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Resumo

No aprendizado de programacéio, muitos estudantes tém dificul-
dade em aprender o conteudo de forma satisfatoria. Nesse contexto,
torna-se essencial que o professor planeje a disciplina de forma
a atender diferentes perfis de aprendizagem, além de manter os
alunos engajados a medida que novos conteudos sao introduzidos.
Uma abordagem bastante utilizada é a gamificacéo, que integra ele-
mentos comuns aos jogos para motivar os estudantes no processo
de aprendizagem. Assim, este trabalho tem por objetivo analisar o
uso de gamificacdo no ensino de programacio em cursos superi-
ores de computagio, por meio de um mapeamento sistematico da
literatura, visando identificar as principais estratégias, ferramentas
e desafios associados a essa abordagem. Como resultado, foram
selecionados 97 artigos, os quais evidenciam que a desmotivacio e
a evasdo sdo grandes obstaculos no ensino de programacio, demon-
strando que a gamificagéo, se aplicada adequadamente, mitiga essas
problematicas e favorece a incluséo, sobretudo quando alicercada
em frameworks metodolégicos e pedagogicos consolidados. Além
disso, este artigo apresenta a primeira versdo de uma ferramenta
desenvolvida para monitorar a aplicacdo de uma metodologia de
ensino baseada em gamificacio, utilizando uma abordagem formal
consolidada para game design, cuja avaliagdo preliminar demon-
strou viabilidade pratica e orientou o desenvolvimento das proximas
funcionalidades da ferramenta.
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1 Introducao

O aprendizado de programacio é uma etapa fundamental e, na
maioria das vezes, introdutdria para alunos de curso superior na
4rea da tecnologia. E a programacio que, além de dar base a for-
macio do aluno ao longo do curso ao trabalhar a capacidade de
raciocinio légico, também forma estudantes adaptaveis a diferentes
cenarios e tecnologias no mercado de computacio [66]. Portanto, a
metodologia utilizada para conduzir o ensino desta disciplina deve
ser planejada de modo que o contetido seja repassado de maneira
clara e eficiente & maioria dos alunos, considerando as dificuldades
dos estudantes e diferentes tipos de conhecimento e ritmo de apren-
dizado [70].

Nesse contexto, com a consolidacido da tecnologia no cotidiano,
principalmente entre a populagio jovem, a inclusdo de jogos digitais
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no ensino de programacio potencializa a aprendizagem e o ensino
ao oferecer experiéncias préaticas e ludicas [64], além de motivar e
engajar os estudantes ao tornar a programacio menos intimidadora.
Assim sendo, a gamificacdo no ensino é uma estratégia recente, que
faz uso de elementos comumente aplicados em jogos em ambientes
nio gamificados [22]. No ambito deste estudo, esse ambiente é
o educacional, e essa abordagem tem como objetivo engajar os
estudantes, facilitar o aprendizado e estimular a autonomia. Vale
destacar que apenas a gamifica¢io ndo garante o ensino pleno do
conteudo, pois, caso ndo seja bem aplicada, o seu objetivo pode ndo
ser alcancado de maneira satisfatoria. Dessa forma, essa estratégia
é geralmente adotada como ferramenta complementar.

Visando apoiar o processo de gamificagdo no ensino de pro-
gramacio, este trabalho conduziu um mapeamento sistematico da
literatura seguindo as diretrizes de Kitchenham [39]. O objetivo
do mapeamento foi identificar e analisar estudos da literatura rela-
cionados as metodologias que utilizam a gamificagdo no ensino
de programacio em cursos de graduacdo; compreender os bene-
ficios e desafios da aplicac¢do dessa abordagem no contexto edu-
cacional e identificar os principais métodos que potencializam o
aproveitamento dessas vantagens no processo de aprendizagem.
Os resultados foram norteados por 97 estudos selecionados das
etapas de identificacéo, selecdo e extracdo de dados e apresentam
uma gama de desafios, requisitos e ferramentas diretamente rela-
cionados ao uso de gamificacdo no ensino de programacio. Os
resultados mostraram que o engajamento dos alunos em disciplinas
introdutdrias de programacio é um fator critico e de alta complex-
idade, pois esta diretamente relacionado ao perfil de cada aluno,
que é bastante diverso em uma turma. Com base nesses resultados,
foi desenvolvida uma ferramenta que auxilia no monitoramento
da gamificacdo, baseada em uma metodologia existente [44] e no
framework MDA [37], uma abordagem de Game Design, processo
criativo que define principios e elementos que devem constar na
concepc¢ao de um jogo, para criar engajamento, um ambiente moti-
vador [4] e conectar o usuario ao recurso educacional.

As principais contribui¢des deste trabalho séo:

(1) Mapeamento sistematico da literatura sobre o uso de gam-
ificagdo no ensino de programacio, com a identificacédo de
estratégias, ferramentas e desafios; e

(2) A versao inicial de uma ferramenta gamificada de apoio ao
ensino de programacao baseada em um framework formal
de game design.
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O restante deste artigo é organizado da seguinte forma: na Secao
2, sdo apresentados os conceitos fundamentais para o entendimento
do trabalho. Na Secéo 3, sdo apresentados os estudos relacionados.
Na Secdo 4, é descrito o procedimento metodologico utilizado para
a conducio da pesquisa. Na Secdo 5, sdo apresentados e discutidos
os resultados obtidos por meio das questdes de pesquisa. Na Secédo
6, é descrita a ferramenta de suporte a gamificacéo e, por fim, na
Secdo 8, sdo apresentadas as consideracdes finais e os trabalhos
futuros.

2 Fundamentacio Teorica

O ensino de programacao abrange qualquer atividade sistemati-
zada com o objetivo de transmitir conhecimento da area, seja por
meio da demonstracdo do uso de ferramentas, como IDEs e lingua-
gens de programacio, seja pelo desenvolvimento do pensamento
computacional e do raciocinio légico. No entanto, essas disciplinas
frequentemente enfrentam altos indices de reprovagio e evaséo
[14, 56, 84]. A desmotivacdo dos estudantes, agravada pela com-
plexidade inicial da légica computacional [5, 33, 85] e por métodos
de ensino tradicionais muitas vezes pouco interativos [5, 17], re-
sulta em baixo engajamento [3, 27]. Para superar essas barreiras
e tornar o ambiente de aprendizado mais acessivel e estimulante,
estratégias metodoldgicas alternativas tém ganhado destaque na
literatura [13, 38].

O ensino de programacéo faz parte do contetdo de disciplinas
ofertadas por institui¢des de ensino superior bem como por escolas
de ensino basico, nas quais os alunos geralmente tém pouca ou
nenhuma experiéncia, tornando o ambiente de ensino seu primeiro
contato com programacao.

Muitos contetidos introdutérios de programacéo fazem uso de
jogos. Um jogo é uma atividade interativa voluntaria, na qual um
ou mais jogadores seguem regras que restringem o seu comporta-
mento, encenando um conflito artificial que acaba em um retorno
quantificavel.

A gamificacio reutiliza elementos de design de jogos e de outras
areas em contextos nao relacionados a jogos, como o uso de sistemas
de pontuacdo baseados em experiéncia (XP), quadros de lideres
(leaderboards), emblemas (badges) e progressao de niveis, com o
objetivo de estimular a participagdo ativa dos alunos [91] e manter
a sua atencéo [22].

Vale ressaltar que a gamificagao refere-se ao uso de elementos
de jogos e ndo das tecnologias em si e essa técnica sé é aplicada
em contextos nio relacionados a jogos. De acordo com Deterding
et al. [22], a gamificacio utiliza elementos de jogos para motivar e
engajar em atividades praticas, enquanto jogos sdo mais completos
e utilizados exclusivamente para o entretenimento. Essa definicdo
é essencial para diferenciar o termo gamificacdo de conceitos rela-
cionados, como os Serious Games [32]. Enquanto a gamificacio se
restringe a aplicacdo de mecénicas e elementos de design de jogos
em contextos que nao sio jogos, um Serious Game (jogo sério) é um
jogo digital completo e auténomo, desenvolvido do inicio ao fim
com um propdsito principal focado na educacio, treinamento ou
simulacéo corporativa, indo além do mero entretenimento [22, 34].

Outro conceito crucial para o entendimento da ideia por tras da
plataforma é o framework MDA [37], que é uma abordagem formal
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para a melhor compreensio de jogos. Ele junta design, desenvolvi-
mento, criticismo e pesquisa técnica de jogos em um modelo unico
de criacdo. Basicamente, é um instrumento que separa um jogo em
trés partes: mecanica, que sdo as regras, dinimica, que é a interagdo
das regras, e a estética, que representam as emocoes e experiéncias
do jogador. Essas trés partes se relacionam e devem ser balanceadas
a nivel de prioridade.

3 Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta os estudos primarios e secundarios relaciona-
dos a gamificacdo, abordando pesquisas nas areas de Ensino de
Engenharia de Software e Educacéo.

3.1 Estudos primarios sobre a aplicaciao da
gamificacao

Em um trabalho anterior, Lelli et al. [44] aplicaram a Gamificagdo
nas disciplinas de Engenharia de Software e Fundamentos de Pro-
gramacdo. Com o suporte da plataforma Classcraft, os alunos pas-
saram por atividades gamificadas de forma remota, em um contexto
pandémico e emergencial. O contetdo era dividido em médulos
onde atividades contabilizavam pontos de experiéncia (XP), uti-
lizando recursos auxiliares como Silent Teacher [80] e Compute
It [15]. O estudo destacou que o conhecimento prévio em jogos
e o entendimento do propodsito da didatica influenciaram a moti-
vacdo e a interacdo da turma. Ressalta-se que, com a desativagio
da plataforma Classcraft em 2024, surgiu a necessidade de buscar
alternativas tecnoldgicas para dar continuidade a essas propostas
pedagdgicas.

3.2 Estudos secundarios que investigam a
gamificacio

Estudos secundarios evidenciam diferentes formas de aplicacdo da
gamificacdo. Borges et al. [20] observaram que o foco da gamificagdo
estd majoritariamente no ensino superior, embora faltem aborda-
gens que a combinem com a aprendizagem colaborativa (CSCL).
Complementarmente, Reis et al. [66] realizaram uma reviséo sis-
tematica abrangente sobre o panorama do ensino-aprendizagem de
programacio, enquanto Rodrigues et al. [72] focaram nos conceitos
centrais e no engajamento gerado pelo design dos jogos.

As conclusdes de Luxton-Reilly et al. [48], que utilizaram anélise
via Leximancer, e de Rodrigues et al. [72] indicam que pesquisas fu-
turas sobre design frameworks de atividades praticas sdo necessarias
para engajar os alunos a programar mais. Korniienko et al. [41]
revisaram o uso da técnica na Engenharia de Software, apontando
que serious games sdo abordagens comuns, utilizando elementos
como emblemas e desafios. Kuc¢ak e Kucak [42] reforcaram o uso
dessas técnicas para aumentar a motivagio durante a codificagio.

No panorama nacional, Sousa e Melo [83] constataram que
mecanicas de competicdo e recompensas predominam no Brasil.
Em contrapartida, Steinmetz et al. [86], Diniz et al. [23] e Santos e
Vasconcelos [74] focaram no contexto internacional, evidenciando
que estratégias personalizadas e ferramentas ludicas sdo robustas
para reduzir a evasdo. Por fim, Calderon et al. [10], em um survey
nacional [9], identificaram que jogos educacionais sdo as estratégias
ativas mais adotadas por docentes brasileiros.
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3.3 Analise comparativa dos estudos

A Tabela 1 consolida a analise comparativa dos trabalhos se-
cundarios, mapeando a contribui¢éo pratica das pesquisas e desta-
cando se houve o desenvolvimento de alguma solucédo propria,
quesito que evidencia trabalhos que tangibilizam achados tedricos
em propostas tecnoldgicas aplicadas.

Os resultados do mapeamento deste estudo mostraram a auséncia
de pesquisas que relacionassem o ensino de programacéo a abor-
dagens de didatica imersiva gamificada em instituicdes de ensino
superior no contexto brasileiro. Além disso, os resultados eviden-
ciaram a auséncia de estudos que apresentassem uma plataforma
original, baseada em principios e arcaboucos formais de game de-
sign para apoiar estratégias de ensino gamificadas. Dessa forma,
essa lacuna motivou o desenvolvimento da plataforma proposta
neste trabalho para monitorar e apoiar a metodologia de ensino
gamificada apresentada inicialmente em [44].

Embora os trabalhos mapeados sejam de suma importancia por
apresentarem o panorama da literatura da area, bem como as limi-
tagdes e os desafios, este artigo amplia essa perspectiva ao utilizar
os resultados do mapeamento sistematico para fundamentar uma
contribuigéo pratica, apresentando e avaliando, de forma preliminar,
uma ferramenta para o monitoramento da gamificacéo.

4 Procedimento Metodolégico

Nesta secdo sdo apresentadas as etapas para selecionar, extrair e
analisar os estudos identificados na literatura sobre o ensino de
programacio com gamificacdo. Todo o processo de mapeamento foi
fundamentado nas diretrizes definidas por Kitchenham [39], sendo
utilizada a ferramenta Parsifal' para documentacio.

4.1 Planejamento

O planejamento consiste na elaboracgao do protocolo de pesquisa
que abrange os objetivos de pesquisa, a string de busca, os critérios
de selecio e a definicdo das base de dados para a busca dos artigos
relevantes na literatura.

4.1.1 Objetivos e questdo de pesquisa. Para definir os objetivos e
questdes de pesquisa, foi utilizada a abordagem PICOC, partindo
do principal objetivo da pesquisa que é identificar as metodologias
que usam gamificacdo no Ensino de Programagcdo. Com base nesse
objetivo, os elementos do PICOC foram definidos da seguinte forma:

e Populaciao (P): Ambientes de ensino de programacio.

o Intervencao (I): Metodologias que utilizam gamificacdo no
ensino de programacao.

e Comparacio (C): Para o mapeamento néo foi utilizado.

o Resultados/Outcomes (O): abordagens, licdes aprendidas,
dificuldades e desafios enfrentados na aplicacdo de gamifi-
cacio no ensino de programacio.

e Contexto (C): Ensino Superior.

As questdes de pesquisas investigadas no mapeamento foram:

e QP1. Quais as dificuldades enfrentadas no ensino de progra-
magao?

e QP2. Quais as ferramentas mais utilizadas nas abordagens
que utilizam a gamificacdo no ensino de programacdo?

IParsifal: https://parsif.al
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e QP3. Como sdo avaliadas as abordagens que utilizam a gam-
ificagdo?

e QP4. Que fatores influenciam a experiéncia de aprendizagem
no uso da gamificacdo no ensino de programacio?

e QP5. Quais sao os desafios e lacunas no uso da gamificacdo
no ensino de programacio?

4.1.2  String de busca. A string de busca foi elaborada a partir dos
objetivos e das questdes de pesquisa. Durante o processo, foram
feitos refinamentos na string para buscar estudos relevantes para a
pesquisa. Na primeira busca, foram retornados por volta de 1000
artigos e, a partir dos resultados, foram ajustadas as combinacdes
légicas e a selecdo dos termos para que a string fosse consistente
com os objetivos da revisdo. A string final é apresentada na Tabela 2.
Para a biblioteca digital SOL?, a string foi adaptada com termos em
portugués (Tabela 3), visando abranger melhor o cenario nacional.
Essa adaptagéo foi necessaria porque alguns artigos néo tinham, em
sua estrutura, o resumo (abstract) e as palavras-chave (keywords)
em inglés, o que impedia seu retorno pelo mecanismo de busca da
SOL quando eram utilizados apenas termos em inglés.

4.1.3 Critério de selecdo. Os critérios de inclusio e exclusdo sio
apresentados na Tabela 4, eles foram selecionados para filtrar artigos
baseados nos objetivos e nas questdes de pesquisa.

4.1.4 Bases de dados. As bases de dados ACM Digital Library® e
IEEE Xplore* foram utilizadas como a principal fonte para a busca de
artigos relevantes para o estudo, devido a extensa e confiavel colegéo
de trabalhos relacionados aos objetivos desta pesquisa e para a
Computagdo. A biblioteca digital SOL também foi incluida para
capturar a producdo cientifica no contexto brasileiro. Outras bases
ndo foram consideradas pelos autores, pois os estudos identificados
nas bases selecionadas foram satisfatorios.

4.2 Conducao

Na etapa de condugio, a string de busca foi aplicada nas bases de
dados ACM, IEEE e SOL, retornando, inicialmente, 557 artigos da
ACM, 119 da IEEE e 57 da SOL, totalizando 733 estudos. Houve
reviséo por pares na etapa de sele¢do dos trabalhos para mitigar o
viés de selecdo e eventuais divergéncias na decisdo de inclusio ou
exclusdo do artigo foram resolvidas por consenso entre os autores.

Apoés a remogdo de 2 duplicatas, permaneceram 555 estudos
da ACM, 119 da IEEE e 57 da SOL, totalizando 731. Destes, 601
foram excluidos e 130 selecionados na primeira rodada, com base
nos critérios de selecio estabelecidos, apds a leitura do titulo e
do respectivo resumo. Em seguida, realizou-se a leitura completa
dos artigos, na qual 33 dos 130 artigos inicialmente selecionados
foram rejeitados por ndo se enquadrarem em nenhum dos critérios
de selecdo. O rigor metodoldgico aplicado na triagem e a analise
detalhada garantiram a seleg¢do de estudos condizentes com os
objetivos deste mapeamento e com a qualidade necessaria para
compor a revisao, resultando em um total de 97 estudos selecionados.
Os resultados detalhados de cada etapa sdo apresentados na Figura 1.

2SBCOpenLib: Biblioteca Digital da SBC. Disponivel em: https://sol.sbc.org.br
3ACM Digital Library: https://dL.acm.org
“IEEE Xplore: https://ieeexplore.ieee.org
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Tabela 1: Comparacio dos Trabalhos Relacionados

Lelli et al.

Estudo Periodo Programac¢iao Gamificacio Ensino Superior Contexto Global Contexto BR Solucao propria?
Borges et al. [20] 2011-2013 Nao Sim Sim Sim Nao Nao
Reis et al. [66] 2003-2013 Sim Nao Sim Sim Sim Nio
Rodrigues et al. [72] 2011-2016 Nao Sim Nao Sim Nao Nao
Luxton-Reilly et al. [48]  2003-2017 Sim Nao Sim Sim Nao Nio
Korniienko et al. [41] 2011-2023 Sim Sim Sim Sim Nao Nao
Kucak e Kucak [42] 2020-2022 Sim Sim Sim Sim Nao Nio
Sousa e Melo [83] 2012-2020 Sim Sim Sim Nao Sim Nao
Steinmetz et al. [86] 2012-2021 Sim Sim Sim Sim Nao Nio
Calderon et al. [10] 2010-2021 Sim Nao Sim Nio Sim Nao
Calderon et al. [9] N/A (Survey) Sim Nao Sim Nao Sim Nio
Diniz et al. [23] 2019-2024 Sim Sim Sim Sim Nao Nao
Santos et al. [74] 2014-2024 Sim Sim Sim Sim Nao Nio
Este trabalho 2010-2026 Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Tabela 2: String de busca geral utilizada na pesquisa
g
((gamification OR "active learning" OR "gamified environment") ) Eswd;“‘ci&eg;i;)icad“ Estudos dunlicad
AND ("programming teaching” OR "programming education" fr IEEE (119) —> = TCMU(PZ;CE’ o8
OR "training education") AND (challenge OR gap OR unsuccess E SOL (57)
OR success OR difficulty OR difficulties OR "lesson learned" OR a
problem OR obstacle OR "failure")) -
Tabela 3: String de busca - biblioteca digital SOL
o Estudos selecionados Estudos rejeitados
tL<)~ (Titulo/Resumo) (Titulo/Resumo)
(((gsamification OR "active learning" OR "gamified environment") o ACM (77) < ACM (478)
AND ("programming teaching” OR "programming education" b ISE(EE((:-ng)) lsng((gi))
OR "training education")) OR (gamificacio AND (ensino OR
educacido OR treinamento) AND programacio))
Tabela 4: Critérios de inclusao e exclusao -
- Estudos avaliados
Estudos rejeitados o
i (Leitura completa)
(Leitura completa) ACM (51
ID Critérios de Inclusao ACM (26) > T ((1 3))
K ~ I IEEE (7)
CS1 Estudos que abordam gamifica¢io no ensino de progra- z?: SOL(33)
macao U
CS2  Estudos que abordam cursos/treinamentos para progra- E
macao 5
CS3 Estudos escritos em Inglés e Portugués
CS4 Estudos que tém como principal tépico o ensino de pro- Total de estudos
gramacio selecionados
97
ID Critérios de Exclusao
CE1 Estudos sem gamificagio
CE2 Fora do contexto de ensino de programacio . .
~ ~ prog ¢ . Figura 1: Diagrama PRISMA do processo de mapeamento
CE3 Estudos que nio estdo no contexto de ensino superior
~ N adaptado de Moher et al. [55]
CE4 Estudos que sdo versdes curtas de estudos completos
CE5 Estudos que sdo tutoriais ou indices de conferéncias
CE6 Estudos secundarios

5 Resultados

Na etapa de sintese e apresentagio dos resultados do mapeamento
sistematico, foi realizada a anélise da extracdo dos dados dos 97

artigos selecionados (64 internacionais e 33 nacionais). A Figura
2 apresenta a distribuicdo dos estudos selecionados ao longo dos
anos. Os estudos datam de 2010 a 2026, com pico nos anos de 2017,
2018 e 2023, 2024, 2025, nos quais foi observado o maior nimero
de publicagdes, e 2026. Esta tendéncia recente demonstra que a
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gamificacdo no ensino de programacéo permanece um campo de
investigacdo robusto, com evolu¢do mais acentuada no periodo pos-
ensino remoto, impulsionada pela integracdo com novas tecnologias
e pela necessidade de mitigar as lacunas do ensino remoto.

20
19

10

Q N e a\
S S S ST S S ST

Ano de publicagiao
Figura 2: Quantidade de publicac¢des por ano

A seguir sdo apresentados os resultados com base nas questdes
de pesquisas investigadas neste estudo.

5.1 QP1. Quais as dificuldades enfrentadas no
ensino de programacio?

As principais dificuldades enfrentadas identificadas nos artigos ma-

peados foram falta de motivacdo [1, 13, 27, 35, 54, 56, 59, 71] e a alta

complexidade da programacéo [11, 33, 71, 85, 92], que frequente-

mente leva a desorientacdo dos alunos, dificulta a assimilacdo do

contetdo e pode gerar abandono do curso [4, 5, 12, 14, 27, 33, 43, 59].

Adicionalmente, outros fatores relevantes foram destacados,
como a falta de conexo entre a disciplina e a realidade dos discentes,
bem como a auséncia de uma abordagem clara e estruturada para
implementar gamifica¢do no ensino de programacéo [25, 60, 89],
além de métodos que limitam a criatividade e capacidade de res-
olugéo de problemas dos estudantes [7, 17, 84]. Isso resulta em baixo
engajamento [3, 49, 68, 87, 92] e em pouca participacéo ativa dos
estudantes em sala de aula [46, 76, 88]. Além disso, barreiras de
acessibilidade para alunos com deficiéncia auditiva afetam critica-
mente o processo de aprendizagem em ambientes ndo adaptados
[82]. Questdes de desigualdade de género e de baixa retencédo do
publico feminino também sdo reportadas como dificuldades cruciais
nos cursos de computacio, gerando sentimentos de ndo pertenci-
mento [26, 63, 75]. Além disso, a ansiedade e os fatores emocionais
afetam fortemente os estudantes de disciplinas iniciais e de logica
computacional [38, 69].

A Figura 3 apresenta uma nuvem de palavras com os termos
mais frequentes associados as dificuldades mapeadas na literatura,
enquanto a Tabela 5 sintetiza as categorias desses fatores e seus
respectivos estudos. Como se pode observar, a questao da moti-
vagéo (frequentemente citada como uma caréncia entre os alunos)
e a alta complexidade inerente a logica computacional destacam-se
no centro da nuvem como os desafios primarios mais frequente-
mente reportados pelos autores. Essas dificuldades atuam como
catalisadores de problemas estruturais graves, evidenciados pela

SBES 2026, September 8-11, 2026, Sao Paulo, SP, Brazil

forte presenca de consequéncias, como evasio, abandono e baixo
engajamento. Adicionalmente, os resultados revelam uma crescente
preocupacéo da literatura com a abordagem pedagogica e com fa-
tores sociopsicoldgicos, destacando a ansiedade dos iniciantes e os
desafios de incluséo (incluindo questdes de género e de acessibili-
dade) como obstaculos criticos que exigem metodologias de ensino
mais acolhedoras e adaptativas.

Desorientacao .DesmotivagéoN

Motivacao

Reprovagao

AbandonoEvasao

Complexidade

Género Enga]amento

Figura 3: Nuvem de palavras com os termos relacionados as
dificuldades no ensino de programacao

Tabela 5: Dificuldades no ensino de programacao

Categoria de Dificuldade Estudos

Falta de motivacdo / Desmotivacio [1,13,27, 35, 54, 56,59, 71]

Alta complexidade / Desorientacdo [11, 33, 71, 85, 92]

Evasdo / Abandono (4, 5, 12, 14, 27, 33, 43, 59]

Abordagem pedagogica inadequada

/ Criatividade limitada [7.17. 25, 60, 84, 89]

Baixo engajamento / Participacio [3,46,49,68,76,87,88,92]

Fatores emocionais (Ansiedade) e

Incluséo (Género/Acessibilidade) [26, 38, 63, 69,75, 82]

5.2 QP2. Quais as ferramentas mais utilizadas
nas abordagens que utilizam a gamificacio
no ensino de programacao?

Dos estudos que utilizaram uma ferramenta de gamificagéo no en-

sino de programacéo, verifica-se que a ferramenta mais utilizada foi

0o MOODLE, uma plataforma gratuita na qual docentes podem criar

paginas com diversos cursos, sendo utilizada em varios estudos

[59], [71], [93], [73] e [13]. Além disso, outra ferramenta similar

é a UDPiler, utilizada por [50]. As demais pesquisas optaram por

ferramentas mais especificas que buscavam inovar no ensino de

programacao por meio de seus sistemas de gamificagao. Estas séo:

Reduct, aplicada por [3], traz uma abordagem simbolica a progra-

macdo, adotando a estratégia concreteness-fading [3]; Classcraft,

aplicado por [44], inspirado em RPG, com criagéo de personagens e

avango de fases/méddulos; LIMO, usada por [87], promove o ensino

de programacdo por meio de mapas geograficos; VisBack, presente
em [58], permite uma visualizacdo da execucio dos algoritmos;
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COLLECE/COLLECE 2.0, também utilizado no trabalho de Ortega
et al. [58], exploram o conceito de programacéo colaborativa; a
plataforma online apresentada em [57] para ensino de programacéo;
Flappy Bird [89] e CheckiO classrooms [33], ambos para o ensino
de Python.

Adicionalmente, a literatura recente contempla juizes online
gamificados focados na educacdo, como o CodeBench acoplado
a plataforma CodePlay [14, 29, 61, 62], plataformas de trilhas de
conhecimento como o XPCodeHub [85], jogos baseados em blo-
cos logicos como o Codebricks [78], e sistemas tutores inteligentes
adaptativos, como o MEITREX [53]. Ferramentas populares como o
Discord vém sendo amplamente utilizadas para integrar chatbots
gamificados a entrega de missdes (por exemplo, nos projetos Hora
de Codar [51] e Bora Programar [38]). O uso do ecossistema de
Minecraft Education também foi notério no ensino da linguagem
Python [76, 81], assim como abordagens criativas para a estrutura
de dados (SpaceCode [84]) e a correcdo sistematica de bugs estrutu-
rais (Lord of Code [21]).

A Tabela 6 apresenta um compilado dessas ferramentas, com
suas descrices e as respectivas referéncias em que foram utilizadas.

5.3 QP3. Como sao avaliadas as abordagens que

utilizam a gamificacao?
Em contraste com os métodos tradicionais, as novas abordagens
identificadas na revisdo da literatura ndo se limitam ao ensino
estatico. De fato, as metodologias classicas de educacio tendem a
focar-se na ementa da disciplina e/ou do curso, no disseminador do
conhecimento e nos resultados pré-estabelecidos. Por outro lado,
a abordagem focada nos alunos pode gerar um nimero maior de
resultados.

Por exemplo, Limin et al. [47] argumentaram os beneficios de
um curso de programacio baseado no conceito de Outcomes-Based
Education (OBE), em um contexto revolucionario em que a adapt-
abilidade e as diferencas dos alunos sdo consideradas. Por sua vez,
Lelli et al. [44] organizou os topicos da ementa de uma disciplina
introdutéria de programacio em modulos. Para cada modulo, foi
definida uma missdo com varias tarefas e, ao conclui-la, os alunos
eram convidados a responder a um questionario de feedback. Essa
avaliacdo permitia identificar problemas e implementar melhorias
nas missdes subsequentes. Outra abordagem avaliada foi a eficacia
do uso de leaderboards no aumento do engajamento dos alunos, com
um coeficiente de correlacido de Pearson e um conjunto de métri-
cas: numero de problemas resolvidos nos experimentos, registro da
ultima unidade concluida pelo estudante antes dos experimentos
e uma variavel categoérica que indica a inser¢do de um quadro de
lideres na atividade [19]. Em contraste, o uso ndo monitorado e nao
personalizado de leaderboards pode desmotivar e estressar os alunos
no final do ranking [27]. A eficacia do sistema pedagogico baseado
em jogos virtuais em Java foi analisada por meio de avaliacdes de
funcionalidade e usabilidade, e concluiu-se que houve aumento do
engajamento e da compreensio dos fundamentos de programacéo
[4]. Nishanov et al. [57] e Zolezzi et al. [92] tiveram suas estratégias
avaliadas positivamente, apds observarem o aumento do engaja-
mento do grupo experimental, sendo elas a adocdo de plataformas
online e a experiéncia gamificada para programacgdo Web com ferra-
mentas de inteligéncia artificial generativa, respectivamente. Além
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Tabela 6: Ferramentas utilizadas nas abordagens gamificadas
para o ensino de programacio

Ferramenta Descricao Estudo

MOODLE Plataforma gratuita para criacdo e [13,59, 71,
gerenciamento de cursos online. 73, 93]

UDPiler Plataforma similar ao Moodle [50]
voltada ao ensino de programagao.

Reduct Ferramenta com abordagem [3]
simbdlica baseada na estratégia
concreteness-fading.

Classcraft Plataforma gamificada inspirada [44]
em RPG.

LIMO Ambiente com mapas geograficos [87]
para o ensino de programacao.

VisBack Ferramenta para a visualizacdo da  [58]

execucdo de algoritmos.
COLLECE e Ambiente voltado a programagédo [58]
COLLECE 2.0 colaborativa.

Plataforma Plataforma online para ensino de  [57]

de Nishanov  ciéncia da computacio.

Flappy Bird ~ Jogo para ensino da linguagem [89]
Python.

CheckiO Plataforma gamificada para ensino  [33]

Classrooms  de Python.

CodeBench e  Juiz online gamificado integrado a  [14, 29, 61,

CodePlay uma plataforma educacional. 62]

XPCodeHub  Plataforma baseada em trilhas de [85]
conhecimento gamificadas.

Codebricks Jogo baseado em blocos logicos [78]
para ensino de programacao.

MEITREX Sistema tutor inteligente  [53]
adaptativo.

Discord Plataforma para integracdo de [38,51]
chatbots gamificados e missoes.

Minecraft Ecossistema utilizado para ensino  [76, 81]

Education de Python.

SpaceCode Ferramenta criativa para o ensino  [84]

de estruturas de dados.
Lord of Code Sistema para correcdo sistematica [21]
de bugs estruturais.

disso, as intervencdes de usabilidade e de interface frequentemente
apoiam-se em instrumentos como o Modelo de Aceitacio de Tec-
nologia (TAM, do inglés Technology Acceptance Model) e a Escala
de Usabilidade de Sistemas (SUS, do inglés System Usability Scale)
para garantir que a carga cognitiva da plataforma néo atrapalhe a
aprendizagem ludica [13, 84, 85], aliadas a avaliacdes heuristicas
de Nielsen [30]. O uso do campo de Learning Analytics permitiu
ainda validar o desempenho dos estudantes e modelar predicoes
algoritmicas, demonstrando, por meio de F1-Scores precisos, como
elementos gamificados ajudam a rastrear alunos com propensao a
reprovacdo logo nas primeiras semanas de aula [14, 29, 52].
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5.4 QP4. Que fatores influenciam a experiéncia
de aprendizagem no uso da gamificacao no
ensino de programacio?

O fator mais influente identificado foi a experiéncia prévia dos

alunos em programacao, destacada em [3, 28, 50, 59, 71, 90], o que

estd em consonancia com a literatura geral. Além disso, outros
aspectos foram mencionados, como a forma de conducio da gam-
ificagdo pelo professor [6, 34], a motivacdo inerente dos alunos

[71], que pode diminuir ao longo da disciplina [44], e o tempo de

implementacéo da gamificacio [71].

Em relacio ao design da gamificagio, o design de jogos baseado
em evidéncias aumenta a motivacgdo e o engajamento dos alunos,
evitando a gamificagio superficial [79]. Adicionalmente, a intro-
ducdo de recompensas é identificada como um fator motivador, ao
estimular a liberagdo de dopamina, levando a sensagdes de prazer
e a estados psicoldgicos positivos [93]. Contudo, essa abordagem
deve ser implementada com cuidado, ndo apenas com foco em co-
letar recompensas, mas também em aprofundar o conteudo [35].
Garcia et al. [33] concluiram que a gamificacdo na programagio é
mais eficaz em atividades praticas do que na aquisi¢ao de conheci-
mento tedrico. Além disso, nota-se que a colaboragio e as tarefas
multiusuario exercem um fator aglutinador mais forte do que as
ferramentas exclusivamente individuais [40, 67].

De modo semelhante, o alinhamento das mecanicas a diferentes
perfis, com base na taxonomia de Hexad, indica que alunos (ex.:
Congquistadores, Socializadores) reagem de forma distinta a nar-
rativa e as recompensas do sistema [14, 61]. Adicionalmente, a
manutencdo adequada do estado psicolédgico de fluxo (Flow) e o uso
de recursos afetivos de apoio psicolégico nas monitorias aumentam
significativamente as chances de sucesso do discente [8, 38, 56].
Por fim, atividades que combinam elementos analégicos ("desplu-
gados") com mediadores digitais vém sendo reconhecidas como um
importante diferencial tatico em laboratdrios praticos [16, 18].

Para melhor visualizagéo, a Tabela 7 sumariza os fatores que in-
fluenciam, direta ou indiretamente, a experiéncia de aprendizagem
nesses ambientes.

Tabela 7: Fatores que influenciam a aprendizagem gamificada

Estudos
[3, 28,50, 59, 71, 90]

Fator de Influéncia

Experiéncia prévia (programacdo/jogos)
Condugéo e motivagio

intrinseca/extrinseca (Recompensas) [6,34,35,44,71,93]

Alinhamento a perfis de jogadores [8, 14, 61]
(Hexad) e Flow
Colaboracio e Interacio Multiusuario [40, 67]

Integracdo de recursos afetivos / Ativi- [16, 18, 38, 56]
dades desplugadas

Design fundamentado / Pratica vs. Teoria  [33, 79]

5.5 QP5. Quais sio os desafios e lacunas no uso
da gamificacio no ensino de programacio?

Como respondido na QP1, a principal barreira ao utilizar alter-

nativas de jogos em um contexto de ensino gamificado é a baixa
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motivacdo dos alunos e o consequente impacto negativo no apren-
dizado. Dos estudos analisados, [88], [59], [65], [48] e [60] reportam
pouca evidéncia empirica sobre teorias de ensino e/ou estruturas
educacionais, além da escassa presenca ou da auséncia de um pro-
cesso validado de gamificacdo. Esse fato pode impactar diretamente
os resultados, caso seja aplicado em um contexto pratico em turmas
de programacdo. Muitas vezes, os participantes tém dificuldade em
entender o porqué de utilizarem jogos em contextos ndo comuns,
principalmente em ambientes corporativos.

Outra barreira é o conhecimento prévio de jogos, como RPG, e
de programagcéo. Estudantes familiarizados com jogos semelhantes
tendem a se identificar mais facilmente com as estratégias de jogo no
aprendizado de programacéo [44]. Da mesma forma, se eles ja tém
costume de programar, a gamificacdo tende a ser mais proveitosa.

A falta de recursos gratuitos ou a inviabilidade de adquirir
funcionalidades pagas foi identificada em [44]. Por exemplo, a
plataforma Habitica [36] néo oferecia op¢des de trabalho em grupo,
o que estava em desacordo com a ideia de colaboragéo em equipe,
de aprendizado compartilhado e de troca de conhecimento. Além
disso, a falta de personalizacio, as ferramentas de feedback restritas
e as limitagdes de escalabilidade dificultam o aprendizado [79].

A Tabela 8 consolida os desafios e as lacunas estruturais identifi-
cados ao longo do mapeamento sistematico.

Tabela 8: Desafios e lacunas da gamificacio no ensino de
programacao

Desafio / Lacuna Estudos

Auséncia de validacdo empirica /

Fundamentacdo pedagogica [25, 48, 59, 60, 65, 88]
Dependéncia de conhecimento prévio [44]

(barreira de entrada)

Restri¢des técnicas e financeiras

(recursos pagos/auséncia de rede) [36, 44]
Falta de personalizacdo, usabilidade e

escalabilidade [30, 79]
Caréncia de incluséo e estudos de

acessibilidade [63, 75, 82]

Necessidade de estudos longitudinais e  [9, 23]
valida¢des a longo prazo

5.6 O panorama brasileiro e inclusao

Uma parcela das inovagdes e avaliacdes de tipos de jogadores foi
extraida de estudos nacionais na base SOL (ex.: [29, 61, 69]). Estes
trabalhos destacam o uso de juizes online gamificados e de RPGs
multiplayer para reforcar o ensino de logica e de Python no contexto
universitario brasileiro [62, 81].

Observou-se que a pesquisa nacional estende esse dominio ao
promover robustas arquiteturas para o ensino de microcontro-
ladores integrados via RPG [73], metodologias baseadas em blocos
[78] e mecénicas nostalgicas, como as propostas da franquia "Super
Mario", em laboratério pratico [46].

Outro aspecto relevante refere-se ao significativo avancgo das
pesquisas no combate as disparidades de género, um dos desafios
fundamentais da area. Por exemplo, projetos de extrema relevancia,
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como "Meninas Digitais do Acre" [26], "Gurias of Code" [63] e o
programa "Meninas STEAM" [75], evidenciam que alinhar a gam-
ificacdo a metodologias centradas no usudrio e na aprendizagem
colaborativa é essencial para mitigar a estereotipagem masculina
no segmento de exatas.

Outro aspecto que merece destaque é o uso de narrativas imersi-
vas e de elementos ludicos (ex.: mangas educativos [2] e estratégias
de aprendizagem adaptadas para auxiliar mulheres iniciantes em
programacéo [24]), que reduz as barreiras intelectuais e favorece o
engajamento. Ainda assim, resta preencher o vacuo deixado pela
caréncia de ensaios empiricos longitudinais mais densos [25], que
investiguem o impacto dessas gamificacdes ativas ao longo de todo
o curso de Computacio e suas raizes pedagdgicas mais bem funda-
mentadas [9, 23].

6 Ferramenta Para Monitoramento de
Gamificacdo

Conforme apresentado na Secédo 3, Lelli et al. [44] apresentaram
uma abordagem gamificada, usando uma plataforma online, em
2020, em contexto pandémico. Essa metodologia de ensino contin-
uou a ser usada até o semestre de 2026.1, em turmas introdutorias
de programacéo. Além disso, outras ferramentas foram usadas no
processo educacional, como jogos voltados para o ensino de progra-
magao: Silent Teacher[80], Scratch [77], Compute It [15] e um jogo
voltado para o ensino de programagéio [45].

A abordagem gamificada foi estruturada principalmente em
torno do Classcraft, até sua descontinuacdo pelo Google, em julho
de 2024. Com a desativacio da ferramenta, tornou-se necessario
substitui-la para dar continuidade a abordagem. Dessa forma, uma
solucio alternativa foi o uso da ferramenta “UFCGame®". Ela tem
como objetivo central monitorar a pontuagéo dos alunos nas ativi-
dades e apresentar a classificagio geral da gamificacdo, organizada
por turma, bem como a pontuacédo obtida em cada missao, conforme
ilustrado na Figura 4.

A ferramenta foi utilizada inicialmente nos semestres 2025.1 e
2025.2 para gerenciar o ranking e o XP (eXperience Points) dos
alunos em duas turmas introdutérias de programacio, com turmas
de 35 a 64 alunos, ofertadas para os cursos de Computacio e En-
genharias de da Universidade Federal do Ceara (UFC). Os XPs eram
obtidos por meio da realizagio de atividades gamificadas, enquanto
o uso da ferramenta para acompanhamento da pontuacéo pelos
alunos era opcional. A pontuacio era obtida por meio da realiza-
cdo de atividades, tais como a aplicacdes de jogos educativos de
programacdo e outras atividades realizadas em sala de aula.

A ideia inicial da ferramenta surgiu em 2021, a partir do desen-
volvimento de um protétipo usando o framework React. Posterior-
mente, esse prototipo foi aprimorado para sua utilizagdo em 2025,
com a incorporacéo de novas funcionalidades, a atualizacio da in-
terface e a integracéo aos servigos do Firebase, responsaveis pela
autenticagio de usuarios, bem como pelo armazenamento e pela
sincronizacao de dados. As funcionalidades foram definidas com
base nos feedbacks coletados junto aos alunos durante o uso da
abordagem no periodo de 2020 a 2025, bem como nos resultados do
mapeamento sistematico apresentados neste trabalho.

Shttps://ufcgame.netlify.app/
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A ferramenta tem dois perfis de acesso: aluno e administrador. O
cadastro de estudantes é feito manualmente por uma conta admin-
istradora, e a autenticacio é realizada por meio do e-mail do Google.
Dessa forma, ap6s o aluno se autenticar com a conta cadastrada, é
possivel visualizar sua pontuagio individual e sua classificacdo no
ranking da turma (Figura 4), enquanto a classificacdo dos demais
estudantes é anénima, conforme discutido na QP3. Dessa forma,
nao é possivel visualizar os nomes dos demais alunos.

Minhas Missdes Concluidas Links da Turma

P05 - Teste Funcional P01 - Testa Adkioc

200XP S0XP 3l

Atualizagfes da Comunidade

Classificagdo da Turma vidoo dasemana

@ bt e i
vt

1650 XP.

* Y . 1620%P
o

1455 %P

Figura 4: Tela de perfil do aluno

Por outro lado, a conta de administrador pode gerenciar os alunos,
com acesso aos nomes dos alunos, a inser¢do de atividades e a
pontuacio em atividades gamificadas, bem como a visibilidade do
ranking de cada turma, conforme ilustrado na Figura 5.

€ Painel do Administrador
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Figura 5: Tela de administrador.

Em 2026, a ferramenta recebeu novas atualiza¢des. Como parte
da estratégia de melhoria e avaliacdo da qualidade, foi aplicado um
questionario de feedback, além da realizacdo de estudos da literatura
focados em teorias e frameworks consolidados nas areas cientificas
e educacionais.

O questionario foi aplicado antes do lancamento da nova versao
da ferramenta, possibilitando identificar informacdes importantes
para o seu aprimoramento. Dos 11 alunos que responderam, 81,8%
ja acessaram a ferramenta para acompanhamento da gamificacéo,
72,7% ja trabalharam ou usaram gamificacio em algum nivel e a
mesma propor¢io se sentiu motivada durante o uso do “UFCGame”.
Uma das perguntas, estruturada em escala Likert, procurou saber se
a visibilidade da competicdo com a pontuagdo de outros jogadores
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aumenta o engajamento e 63,6% responderam "Concordo total-
mente", porém 27,3% responderam "Neutro (nem concordo nem
discordo)" e 9,1% "Discordo parcialmente”, o que sugere a necessi-
dade de um estudo mais aprofundado sobre estratégias de utilizacdo
de ranking.

Apesar de 27,3% acharem a interface atual "Excelente", 54,5%
"Bom" e 18,2% "Regular”, mais mudancas de design foram imple-
mentadas com base no framework MDA para a criacdo e a pesquisa
de jogos [37]. O aumento do cabecalho, com mais foco na quanti-
dade atual de pontos, e a foto de perfil foram as adicdes iniciais.
Entre as novas funcionalidades, foram implementadas se¢des adi-
cionais de "Links da Turma" e "Atualiza¢des da Comunidade", com
0 objetivo de tornar a tela do aluno mais completa.

A primeira secdo apresenta os links utilizados na disciplina, como
Telegram e Drive. Ja a segunda secdo visa conectar mais o aluno
ao contexto atual da computacdo e favorecer o acesso continuo
ao sistema. Além disso, nesta secdo sdo disponibilizados videos
e noticias recentes relacionados a introdugéo a programacéo e a
comunidade da computacio. A ideia é informar e integrar o aluno
ao contexto moderno, além de estimular a curiosidade em acessar
o sistema gamificado.

Para a concepcéo dessas ideias foi considerada a taxonomia lis-
tada para Estética (Aesthetics) [37], dentre as quais os objetivos
principais escolhidos para foco na plataforma foram Exploragéo
(Exploration) e Companheirisimo (Fellowship).

Por outro lado, outras sugestdes foram extraidas das respostas as
perguntas abertas do questionario revelaram outros aspectos como
a falta de motivacdo para acompanhar o ranking com frequéncia e a
percepcao de que a recompensa era insuficiente. Embora a estratégia
de gamificacdo previsse a atribui¢do de pontos adicionais a nota
final da disciplina, seu propdsito era incentivar o engajamento dos
alunos ao longo do processo de aprendizagem, e nao facilitar a
obtencido de melhores notas.

Além disso, o desenvolvimento da plataforma foi fundamentado
nos resultados do mapeamento, uma vez que a analise de outras
solugdes proporcionou uma visdo mais ampla das funcionalidades e
metodologias que se mostraram eficazes, bem como daquelas que ap-
resentaram limitacdes. Entre as contribui¢des do estudo, destacam-
se a avaliacdo da viabilidade e da eficacia do uso de leaderboards,
que subsidiou a adogéo de uma classificagdo anonimizada. O mapea-
mento também evidenciou as principais dificuldades relacionadas a
utilizacdo de softwares de apoio ao ensino e identificou diferentes
formas e critérios de avaliag¢do, como a Escala de Usabilidade de
Sistemas (SUS). Em particular, a QP4 foi fundamental para identi-
ficar conhecimentos tedricos que orientaram o desenvolvimento da
plataforma, como o framework MDA, empregado na definicio de
aspectos relacionados a motivacéo, a estética do jogo e as formas
de colaboracéo entre os usuarios. Por fim, o estudo resultou em di-
versas oportunidades para futuros direcionamentos que atualmente
estdo em desenvolvimento em uma pesquisa complementar.

6.1 Roadmap de Funcionalidades Futuras

Com base nos resultados da revisio e no feedback dos alunos so-
bre o uso da ferramenta e na experiéncia do docente que aplica a
metodologia, foi elaborado um roadmap de melhorias. A Tabela
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9 apresenta as melhorias organizadas por tipo: "Teoria", que in-
dica possiveis abordagens tedricas nas quais a ferramenta podera
se fundamentar, e "Funcionalidade”, que corresponde a novas fun-
cionalidades para a ferramenta.

Tabela 9: Roadmap preliminar de funcionalidades futuras

Melhoria Tipo
Taxonomia Hexad Teoria

Estado de Flow Teoria

Design baseado em evidéncias Teoria
Algoritmos preditivos e IA generativa Funcionalidade
Elementos de filmes e séries personalizados ~ Funcionalidade
Visualizagdo de métricas de rendimento Funcionalidade

As do tipo "teorias" ja estdo em fase de estudo e devem ser in-
corporadas a forma como a ferramenta funciona. A funcionalidade
de algoritmos preditivos e de IA generativa poderia ser utilizada
para prever quedas no rendimento académico e auxiliar nos estudos
tedricos, ja que, conforme apontado na QP4, a gamificacio é mais
produtiva quando aplicada ao ensino pratico. Ademais, outras fun-
cionalidades ja foram planejadas e estio em estudo de viabilidade e
relevéncia; sio elas: inclusdo de "Easter Eggs” [31], inspirada em jo-
gos classicos, a fim de aprimorar o engajamento; jogos entre alunos,
valendo XP; e panorama individual de métricas e informacdes rele-
vantes, gerado para um determinado periodo de tempo.

7 Ameacas a Validade

As ameacas a validade desta pesquisa sao descritas a seguir.

Validade de Construcio. Refere-se a garantia de que as medidas
utilizadas refletem os conceitos investigados. No mapeamento, a
principal ameaca reside na formulacio da string de busca e na
selecdo das bases de dados. Para mitigar essa ameaca, a string foi
estruturada com base na estratégia PICOC e refinada por meio de
testes sucessivos. As bases selecionadas sdo amplamente conhecidas
e representativas da area de computagio. Além disso, os estudos
selecionados apresentaram qualidade satisfatoria.

Validade Interna. Refere-se as influéncias de fatores ndo con-
trolados. No mapeamento, o viés de selecéo foi mitigado por meio
de triagem por pares. Em casos de empate ou divergéncia na se-
lecdo dos artigos, as decisdes foram tomadas por um pesquisador
docente com vasta experiéncia no ensino de programacio. Para
a ferramenta, adotou-se um questionario anénimo para mitigar o
"viés de agradabilidade", garantindo que os alunos pudessem ex-
pressar opinides sinceras sem receio de interferéncia na relagio
professor-aluno.

Validade Externa. Refere-se a capacidade de generalizacio dos
resultados. O mapeamento foca no Ensino Superior entre 2010 e
2026 e pode nio ser generalizavel ao ensino bésico (K-12°). Quanto
a ferramenta, a avaliagdo contou com uma amostra de 11 respon-
dentes, dentre os 38 alunos ativos. Embora o nimero absoluto seja
reduzido, ressalta-se que o objetivo desta etapa foi realizar uma

®K-12 é uma expressio internacional que se refere ao sistema educacional que com-
preende do jardim de infancia até o 12° ano escolar, equivalente a educacio basica.
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avaliacdo preliminar qualitativa para identificar melhorias perce-
bidas pelos usuarios e incorporar novas funcionalidades.

Validade de Conclusao. Refere-se a confiabilidade das afir-
magcdes. Devido ao carater preliminar e exploratério da avaliagdo
da ferramenta com os alunos, as analises baseiam-se em estatis-
ticas descritivas e em feedback qualitativo. Embora os resultados
iniciais sejam fundamentais para o refinamento da ferramenta e
para a definicdo de novas funcionalidades, avaliacdes com amostras
maiores e estudos longitudinais ja estdo planejados para consolidar
as conclusdes sobre seu impacto no aprendizado a longo prazo.

8 Conclusao e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou duas contribui¢des principais: um mapea-
mento sistematico para identificar estudos relevantes que aplicam
gamificacio no ensino de programacéo em cursos do ensino supe-
rior; e uma ferramenta para o monitoramento da gamificacéio nesse
contexto.

No ambito do mapeamento, foi possivel identificar os principais
desafios, bem como as ferramentas utilizadas e os requisitos rele-
vantes para a aplicacdo da gamificagdo no ensino de programagio,
além de responder de forma satisfatoria as questdes de pesquisa.
Os resultados também evidenciaram que a gamificagdo promove
o engajamento dos estudantes e facilita o aprendizado. Adicional-
mente, observou-se um crescimento do interesse pela gamificagéo,
cuja tendéncia é a expansdo no contexto educacional. Apesar desse
avanco, os estudos destacam ainda uma certa desconexio entre as
metodologias de ensino e a realidade dos estudantes, evidenciando
a necessidade de estratégias que considerem melhor a capacidade
intelectual e individual de cada um.

Com base nos resultados obtidos no mapeamento, foi desen-
volvida uma versio inicial da ferramenta, reforcando a relevancia
da criacdo de solugdes proprias para cenarios em que ha neces-
sidade de gamificacdo e os recursos disponiveis sdo limitados ou
inexistentes. A ferramenta foi concebida como uma plataforma in-
tegrada de monitoramento, com o objetivo de facilitar a interagdo
entre professor e aluno, fundamentada em teorias consolidadas e
voltada a promocéo da criatividade, do raciocinio e da aprendizagem
motivadora.

Como trabalho futuro, planeja-se um estudo mais detalhado
dos impactos reais da ferramenta, por meio de estatisticas de uso,
relatorios e relatos dos alunos, para comprovar empiricamente sua
efetividade no processo de aprendizagem. Além disso, uma pesquisa
ja estd em andamento, com o objetivo de aprimorar a arquitetura da
ferramenta com base em diferentes teorias e expandir a integragéo
do sistema. Dessa forma, os resultados obtidos por meio desse
mapeamento servirdo de base para novas pesquisas e contribuirdo
para o avango do uso da gamifica¢do no ensino de programacéo.

Disponibilidade de Artefatos

Visando promover a transparéncia e a reprodutibilidade deste tra-
balho, alinhando-se aos preceitos da Ciéncia Aberta, os seguintes
artefatos estdo disponiveis publicamente no repositério do projeto:

e Protocolo do Mapeamento Sistematico;
e Matriz de Triagem e Sele¢do de Estudos;
e Formulério de feedback do UFCGame.

Lelli et al.

Os materiais podem ser acessados no Zenodo por meio do DOI:
https://doi.org/10.5281/zenodo.21412858.
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