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1. Contextualizacdo: Problematizacao, Objetivos e Justificativa

As instituicdes de ensino contemporaneas enfrentam o desafio estratégico de alinhar
suas praticas operacionais e pedagdgicas ao perfil cognitivo dos estudantes da era digital. A
literatura aponta que a insisténcia em modelos tradicionais, pautados no processamento
lento e na transmissdo passiva de informacGes, resulta em desinteresse discente e
ineficiéncia dos processos de aprendizagem (JAPIASSU; RACHED, 2020). Diante dessa
dissonancia, a adocdo de estratégias interativas, como a gamificacdo, deixa de ser um mero
recurso de entretenimento para consolidar-se como uma inovacdo gerencial e metodolégica
necessaria na gestdo da sala de aula.

A operacionalizacdo de dindmicas gamificadas, contudo, frequentemente esbarra em
limitacdes de infraestrutura e na sobrecarga do trabalho docente. Praticas baseadas em
jogos de perguntas e respostas (quizzes), embora amplamente eficazes para a avaliacdo
formativa e o engajamento (YASUMURA; BATISTA; SOUZA, 2025), exigem do professor um
intenso gerenciamento manual. Quando aplicadas de forma analégica ou mediante
softwares genéricos de apresentacdo de slides, essas dindmicas impdem ao educador o
controle simultaneo de regras, tempo e pontuacdes. Essa carga operacional restringe a
fluidez do processo e subutiliza o capital intelectual do docente, que passa a atuar
primordialmente como juiz e administrador da atividade, em detrimento de sua funcdo de
mediador epistemolégico.

Diante desse problema pratico, emerge a necessidade de automacdo de processos
educacionais. Este artigo, caracterizado como uma pesquisa em desenvolvimento, tem como
objetivo central descrever a estruturacdo tecnoldgica e o planejamento de validacdo de um
Produto Educacional: um aplicativo digital autbnomo, programado em linguagem Python
(biblioteca Pygame), que transp&e a dindmica consolidada escolar do "Show do Milhdo" para
um ambiente de software automatizado.
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A justificativa para este estudo ancora-se na premissa de que inovac¢des tecnoldgicas
no setor publico educacional devem primar pela otimizacdo dos recursos humanos e pela
geracdo de dados estruturados (FERREIRA; TELES; FERNANDES, 2024). Ao transferir a gestao
de contingéncias operacionais para o cdédigo computacional, o aplicativo viabiliza a
escalabilidade da pratica Iddica e oferece aos gestores e docentes um diagndstico formativo
em tempo real das lacunas de aprendizagem, fundamentando a tomada de decisdo
pedagdgica em evidéncias.

2. Sintese do Suporte Tedrico

A fundamentacdo deste artefato gerencial e educacional apoia-se na interseccao
entre as teorias de engajamento ludico e os modelos de aceitacdo de sistemas de
informacao. Inicialmente, compreende-se que o perfil discente atual opera segundo a ldgica
de "Residentes Digitais" (WHITE; LE CORNU, 2011), habitando espagos interativos de
constante feedback. Para esses estudantes, a separagao rigida entre educa¢do formal e
entretenimento é uma construgao limitante. Como aponta McGonigal (2011), a realidade
escolar cotidiana frequentemente apresenta-se obsoleta aos olhos desses jovens, pois o
modelo expositivo falha em oferecer os propdsitos claros e as recompensas intrinsecas
vivenciadas em ambientes de alta performance digital.

Neste cenario, a gamificacdo, compreendida como o uso de elementos de design de
jogos em contextos ndo ludicos (DETERDING et al., 2011), atua como estratégia de
intervencdo para o engajamento. Conforme argumenta Gee (2003), a mecéanica dos bons
jogos cria uma "moratdria psicossocial”, um ambiente seguro de testagem de hipdteses
onde o erro é ressignificado. Ele deixa de ser uma falha punitiva para tornar-se uma etapa
necessaria de ajuste e feedback formativo. Almeida et al. (2024) reforcam que essa dinamica
atua diretamente na motivagdo intrinseca, promovendo a aprendizagem ativa e
desenvolvendo resiliéncia.

No que tange a adocdo de inovacoes tecnolégicas pelos professores para gerenciar
esse engajamento, a pesquisa apoia-se fundamentalmente no Modelo de Aceitacdo
Tecnolégica (TAM). Proposto por Davis (1989), o TAM é um construto tedrico consolidado na
area de Administracdo e Sistemas de Informacdo que prevé o comportamento de adogdo de
uma nova tecnologia pelos usudrios organizacionais. O modelo sustenta-se em duas crengas
principais: a Utilidade Percebida, definida como o grau em que uma pessoa acredita que o
uso de um sistema em particular melhoraria o seu desempenho no trabalho; e a Facilidade
de Uso Percebida, referente ao grau em que a pessoa acredita que o uso do sistema seria
isento de esforgo fisico ou mental significativo.

3. Procedimentos Metodologicos Preliminares
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Por se enquadrar na modalidade de trabalho em desenvolvimento, os procedimentos
metodolégicos desta pesquisa aplicada e quantitativa dividem-se em duas etapas: a
estruturacdo tecnoldgica do artefato (fase ja consolidada) e o delineamento da pesquisa de
campo empirica (fase em andamento).

Na fase consolidada, o Produto Educacional foi desenvolvido nativamente utilizando
a linguagem Python e a biblioteca Pygame. O design do software obedeceu a premissa de
atuar de modo offline, adequando-se as limita¢des infraestruturais comuns nas escolas
publicas. Sua arquitetura computacional substitui a necessidade de mediagdo manual ao
automatizar varidveis como a progressao de dificuldade, a contagem de pontos e o
gerenciamento randémico de recursos de auxilio (como os "pulos" e as "cartas" de
eliminacdo de alternativas).

Para a fase subsequente, atualmente em andamento, o planejamento metodolégico
prevé a validacdao empirica do artefato tecnolégico. O publico-alvo delineado constitui-se de
professores dos anos finais do Ensino Fundamental (62 ao 92 ano), cuja sele¢ao ocorrera por
amostragem de conveniéncia e adesao voluntaria.

A coleta primaria de dados serd realizada por meio de um questiondrio estruturado
em meio digital, desenhado rigorosamente sob as diretrizes do Modelo de Aceitacdo
Tecnoldgica (TAM) (DAVIS, 1989). As percepc¢des docentes serdo mensuradas através de
uma Escala Likert de 5 pontos, variando de "Discordo Totalmente" a "Concordo Totalmente".
O instrumento divide-se em trés dimensdes centrais de analise: (a) Facilidade de Uso
Percebida, que avaliard a usabilidade da interface e a operagdo auténoma do aplicativo; (b)
Utilidade Pedagdgica Percebida, que mensurard o potencial de engajamento discente e a
viabilidade da ferramenta para a avaliacdo formativa continua; e (c) Intencao
Comportamental de Uso, que verificara a probabilidade de adocdo regular do software na
praxis letiva. Os dados quantitativos oriundos desta coleta serdo submetidos a anadlise
estatistica descritiva, utilizando métricas de média e desvio padrao para aferir a validacdo do
modelo.

4. Resultados Esperados

Encontrando-se a pesquisa empirica em fase de prospeccao, projetam-se resultados
consistentes em relacdo a aceitacdo e a efetividade gerencial da ferramenta, fundamentados
no referencial tedrico e na arquitetura computacional do produto.

Em relacdo a Facilidade de Uso Percebida, projeta-se que os dados demonstrardo que
a automacdo algoritmica — responsavel pelo controle de regras e pontuacdes — mitiga
substancialmente a sobrecarga operacional do professor. A expectativa é que a interface do
software minimize barreiras técnicas, comprovando que a ferramenta otimiza o tempo de
aula e reduz o esforco logistico anteriormente exigido por prdaticas analdgicas ou
dependentes de intervencdao manual continua.
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No que tange a Utilidade Pedagdgica Percebida, espera-se que os resultados
preliminares evidenciem a transicdio do papel do docente de "administrador de
contingéncias" para o de mediador estratégico do conhecimento. A geracao de feedbacks
imediatos pelo aplicativo devera ser validada como um instrumento gerencial altamente
eficaz, permitindo uma gestdo de sala de aula orientada a dados (data-driven). Essa
estrutura facilitard a identificacdo célere de lacunas de aprendizagem, fundamentando a
tomada de decisao pedagdgica em evidéncias.

Por fim, quanto a Intengdo Comportamental de Uso, projeta-se um alto indice de
aceitacdo por parte do corpo docente. A validagdo empirica deste modelo tem o potencial
de consolidar o aplicativo digital desenvolvido ndo apenas como uma intervengao isolada,
mas como uma solucdo tecnoldgica replicavel para a inovagdao na gestdo de processos
educacionais.
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