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Stop Tecnologico: Gamificacao e
Aprendizagem Ativa no Ensino de
Fundamentos da Informatica @

Caroline Oliveira Ferraz !

Resumo

Este artigo apresenta e analisa a aplicacao da atividade "Stop Tecnoldgico" como
uma estratégia didatica inovadora para o ensino de Fundamentos da Informatica
no curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas. O estudo, baseado em um
relato de experiéncia com abordagem qualitativa e quantitativa, buscou
compreender como metodologias ativas e elementos de gamificaciao, como os da
plataforma Stopots, podem contribuir para a aprendizagem significativa de
conceitos técnicos. A atividade, uma adaptacao do jogo tradicional "Stop", foi
aplicada a estudantes do primeiro ano, que participaram individualmente. Os
resultados indicam alto engajamento e um desempenho académico positivo,
superando o modelo tradicional de ensino expositivo. A gamificacio demonstrou
ser uma ferramenta eficaz para promover a participacao ativa e a assimilacao de
contetidos de forma ludica. O estudo, portanto, justifica-se pela necessidade de
inovar o ensino técnico, tornando-o mais atrativo e alinhado as demandas da
cultura digital.
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Technological Stop: Gamification and Active
Learning in Teaching Fundamentals of
Informatics

Abstract

This article presents and analyzes the application of the "Technological Stop"
activity as an innovative didactic strategy for teaching Fundamentals of
Informatics in the Technical Course in Systems Development. The study, based
on a case study with a qualitative and quantitative approach, sought to
understand how active methodologies and gamification elements, such as those
from the Stopots platform, can contribute to the meaningful learning of technical
concepts. The activity, an adaptation of the traditional game "Stop," was applied
to first-year students, who participated individually. The results indicate high
engagement and positive academic performance, surpassing the traditional
expository teaching model. Gamification proved to be an effective tool for
promoting active participation and the assimilation of content in a playful
manner. The study is therefore justified by the need to innovate technical
education, making it more attractive and aligned with the demands of digital
culture.

Keywords

Technical education; Gamification; Fundamentals of Informatics; Active
methodologies; Meaningful learning.
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1. Introducao

A constante evolucao tecnologica impoe novos desafios ao processo de ensino-
aprendizagem, especialmente no contexto da educacdo técnica e profissional
voltados para a area de Tecnologia da Informacao e Comunicacao. O modelo
tradicional, focado em aulas expositivas e avaliacoes formais, muitas vezes nao
consegue acompanhar o ritmo e a dinamicidade do setor, resultando em
desmotivacao e baixo engajamento dos estudantes. Nesse contexto, a integracao
de metodologias ativas e o uso de recursos lidicos emergem como alternativas
promissoras para tornar o ensino mais atraente e, sobretudo, mais eficiente.

O presente artigo tem como objetivo apresentar e analisar a atividade "Stop
Tecnoldgico” como uma estratégia didatica para o ensino da disciplina de
Fundamentos da Informatica do Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas
Integrado ao Ensino Médio (Integral). A proposta consiste em uma adaptacao do
tradicional jogo "Stop" (ou "Adedonha"), em que os alunos, de forma individual,
devem relacionar conceitos técnicos a uma determinada letra sorteada. Essa
dinamica visa aprimorar o raciocinio rapido e a colaboracao, enquanto promove
uma revisao interativa dos contetidos e permite ao professor avaliar o nivel de
assimilacao da turma.

O curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas Integrado ao Ensino Médio,
ofertado no periodo integral, pertence ao eixo tecnologico de Informacao e
Comunicacao e tem como objetivo formar profissionais capazes de atuar em
diferentes etapas do processo de desenvolvimento de software, desde a analise de
requisitos até a implementagdo e manutencao de sistemas. Estruturado em trés
séries, o curso possibilita certificagbes intermediarias, como Auxiliar em
Desenvolvimento de Sistemas (12 série) e Programador de Computadores (22
série), culminando na habilitacdo profissional de Técnico em Desenvolvimento
de Sistemas ao término da 32 série

Dentro dessa organizacao curricular, a disciplina Fundamentos da Informatica,
ministrada na 12 série, possui carga horaria de 80 horas-aula, integralmente
praticas. Tal disciplina constitui a base para a compreensao de contetidos
posteriores, pois aborda temas essenciais como evolucao da informatica,
representacao binaria, hardware, software, redes de computadores, sistemas
operacionais e conceitos de virtualizacdo. Ao articular teoria e pratica desde o

inicio do curso, o componente curricular desempenha papel central na matriz,
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oferecendo aos estudantes subsidios para a compreensao e utilizacao de sistemas
computacionais em diferentes contextos.

Apesar de sua relevancia, observa-se que o ensino de Fundamentos da
Informatica enfrenta desafios quando apoiado exclusivamente em métodos
tradicionais, como aulas expositivas e provas escritas. Tais abordagens, ao
privilegiarem a memorizacao em detrimento da pratica, muitas vezes resultam
em desmotivacao dos alunos, dificultando a apropriacao dos conceitos técnicos.
No contexto do ensino médio integrado, em que o perfil dos estudantes mescla
adolescentes em fase inicial de formacao profissional com demandas proprias da
educacdo basica, estratégias centradas apenas na exposicio podem gerar
desinteresse, baixa participacao e dificuldades em relacionar os contetidos com
situacoes reais de uso.

E nesse cenério que se insere a proposta de utilizacio de metodologias ativas e
recursos ladicos como a gamificacdo, que visam aproximar o ensino da realidade
digital dos estudantes e estimular sua participacdo. Documentos oficiais, como a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), destacam a importancia da adoc¢ao de
metodologias que favorecam a resolucdo de problemas, a colaboracdo e a
criticidade (BRASIL, 2017). No mesmo sentido, as Diretrizes Curriculares
Nacionais para a Educacao Profissional Técnica de Nivel Médio (BRASIL, 2012)
reforcam a necessidade de praticas pedagogicas que articulem teoria e pratica,
promovendo aprendizagens significativas.

A questiao orientadora do estudo consiste em identificar de que maneira a
atividade "Stop Tecnoldgico" pode favorecer a aprendizagem dos conceitos
fundamentais de informatica e estimular a participacao ativa dos alunos. A
relevancia desta pesquisa reside na necessidade de inovar o ensino de
informatica, tornando-o mais atrativo e alinhado com as demandas do mercado
e com as caracteristicas da geracao atual de estudantes. Ao propor um modelo de
ensino-aprendizagem que se afasta da rigidez do método tradicional, a atividade
"Stop Tecnolo6gico" busca contribuir para a formacdo de profissionais mais

engajados e preparados para os desafios do mundo do trabalho.

2. Referencial Teoérico

A educacao contemporanea, imersa em um cendario de rapidas transformacgoes
tecnoldgicas e culturais, demanda novas abordagens pedagbgicas que preparem
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os estudantes para os desafios do século XXI. A fundacao teorica deste trabalho
repousa sobre a interseccao entre educacao, comunicacao e tecnologia, e como
essas areas se articulam para promover uma aprendizagem mais significativa e

engajadora.

2.1. Aprendizagem ativa e teorias construtivistas

A aprendizagem ativa tem como premissa central a participacao efetiva do aluno
no processo educativo, superando a ideia de ensino centrado exclusivamente na
transmissao de conteddo. Piaget (1976) afirma que o conhecimento é construido
a partir da interacao entre sujeito e meio, por meio de processos de assimilacao,
acomodacdo e equilibracdo. Essa perspectiva destaca a importancia da
experimentacdo, da resolucdo de problemas e da vivéncia pratica para que os
conceitos sejam efetivamente internalizados.

Vygotsky (2001), por sua vez, enfatiza o papel das interacGes sociais e da
mediacao docente no desenvolvimento cognitivo, propondo o conceito de Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP), espaco no qual o aluno é capaz de avangar
com o auxilio de colegas mais experientes ou do professor. Essa nocao reforca a
relevancia da mediacdo pedagobgica em atividades coletivas ou individuais,
especialmente em contextos técnicos que exigem a construcao gradual de
conhecimentos complexos.

Ausubel (2003) contribui com o conceito de aprendizagem significativa, que
ocorre quando novas informacoes se conectam de maneira nao arbitraria ao
repertorio prévio do estudante. Nesse sentido, cabe ao professor adotar
estratégias que facilitem essa integracao, possibilitando ao aluno atribuir sentido
ao que aprende. Em cursos técnicos, como o de Desenvolvimento de Sistemas,
essa perspectiva é essencial, pois permite que contetdos abstratos, como
representacao binaria ou arquiteturas de hardware, sejam ressignificados a partir
de exemplos praticos e aplicaveis.

Assim, a fundamentacdo construtivista respalda a utilizacado de metodologias
ativas, nas quais o aluno deixa de ser mero receptor e passa a atuar como sujeito
de sua aprendizagem, tornando-se protagonista em processos investigativos e

praticos.
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2.2, Educacao e Tecnologias digitais

A perspectiva de Moran (2013) sobre as metodologias ativas e midias é central
para a compreensao de como as tecnologias podem transformar o ambiente
educacional. Moran defende que a integracao efetiva das midias na educacao vai
além do simples uso de ferramentas; trata-se de repensar os processos de ensino-
aprendizagem, tornando-os mais hibridos, colaborativos e centrados no
estudante. Kenski (2018), em sua analise sobre as tecnologias e o ensino
presencial e a distancia, destaca que a tecnologia nao substitui o professor, mas
atua como uma mediadora poderosa na construcao do conhecimento. Ela permite
a flexibilizacao do tempo e do espaco, o acesso a uma vasta gama de informacoes
e a criacdo de novas formas de interacao e colaboracao entre alunos e educadores.
Nesse contexto, a cibercultura, conceito amplamente explorado por Lévy (1999),
oferece um arcabouco tedrico para entender as transformagoes culturais
decorrentes da disseminacao das tecnologias digitais. A cibercultura nao é apenas
um ambiente digital, mas um novo regime de producao, circulacao e recepcao de
saberes, onde a inteligéncia coletiva, a disseminacdo de informacdes e o
conhecimento compartilhado se tornam pilares fundamentais. Essa perspectiva
dialoga diretamente com a ideia de que o aprendizado nao se restringe a sala de

aula, mas se expande para redes e comunidades virtuais.

2.3. Comunicacao, Educomunicacao e Interatividade

A comunicac¢do, em sua esséncia, € um processo relacional e mediado. Martin-
Barbero (2003), em sua obra "Dos meios as mediacoes", desmistifica a ideia de
que a midia opera de forma unilateral, enfatizando a importancia das mediacoes
e da recepcao ativa do publico. Isso significa que o publico ndo é um receptor
passivo, mas constrdi significados a partir de suas proprias experiéncias e
contextos culturais. A educomunicacdo, por sua vez, campo de estudo que une
educacado e comunicacao, busca explorar o potencial dos meios de comunicacao e
das tecnologias digitais para fins pedagbgicos. Soares (2011), ao definir o conceito
de educomunicacdo, ressalta a importancia da gestao participativa do processo
comunicacional e do uso critico e criativo dos meios. Kaplin (2002) corrobora

essa visao ao propor uma pedagogia da comunicacao fundamentada no dialogo,
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na participagao e na reciprocidade, onde o ato de comunicar se torna um processo

de construcao mutua de conhecimento.

2.4. Tecnologia, Inovacao e Aprendizagem significativa

A area de tecnologia da informacao e comunicacao, com sua rapida evolucao,
exige que o ensino se adapte continuamente. Castells (1996), em sua anélise sobre
a sociedade em rede, descreve como a informacao e as redes de comunicacao se
tornaram a base da nova economia e da organizacao social. A inovacao
tecnologica, portanto, nao é apenas um fator de desenvolvimento econémico, mas
também um motor de mudancas culturais e educacionais. Turkle (2011), ao
investigar as interacdes humanas com a tecnologia em "Alone Together", alerta
sobre os efeitos ambivalentes do uso intensivo de dispositivos digitais,
destacando a necessidade de um uso consciente e critico.

Nesse cenario, a gamificacdo emerge como uma estratégia promissora. Ao
incorporar elementos de jogos (pontuacao, competicao, recompensas, desafios)
em contextos nao ladicos, a gamificacdo visa aumentar o engajamento, a
motivacdo e a retencdo de conhecimento. A teoria do "aprender fazendo",
resgatada por autores como Lévy (1999) e Kenski (2018), encontra na gamificacao
um aliado poderoso, pois ambas valorizam a experiéncia pratica, a tentativa e
erro, e a construcao do conhecimento por meio da acdo e da experimentacao. A
eficicia dessa abordagem ¢é amplamente corroborada por estudos sobre
metodologias ativas, que colocam o estudante como protagonista de seu processo
de aprendizagem.

A gamificac¢ao, entendida como a utilizacdo de elementos de jogos em contextos
nao ladicos, tem ganhado espago como estratégia pedagbgica capaz de aumentar
a motivacao e o engajamento dos estudantes. Huizinga (2000) ja apontava o jogo
como elemento central da cultura humana, um espago em que regras, criatividade
e interacdo se combinam para produzir aprendizagens significativas. Gee (2003)
amplia essa discussao ao analisar como os jogos digitais, por meio de feedback
imediato e progressao por desafios, oferecem condicoes favoraveis para o
aprendizado. Prensky (2012) acrescenta que os estudantes contemporaneos,
muitas vezes identificados como “nativos digitais”, estao habituados a interacoes
dinamicas e ladicas, o que exige da escola a incorporacao de novas linguagens

para aproximar-se de sua realidade.
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No contexto educacional, Kapp (2012) destaca que a gamificacdo pode ser
aplicada para criar experiéncias imersivas que promovem motivacao intrinseca e
estimulam a criatividade. Deterding et al. (2011) reforcam que os elementos mais
comuns da gamificacdo incluem pontos, rankings, medalhas e niveis de
progressao, mas alertam para o risco da chamada gamificacao superficial, que
reduz a experiéncia a um sistema de recompensas sem intencionalidade
pedagogica. Assim, a integracao da gamificacao ao curriculo deve ser planejada
de forma a potencializar o aprendizado, conectando os elementos ladicos aos
objetivos educacionais.

Nesse sentido, atividades como o “Stop Tecnoldgico” representam uma forma de
inserir a gamificacao no ensino de Fundamentos da Informatica, oferecendo aos
alunos um ambiente dindmico em que conceitos técnicos sao mobilizados em

situacoes de desafio, competicao saudavel e reflexao coletiva.

2.5. Ensino de Fundamentos da Informatica

A disciplina de Fundamentos da Informatica, presente no curriculo da 12 série do
curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, constitui um alicerce para a
formacao técnica, abordando contetdos que vao desde a evolucao da informatica
até sistemas operacionais e virtualizacdo. No entanto, historicamente, o ensino
desse componente tem sido marcado por metodologias tradicionais, baseadas em
aulas expositivas e exercicios repetitivos, que, embora necessarios em
determinados momentos, podem gerar resisténcia nos alunos. Isso ocorre porque
a linguagem técnica utilizada frequentemente se mostra abstrata e distante da
realidade imediata dos estudantes, dificultando a compreensao e a motivacao.
Autores como Tanenbaum (2016) e Sommerville (2011) ressaltam que a
consolidacao de uma base teoérica solida é imprescindivel para o aprendizado
subsequente em areas como redes, programacao e banco de dados. Entretanto,
também reconhecem que a excessiva énfase em conceitos sem a devida
contextualizacdo pratica pode comprometer o engajamento dos discentes. Nesse
sentido, a insercao de metodologias ativas e gamificadas pode ressignificar o
ensino de Fundamentos da Informatica, tornando-o mais préoximo da vivéncia
digital dos alunos e favorecendo aprendizagens duradouras.

Ao aproximar conceitos abstratos da pratica, atividades como o “Stop

Tecnologico” contribuem para a superacao das barreiras historicas do ensino

SCIAS Edu., Com., Tec., Belo Horizonte, v.7, n.2, p. 119-134, out./dez. 2025
e-ISSN:2674-905X



dessa disciplina. Ao mesmo tempo em que os estudantes revisam contetidos como
hardware, software, linguagens de programacao ou sistemas operacionais, sao
estimulados a exercitar habilidades cognitivas superiores, como anélise, sintese e
tomada de decisdo em tempo real. Essa abordagem favorece a retencao de
conteddos e estimula a motivacao, rompendo com a passividade caracteristica de

métodos exclusivamente expositivos.

3. Metodologia

A pesquisa desenvolvida caracteriza-se como um estudo de caso com abordagem
qualitativa e quantitativa, tendo como foco analisar a aplicacao da atividade “Stop
Tecnologico” no ensino da disciplina de Fundamentos da Informatica. Essa
escolna metodologica justifica-se pela necessidade de compreender em
profundidade as percepc¢oes, os desempenhos e o engajamento dos alunos em
uma experiéncia pedagodgica inovadora, bem como de levantar dados objetivos

sobre os resultados obtidos na prética.
3.1. Publico-alvo

O estudo foi realizado com uma turma da 12 série do Curso Técnico em
Desenvolvimento de Sistemas integrado ao Ensino Médio (periodo integral),
composta por 19 alunos, com idades entre 14 e 16 anos. Trata-se de um grupo
heterogéneo, formado em sua maioria por estudantes egressos do ensino
fundamental ptblico e com diferentes niveis de familiaridade prévia com
recursos tecnologicos. Enquanto alguns ja possuiam experiéncia em
programacao ou montagem de computadores, outros tinham contato restrito a
aplicativos basicos, o que representa um desafio adicional para o professor ao

nivelar os conhecimentos iniciais.
3.2. Materiais utilizados

A atividade foi realizada no laboratoério de informatica da escola, equipado com
computadores individuais conectados a internet. Utilizou-se a plataforma Stopots
(https://stopots.com/), ferramenta online gratuita que permite a criacao de salas
privadas para jogar versoes digitais do tradicional jogo “Stop”. Essa escolha
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deveu-se a sua interface simples, acessivel e intuitiva, dispensando instalacoes
adicionais e permitindo que todos os estudantes participassem de forma
simultanea. Além disso, a plataforma possui sistema automatico de sorteio de
letras pré selecionadas, registro das respostas e atribuicao de pontuacoes, o que

assegurou maior agilidade e transparéncia no processo.

3.3. Procedimentos metodologicos

O planejamento da atividade envolveu etapas preparatorias e de execucao.
Primeiramente, o professor selecionou e configurou as categorias de respostas de
acordo com os contetidos trabalhados na disciplina, entre elas: Hardware,
Software, Linguagem de Programacao, Personalidade da Tecnologia, Sistema
Operacional, Distribuicoes Linux, Extensao de Arquivo, Comando de
Prompt/Terminal, Componente de Rede, Atalho de Teclado, Profissional de
Tecnologia e Empresa de Tecnologia. Antes do inicio do jogo, realizou-se uma
revisdo rapida dos principais conceitos, para assegurar que os alunos
compreendessem o significado de cada categoria.

Durante a atividade, a plataforma sorteava uma letra aleatéria, e os alunos
deveriam preencher os campos da tabela digital com termos compativeis, dentro
de um tempo limitado. O primeiro estudante a concluir acionava a funcao de
“Stop”, encerrando a rodada. As respostas eram avaliadas por todos os
participantes, que poderiam excluir respostas erradas, com pontuacao atribuida
da seguinte forma: 10 pontos para respostas corretas e Unicas, 5 pontos para
respostas corretas, mas repetidas, e 0 pontos para respostas incorretas ou em
branco. Ao final de todas as rodadas, o sistema gerava um ranking com a

classificacao dos participantes.

3.4. Papel do professor e mediacao pedagogica

Durante a dindmica, o professor atuou como mediador do processo,
acompanhando o desempenho dos estudantes em tempo real, estimulando a
participacao e intervindo em situacoes de duvida ou impasse. Ap6s o término do
jogo, promoveu uma discussao coletiva para revisar as respostas, esclarecer

eventuais equivocos e destacar conceitos relevantes. Esse momento de reflexao
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foi fundamental para transformar a atividade em uma experiéncia de

aprendizagem significativa, indo além do carater competitivo e ladico.

3.5. Critérios de avaliacao e coleta de dados

A anélise da atividade baseou-se em trés critérios principais: (1) Engajamento dos
alunos, observado pela participacdo ativa, entusiasmo e envolvimento durante a
atividade; (2) Desempenho académico, avaliado a partir da quantidade e da
qualidade das respostas registradas; e (3) Feedback qualitativo, obtido por meio
de relatos espontaneos dos alunos ao final da atividade e pelas observacoes
registradas pelo professor em diario de campo. Esses dados possibilitaram a
triangulacao entre resultados quantitativos e qualitativos, garantindo maior

confiabilidade a analise.

4. Resultados e Discussao

A aplicacao da atividade “Stop Tecnologico” gerou resultados significativos, tanto
no aspecto de engajamento dos alunos quanto no desempenho académico e na
consolidacdo dos contetdos trabalhados na disciplina de Fundamentos da
Informatica. Os dados coletados a partir da observacao direta, do registro
automatico da plataforma Stopots e do feedback qualitativo dos alunos
permitiram identificar avancos relevantes, bem como desafios e limitacoes que

orientam melhorias futuras.

4.1. Engajamento dos alunos

O nivel de participacao foi elevado, com os 19 estudantes da turma envolvidos
ativamente em todas as rodadas do jogo. Durante a dinamica, observou-se
entusiasmo, concentracdo e espirito competitivo saudavel. Muitos alunos
verbalizaram frases de incentivo, brincadeiras e comemoracoes ao obterem
respostas Unicas ou ao alcancar pontuacoes mais altas, o que demonstrou um
ambiente de descontracdo e motivacao. Ao final da atividade, todos os
participantes manifestaram interesse em repetir a experiéncia em outras
ocasioes, sugerindo inclusive a adaptacdo da dinamica para novos contetidos e
disciplinas, como Banco de Dados e Redes de Computadores. Esse feedback
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reforca que a gamificacdo, quando bem planejada, tem potencial para
transformar a percepcao dos alunos em relacido as disciplinas técnicas,

tradicionalmente consideradas densas e abstratas.

4.2. Desempenho académico

No que se refere ao aprendizado, os resultados foram positivos. A maior parte das
respostas fornecidas pelos alunos estava correta, com poucas lacunas em
categorias mais complexas. As repeticoes entre respostas de diferentes alunos
foram frequentes, o que indica que conceitos mais basicos estavam bem
assimilados pelo grupo. Contudo, houve também momentos de surpresa: alguns
estudantes conseguiram lembrar de extensoes de arquivos e distribuicoes Linux
que o proprio professor nao recordava no momento, demonstrando que a
atividade oportunizou a emergéncia de saberes prévios e de curiosidade
individual, reforcando a nocdo de que o conhecimento é construido
coletivamente. Esse episodio revela ainda o potencial da gamificacdo para
valorizar o protagonismo discente e evidenciar que o professor também pode
aprender com seus alunos, em consonancia com a perspectiva freiriana de
educacao dialogica (FREIRE, 1996).

4.3. Desafios e limitacoes

Apesar dos resultados positivos, algumas dificuldades foram identificadas. Os
alunos demonstraram maior dificuldade em categorias como Personalidade da
Tecnologia e Linguagem de Programacao, sobretudo por se tratar do primeiro
bimestre do curso, quando ainda estdo em fase de familiarizacdo com o
vocabulario técnico. Isso resultou em campos em branco ou em respostas
incorretas. Além disso, a limitacao temporal imposta pela dindmica gerou certa
ansiedade em alguns participantes, que relataram dificuldade em pensar
rapidamente sob pressiao. Como melhorias, sugerem-se: (a) a inclusao de
glossarios prévios com termos relevantes, (b) a realizacdo de momentos de
revisao antes da atividade, (c) a adaptacao gradual da complexidade das
categorias conforme o avanco do curso e (d) a possibilidade de aplicar a dinamica

em grupos, explorando o potencial da aprendizagem colaborativa.
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4.4 Comparacao com métodos tradicionais

Ao comparar a experiéncia com métodos avaliativos tradicionais, como provas
escritas e listas de exercicios, os alunos relataram que a atividade se mostrou mais
estimulante, menos estressante e mais eficaz para revisar contetidos. Observou-
se que, ao contrario da passividade caracteristica das avaliacoes convencionais, o
“Stop Tecnologico” favoreceu a participacdo ativa, o raciocinio rapido e a
mobiliza¢do dos conhecimentos de forma contextualizada. Além disso, o formato
competitivo e ludico reduziu a ansiedade associada as avaliagbes, sem
comprometer a seriedade do aprendizado. Essa constatacdo esta alinhada a
literatura sobre metodologias ativas, que reforca a importancia da motivacao e da
experiéncia pratica como elementos centrais da aprendizagem significativa
(AUSUBEL, 2003; VYGOTSKY, 2001.

5. Consideracoes Finais

A experiéncia relatada neste estudo permitiu analisar a aplicacao da atividade
“Stop Tecnoloégico” como estratégia de ensino da disciplina de Fundamentos da
Informética em um curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas integrado ao
Ensino Médio. Os resultados obtidos apontaram para o alto potencial da
gamificacao como recurso pedagogico, especialmente quando utilizada de forma
planejada e alinhada aos objetivos curriculares.

Em primeiro lugar, verificou-se que a atividade promoveu elevado engajamento
dos alunos, com participacao integral e motivada de toda a turma. O carater
lddico e competitivo saudéavel favoreceu o envolvimento dos estudantes, que
demonstraram entusiasmo nao apenas durante a execucao da dinamica, mas
também ao solicitar novas edicoes em disciplinas futuras. Esse resultado
confirma a relevincia das metodologias ativas em estimular a motivacao
intrinseca e ampliar a disposicao dos alunos para aprender.

Do ponto de vista do desempenho académico, constatou-se que a maioria das
respostas fornecidas estava correta, mesmo sem consulta a materiais externos, o
que indica a consolidacao dos conceitos trabalhados. Destaca-se ainda a surpresa
em alguns episédios, como quando estudantes lembraram de extensdes de
arquivos e distribuicbes Linux que o proprio professor nao recordava,
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demonstrando que a atividade possibilitou a valorizagdo do protagonismo
discente e evidenciou a construcao coletiva do conhecimento. Esse aspecto
reforca a ideia de que a aprendizagem é um processo dial6gico, no qual professor
e aluno se constroem mutuamente, em consonancia com os principios defendidos
por Paulo Freire.

Por outro lado, foram identificados limitacoes e desafios, sobretudo nas
categorias de maior complexidade, como Personalidades da Tecnologia e
Linguagens de Programacao, que demandam conhecimentos mais avancados. A
ansiedade gerada pelo tempo reduzido também foi um obstaculo para alguns
estudantes. Nesse sentido, propoe-se como melhorias: a oferta de glossarios
prévios, a realizacao de revisoes conceituais antes da dinamica, a adaptacao da
complexidade das categorias de acordo com a progressio do curso e a
possibilidade de aplicar a atividade em grupos, estimulando a aprendizagem
colaborativa.

Ao comparar o “Stop Tecnolégico” com métodos tradicionais, como provas
escritas, observou-se que a atividade foi percebida como mais estimulante, menos
estressante e mais eficaz para revisdo de contetdos, além de promover maior
retencao do aprendizado. Esse resultado esta em consonancia com autores que
defendem a eficacia das metodologias ativas e da gamificacdo como estratégias
capazes de ressignificar o ensino de contetidos técnicos, tradicionalmente
considerados abstratos.

Conclui-se que a atividade analisada nao se configura apenas como um recurso
de entretenimento, mas como uma ferramenta pedagogica inovadora, que
contribui para o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais,
favorecendo um aprendizado mais significativo. Além de sua aplicagdo em
Fundamentos da Informatica, o “Stop Tecnologico” apresenta potencial para ser
replicado em outras disciplinas, como Banco de Dados, Redes de Computadores
e Desenvolvimento de Software, ampliando suas contribuicoes para a formacao
integral dos estudantes.

Assim, a experiéncia confirma a pertinéncia da adocao de metodologias ativas e
da gamificacdo no ensino técnico, a0 mesmo tempo em que abre espaco para
novas pesquisas e adaptacoes. Recomenda-se que futuras investigacoes explorem
a aplicacao dessa dinamica em diferentes contextos, comparem turmas

submetidas a estratégias tradicionais e gamificadas e avaliem o impacto de longo
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prazo no desempenho académico. Dessa forma, sera possivel consolidar ainda
mais a compreensao sobre o papel da gamificacdao no fortalecimento do processo

de ensino-aprendizagem em cursos técnicos.
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