudando assim a
contextualizar o contetido proposto (SILVA; CRUZ, 2026).

Em segundo e terceiro lugar, analisou-se o foco no ensino de computacgao e a
aderéncia a Educacao Basica. Tais pontos sdo importantes para verificar o alinhamento das
ferramentas com as competéncias estabelecidas pelo Complemento a BNCC complemento
Computagao (BRASIL, 2022), especialmente no que tange a progressao curricular necesséaria

para que o ensino de computacao em seus trés eixos ocorra de forma estruturada desde a
infancia (SANTOS et al., 2021; 77).

Para que um AVA nao se torne um repositorio isolado de jogos ou atividades praticas
de computacao, ele deve oferecer suporte informacional que sustente a transposicao didatica,
auxiliando o professor no processo de mediagao e o aluno na consulta auténoma (MAQUINE,
2020). A quinta caracteristica observada é se faz uso de storytelling (narrativa), o que
facilita na compreensao do conteiido e ainda ajuda no engajamento do aluno (RIBEIRO;

PALACIOS; TODT, 2024). A literatura indica que o encadeamento narrativo em ambientes
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gamificados reduz a carga cognitiva e aumenta o engajamento intrinseco, transformando a

resolugao de problemas légicos em parte de uma jornada (DICKEY, 2011).

O sexto ponto avaliado foram as atividades de fixa¢do, fundamentais sob a otica
da aprendizagem ativa. Tais exercicios garantem o feedback imediato, pilar da gamificacao,
permitindo que o discente identifique erros e refine seu pensamento légico em tempo real
(MEYER, 2022). Por fim, a ultima caracteristica, baseado na web foi observada sob a
vertente da democratizacao do acesso e da portabilidade. Sistemas web-based eliminam
barreiras de infraestrutura local (instalagdo e compatibilidade), facilitando o uso em
contextos diversos, como o modelo hibrido ou o uso de dispositivos moéveis no ambiente

escolar (CHOU; LIU, 2005).

A Tabela 1 resume comparativamente as caracteristicas analisadas em cada ambiente,
evidenciando que, embora todos estejam alinhados ao ensino de computacao e oferecam
atividades préticas, poucos disponibilizam um contetido didatico (teoria) antes da pratica

e nenhum destes foram projetados para o ensino na Educacao Bésica a priori.

Tabela 1 — Comparativo de Ambientes Gamificados.

Ambiente Gamificado Dimenso6es Analiticas

‘ 112|345 |67

BN Tri-Logic (BARBOSA et al., 2018) v |V
2 \ OneUp (DICHEVA; IRWIN; DICHEV, 2019) v v v
i\ 2TSW System (POLITO; TEMPERINI, 2021) v v
4 \ Rimigs (PRATAMA; SILITONGA; JOU, 2021) v v IV

Bl FGPE PLE (PAIVA et al., 2021) v |V

Bl UMLegend (CAGNAZZO et al., 2023) 7 7 7
B Damo’s Quest (ORMEMO et al., 2024) v v

T‘ EscapeScript (M et al., 2024) v VIV Vv VY

Legenda: 1: Mascote/Avatar do Sistema com IA | 2: Ensino de Computagdo | 3: Voltado para Educagédo Bésica |
4: Conteudo Tedrico Inserido | 5: Storytelling | 6: Atividades de Fixacdo | 7: Baseado na Web

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O Tri-Logic busca ensinar logica de programagao com atividades ltidicas e niveis
progressivos, interface simples e voltado as atividades praticas (BARBOSA et al., 2018). O
aluno tem acesso a varios exercicios que praticam a légica de programacao (Figura 4), que
vao desde manipulagao de varidveis até estruturas de repetigao, entre outros (BARBOSA
et al., 2018). Ao final de cada etapa, as atividades de fixacdo sdo validadas por um feedback
que retoma o conteudo visto e o converte para a linguagem de pseudocodigo, reforcando
a aprendizagem ativa. Por fim, o sistema é baseado na Web, garantindo a portabilidade

necessaria para diferentes contextos escolares.

O Tri-Logic apresenta uma convergéncia com as dimensoes de mediacao afetiva
analisadas nesta pesquisa ao utilizar a agente animada Brenda como um mascote pedagogico,
com o objetivo de sinalizar as mecanicas do jogo e as fases ao aluno, fundamentando-se na

premissa de que assistentes integrados podem melhorar o processo de ensino-aprendizagem e
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incentivar o estudante, funcionando como um facilitador emocional e cognitivo (BARBOSA
et al., 2018).

Figura 4 — Exemplo de um exercicio pratico no Tri-Logic.

Tri, agora que vocd sabe o congeite de operadores, devera posiciona-los para que executem

Fonte: (SANTOS, 2023).

commetamente cada operagie matematica

O OneUp, integrado ao Blackboard (Figura 5), pode ser descrito como um Sistema
de Gerenciamento de Cursos (CMS) gamificado, voltado especificamente para o ensino de
computagao no nivel superior, com foco em Estruturas de Dados. Embora permita a criagao
de avatares personalizados pelos alunos, a ferramenta carece de um mascote do sistema
ou agente pedagdgico mediador, o que, segundo a literatura citada, limita o potencial de
reducgao da ansiedade e o estabelecimento de uma proximidade emocional mais profunda no
processo educativo. Além disso, o ambiente nao incorpora elementos de storytelling ou um

encadeamento narrativo, baseando a progressao do estudante estritamente em indicadores
de desempenho técnico e acimulo de pontos (DICHEVA; IRWIN; DICHEV, 2019).

No que tange a aderéncia a Educacao Bésica, o OneUp nao foi projetado para
atender aos anos iniciais ou as competéncias do Complemento a BNCC complemento
Computacdo, apresentando uma estrutura mais rigida voltada ao autoestudo universitério.
O sistema utiliza uma terminologia que reflete o universo dos jogos, tratando objetivos de
aprendizagem como skills (habilidades) e testes como challenges (desafios), mas funciona
primariamente como um suporte a pratica, sem oferecer o contetido didatico (teoria)
integrado que sustentaria uma transposi¢ao didatica auténoma (DICHEVA; IRWIN;
DICHEV, 2019).

Por outro lado, o OneUp se destaca fortemente no critério de Atividades de
Fixacao e Feedback imediato. O sistema oferece suporte a exercicios de aquecimento para
autoavaliagdo e desafios sérios para composicao de nota, utilizando uma sinalizacao visual
por cores (verde, azul, vermelho e branco) que permite ao discente identificar erros e refinar
seu pensamento logico em tempo real. Por fim, sua arquitetura é totalmente baseada na

Web e integrada ao Blackboard como ja mencionado, o que favorece a democratizagao do
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Figura 5 — Interface do OneUp.

Upcomming Challenges

Latest Badges

8s Rz KA 8n 8o

Fonte: (DICHEVA; IRWIN; DICHEV, 2017).

acesso e a portabilidade, além de fornecer painéis de learning analytics e mecanismos de
comparacao social, como leaderboards, que visam aumentar o engajamento intrinseco do
estudante através da visualizagao clara de seu progresso (DICHEVA; IRWIN; DICHEV,
2019).

O sistema 2TSW ( Two-Tier Software Web) é uma plataforma gamificada projetada
para o gerenciamento de cursos e treinamento em logica e linguagens de programacao.
Assim como o OneUp, o 2TSW carece de um mascote ou agente pedagogico, além disso,
embora possua foco estrito no ensino de computacao, o sistema € voltado ao ensino superior
e nao apresenta aderéncia a Educacao Bésica de inicio. A ferramenta organiza os contetidos
em categorias de tépicos de interesse (como ponteiros ou estruturas), mas nao oferece
conteudo didatico tedrico integrado, funcionando como um repositorio de problemas de
programacao que o professor (administrador) disponibiliza para os estudantes (POLITO;
TEMPERINI, 2021).

O grande destaque do 2TSW reside em suas atividades de fixagdo (Figura 6) e
na robustez do seu sistema de feedback. Ao submeter uma solucao, o cédigo é testado
automaticamente (via testes unitdrios) e o aluno recebe um feedback detalhado que inclui
medalhas (Ouro, Prata, Bronze ou a Colher de Madeira para insucesso) e barras de nivel
que comparam, de forma andnima, seu desempenho com a melhor solugao possivel e com
a média dos pares (POLITO; TEMPERINI, 2021).

O sistema Rimigs ¢ uma plataforma de gamificacdo desenvolvida com o objetivo de

aumentar a motivacao e o desempenho de estudantes em aulas de programacao, utilizando o
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Figura 6 — Interface da lista das tarefas de programacao disponiveis do 2TSW System.

Esercizi presenti nel corso C_8 - Tecniche della Programmazione

Esercizio Categoria Traccia Partecipa!

Eal_SEQ Puntator L' esercizio richiede la scrittura della seguente funzione: - int sequenza(int “seq) che prenda in ingresso un array
di interi @ ne stampa il massimo. La sequenza dei numeri da controllare @' termianata da uno 0, mentre la

:y
dimensione dell' array e' N uguale a 10
4 Eal sMI Puntatori L'esercizio richiede la scrittura di una funzione che abbia il seguente profotipo: - int sommamdalnizio(int *arr, int
Q, b quanti, int daDove) in cui ‘ar* &' un array di interi dilunghezza N, ‘quanti indica quanti numeri vanno sommab
daDove' indica I'indice di inizio della La funzione deve restituire u ta la somma
degli element are senta defin fine N 10. ¢ deve controllare se il
valore 'quanti’ e’ mag s laDove' e’ maggire della dimensione
Voli_2 Tabelle
Statiche
restituisce 1 in caso di succe
MAXVOLI 10 - struct { minuti; }; - stru ar * destinarions; ot ora
oraPartenza; int p fi; ); - typede! struct vo 1 { TipoVolo arrayVoi[MAXVOLI); int
quantiVol; } - TipoTabella
3 Voli_3 Tabelle iede limplementazione di tre funzioni: - int indiceVolo(TipoTabelia t, char cod{]) che prende in
\ i’i Statiche sisce dove e' memorizzato il valo; - int jungiVolo(TipoTabella
che pre
50 di successa, 0 in caso c
cod(]) che prende in ingresso un puntatore alla tabella ed il codice d
successo, 0 nel caso di un codice falso. Le strutture da utiizzare sono le seguenti: - struct ora { it ore, minuti; )
struct vok { char codi nar * destinazione; struct ora oraPartenza; int postiLiberi; }; - typedef struct volo
typedet struct { TipoVoio arrayVelMAXVOLI; int quantiVol; } TipoTabella
Y iste Liste esercizio consiste nellimplementare due funzioni: - void ins Testalista(TipoLista * piis, TipoElemLista elem) che

prende in ingresso un puntatore ad una ista e un elemento da inserire e lo inserisce in testa; - TipoLista
9 t " [ TipoList

Fonte: (POLITO; TEMPERINI, 2021).

framework Octalysis como base para seu design. No que diz respeito as dimensoes analiticas
desta pesquisa, o ambiente utiliza uma estética medieval (Figura 7) para envolver o usuério,
mas nao tem um mascote do sistema ou agente pedagogico que atue como facilitador
emocional. Embora apresente um forte foco no ensino de computacao, o Rimigs foi
concebido para o contexto de ensino superior e aulas on-line, ndo demonstrando aderéncia

a Educagao Bésica ou ao cumprimento de competéncias curriculares para os anos iniciais

(PRATAMA; SILITONGA; JOU, 2021).

A dimensao do storytelling é trabalhada de forma ludica através de missoes (quests)
que os alunos devem cumprir de acordo com o assunto da disciplina, transformando
as tarefas em desafios de uma jornada. No entanto, o sistema funciona primariamente
como um suporte para a execugao dessas missoes e nao oferece contetido didético tedrico
integrado para consulta autonoma. Quanto as atividades de fixacao, o Rimigs promove a
autonomia através da escolha livre de tarefas, onde o progresso do aluno é validado pelo
feedback dos professores e por fim, é baseado a Web (PRATAMA; SILITONGA; JOU,
2021).

O ambiente FGPE PLE (Federated Gamereach Programming Environment) é uma
plataforma de codigo aberto e reutilizavel, projetada para o ensino de programacao através
de uma arquitetura baseada em componentes. No que tange as dimensoes analiticas desta
pesquisa, o sistema apresenta uma estrutura de interface mais tradicional, centrada em
um editor de codigo, console e visualizador de enunciados. Diferente de propostas mais
lidicas, o FGPE PLE nao utiliza um mascote do sistema ou agentes pedagogicos para
auxilio aos alunos (PAIVA et al., 2021).



Capitulo 3. Trabalhos Relacionados 35

Figura 7 — Interface do usuario no Rimigs.
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Fonte: (PRATAMA; SILITONGA; JOU, 2021).

O ambiente é estritamente voltado ao desenvolvimento de software, mas sua
concepcao ¢ direcionada ao ensino superior e cursos técnicos, carecendo de uma transposicao
didatica especifica para os anos iniciais ou alinhamento com a progressao curricular da
BNCC. O sistema nao oferece conteido didético (teoria) integrado diretamente na interface
de aprendizagem, funcionando como um ecossistema para a resolucao de desafios praticos.
A dimensao do storytelling é pouco explorada, uma vez que a progressao é baseada em
métricas de desempenho e pontuagoes em um ranking, sem um encadeamento narrativo.
Entretanto, o FGPE PLE destaca-se em suas atividades de fixacao e na agilidade do seu
feedback para informar o aluno (Figura 8) sobre recompensas e mudangas no leaderboard.
Por fim, por ser uma plataforma baseada na Web, o ambiente garante a portabilidade e

facilita o acompanhamento do progresso pelo professor (SWACHA et al., 2022).

O sistema UMLegend é uma aplicacao web, focada no auxilio ao ensino de praticas
de modelagem de diagramas de classes UML. Alinhado as dimensoes analiticas desta
pesquisa, a ferramenta permite a customizacao de um avatar para o usuario, nao dispoe
de um mascote ou agente pedagogico do sistema e, apesar de ser voltada ao ensino de
modelagem, nao apresenta aderéncia a Educacao Basica, sendo direcionada ao ensino de
engenharia de software no nivel superior (CAGNAZZO et al., 2023).

Quanto ao contetudo didatico, o UMLegend funciona como uma tela de modelagem
e nao inclui teoria ou conteidos didaticos integrados para consulta prévia, focando
estritamente na execucao pratica de exercicios (Figura 9). A dimensao de storytelling
é pouco explorada, limitando-se & progressao de niveis e experiéncia (XP) baseada na

dificuldade dos diagramas. Por outro lado, o sistema se destaca nas atividades de fixacao
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Figura 8 — Interface do usudrio (aluno) no FGPE PLE.
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2 Setring vesisb of the variables (so that the current x value goes to y, and the y value goes to x), and
finally display it on one line (also use a comma to their separation in the print
command & ndash; see example below) values of x and y variables.

s - DR © oo crm (2D
1 X, y= 3, 4
2 X, ¥my, X 42
3 print{x, y¥) r

Great job!

You've just solved your first exercisel

Fonte: (SWACHA et al., 2022).

e na precisao do seu feedback (CAGNAZZO et al., 2023).

Figura 9 — Exemplo de atividade pratica no UMLegend.
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Fonte: (CAGNAZZO et al., 2023).

O sistema Damo’s Quest é uma IDE gamificada implementada com o motor de
jogos Godot, cujo objetivo é o ensino de logica e estruturas de dados através de uma
linguagem de programagao propria (GALA). Em relagao as dimensoes analiticas desta

pesquisa, o ambiente foca na resolucdo de problemas computacionais em cenérios de

labirintos (Figura 10), mas nao incorpora um mascote do sistema ou agentes pedagdgicos
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para mediacao. O sistema possui um claro foco no ensino de computacao, abordando desde
a sintaxe basica até conceitos avancados como algoritmos de ordenacao e programacgao
orientada a objetos, porém, sua estrutura ¢ voltada para um publico técnico, carecendo de

aderéncia especifica & Educagao Bésica e aos anos iniciais (ORMERO et al., 2024).

Figura 10 — Interface do usudrio (aluno) no Damo’s Quest.
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Fonte: (ORMERO et al., 2024).

No que refere ao contetido didatico, o Damo’s Quest funciona como um ambiente de
experimentagao pratica e nao disponibiliza textos tedricos ou contetidos didaticos integrados
para consulta prévia, confiando no aprendizado por meio de exemplos e tutoriais basicos.
A dimensao de storytelling voltada para o personagem que percorre labirintos para coletar
itens, sem um encadeamento narrativo profundo. Entretanto, o ambiente se destaca em
suas atividades de fixacao e no sistema de feedback, realizando a interpretacao e deteccao
de erros de sintaxe em tempo real, além disso trata-se de um sistema com arquitetura
cliente-servidor e acesso via web (ORMERO et al., 2024).

O sistema EscapeScript encerra a analise dos oito ambientes selecionados, alinhado
as dimensoes analiticas desta pesquisa, o ambiente introduz os conceitos de programacao
através de narrativas envolventes e elementos gamificados. Apesar dessa forte carga
narrativa e da presenca de elementos como medalhas e conquistas, o sistema nao utiliza
um mascote do sistema assistivo para mediacao direta, focando mais na jornada do que

na figura de um agente pedagdgico.

Quanto ao foco no ensino de computagao e a aderéncia a Educagao Basica, o
EscapeScript foca no desenvolvimento de habilidades praticas e pensamento 16gico, visando
inclusive conectar estudantes a oportunidades de estdgio na industria. No entanto, por seu
carater profissionalizante e foco em desafios de codificacdo em tempo real, o sistema nao

demonstra aderéncia a Educacao Basica, sendo direcionado a estudantes de niveis mais
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avancados. Diferente de outros sistemas analisados, ele oferece uma biblioteca de recursos
abrangente, que funciona como um suporte informacional de tutoriais e documentagao,
embora o foco principal permanece na aplicagao pratica por meio de puzzles e desafios

narrativos.

As atividades de fixagdo no EscapeScript sdo intensas e ocorrem em arenas de
combate desenvolvidas em Unity, proporcionando um feedback em tempo real sobre a
aplicacao das habilidades de codificacdo contra pares e por fim, a plataforma é baseada na
Web (M et al., 2024).

3.1 Diferenciais do Ambiente de Ensino Proposto

A partir da andlise dos trabalhos relacionados, identificou-se que o ecossistema
LogicLand preenche lacunas criticas nao atendidas simultaneamente pelas ferramentas

existentes. Os principais diferenciais do artefato proposto sao:

« Mascote Pedagédgico do Sistema com IA: diferente de agentes estaticos ou com
respostas pré-programadas, o mascote do LogicLand atua como um agente inteligente.
Ele utiliza processamento de linguagem e logica adaptativa para oferecer mediagao
cognitiva e afetiva dinamica, personalizando o suporte com base no comportamento

e nas dificuldades especificas do aluno em tempo real (Figura 11).

Figura 11 — Mascote Logix - Agente Inteligente do LogicLand.

Lorem ipsum dolor sit amet, consec
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
cursus risus. Morbi tincidunt aliquam dolor in vulputate.
odio urna, gravida tristique iaculis eget, faucibus ac nisi
Olal Eu sou o Logix. Qual sua

semper nisl. Nam maXimus vestibulum augue quis iaculis

amet vehicula nulla.

Perguntar

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

o Autonomia Docente via CMS: enquanto a maioria dos sistemas possui conteudo

fixo, o LogicLand CMS permite que o professor atue como autor, personalizando
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desafios e narrativas.

» Integracao Teoria-Pratica-Narrativa: o sistema une suporte informacional
(teoria) ao storytelling progressivo, evitando o foco total na atividade, o que é

comum em sistemas puramente praticos.

« Foco na Educagao Basica (BNCC): o design é orientado especificamente para a
carga cognitiva de alunos dos anos iniciais da Educacao Basica, alinhando-se aos

eixos do Pensamento Computacional.

3.2 Consideracoes Finais

Este capitulo estabeleceu o panorama dos trabalhos relacionados, mapeando e
identificando as lacunas metodolégicas e estruturais que justificam o desenvolvimento do

ecossistema LogicLand.

Este trabalho diferencia-se das abordagens tradicionais por adotar uma concepg¢ao
de ecossistema de autoria gamificada, em contraste com o modelo de repositério de
exercicios fechados predominante na literatura. Enquanto a maioria dos trabalhos foca no
artefato como uma ferramenta finalistica de autoestudo para o aluno, esta pesquisa utiliza
o Design Science Research (DSR) para criar uma solugao de via dupla: um ambiente de
imersao para o aluno e uma plataforma de regéncia para o professor. Assim, o diferencial
reside na transformacao do professor de um mero espectador em um arquiteto ativo
da experiéncia, permitindo que a tecnologia atue como um suporte flexivel a mediacao

pedagdgica.
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4 Metodologia

Este capitulo apresenta a metodologia proposta para a construcao de um Ambiente
Virtual de Aprendizado Gamificado, adotando a abordagem do Design Science Research
(DSR) como método principal, que é fundamentado na metodologia Design Science, tendo
em vista a busca de solugoes por meio da consolidagao de conhecimentos, para resolver
problemas e criar artefatos tteis e avalidaveis (LACERDA et al., 2012).

O DSR é amplamente utilizado na area de sistemas de informacao e, mais recentemente,
tem sido aplicado com éxito na area da educacao para o desenvolvimento de tecnologias
educacionais. O diagrama do fluxo do conjunto de etapas aplicado neste estudo esta
resumido na Figura 12. O fluxograma apresenta o uso do Design Science Research (DSR)
no processo metodoldgico, utilizando o modelo proposto por (PEFFERS et al., 2007), um

dos mais consolidados no campo do DSR.

Figura 12 — Fluxograma de etapas do DSR.

Identificagdo do Problema Definicao dos Objetivos Desi D Ivi t

e Motivagao da Solugio esign e Desenvolvimento
Levantamento e analise > : i >
do problema por meio de A partir da compreensé&o e
revisdo de literatura; do problema, sdo Criagao do artefato com

L i . definidos os requisitos o | base na solucéo -
Apresentacado da funcionais e nao estabelecida.
motivacéo. funcionais do artefato.
Comunicacao Avaliacao Demonstracao ‘/

< Observacéo e medigéo da <
Comunicar o problema e eficicia do artefato;

sua importancia, o Demonstrar o uso do

= artefato, sua utilidade e = = Comparar os objetivos a | artefato para resolver o
novidade. com os resultados reais problema.
observados na
demonstragao.

Fonte: (PEFFERS et al., 2007), adaptado pelo Autor.

4.1 Meétodo

A escolha pela adogdo do método Design Science Research (DSR), conforme o
modelo de (PEFFERS et al., 2007), fundamenta-se na natureza hibrida do estudo, que
exige a construgao de um artefato tecnologico e, simultaneamente, a validagao de sua
eficacia pedagdgica. A seguir, detalham-se as seis etapas do ciclo DSR e suas aplicagoes

neste trabalho.
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A origem do DSR foi na area de Sistemas de Informagao, contudo, sua aplica¢ao
abrange diversas outras areas do conhecimento, visto que é uma pesquisa pragmatica
que pode ser de carater descritivo e/ou prescritivo pois diante de um problema propoe
uma solugio original e demonstrando seus beneficios na aplicacio da proposta(GALVAO;
MADUREIRA; SCHNEIDER, 2024).

Conforme aponta DAVILA e REIS (2025), a flexibilidade para compor as etapas
que abrangem tais diretrizes permite que o pesquisador escolha a referéncia mais adequada.
De maneira geral, contudo, as abordagens consideram as etapas de construcao e avaliacao

do artefato como essenciais, visando garantir a utilidade da solugao e o rigor do estudo.

4.1.1 Etapas da Pesquisa (DSR)

4.1.1.1 Identificacao do Problema e Motivacao

Esta etapa teve como objetivo compreender de forma aprofundada os desafios do
ensino de computagao no 4° ano da Educagdo Bésica. Diferente do levantamento focado
em ferramentas concorrentes apresentado no Capitulo 3 (cujo foco é o estado da arte de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem), a revisao realizada nesta se¢do possui uma natureza
diagnostica: buscou-se fundamentar a delimitagao do problema de pesquisa e identificar
lacunas entre a complexidade dos conceitos computacionais e as necessidades de mediacgao
pedagogica em sala de aula. Os critérios metodolégicos adotados para esse levantamento

diagnostico estao resumidos na Tabela 2.

Tabela 2 — Protocolo de busca bibliografica para identificacdo do problema.

Critério Descricao

Bases de Dados SBC OpenlLib, IEEE Xplore, ACM Digital Library,
SciELO e Google Scholar.

Termos de Busca ("pensamento computacional’OR  "ensino de
computagao') AND ('gamificacao") AND ("4°
ano'"OR "Educagao Bésica")

Periodo 2000 — 2026

Idioma Portugueés e Inglés

Critério de Inclusao Estudos que abordam o ensino de computacao na
Educacgao Basica

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A partir desse levantamento, foi possivel identificar que o problema nao reside
apenas na falta de ferramentas tecnologicas, mas na caréncia de ambientes que oferecam ao
professor a autonomia necessaria para realizar a transposicao didatica de forma flexivel e

lidica, uma vez que o ensino de computagao acaba se tornando uma atividade desafiadora
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por sua alta complexidade e a necessidade de abstracao de suas representagoes. Na
Educacao Basica se torna ainda mais dificil pela necessidade de oferecer um ensino lidico
capaz de desafiar e motivar os estudantes (CRUZ; MARQUES; OLIVEIRA, 2021). Esse
ensino nao é o mesmo que ocorre nas aulas de informatica que sao voltadas para as formas
de uso do computador, mas sim as técnicas indicadas para a resolucao de problemas
encontradas no estudo de programacao que, consequentemente, estao alinhadas com o
raciocinio 16gico (ARAGJO et al., 2015).

Entre os principais entraves esta a formacao do professor, que ainda carece de
uma integracao eficaz entre conhecimentos pedagdgicos e computacionais (FELIZARDO;
COSTA, 2012; OLIVEIRA; CAMBRAIA, 2020). Muitos professores nao se sentem preparados
para incorporar tecnologias digitais ao ensino e acabam recorrendo a métodos tradicionais,

menos eficazes diante do perfil atual dos alunos, cada vez mais imersos em ambientes

digitais (CARDOSO; FIGUEIRA-SAMPAIO, 2019; CRUZ et al., 2022).

Além disso, a falta de motivagao e engajamento por parte dos estudantes é um
fator recorrente, dificultando a aprendizagem em areas como computacao, que exigem
esforgo cognitivo continuo (SCHOEFFEL; WAZLAWICK; RAMOS, 2018). O engajamento
do aluno é definido como a energia ou esforco que se empregam na comunidade de
aprendizagem, observaveis por meio de uma série de indicadores comportamentais, cognitivos
e afetivos de forma continua. Quanto mais o aluno estiver motivado e engajado em sua
comunidade de aprendizagem, maior serda a probabilidade de canalizar essa energia de
volta para sua aprendizagem, levando a uma série de resultados de curto e longo prazo,

que também podem impulsionar ainda mais o engajamento (BOND, 2020).

Com o intuito de superar esses desafios, diversas iniciativas tém sido desenvolvidas
nos ultimos anos por pesquisadores da area, visando promover um maior engajamento
dos estudantes e contribuir para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem em
computacao (SCHOEFFEL; WAZLAWICK; RAMOS, 2018). Contudo, observa-se uma
lacuna no que tange a solugoes integradas que apoiem o professor para os anos iniciais
da Educacao Basica na aplicacao pratica dessas estratégias. Essa necessidade latente
configura-se como a principal motivagao para o desenvolvimento do artefato proposto

nesta pesquisa.

4.1.1.2 Definicao dos Objetivos da Solucdo

Esta etapa do DSR teve como propoésito identificar, com base na literatura, os
elementos essenciais para o desenvolvimento de um artefato que promova o engajamento, a
motivagao e a aprendizagem significativa no ensino de computagao no 4° ano da Educagao
Baésica. Os objetivos foram pautados na necessidade de oferecer ao professor ferramentas
de mediagao que permitam a personalizacao de conteidos, distanciando-se de abordagens

tradicionais e estaticas.
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A conducao da Revisao de Escopo (RE) seguiu as recomendagoes de (PETERS et al.,
2020), estruturando-se em etapas rigorosas de exploragao literaria. A busca por evidéncias
foi realizada nas bases de dados SBC OpenLib, IEEE Xplore, ACM Digital Library, SciELO
e Google Scholar, utilizando uma combinacao de descritores em portugués e inglés. Apods a
aplicacao dos critérios de inclusao e exclusao, consolidou-se um conjunto final de 38 artigos,

cujo processo de selegao é detalhado no fluxograma baseado no PRISMA-ScR (Figura 13).

Figura 13 — Estratégia de busca na Revisao de Escopo baseada no PRISMA-ScR.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Os resultados da RE indicam que a utilizacdo de elementos de jogos, como pontos,
niveis e recompensas, pode elevar o engajamento discente e atender a necessidades
psicolégicas basicas, como autonomia, competéncia e pertencimento (TULHA; CARVALHO;
COLUCI, 2021; LEAL, 2024). Além disso, a literatura aponta que o uso do storytelling
facilita a compreensao de conceitos abstratos e estimula a reflexao critica, contribuindo
diretamente para o desenvolvimento do Pensamento Computacional (PC) (YULIANAWATT;
NURHADI; MAYASARI, 2022; CAMBRAIA; BIONDO; OLIVEIRA, 2024). Observou-se
também que a presenca de contetudo didatico estruturado é fundamental para fortalecer

tanto a autonomia do aluno quanto o suporte oferecido pelo professor (PALOMINO;
NACKE; ISOTANTI, 2023).
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A partir desses achados, foram definidos os requisitos funcionais e nao funcionais

que orientam o desenvolvimento do artefato, sintetizados na Tabela 3.

Tabela 3 — Requisitos do sistema baseados na literatura.

Categoria Elementos Identificados

Funcionais Conteudo tedrico/préatico, storytelling,
feedback imediato, pontuacao,
recompensas e mascote com IA.

Nao Funcionais Arquitetura Web, interface responsiva
e acessivel, compatibilidade com todos
os dispositivos, visando a inclusao de
escolas publicas.

Fonte: FElaborado pelo autor (2026).

A integracao desses elementos visa a adequacao pedagbgica e tecnoldgica do
ambiente a realidade da Educacao Basica. Vale ressaltar que o diferencial desta proposta
reside na integragao do CMS (Sistema de Gerencimanto de Contetdo), que permite ao

professor atuar como autor da jornada pedagogica.

4.1.1.3 Design e Desenvolvimento do Artefato

O desenvolvimento do ecossistema LogicLand foi orientado por principios fundamentais
de User Experience (UX) e Design Centrado no Usuério, com foco em dois publicos distintos:
o aluno (cujo foco é a imersdo gamificada e a redu¢ao da carga cognitiva) e o professor

(cujo foco é a autonomia pedagdgica, a agilidade e a clareza de gestao).

Do ponto de vista pratico e metodolégico, a experiéncia de desenvolvimento seguiu
um processo iterativo de design de interface e testes de usabilidade. Inicialmente, a
concepgao visual e arquitetural passou pela estruturagao de wireframes e pelo desenvolvimento
de protétipos de alta fidelidade na ferramenta Figma. Essa abordagem pratica permitiu
simular interagoes, validar fluxos de navegacao e testar a acessibilidade visual antes da
codificagao propriamente dita, mitigando erros de usabilidade e assegurando que tanto
o AVA quanto o CMS atendessem aos critérios de eficiéncia, satisfacao e facilidade de

aprendizagem.

A escolha pela arquitetura Web justifica-se por sua ubiquidade, permitindo que o
sistema seja acessado em diferentes dispositivos presentes na realidade das escolas publicas,
eliminando barreiras técnicas de instalagao. Diferente de sistemas educacionais rigidos, o
design do LogicLand foi estruturado no sistema principal (AVA) apoiado pelo Sistema de
Gerenciamento de Contetido (CMS):

o LogicLand: focado na ludicidade através de storytelling progressivo, trilhas de
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aprendizagem gamificadas, atividades de fixagdo de conteidos, recompensas e

feedback imediato.

e LogicLand CMS (Sistema de Gerenciamento de Contetido): voltado ao
professor, funcionando como o ntcleo de personalizacao. Este sistema permite que o
professor atue como mediador ativo, adaptando os desafios encontrados no ensino de

computacao conforme as necessidades diagnosticas da turma.

Ao acessar o LogicLand, o usuario é recebido por um minitutorial de boas-vindas ao
ambiente, conforme apresentado na Figura 14. Esse recurso tem como objetivo familiarizar
0 usudario com o mascote, a narrativa do universo gamificado e os diferentes mundos

disponiveis no sistema.

Figura 14 — Inicio do Tutorial de Boas Vindas ao LogicLand.

LOGICLAN

Bem-vindo(a)!
Kleydson Beckman

UAU!! Que legal ter voce aqui. Eu sou o Logix e vou te dizer
rapidamente como funciona esse universo super maneiro.

.
LOGCLAND

O UNIVERSO

Bom, nos estamos em LogicLand, um universo magico e
com muito conhecimento. Aqui nos temos 5 MUNDOS

diferentes, que voceé vai descobrir na sua aventura!!

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Visando aproximar a experiéncia do usuario da linguagem estética presente nos
jogos digitais, o universo do LogicLand foi estruturado como uma ilha flutuante composta
por multiplos mundos com caracteristicas proprias. O ambiente foi projetado para oferecer
interatividade e dinamismo, favorecendo maior imersdo durante a navegacgao. Nesse
contexto, o sistema apresenta comportamento adaptativo em relagdo ao horario de acesso
do usuario, modificando elementos visuais da interface entre os periodos diurno, entardecer

e noturno, como apresentado na Figura 15.

Figura 15 — Dindmica do Tempo dentro do universo LogicLand.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).
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Essa estrutura assegura que os elementos de gamificagdo nao atuem apenas como
componentes estéticos superficiais, mas como mecanismos estratégicos capazes de ampliar
o controle do professor sobre a jornada de aprendizagem. Ao acessar cada um dos mundos
presentes no universo do LogicLand, o usuario é inserido em um ambiente personalizado
que integra storytelling, gamificacao e contetido pedagdgico, conforme ilustrado na Figura
16. Esses elementos foram projetados para sustentar o engajamento continuo do aluno e

favorecer experiéncias de aprendizagem mais imersivas e contextualizadas.

Figura 16 — Area de Cards de cada mundo do LogicLand.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

O LogicLand CMS foi concebido para facilitar e apoiar o processo de preparacao
e transposicao de contetudos pelo professor. Com o objetivo de reduzir a necessidade de
alternancia constante entre o CMS e o ambiente principal do LogicLand, a plataforma
incorpora um sistema de pré-visualizagao em tempo real, no qual todas as alteragoes
realizadas sao imediatamente refletidas na interface, conforme apresentado na Figura 17.
Esse recurso favorece ajustes continuos durante o processo de autoria, contribuindo para o

refinamento pedagégico do contetdo.

O CMS foi concebido com foco na autoria docente, permitindo que professores
criem, editem e organizem contetidos gamificados de forma estruturada e sem a necessidade

de conhecimentos técnicos em programacao. O processo de criacao ¢ dividido em duas
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Figura 17 — Interface de configuracao de cards e recompensas.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

etapas principais: configuragao de cards/recompensas e construcao de paginas de contetido

gamificado.

Na primeira etapa, o professor define elementos pedagbgicos centrais, como o
nome do card, sua descri¢ao, os objetivos de aprendizagem e os elementos de gamificacao
associados, como medalhas e recompensas. A Figura 18 ilustra esses elementos. Destaca-se
a possibilidade de geragdo automatica de medalhas por meio de inteligéncia artificial. Esse
processo utiliza a API da Pollinations.ai, na qual o CMS transforma o objetivo pedagogico
do card em um prompt visual, empregando técnicas de prompt engineering para garantir
que o resultado seja adequado ao publico infantil. Assim, a recompensa gerada permanece
semanticamente alinhada ao contetido, sem exigir habilidades de design por parte do

docente, como se observa na Figura 19.

Na segunda etapa, o docente constréi as paginas de contetido utilizando uma
variedade de componentes (Figura 20), incluindo elementos textuais, midias e recursos
interativos (Figura 21). Ao clicar no accordion, o professor pode visualizar uma imagem
do componente, seu nome, bem como informagoes sobre quando e como utilizé-lo (Figura
22), garantindo suporte adequado antes da sua selecdo para a construgao do conteudo.
Além disso, ao optar por componentes interativos ou com funcionalidades especificas, sao
exibidos textos instrutivos que auxiliam em seu uso adequado, conforme apresentado na

Figura 23.

Outra funcionalidade implementada consiste na integracao com atividades externas
por meio da plataforma Lumi Education', baseada no framework H5P. Essa integracao

possibilita a incorporacao de objetos de aprendizagem interativos diretamente no AVA,

! Disponivel em: <https://lumi.education/en/>. Acesso em: 2026.


https://lumi.education/en/
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Figura 18 — Elementos de Configuragao de Cards.
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tercidrias, além de como elas se para formar novas cores, e como elas se
relacionam entre sil! relacionam entre si, entendendo os

conceitos de cores primarias,
secundarias e tercidrias!

INSTRUCAO PARA O(A) PROFESSOR(A)

VA NO PRE-VISUALIZADOR AOC LADO, E CLIQUE EM CIMA DO MASCOTE LOGIX

Nome da Medalha do Card Descri¢Go da Medalha do Card ©
{ l'l 4 -
| Ex: Mestre das Cores ! Ex: Medalha dada por conseguir
A g desvendar todos os misterios das
cores, se tornando um(a) verdadeiro(a)
mestre(a) das cores! A medalha tem um
formate de paleta de pintura, com
varios splashs de tintas coloridas -
saindo dele. No meio tem dois pinceis
Medalha do Card ©
Gerar Medalha
QUANTAS PAGINAS DE CONTEUDO O CARD TERA?
L. >

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

ampliando as estratégias pedagdgicas disponiveis ao professor. Do ponto de vista didatico,
o uso de recursos como quizzes interativos, videos interativos e atividades gamificadas
favorece a aprendizagem ativa, ao mesmo tempo em que reforca mecanismos de feedback
imediato e engajamento continuo do estudante. Nesse contexto, a Figura 24 ilustra um

exemplo de atividade formativa desenvolvida com H5P, evidenciando sua aplicabilidade
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Figura 19 — Processo de Geracao da Medalha.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 20 — Accordion de Componentes para contetudos.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

como recurso de apoio a consolidacao de contetidos no ensino de computagao.

Essas funcionalidades materializam a autonomia docente no sistema, ao permitir
que o professor controle nao apenas o contetiddo, mas também a estrutura pedagogica, a
narrativa e os elementos de engajamento da experiéncia de aprendizagem. Do ponto de
vista de implementagao, o ecossistema utiliza tecnologias Web modernas (React, Firebase) e

protocolos de acessibilidade (autocontraste, compatibilidade com leitores de tela e VLibras).
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Figura 21 — Exemplo de Componentes Interativos.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

A escolha desta base tecnoldgica assegura que o ecossistema LogicLand funcione como uma
ponte, e ndo como uma barreira técnica, em escolas publicas com infraestrutura diversa.
Tais caracteristicas fundamentam a eficacia da proposta, permitindo que a transposi¢ao

didatica dos conceitos de computacao ocorra de maneira significativa.
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Figura 22 — Exemplo de detalhes de um componente selecionado.

Componente Exclusivo do Mundo

Componente textual, usado para deixar o conteddo interative. O

aluno precisara encontrar onde sio os pontos na vendinha do INSERIR
Logix que sdo interativos e dlicar para revelar o conteddo. (Obs.

Se atente para o tamanho do conteddo que ira inserir)

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Figura 23 — Exemplo de campo de edi¢ao de um componente.

#1 - CAIXA COM ETAPAS NUMERADAS ==n

INSTRUCAO PARA O(A) PROFESSOR(A)

** COMPONENTE DE CLIQUE **

SEMPRE QUE FOR ALGUM COMPONENTE QUE TENHA INTERAGAO DO ALUNO, E INPORTANTE QUE DEIXE CLARO NO
TEXTO, EX; CLIQUE NO NUMERO E DESCUBRA, CLIQUE NAS ETAPAS E LEIA, PASSE O MOUSE E DESVENDE,

Titulo:

MNova etapa ]

Conteddo:

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Quisque ut porttitor leo, in finibus sem.
Wivamus vitae feugiat lectus. Munc mi magna, fermentum ut velit in, euismod imperdiet velit. Quisque
elit ipsum, tristique nec dictum sit amet, commodo et nibh. Morbi nec ante in ante pharetra. Lorem
ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Quisque ut porttitor leo, in finibus sem. Vivamus
wvitae feugiat lectus. Nunc mi magna, fermentum ut velit in, euismod imperdiet velit. Quisque elit
ipsum, tristique nec dictum sit amet, commodo et nibh. Morbi nec ante in ante pharetra.

+ Adicionar Nova Etapa

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

4.1.1.4 Demonstracao

A etapa de demonstracao foi concebida como um ensaio de aplicacao pedagogica em
ambiente controlado, estruturado para demonstrar a aplicabilidade e eficacia do artefato
frente as competéncias da BNCC complemento Computagao (BRASIL, 2022) para o 4°
ano da Educacdo Bésica. Mais do que uma mera verificagdo técnica, este cenario simulado
buscou observar o artefato em pleno funcionamento como um elemento mediador da pratica

do professor.

O cenario foi construido em colaboragao com professores da area de Ciéncia da

Computacao e de outras licenciaturas, utilizando uma sequéncia didatica que abrangeu
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Figura 24 — Exemplo de uso de Atividade H5P.

E VERDADE OU MENTIRA?
A

7 ST W OEE

© computador entende letras exatamente como os seres humanos.
o True o False
© Check

oy =

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

as competéncias estabelecidas para o 4° ano da Educacao Béasica. A composicao deste
grupo foi por professores com experiéncia pratica na Educacao Bésica para assegurar a
adequacao da linguagem e da carga cognitiva das atividades e pesquisadores em Tecnologia

Educacional, capazes de analisar a robustez pedagbgica e a arquitetura do ecossistema.

O delineamento do cenario considerou o perfil de alunos de escolas publicas,
com o intuito de verificar a viabilidade e a resiliéncia do ecossistema em contextos que,
majoritariamente, dispoem de infraestrutura tecnoldgica limitada. A simulacdo permitiu
analisar se a autonomia de personalizacao de contetido concedida ao docente possibilitaria
uma transposicao didatica fluida, e se a interface gamificada seria capaz de sustentar
o engajamento cognitivo dos estudantes. Esta fase constituiu um ponto de inflexao
metodoldgica, no qual a observagao do uso pratico revelou nao apenas a funcionalidade
sistémica, mas a capacidade da proposta gamificada em traduzir conceitos computacionais

complexos para o nivel de desenvolvimento cognitivo do publico-alvo.

4.1.1.5 Avaliacao

A etapa de avaliacao buscou consolidar os achados da demonstracao por meio de
uma abordagem metodoldgica mista, fundamentada em instrumentos consolidados na
literatura cientifica. O processo foi conduzido em estrita observancia as normas éticas
de pesquisa com seres humanos, tendo sido previamente submetido e aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa (CEP), sob o protocolo registrado na Plataforma Brasil
(CAAE n® 97734226.7.0000.5087), garantindo o cumprimento dos principios de autonomia,

beneficéncia e justica no relacionamento com os participantes.

Para a mensuracao da eficidcia, da qualidade e da aceitagdo do artefato, foram

adotados dois instrumentos complementares:
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o System Usability Scale (SUS): utilizado para avaliar a usabilidade e a navegabilidade
do ecossistema. O SUS permitiu quantificar a percepcao dos participantes acerca da
facilidade de uso do ambiente, fornecendo métricas objetivas sobre a interface e a
Interacao Humano-Computador (IHC), elementos essenciais para validar a fluidez

da experiéncia do usuario no contexto educacional.

o Technology Acceptance Model (TAM): aplicado para investigar as intengoes de uso
e a percepcao de utilidade do AVA pelos docentes. O TAM foi fundamental para
compreender como os professores internalizam a tecnologia em sua pratica, permitindo
analisar se a autonomia de personalizacao oferecida pelo sistema é percebida como
um facilitador ou como uma sobrecarga de trabalho, gerando dados robustos sobre a

aceitacao da ferramenta como suporte a mediagao pedagogica.

A triangulacao entre os dados quantitativos obtidos por esses instrumentos e
as evidéncias qualitativas registradas durante a demonstracao viabilizou uma anélise
abrangente e aprofundada da proposta. Esta etapa é decisiva para a DSR, pois fornece
o embasamento empirico necessario para o refinamento do artefato, demonstrando sua
validade cientifica tanto sob o aspecto da utilidade tecnoldgica quanto da eficacia pedagogica
frente as diretrizes da BNCC.

4.1.1.6 Comunicacdo

A difusado do conhecimento gerado ao longo desta pesquisa concretiza a etapa final
do ciclo de DSR. Segundo as diretrizes do método, esta fase visa comunicar a relevancia
do problema, a estrutura do artefato e a eficacia da solugdo para a comunidade académica
e profissional, permitindo que o ecossistema seja replicado, avaliado ou aprimorado por

outros pesquisadores no campo da Tecnologia Educacional.

Nesse contexto, os fundamentos tedricos e o desenvolvimento inicial do ecossistema
LogicLand foram publicados no artigo cientifico intitulado Desenvolvimento de um AVA
apoiado em Gamificacao e Storytelling para o Ensino de Computacio na Educacao Bdsica
via Design Science Research, apresentado e publicado nos anais do XXIV Simpésio
Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025) (BARBOSA et al., 2025).
A aceitacao e publicacao da pesquisa na trilha de Educacao em um veiculo de relevancia
nacional e internacional na area de jogos e tecnologia, consolida a solidez metodologica
do ciclo de DSR adotado, além de atestar formalmente a utilidade, a importancia e a
originalidade da abordagem pedagodgica proposta. A continuidade desta pesquisa e o
aprofundamento das funcionalidades do ecossistema refletem-se no artigo Autonomia
Docente no Design de Experiéncias Gamificadas: Um CMS para Autoria e Mediacao
Pedagogica, o qual foi aprovado para publicacao na edicao de 2026 do SBGames.
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4.2 Consideracoes Finais

Este capitulo fundamentou as escolhas técnicas e pedagogicas da pesquisa sob o rigor
metodoldgico da DSR. A adogao das seis etapas propostas por Peffers et al. (PEFFERS et
al., 2007) permitiu que a constru¢do do AVA gamificado transcendesse o desenvolvimento
de software isolado, configurando-se como um processo cientifico de resolucao de problemas

voltado ao ensino de Computacao no 4° ano da Educacao Basica.

A estrutura metodoldgica aqui delineada estabelece uma relagao direta com a
fundamentagao tedrica apresentada no Capitulo 2, ao materializar as mecanicas de
gamificagdo e as diretrizes do Pensamento Computacional em um artefato tangivel e
avalidvel. Ademais, ao definir o uso de instrumentos validados como o SUS e o TAM,
esta secao consolida a base de confiabilidade necessaria para a coleta e a subsequente

interpretacao dos dados empiricos.

No préximo capitulo, serao apresentados e discutidos os dados colhidos durante as
fases de Demonstracao e Avaliacdo. A analise detalhard como o artefato se comportou no
cenario pratico e se os objetivos cientificos elencados nesta metodologia foram, efetivamente,

alcangados.
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5 Resultados

Este capitulo apresenta e discute os resultados da pesquisa, focando na anélise
de como o sistema LogicLand — composto pelo Ambiente Virtual de Aprendizagem e
seu respectivo Sistema de Gerenciamento de Contetido (CMS) — atua como mediador no
ensino de computacao para o 4° ano da Educacao Basica. Partindo da premissa de que a
flexibilidade para personalizar contetidos é um diferencial para a autonomia do professor,
os resultados aqui expostos evidenciam como essa autonomia influencia a percepcao de
eficacia do professor e sua capacidade de transpor conceitos complexos de computagao
para a realidade cognitiva dos alunos. A analise integra os dados de usabilidade e aceitacao
coletados durante a fase de avaliagao junto a professores de Ciéncia da Computacao e
outras areas com experiéncia de atuagdo que varia entre 2 a 10 anos, discutindo como o
sistema se integra a pratica pedagogica cotidiana e transforma o papel do professor em

mediador ativo do contetido pedagbgico.

5.1 Desenho do Experimento de Avaliacao

Seguiu-se a divisdo em duas fases. Na primeira fase, foi elaborado o cenario,
composto por texto narrativo e separa¢ao de contetido por meio de cards (Figura 25)
impressos e distribuidos entre os professores que continham os elementos necessarios para
ser desenvolvido no ambiente simulado (Figura 26). Nessa etapa foi feito inicialmente a
elaboracao do plano de aula por meio de um modelo (Figura 27) estabelecido alinhado ao
LogicLand CMS, para que assim fosse transposto para o CMS posteriormente. Na segunda
fase, os professores utilizaram seus planos de aula previamente preparados e o transpuseram
para CMS, o que consequentemente foi para o sistema em si. Participaram do estudo
nove professores com experiéncia de atuacao e conhecimento na tematica trabalhada, com
trajetorias que variam de 2 a 10 anos de experiéncia docente. A amostra abrange diferentes
niveis da Educacao Basica, contando com docentes atuantes na Educagao Infantil, no
Ensino Fundamental (I e II) e no Ensino Médio. O desenho do experimento contemplou os

eixos fundamentais e as lacunas identificadas durante as etapas anteriores do processo de

DSR.

Foi elaborado um protocolo de observagao estruturado (Tabela 4) que serviu como
instrumento norteador para a coleta de dados durante as simulac¢oes. Esse instrumento
auxilia o pesquisador no registro sistematico e concomitante dos eventos observados
(KOGA; RODRIGUES, 2020). Cumpre destacar que este protocolo nao configurou o
artefato final de avaliacao psicométrica, papel este desempenhado pelos modelos TAM e

SUS, mas atuou de forma complementar.
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Figura 25 — Exemplo de card usado na etapa de demonstracdao do DSR.

: - L
Ecossistema Pedagdgico .a_*

LOoGC

Seguranca @ responsabilidade no uso da tecnologia - EFO4C007 @ EFO4C0O08

{(Mundo Digital)

Habilidade: (EF04C007) Demonstrar posfura ética nas atividades de coleta,

fransferéncia, guarda e wso de dados.

Habilidade: (EF04C008) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das

Jontes de informagdes obiidas na Internet.

Modelo no H5P

Branching Scenario (Cenirio Ramificado) ou True/False (Verdadeiro ou Falso)

Criar decisdes como: “Compartithar dados pessoais?” — opgdo
correta: NAO, “Aceitar termos sem ler?” — op¢do incorreta. Cada
escolha leva a wma conseguéncia (segura ou de risco). foco em
desenvolver consciéncia sobre uso segure e ético da tecnologia ou
Apresentar situacdes como: " Toda informacdo da internet € verdadeira”
— FALSO., “"Devemos verificar a fonte antes de compartilhar” —
VERDADEIRO ou mostrar exemplos de fontes confidveis vs. duvidosas
com o foco em fazer o aluno entender a importdncia de avaliar a
confiabilidade das informacoes.

A" 4
e
E- LN

Fonte: Elaborado pelo autor.

A aplicagao deste protocolo preencheu uma lacuna metodolégica durante as
simulacoes, permitindo capturar reagoes em tempo real e comportamentos operacionais
dos docentes antes da submissdo aos questiondrios psicométricos (TAM e SUS). Enquanto
os modelos TAM e SUS forneceram o panorama macro e quantitativo da aceitagao do
software, o protocolo de observacgao viabilizou o registro dos microeventos pedagogicos e

operacionais que fundamentam e justificam os indices alcancados.
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Figura 26 — Aplicacao do cendrio simulado com professores.

Fonte: acervo do autor (2026).

Tabela 4 — Protocolo de observacao estruturado para o experimento de avaliagao.

Eixo de Avaliagao ‘ Indicador Observavel Escala
Transposicao Didatica | Configuracio do artefato sem auxilio 1-5
Transposicao Didatica | Adequagdo do tempo a rotina pedagbgica 1-5
Engajamento Cognitivo | Foco dos alunos durante a atividade 1-5
Engajamento Cognitivo | Interacido espontdnea sobre o contetido 1-5
Aderéncia BNCC Exploracao do contetido do 4° ano 1-5
Usabilidade Facilidade de execucdo do plano de aula 1-5

*Escala: 1 (Muito Fraco) a 5 (Excelente).
Fonte: Elaborado pelo autor.

No eixo da Transposicao Didatica, a observacao direta revelou um padrao
heterogéneo entre os participantes no indicador de configuracdo do artefato sem auzilio.
Evidenciou-se que a maioria dos docentes navegou de forma intuitiva pelas interfaces do
ecossistema, demandando pouca assisténcia externa. Essa autonomia foi impulsionada
pela presenga de textos instrutivos e elementos de orientacao visual distribuidos ao longo
do sistema de gerenciamento de contetiddo (CMS), justificando, heuristicamente, a alta
pontuagao média obtida no construto de Facilidade de Uso Percebida (PEOU) do TAM.

Por outro lado, o indicador de adequacdo do tempo a rotina pedagdgica sinalizou
os primeiros gargalos de fluxo, especialmente no que tange ao tempo demandado para
a criagdo e parametrizacao de novas paginas de conteido. Em funcao dessa assimetria,
as avaliagoes atribuidas pelo observador para estes indicadores foram de valor 4 e 3,

respectivamente.

Os indicadores associados ao Engajamento Cognitivo e a Aderéncia a BNCC
demonstraram que os docentes correlacionaram prontamente o potencial pratico do
software ao contexto escolar. Durante o registro sistematico, foram mapeadas evidéncias
verbais espontaneas dos professores destacando como a dindmica interativa do ecossistema

mitigaria a abstracao de conceitos computacionais para os alunos. Ademais, os participantes
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Figura 27 — Modelo de Plano de Aula para o LogicLand CMS.

e

.
. Configuracao dos Cards e Recompensa

LOGC

Plano de Aula

Computaggo para Educagdo Bdsica

Descriéo

Professores(as): Nome do professor
Instituigéo: Nome da instituigao (Ex: UFMA, UFPE)
Assunto do BNCC: Assunto [Cédigo]

Eixo do BNCC: Nome do eixo
Link BNCC: PDF

Aprendizado

Habilidades Nome da Medalha

Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui
Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui.

Descrigao da Medalha

Quantidade de Cards

[T TeT TeT TeT TeT TeT T2T T=T To]

Quantas Paginas?

" . Atividade do H5P (Lumi Education)

Configuragédo das Paginas (Contetido) Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui
. Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui.

Card: Titulo do Card
Pagina: 01 &
Pagina: Encerramento
Contetido:

Conteudo:

Digite seu texto aqui Digite Seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui

Digite seu texto aqui Digite se texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui

Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui

s Péndulo 1
Pégina: 02 Titulo: Digite seu texto aqui
Conteudo: Contetido: Digite seu texto aqui
Digite seu texto aqui Digite Seu texto aqui Digite Seu texto aqui Digite seu texto aqui Péndulo 2

Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Titulo: Digite seu texto aqui

Conteiido: Digite seu texto aqui
Pagina: 03 Péndulo 3

Conteudo: Titulo: Digite seu texto aqui

Contedido: Digite seu texto aqui
Digite seu texto aqui Digite Seu texto aqui Digite Seu texto aqui Digite seu texto aqui

Digite seu texto aqui Digite Seu texto aqui Digite seu texto aqui

Pagina; 04

Conteido:

Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui
Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui

Situagdo para Atividade Formativa
Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui
Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui Digite seu texto aqui

Fonte: Elaborado pelo autor.

demonstraram capacidade de contextualizar as diretrizes da BNCC propostas pelo sistema
tanto em cenarios reais cotidianos quanto em narrativas ficticias, validando a versatilidade
pedagogica da ferramenta. Consequentemente, ambos os indicadores receberam a pontuagao

4 na escala de observacao.

Por fim, o eixo de Usabilidade avaliado em tempo real serviu como o principal
elemento de triangulagao para os episodios de sucesso e falha de interface. A facilidade de
execucdo do plano de aula nao se mostrou uniforme: enquanto uma parcela dos docentes
transpds o planejamento pedagdgico para o sistema de forma intuitiva e sem entraves,
outros manifestaram picos de hesitacao e sobrecarga cognitiva temporaria ao interagir

com o gerenciamento e a criacao de paginas. Essa fric¢do inicial decorreu da grande
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possibilidade de funcionalidades oferecidas pela interface. Contudo, dado que essa hesitacao
se concentrou estritamente no primeiro contato com a ferramenta, o indicador consolidou-se

com a pontuagao 3.

5.2 Resultados da Demonstracao e Avaliacao

A apresentacao dos resultados segue uma abordagem de métodos mistos, consolidando
os dados observacionais obtidos durante a aplicagdo do protocolo estruturado (Tabela 4)
com as métricas psicométricas do TAM e do SUS. Esta triangulacao permite validar, sob
perspectiva qualitativa, a eficacia do sistema LogicLand como mediador pedagdgico. A

analise dos resultados foi categorizada em trés eixos principais:

« Efetividade da Transposicao Didatica: analisa a facilidade com que o professor
operacionalizou os conceitos de computacao através do CMS, refletindo sobre o

impacto do artefato na reducao da carga cognitiva do professor durante o planejamento.

+ Resposta ao Engajamento e a Interface: examina como os elementos gamificados
poderao influenciar na imersao dos alunos, baseando-se nas observagoes de foco e

interacao espontanea.

e Aderéncia aos Objetivos da BNCC: verifica a correlagao entre as acoes executadas

no ambiente simulado e as competéncias propostas para o 42 ano.

5.3 Procedimentos de Analise Estatistica

A analise dos dados coletados foi conduzida por meio de estatistica descritiva,
considerando as respostas obtidas a partir dos instrumentos TAM ( Technology Acceptance
Model) e SUS (System Usability Scale). O foco da avaliagdo concentrou-se na aceitagao
tecnoldgica, usabilidade e potencial de mediacao pedagdgica do artefato, ndo envolvendo

ainda mensuracao de aprendizagem discente.

Inicialmente, realizou-se a organizacao dos dados em planilhas eletronicas, seguida
do calculo de medidas descritivas, incluindo média, desvio padrao e distribuicao das

respostas para cada item dos questionarios.

Os resultados do SUS foram convertidos conforme a metodologia proposta por
Brooke (1996), resultando em uma pontuagao global de usabilidade variando de 0 a 100.
Ja os dados do TAM foram analisados a partir das dimensoes PU (Perceived Usefulness) e
PEOU (Perceived Ease of Use), sendo calculadas as médias individuais e gerais para cada

construto.
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Os resultados sao apresentados por meio de tabelas e andlise interpretativa,
permitindo compreender o desempenho do ecossistema LogicLand sob a perspectiva

dos professores participantes.

5.3.1 Resultados da Avaliacdo de Usabilidade (SUS)

A partir da consolidagao dos dados coletados através do questionario System
Usability Scale (SUS), obteve-se uma pontuagao global média de 94,6 pontos. De acordo
com a escala adjetivada proposta por Bangor et al. (2009), este resultado posiciona o
ecossistema LogicLand na categoria de usabilidade Excelente, superando amplamente a

média ocupacional de 68 pontos de corte da literatura.

A frequéncia das avaliagdes maximas (pontuagao 5) na maior parte dos itens
evidencia que os professores identificaram o ecossistema de software como intuitivo, livre
de inconsisténcias técnicas e com uma curva de aprendizado reduzida, minimizando a

necessidade de suporte técnico externo para a sua operagao pedagogica.

Figura 28 — Distribuicdo das respostas do questionario SUS aplicado aos participantes.

W 7° Eu penso que gostaria de usar o sistema ou
59 aplicativo com frequéncia.
W 2° Eu penso que o site ou aplicativo & simples

50 3° Eu penso que o site ou aplicativo & facil de
usar.

W 4° Eu penso que poderia usar o site ou aplicativo
sem o apoio de um fécnico.

W 5° Eu penso que as diversas fungdes do site ou
50 aplicativo estdo bem integradas, ou seja, tudo se
conecta e funciona bem
W 6° Eu penso que hd muita consisténcia no site ou
aplicativo, ou seja, sempre é do mesmo jeifo e...
W 7° Eu penso que a maioria das pessoas
aprenderiam a usar o site ou aplicativo muito ra...
W 8° Eu penso que o site ou aplicativo é muito
59 intuitivo, amigavel.
9° Me senti muito confiante ao usar o site ou
aplicativo.
W 10° Eu poderia usar o site ou aplicativo sem
precisar aprender nada novo.
50

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 28 evidencia a predominancia de avaliagoes maximas entre os participantes,
reforcando a percepcao de usabilidade do ecossistema LogicLand. Apesar da predominancia
de respostas maximas, alguns itens apresentaram pequenas variagoes que contribuem
para uma interpretacao mais aprofundada da experiéncia dos participantes. Os itens
relacionados a necessidade de aprendizagem inicial e a integragao das funcionalidades do
sistema apresentaram discretas redug¢oes nas pontuagoes, ainda que permanecendo em

niveis elevados de concordancia.

Observou-se, por exemplo, que parte dos participantes atribuiu valores ligeiramente
inferiores aos itens associados a facilidade de aprendizado inicial e a consisténcia operacional

da interface. Esse comportamento sugere que, embora o ecossistema tenha sido percebido
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como altamente utilizavel, determinadas tarefas ainda exigem um periodo inicial de

adaptagao cognitiva.

Esse resultado converge diretamente com os registros observacionais realizados
durante as simulagoes, nos quais alguns docentes demonstraram momentos pontuais
de hesitacdo ao estruturar contetdos mais extensos no CMS. Ainda assim, a rapida
estabilizagao do uso e a auséncia de dependéncia continua de suporte técnico indicam que
tais dificuldades nao comprometeram a percepc¢ao global de usabilidade do sistema por

parte deles.

Além disso, os itens associados a confianca de uso e a frequéncia potencial
de utilizacao obtiveram concentragao praticamente total nas categorias superiores da
escala. Esse comportamento reforga que os participantes nao apenas compreenderam
o funcionamento do ecossistema, mas também reconheceram sua aplicabilidade pratica

dentro do contexto pedagogico real.

5.3.2 Analise das Escalas do TAM e Aceitacao Tecnoldgica

Para interpretacao dos resultados do modelo TAM, considerou-se a média das

respostas agregadas em cada construto, baseada na escala Likert de 1 a T7:

e 1 a 3: Baixa percep¢ao;
o 4: Percepc¢ao neutra;

e 5 a 7: Alta percepcao.

Antes de proceder as inferéncias sobre a Utilidade Percebida (PU) e a Facilidade
de Uso Percebida (PEOU), avaliou-se a confiabilidade interna e a adequagao psicométrica
das escalas para a amostra do estudo. O instrumento nao continha itens com inversao
de polaridade (itens invertidos), dispensando o procedimento de reversdo matematica. A
consisténcia interna foi testada por meio do coeficiente Alfa de Cronbach («), obtendo-se
valores de a = 0, 88 para o construto PU e o« = 0, 84 para o construto PEOU. Como ambos
os valores superam o limiar de aceitabilidade recomendado na literatura de 0,70, atesta-se

a confiabilidade e a validade de construto adequadas do instrumento aplicado.

Os resultados descritivos dos construtos do TAM, computados a partir da média
aritmética das respostas dos participantes sao apresentados na Tabela 5, acompanhados

de seus respectivos Desvios Padrao (DP), valores minimos e maximos identificados.

A partir dos dados apresentados, observa-se uma baixa dispersao nas respostas dos
participantes (DP < 0,60), indicando uma elevada convergéncia e consenso estatistico.

Como as médias de ambos os construtos se situaram proximas ao valor maximo da escala
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Tabela 5 — Resultados descritivos dos construtos TAM.

Construto Meédia DP Min. Max.
PU 6,74 0,43 5 7
PEOU 6,61 0,57 5 7

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

(PU =6,74 e PEOU = 6,61), evidencia-se um forte efeito de teto decorrente da avaliagao

altamente positiva do ecossistema LogicLand.

A Figura 29 demonstra essa concentragao expressiva das respostas nas categorias
superiores da escala, evidenciando a aceitagao tecnoldgica. Uma analise detalhada da
distribuicao revela nuances sutis entre os construtos. Os itens de PU apresentaram
predominancia quase absoluta na categoria maxima, indicando consenso quanto ao potencial
pedagogico do sistema. Os docentes reconheceram a capacidade do software em otimizar
o planejamento das aulas, ampliar a eficacia da mediacao e facilitar a abordagem de

contetdos alinhados a BNCC Computagao.
Figura 29 — Distribuicao das respostas dos participantes para os construtos do TAM.

B PU1: Usar o sistema me permitiria realizar tarefas de
84 ensino mais rapidamente.

B PU2: Usar o sistema melhoraria meu desempenho no

84 trabalho.

PU3: Usar o sistema aumentaria minha produtividade.

84 B PU4: Usar o sistema aumentaria minha eficacia no
ensino de computacio.

W PUS: Usar o sistema tornaria mais facil ensinar os

a4 contetdos da BNCC.

W PUG: Eu consideraria o sistema util no meu trabalho.

I PEOU1: Aprender a operar o sistema seria facil para
mim.
84 I PEOU2: Eu acharia facil fazer o sistema realizar o que
eu quero (ex: personalizar conteddo).

84 PEOU3: Minha interagdo com o sistema seria clara e
compreensivel.

W PEOQUA4: Eu acharia o sistema flexivel para interagir.

" PEOUS: Seria facil tornar-me habilidoso no uso do
sistema.
84
PEQOUE: Eu acharia o sistemna facil de usar.

Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Por outro lado, embora o construto PEOU também tenha registrado médias elevadas,
observou-se leve dispersao em itens associados a operacao inicial do CMS. Participantes
atribuiram notas pontuais entre 5 e 6 em aspetos operacionais de gerenciamento. Contudo,
essa assimetria demonstra que barreiras operacionais menores nao foram suficientes para
comprometer a percepgao global de valor pedagdgico, validando que os beneficios praticos

do ambiente superaram o esforco de apropriacao tecnologica.

A andlise conjunta corrobora que, validadas a confiabilidade estatistica e a consisténcia
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interna das escalas, o ecossistema apresenta 6timos indices de utilidade e facilidade de uso

percebidas.

5.3.3 Anilise Qualitativa dos Feedbacks dos Participantes

Para complementar os achados quantitativos, a secao final do instrumento de coleta
capturou as percepgoes subjetivas e sugestoes dos docentes. A andlise de conteudo dos

depoimentos revelou trés nucleos tematicos principais:

1. Potencial Pedagégico e Redugao da Abstragao: os docentes destacaram o papel
do sistema em tornar os conceitos abstratos da ciéncia da computacao palpaveis para
os alunos do Ensino Fundamental. O participante 4 relatou: “Gostei muito do sistema,
principalmente por ele tornar menos abstrato o planejamento.” Em consonéancia,
o participante 3 afirmou que o sistema “facilitard muito nas aulas deixando mais

interativas e divertidas”.

2. Alinhamento com o Perfil dos Alunos (Nativos Digitais): foi reconhecida
a relevancia do artefato como uma tecnologia adequada as demandas geracionais
contemporaneas. O participante 6 pontuou como uma “Otima proposta ofertada pelo
LOGICLAND. Sera de grande importancia para aplica¢ao nas escolas com alunos

contemporaneos, ditos como nativos digitais!”

3. Oportunidades de Evolugao do Sistema (Escalabilidade): embora as avalia¢oes
de aceitacao tenham sido positivas, os professores apontaram caminhos valiosos para
futuras iteragoes do software. Foram sugeridas melhorias focadas na eficiéncia de
producao, como a “possibilidade de duplicar as paginas para acelerar a producgao
e também a possibilidade de reposicionamento de pagina” (Participante 8), além
da expansao do catalogo de conteidos pedagogicos, visto que um dos docentes

considerou “ainda limitada a quantidade de atividades” (Participante 8).

Em suma, a convergéncia entre os altos indices psicométricos quantitativos e o teor
elogioso dos comentarios qualitativos valida a eficacia do LogicLand, demonstrando que o
ecossistema cumpre os requisitos de engenharia de software e aceitacao docente para ser

introduzido com sucesso no ambiente escolar.

5.4 Discussao dos Achados: A Autonomia do Professor

A autonomia do professor, no contexto da transposicao didatica, nao se resume a
liberdade de escolha, mas a capacidade de adaptar o artefato tecnoldgico as necessidades

cognitivas de sua turma. Os resultados indicam que, ao remover as barreiras técnicas por
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meio do CMS, o ecossistema LogicLand permitiu que o professor atuasse com maior fluidez

e confianga.

Sob a perspectiva da mediacao pedagbgica, os resultados sugerem que a autonomia
tecnoldgica docente atua como um elemento estruturante para a apropriagao pedagogica
do ambiente digital. Diferentemente de plataformas educacionais centradas exclusivamente
na execucao de atividades previamente definidas, o LogicLand desloca o professor da
posicao de mero operador do sistema para a condi¢ao de autor ativo da experiéncia de

aprendizagem.

Esse aspecto torna-se particularmente relevante no contexto do ensino de computacao
para os anos iniciais da Educacao Basica, em que os conceitos frequentemente apresentam
elevado nivel de abstracao para os estudantes. Ao permitir a personalizacao de narrativas,
atividades e fluxos pedagdgicos, o ecossistema favorece a adaptagao do conteido as
especificidades cognitivas da turma e as estratégias individuais de ensino adotadas pelo

docente.

Os achados também indicam que a percepcao de autonomia esta diretamente
relacionada a sensacao de autoeficacia pedagdgica observada nos participantes. Em vez de
depender rigidamente da estrutura imposta pela tecnologia, os professores demonstraram
capacidade de moldar o ambiente conforme seus objetivos educacionais, reduzindo a

distancia entre planejamento pedagogico e implementagao pratica.

Nesse sentido, a elevada aceitacdo observada nos instrumentos TAM e SUS néo pode
ser interpretada apenas como evidéncia de qualidade técnica da interface. Os resultados
sugerem que a usabilidade do sistema influencia diretamente a liberdade operacional do
professor e, consequentemente, sua capacidade de mediagao didatica durante o ensino de

computacao.

5.4.1 Sucesso: A Personalizacdo como Ferramenta de Mediacao

O primeiro episédio selecionado destaca a experiéncia do Participante 4 durante a
transposicao de seu plano de aula para o CMS. O docente, que possuia experiéncia prévia
moderada com tecnologias educacionais, conseguiu configurar o cenario e estruturar a

narrativa pedagdgica sem qualquer intervencao ou auxilio do pesquisador.

Nas respostas psicométricas, este participante atribuiu nota maxima (7) a todos
os indicadores de Utilidade Percebida (PU) e Facilidade de Uso (PEOU). Em seu relato
qualitativo, enfatizou que o grande diferencial do sistema estd em “tornar menos abstrato
o planejamento”. Esse caso ilustra como a interface limpa do CMS mitiga a carga cognitiva
do docente, permitindo que ele foque exclusivamente na estratégia de transposicao didatica,

transformando o software em um mediador no processo de ensino-aprendizagem.
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5.4.2 Falha: Desafios na Interface e Carga Cogpnitiva

Em contrapartida, o segundo episédio analisa as dificuldades enfrentadas pelo
Participante 8, cujos dados quantitativos divergiram da tendéncia geral de saturacao
no topo da escala. Embora tenha avaliado o sistema de forma geral como positivo, o
participante atribuiu notas menores em dimensoes criticas de Facilidade de Uso (como
PEOU1 e PEOU2, onde pontuou com nota 5).

Durante a observagao, notou-se um aumento no tempo de execucgdo ao tentar
gerenciar grandes volumes de telas pedagbgicas consecutivas. No feedback qualitativo, o
docente explicitou o gargalo operacional ao sugerir a “possibilidade de duplicar as paginas
para acelerar a producgao e também a possibilidade de reposicionamento de pagina”,
justificando que considerava “ainda limitada a quantidade de atividades” referentes ao

H5P.

Este episédio revela que, embora o LogicLand seja considerado altamente 1til, a
falta de ferramentas de automagéao de fluxo de trabalho (como clonagem de péaginas e a
possibilidade de reordenagao) pode gerar picos de carga cognitiva e fric¢do na experiéncia

do usuario quando o plano de aula exige um design de telas mais complexo ou extenso.

5.5 Comparacao com Trabalhos Correlatos

Nesta secao, o ecossistema LogicLand é comparado aos trabalhos correlatos analisados
no Capitulo 3, com o objetivo de evidenciar suas contribui¢oes no contexto do ensino de
computacao na Educacao Basica. A comparacao considera caracteristicas relacionadas
a gamificacdo, autonomia docente, suporte pedagdgico, personalizacao e alinhamento as

diretrizes da BNCC complemento Computacao.

Os trabalhos analisados demonstram que a maior parte das plataformas existentes
concentra-se predominantemente na resolugao de exercicios praticos e em mecanismos
tradicionais de gamificacao, como pontuagao, niveis e leaderboards. Embora essas abordagens
contribuam para o engajamento dos estudantes, observa-se que poucas ferramentas oferecem

suporte efetivo a mediacao pedagbgica realizada pelo professor.

Ambientes como Tri-Logic (BARBOSA et al., 2018), Rimigs (PRATAMA; SILITONGA;
JOU, 2021) e EscapeScript (M et al., 2024) utilizam elementos narrativos e atividades
gamificadas para estimular a participacao dos alunos. Entretanto, tais sistemas possuem
conteudos relativamente rigidos, limitando a capacidade de adaptacao as necessidades

especificas de cada turma ou contexto escolar.

Ferramentas como OneUp (DICHEVA; IRWIN; DICHEV, 2019), 2TSW System
(POLITO; TEMPERINI, 2021) ¢ FGPE PLE (PAIVA et al., 2021) apresentam recursos

relevantes de acompanhamento e feedback, porém sao direcionadas majoritariamente
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ao ensino superior e nao foram concebidas considerando as especificidades cognitivas e

pedagdgicas dos anos iniciais da Educacao Basica.

Além disso, observou-se que nenhum dos trabalhos analisados integra simultaneamente:
(i) suporte a autoria docente; (ii) personalizagao de contetidos e narrativas; (iii) foco explicito
na BNCC complemento Computacao; e (iv) avaliagdo da experiéncia do professor quanto

a usabilidade e aceitacao tecnologica do sistema.

Nesse contexto, o LogicLand diferencia-se por propor um ecossistema integrado
composto por Ambiente Virtual de Aprendizagem e Sistema de Gerenciamento de Contetido
(CMS), permitindo que o professor personalize conteidos e elementos narrativos conforme
os objetivos pedagogicos da turma. Essa caracteristica amplia a autonomia docente e

fortalece a mediagdo pedagogica durante o ensino de conceitos de computacao.

Outro diferencial relevante consiste na presenca do mascote inteligente Logix,
desenvolvido para atuar como agente pedagogico de apoio, oferecendo auxilio contextualizado
durante as atividades e contribuindo para o engajamento e a mediacao cognitiva dos

estudantes.

Além disso, esta pesquisa direcionou parte significativa da avaliagdo para a experiéncia
docente, investigando aspectos relacionados a percepcao de utilidade, facilidade de uso
e autonomia pedagodgica por meio da aplicacdo combinada dos modelos TAM e SUS.
Diferentemente dos trabalhos correlatos, que frequentemente priorizam apenas métricas
de desempenho ou engajamento discente, o presente estudo buscou compreender também
como a flexibilidade tecnolégica influencia a atuacao do professor no processo de ensino-

aprendizagem.

A Tabela 6 apresenta uma sintese comparativa entre o LogicLand e os principais

trabalhos correlatos analisados.

Os resultados da comparacao evidenciam que o LogicLand avanca em aspectos
pouco explorados pelos trabalhos correlatos, principalmente no que se refere a autonomia
pedagogica do professor e a flexibilidade na construcao de experiéncias gamificadas.
Enquanto os demais ambientes concentram-se predominantemente na execugao de atividades
praticas, o ecossistema proposto neste trabalho busca integrar mediacao pedagogica,

personalizacdo e engajamento em uma tnica solucao.

Dessa forma, as contribui¢oes do LogicLand destacam-se nao apenas pelo uso de
mecanicas de gamificacdo, mas pela proposta de transformar o professor em autor ativo
do processo de ensino, permitindo que o ambiente se adapte as necessidades da realidade

escolar e as competéncias previstas pela BNCC complemento Computacao.
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Tabela 6 — Comparacao entre o LogicLand e trabalhos correlatos.

Ambiente Gamif. CMS Person. Docente  TAM/SUS Foco na BNCC
Tri-Logic (BARBOSA Sim Nao Nao Nao Parcial
et al., 2018)

OneUp  (DICHEVA; Sim Sim Parcial Nao Nao
IRWIN; DICHEV,

2019)

2TSW System Sim Nao Nao Nao Nao
(POLITO;

TEMPERINI, 2021)

Rimigs (PRATAMA; Sim Nao Nao Nao Nao
SILITONGA;  JOU,

2021)

FGPE PLE (PAIVA et Sim Parcial Parcial Nao Nao
al., 2021)

UMLegend Sim Nao Nao Nao Nao
(CAGNAZZO et

al., 2023)

Damo’s Quest Sim Nao Nao Nao Nao
(ORMEnO et al,

2024)

EscapeScript (M et al., Sim Nao Nao Nao Nao
2024)

LogicLand Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.6 Questoes de Pesquisa

Dadas as questoes de pesquisa estabelecidas no inicio deste trabalho, esta secao

apresenta as respostas fundamentadas nos resultados obtidos durante as etapas de

demonstragao e avaliagdo do ecossistema LogicLand fundamentadas no DSR. Cada questao

foi analisada com base na triangulacdo entre os dados observacionais, os resultados

quantitativos dos instrumentos TAM e SUS e os feedbacks qualitativos fornecidos pelos

participantes. A seguir, sao discutidas as principais conclusoes extraidas dos achados

experimentais.

e De que maneira a autonomia do professor na personalizacao de contetidos

gamificados em um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) influencia

a mediacao pedagodgica no ensino de nog¢oes de computacgao para o 42 ano?

— Os resultados indicaram que a autonomia oferecida pelo ecossistema LogicLand

influenciou positivamente a mediacao pedagbgica realizada pelos professores. A

possibilidade de personalizar narrativas, adaptar atividades e organizar contetidos

conforme a realidade da turma permitiu que os docentes estruturassem estratégias

de ensino mais proximas do contexto cognitivo dos alunos do 4° ano.

— Durante as simulagoes, observou-se que os participantes conseguiram associar os
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elementos gamificados aos objetivos pedagdgicos de forma natural, utilizando o CMS
nao apenas como uma ferramenta técnica, mas como um instrumento de autoria
pedagdgica. Essa flexibilidade contribuiu para reduzir a abstracao dos contetudos de

computacao, tornando-os mais acessiveis e contextualizados.

— Os relatos qualitativos reforcaram essa percepcao, especialmente nos comentarios
que destacaram a capacidade do sistema de “tornar menos abstrato o planejamento”
e favorecer aulas mais “interativas e divertidas”. Esses resultados demonstram que a
autonomia tecnologica do professor impacta diretamente sua capacidade de mediagao

no processo de ensino-aprendizagem.

« Como o professor se apropria de um sistema flexivel para a construcao de

cenarios de aprendizagem?

— Os resultados evidenciaram que os professores conseguiram se apropriar do sistema
de maneira relativamente intuitiva, mesmo apresentando diferentes niveis de experiéncia
com tecnologias educacionais. A maior parte dos participantes navegou pelo CMS sem
necessidade constante de suporte externo, demonstrando capacidade de compreender
a logica de funcionamento do ecossistema e adaptar os recursos as suas necessidades

pedagdgicas.

— A apropriacao do sistema ocorreu principalmente por meio da personalizagao
de cenarios narrativos e da organizagao das atividades gamificadas conforme os
objetivos de cada plano de aula. Os participantes utilizaram o ambiente para construir
sequéncias didaticas contextualizadas, explorando elementos visuais e mecanicas

interativas para aproximar os conteidos computacionais da realidade dos estudantes.

— Entretanto, também foram identificados momentos de hesitacao relacionados
ao gerenciamento de multiplas paginas e a organizacao estrutural dos contetudos.
Esses episodios indicam que, embora o sistema apresente elevada usabilidade,
funcionalidades voltadas a automacao e escalabilidade do fluxo de producao pedagogica

ainda podem ser aprimoradas.

o« De que forma a autonomia na gestao de conteiiddos em um ambiente
gamificado altera a percepcao do docente sobre sua préopria capacidade

de ensinar conceitos de computagao?

— A autonomia na gestao dos conteidos impactou positivamente a percepc¢ao de
autoeficacia dos professores em relacao ao ensino de computacao. Os resultados do
TAM demonstraram elevados indices de Utilidade Percebida (PU = 6,74) e Facilidade
de Uso Percebida (PEOU = 6,61), indicando que os participantes perceberam
o ecossistema como uma ferramenta capaz de apoiar efetivamente suas praticas

pedagdgicas.
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— A liberdade para adaptar contetidos e construir experiéncias alinhadas as necessidades
da turma fortaleceu a sensacao de controle pedagdgico dos docentes. Em vez de
atuar apenas como executores de atividades previamente definidas pelo sistema, os

professores assumiram um papel ativo na construcao das experiéncias de aprendizagem.

— Os depoimentos qualitativos reforgaram essa interpretagao ao evidenciarem que
os participantes perceberam o LogicLand como um recurso que potencializa a
criatividade docente e facilita o planejamento das aulas de computagao. Dessa forma,
os resultados sugerem que ambientes flexiveis e personalizaveis podem contribuir
para reduzir insegurancas relacionadas ao ensino de computacao, especialmente em

contextos nos quais os professores possuem formacao limitada na area.

5.7 Limitacoes da Pesquisa

Embora os resultados obtidos demonstrem elevado potencial do ecossistema LogicLand
como ferramenta de apoio ao ensino de computagao na Educacao Bésica, algumas limitagoes

devem ser consideradas na interpretacao dos achados desta pesquisa.

A principal limitacao refere-se ao tamanho da amostra utilizada durante o processo
de avaliacao. Participaram do estudo apenas 9 professores, niimero reduzido quando
comparado a estudos de carater quantitativo mais abrangente. Contudo, essa caracteristica
é compativel com pesquisas fundamentadas em Design Science Research (DSR), nas quais
o foco esta na validagao inicial do artefato e na andlise aprofundada de sua aplicabilidade
em contexto especifico. Dessa forma, os resultados obtidos nao possuem pretensao de
generalizacao estatistica para toda a populacao docente, mas sim de demonstrar evidéncias

iniciais de viabilidade, aceitacao e utilidade do sistema/artefato.

Além do quantitativo reduzido de participantes, a composicao da amostra também
representa uma limitacao metodolégica. Parte significativa dos docentes possuia familiaridade
prévia com tecnologias educacionais e recursos digitais, fator que pode ter influenciado
positivamente os indices de aceitacao tecnoldgica e usabilidade observados nos instrumentos
TAM e SUS. Em contextos compostos por professores com menor experiéncia tecnolégica,

os resultados relacionados a facilidade de uso podem apresentar comportamentos distintos.

Outra limitagao importante esta relacionada ao ambiente de avaliagao. O experimento
foi conduzido em contexto controlado e simulado, nao contemplando a aplicacao longitudinal
do ecossistema em salas de aula reais durante periodos prolongados. Embora os professores
tenham elaborado e transposto planos de aula auténticos para o CMS, nao houve
acompanhamento continuo da utilizagao do sistema em cenérios pedagogicos reais envolvendo
turmas do 4° ano da Educagao Basica. Dessa forma, fatores como gestao do tempo em
sala, comportamento coletivo dos alunos, infraestrutura escolar e limitagoes institucionais

nao puderam ser plenamente observados.



Capitulo 5. Resultados 71

Adicionalmente, a pesquisa concentrou-se predominantemente na percep¢ao docente
acerca da usabilidade, utilidade e aplicabilidade pedagdgica do sistema. Apesar de os
instrumentos TAM e SUS serem amplamente validados na literatura, ambos avaliam
percepcoes subjetivas dos participantes, nao medindo diretamente impactos objetivos
sobre aprendizagem, retencao de contetido, desempenho académico ou desenvolvimento do
pensamento computacional dos alunos. Assim, os resultados refletem prioritariamente a

aceitacao tecnologica e a percepcao pedagdgica dos professores.

Outra limitacao refere-se a auséncia de participacao direta dos estudantes durante
a etapa avaliativa. Embora os docentes tenham analisado o potencial do sistema para
engajamento e mediagdo pedagogica, nao foi realizada uma investigacao empirica envolvendo
os alunos como usudrios finais do Ambiente Virtual de Aprendizagem. Consequentemente,
aspectos relacionados a motivagao discente, experiéncia de uso infantil, acessibilidade

cognitiva e impacto real no processo de aprendizagem permanecem como questoes abertas.

Do ponto de vista técnico, algumas funcionalidades relacionadas a escalabilidade da
producao pedagodgica ainda nao estavam implementadas durante o experimento. Recursos
como duplicacao automatica de paginas, reorganizagao dinamica de contetdos e reutilizacao
de estruturas pedagogicas foram apontados pelos participantes como melhorias necessarias
para reduzir a carga operacional durante a construcao de atividades mais extensas. Essas
limitagoes impactaram parcialmente a fluidez de uso observada em determinados momentos

da avaliacao.

Por fim, o estudo concentrou-se especificamente no ensino de computacao para o
4° ano da Educacao Basica, alinhado as competéncias da BNCC exploradas durante o
desenvolvimento do artefato. Dessa forma, os resultados ndo podem ser automaticamente
extrapolados para outros niveis educacionais, disciplinas ou contextos pedagdgicos sem
investigagoes adicionais que validem a adaptabilidade do ecossistema em diferentes cenarios

de ensino e faixa etaria.

5.8 Trabalhos Futuros

Com base nas limitacoes identificadas e nos resultados obtidos, diversas possibilidades
de evolugao podem ser exploradas em trabalhos futuros, tanto no &mbito técnico quanto

pedagdgico e metodologico.

Uma das principais dire¢oes futuras consiste na realizagdo de estudos longitudinais
em ambientes escolares reais. A aplicagao continua do ecossistema LogicLand ao longo
de semestres letivos permitird investigar de forma mais aprofundada o impacto da
ferramenta no processo de ensino-aprendizagem, observando aspectos como adaptacao
docente, evolucao do engajamento dos alunos e integragao do sistema a rotina escolar. Essa

abordagem também possibilitara analisar fatores externos que nao puderam ser plenamente
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observados no ambiente controlado da presente pesquisa.

Outra possibilidade relevante refere-se a inclusdo direta dos estudantes como
participantes do processo avaliativo. Estudos futuros poderao investigar indicadores
relacionados a motivagao, engajamento, experiéncia de uso, retencao de contetiido e
desenvolvimento do pensamento computacional. A anélise da percep¢ao discente permitird
compreender nao apenas a aceitacao do sistema pelos professores, mas também os impactos

efetivos da gamificacdo e da narrativa interativa na aprendizagem.

A ampliagao da amostra e da diversidade dos participantes também representa uma
importante continuidade desta pesquisa. Trabalhos futuros podem envolver professores
de diferentes regides, niveis de experiéncia tecnolégica e areas de formacao, permitindo
verificar como fatores culturais, institucionais e pedagogicos influenciam a aceitacao e

utilizacao do ecossistema LogicLand.

Do ponto de vista técnico, futuras versoes do sistema podem incorporar funcionalidades
voltadas a otimizacao do fluxo de producao pedagodgica. Recursos como duplicacao
automatica de paginas, reutilizagdo de componentes, organizacao hierarquica de contetdos
e edicao colaborativa podem reduzir significativamente a carga operacional do professor

durante a construcao de atividades mais complexas.

Além disso, a integracdo de mecanismos de Learning Analytics apresenta-se como
uma oportunidade promissora. A coleta e analise de métricas relacionadas ao desempenho,
progresso e interacao dos alunos podera fornecer ao professor informacoes estratégicas para
acompanhamento individualizado da aprendizagem, permitindo intervencgoes pedagogicas

mais precisas e adaptativas.

Outro ponto envolve a incorporagao de recursos baseados em Inteligéncia Artificial
Generativa. Dentro do sistema ja existe um Agente Pedagégico Inteligente (Logix) treinado
para auxiliar o aluno no processo de aprendizagem, dando suporte nos momentos de
duvidas, porém, é importante pensar em ferramentas de apoio automatizado voltadas para
o CMS, onde podem auxiliar os professores na criacao de narrativas gamificadas, geracao
de atividades alinhadas a BNCC, sugestoes de trilhas pedagdgicas e adaptacao automatica
de contetidos conforme o perfil dos estudantes. Essa integracao pode ampliar a autonomia

docente e reduzir o tempo necessario para planejamento das aulas.

Por fim, futuros trabalhos podem explorar comparacoes entre diferentes abordagens
de gamificagdo e mediacao pedagodgica, analisando quais elementos possuem maior impacto
sobre motivagao, autonomia e aprendizagem dos estudantes. A realizacdo de estudos
comparativos entre o LogicLand e outros ambientes educacionais digitais também podera
contribuir para o amadurecimento cientifico da proposta e para a identificacao de estratégias

mais eficientes de integracao tecnoldgica na Educagao Basica.
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6 Conclusao

O ensino de computacao na Educagdo Bésica tem se consolidado como uma
necessidade estratégica diante das transformagoes sociais e tecnologicas. Com a publicacao
da BNCC complemento Computacao e da Politica Nacional de Educagao Digital (PNED),
tornou-se evidente a necessidade de desenvolver ferramentas e metodologias capazes de
apoiar a insercao do pensamento computacional desde os anos iniciais da escolarizacgao.
Entretanto, a implementagao dessas diretrizes ainda enfrenta desafios relacionados a
abstracao dos contetidos computacionais, as limitacoes estruturais das escolas e, principalmente,

a necessidade de fortalecer a atuacao do professor como mediador pedagdgico nesse processo.

Nesse contexto, esta dissertacao investigou como a autonomia do professor na
personalizacdo de contetidos gamificados em um Ambiente Virtual de Aprendizagem
influencia a mediagao pedagogica no ensino de nog¢oes de computacao para o 4° ano da
Educacao Basica. Para enfrentar esse problema, foi proposto o ecossistema LogicLand,
composto por um Ambiente Virtual de Aprendizagem Gamificado (AVAG) e por um
Sistema de Gerenciamento de Contetido (CMS), desenvolvido com base na abordagem
Design Science Research (DSR).

A metodologia adotada permitiu estruturar o desenvolvimento do artefato de
maneira iterativa e cientificamente fundamentada, articulando as etapas de identificacao
do problema, definicdo dos objetivos da solugao, design, desenvolvimento, demonstracao,
avaliacao e comunicacao dos resultados. Esse processo possibilitou nao apenas a construgao
de um sistema funcional, mas também a validagdo de sua viabilidade pedagégica e

tecnolégica no contexto da Educacao Basica.

As contribuicoes desta pesquisa concentram-se, principalmente, na proposicao de
uma abordagem de gamificacao centrada na autoria docente. Diferentemente de plataformas
educacionais tradicionais, estruturadas a partir de contetdos rigidos e previamente definidos,
o LogicLand foi concebido para permitir que o professor personalize narrativas, organize
trilhas de aprendizagem e adapte os conteidos as necessidades cognitivas e pedagogicas de
sua turma. Essa caracteristica transforma o docente em agente ativo da construcao da
experiéncia de aprendizagem, ampliando sua autonomia e fortalecendo sua capacidade de

mediacao pedagogica.

Outra contribuicao relevante esta relacionada a integragao entre gamificagao,
storytelling e suporte pedagdgico estruturado dentro de um tinico ecossistema. A combinagao
desses elementos oferece potencial para reduzir parte da abstragao inerente ao ensino de
computacao nos anos iniciais, favorecendo a contextualizacao dos contetdos e aproximando

os conceitos computacionais da realidade dos estudantes. Além disso, a presenca do
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mascote inteligente Logix oferece potencial para introduzir uma camada adicional de

suporte pedagogico, funcionando como elemento mediador durante o contetdo.

Do ponto de vista metodologico, a pesquisa também contribui ao integrar instrumentos
quantitativos e qualitativos para avaliacao da experiéncia docente. A utilizacao conjunta dos
modelos Technology Acceptance Model (TAM) e System Usability Scale (SUS), associada
ao protocolo de observacao estruturado, permitiu compreender nao apenas a usabilidade
do sistema, mas também a percepcao de utilidade, facilidade de uso e autoeficacia docente

diante de uma tecnologia educacional flexivel e personalizavel.

Os resultados obtidos durante a etapa de avaliagdo demonstraram expressivos
indices de aceitacao tecnoldgica e usabilidade relatados pelos participantes. O ecossistema
LogicLand alcangou média global de 94,6 pontos no SUS, posicionando-se na categoria de
usabilidade excelente. Paralelamente, os construtos do TAM apresentaram médias elevadas
para Utilidade Percebida (PU = 6,74) e Facilidade de Uso Percebida (PEOU = 6,61),

indicando forte aceitacao do sistema pelos professores participantes.

Além dos indicadores quantitativos, os resultados qualitativos evidenciaram que
os docentes perceberam o LogicLand como uma ferramenta capaz de reduzir a abstracao
do planejamento pedagdgico e facilitar a mediagao dos contetidos de computacao. Os
participantes destacaram o potencial do sistema para tornar as aulas mais interativas,
contextualizadas e alinhadas ao perfil dos estudantes, reforcando a importancia da

gamificagdo como estratégia de engajamento cognitivo e afetivo.

Entretanto, a pesquisa também identificou limitagoes importantes relacionadas a
escalabilidade do fluxo de producao pedagogica. Embora o sistema tenha apresentado
elevada usabilidade geral, alguns participantes relataram dificuldades associadas ao
gerenciamento de miltiplas paginas e a auséncia de funcionalidades de automagcao, como
duplicagao e reorganizacao dindmica de conteudos. Esses achados demonstram que, mesmo
em ambientes tecnologicamente bem aceitos, aspectos relacionados a carga operacional
docente permanecem como fatores criticos para a adogao sustentavel de tecnologias

educacionais.

Do ponto de vista cientifico, os resultados desta dissertacao reforcam a importancia
de compreender a tecnologia educacional nao apenas como ferramenta de transmissao de
conteiido, mas como elemento de apoio a mediacao pedagdgica e a autonomia docente.
Ao deslocar o foco da automagao para a autoria pedagbgica, o LogicLand propoe uma
abordagem que busca empoderar o professor em vez de substitui-lo, oferecendo mecanismos

para adaptacao contextualizada do ensino de computacao.

Apesar das contribui¢oes apresentadas, algumas limitacoes devem ser consideradas.
A avaliagdo foi conduzida em ambiente controlado e com uma amostra reduzida de

participantes, o que impede generalizagoes estatisticas amplas. Além disso, parte significativa
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dos docentes possuia familiaridade prévia com tecnologias educacionais, fator que pode ter
influenciado positivamente os indices de aceitacao observados. Outro aspecto importante
refere-se a auséncia de participagao direta dos estudantes durante a etapa avaliativa,
impossibilitando a analise empirica do impacto do sistema sobre motivacao discente,

retencao de contetdo e desenvolvimento efetivo do pensamento computacional.

Dessa forma, a aplicagdo do LogicLand em contextos reais de sala de aula,
envolvendo diferentes perfis de professores e estudantes, representa um caminho fundamental
para a continuidade desta pesquisa. Estudos longitudinais poderao investigar aspectos
relacionados a integracao do sistema a rotina escolar, a evolucao do engajamento dos
alunos e aos impactos pedagdgicos de longo prazo decorrentes da utilizacdo continua do

ecossistema.

Além disso, futuras versoes do sistema poderao incorporar recursos voltados a
otimizacao do fluxo de produgao pedagogica, como reutilizacdo de componentes, edi¢ao
colaborativa e automacao de cenarios de aprendizagem. A integracao de mecanismos de
Learning Analytics e Inteligéncia Artificial Generativa também apresenta grande potencial
para ampliar o suporte oferecido ao professor durante a construcao das atividades e o

acompanhamento do desempenho discente.

Parte dos resultados desta pesquisa foi consolidada e publicada no artigo cientifico
intitulado “Desenvolvimento de um AVA apoiado em Gamificacao e Storytelling para o
Ensino de Computacio na Educagdo Basica via Design Science Research”, apresentado
no XXIV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2025). Em
continuidade a esse trabalho, os avancos no desenvolvimento da plataforma e a investigacao
sobre a autonomia do professor foram formalizados no artigo “Autonomia Docente no Design
de Experiéncias Gamificadas: Um CMS para Autoria e Mediacio Pedagdgica”, aceito para
publicacao no SBGames 2026. Em conjunto, essas publicacoes validam academicamente os
fundamentos da proposta, ao mesmo tempo em que demonstram a evolugao do ecossistema

e a viabilidade da mediacao pedagogica através do ecossistema desenvolvido.

Por fim, conclui-se que o ecossistema LogicLand demonstrou potencial significativo
como ferramenta de apoio ao ensino de computacao na Educagao Bésica, especialmente ao
promover autonomia docente, mediacao pedagogica e personalizagao da aprendizagem. Mais
do que um ambiente gamificado, o LogicLand propoe uma abordagem centrada no professor
como autor ativo da experiéncia educacional, contribuindo para a construcao de praticas
pedagodgicas mais flexiveis, contextualizadas e alinhadas as demandas contemporaneas da

educacao digital.
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