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Abstract. This article presents a systematic mapping on the use of gamification 
in introductory programming education, based on studies published between 
2014 and 2024. The analysis of seven selected studies showed that techniques 
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improvements in motivation, understanding, and persistence, especially among 
beginners. When well implemented, gamification helps reduce dropout rates 
and fosters interest in programming logic. 
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RESUMO. Este artigo apresenta um mapeamento sistemático sobre o uso da 
gamificação no ensino de programação para iniciantes, com base em estudos 
publicados entre 2014 e 2024. A análise de sete estudos selecionados revelou 
que técnicas como desafios progressivos, recompensas simbólicas, 
classificações, retorno imediato e atividades em grupo têm potencial para 
tornar o aprendizado mais envolvente. Os resultados apontam melhorias na 
motivação, compreensão e persistência, especialmente entre iniciantes. A 
gamificação, quando bem aplicada, contribui para reduzir a evasão e 
fortalecer o interesse pela lógica de programação. 
Palavras-chave: Gamificação; Programação para iniciantes; Motivação; 
Ensino de programação; Educação em computação. 

1. Introdução 
Aprender a programar pode ser tão desafiador quanto aprender um novo idioma. A 
familiarização inicial com códigos, comandos e lógica computacional pode representar 
um desafio significativo para estudantes, especialmente devido à abstração envolvida e 
à ausência de experiências prévias com linguagem de programação. Estudos apontam 
que as taxas de desistência em disciplinas introdutórias de programação podem 
ultrapassar 30%, especialmente nos primeiros semestres de cursos de graduação na área 
de computação (Bennedsen & Caspersen, 2007; Watson & Li, 2014). Em cursos como 
Ciência da Computação ou Sistemas de Informação, essa taxa pode chegar a 50% em 



2 

algumas instituições, devido à complexidade do conteúdo e à falta de engajamento dos 
estudantes (Jenkins, 2002; Guzdial, 2010). 

A dificuldade em aprender programação é amplamente documentada na 
literatura, sendo comparada ao aprendizado de uma nova linguagem (Robins, Rountree 
& Rountree, 2003). Diversos estudos identificam que fatores como ansiedade, baixa 
motivação, dificuldades cognitivas e falta de retorno eficaz contribuem para a evasão, 
sobretudo entre iniciantes (Kinnunen & Malmi, 2006; Lahtinen, Ala-Mutka & Järvinen, 
2005; Watson & Li, 2014). 

Tornar o aprendizado de programação mais divertido e envolvente é, portanto, 
um desafio que tem mobilizado pesquisadores e educadores ao redor do mundo. Nesse 
contexto, a gamificação surge como uma abordagem inovadora que insere elementos 
característicos dos jogos no ambiente educacional. Ao utilizar mecanismos como 
pontuação, níveis, desafios, recompensas e classificações simbólicas, ela transforma a 
aprendizagem em uma experiência mais interativa, ativa e motivadora. 

Em vez de apenas seguir aulas teóricas ou resolver listas de exercícios, o aluno 
passa a "jogar para aprender", vivenciando o conteúdo por meio de metas, recompensas 
simbólicas e progressão contínua. Cada desafio vencido se torna um marco na jornada 
de aprendizagem, levando-o a um novo nível de compreensão. Essa mudança de 
perspectiva, do estudo passivo para a aprendizagem experiencial é um dos diferenciais 
da gamificação no ensino. 

A gamificação, enquanto conceito sistematizado por Deterding et al. (2011), e, 
posteriormente, expandido em pesquisas empíricas como as de Hamari, Koivisto e Sarsa 
(2014), tem sido explorada como ferramenta pedagógica promissora, com potencial para 
aumentar o interesse dos alunos, melhorar a concentração, estimular a colaboração e, 
sobretudo, reduzir os índices de evasão escolar (Domínguez et al., 2013; Subhash & 
Cudney, 2018). 

Este Mapeamento Sistemático da Literatura analisa como a gamificação tem 
sido aplicada no ensino de programação para iniciantes, reunindo experiências e estudos 
realizados entre 2014 e 2024. O objetivo é identificar as principais estratégias utilizadas, 
compreender seus impactos reais e avaliar quais delas demonstram maior efetividade no 
contexto educacional. 

Além desta introdução, as próximas seções deste mapeamento sistemático estão 
organizadas da seguinte forma: a seção 2 apresenta a metodologia da pesquisa e os 
critérios utilizados para seleção dos estudos; a seção 3 traz a análise dos resultados à luz 
das questões de pesquisa; a seção 4 discute as conclusões e recomendações para práticas 
futuras; a seção 5 aborda as limitações e recomendações metodológicas;  e, por fim, a 
seção 6, de Referências, que lista todas as obras citadas. 

2. Metodologia de Pesquisa 
Para compreender como a gamificação tem sido utilizada no ensino de programação 
para iniciantes, optou-se por aplicar um Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL) 
como metodologia de investigação. Esse tipo de estudo tem como objetivo oferecer uma 
visão ampla, estruturada e confiável sobre determinado campo de pesquisa, permitindo 
identificar abordagens recorrentes, tendências emergentes, lacunas e oportunidades para 
estudos futuros. 
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Segundo Kitchenham & Charters (2007), o MSL é indicado quando se deseja 
uma exploração geral de um domínio, sem necessariamente realizar uma avaliação 
crítica ou comparação aprofundada dos resultados empíricos. Além disso, Biolchini et 
al. (2007) reforçam que essa abordagem segue princípios rigorosos e replicáveis, 
garantindo clareza metodológica e minimização de vieses. Complementarmente, 
Petersen et al. (2015) destacam que o MSL é especialmente útil para classificar 
publicações, analisar frequências de métodos, tópicos ou contextos, e apoiar a 
formulação de novas hipóteses com base em tendências observadas na literatura. 

Etapas da Pesquisa. O processo de mapeamento seguiu três etapas principais, 
conforme as diretrizes de Kitchenham & Charters (2007) e Biolchini et al. (2007): (i) 
planejamento, com a definição do objetivo do estudo, formulação das questões de 
pesquisa e criação do protocolo de busca e seleção; (ii) execução,  realização das buscas 
nas bases de dados, aplicação dos critérios de inclusão e exclusão, e extração de dados 
relevantes; (iii) resultados, com a categorização e análise das informações encontradas, 
a partir de cruzamento com as questões de pesquisa. 

Essa estrutura permitiu uma organização sistemática dos dados e assegurou a 
consistência entre as etapas de coleta, triagem e análise dos estudos incluídos. 

2.1 Objetivo e Questões de Pesquisa 
Este MSL teve como objetivo principal mapear como a gamificação tem sido aplicada 
no ensino de programação para estudantes iniciantes. Para isso, foram definidas duas 
questões norteadoras: 

●​ Q1: De que forma a gamificação tem sido aplicada no ensino de programação 
para iniciantes, segundo a literatura recente? 

●​ Q2: Quais técnicas de gamificação têm sido mais investigadas e com que foco? 

Essas questões ajudaram a organizar a análise dos dados e oferecer uma visão 
ampla sobre as abordagens encontradas nos estudos selecionados. 

2.2 Estratégia de Busca 
A estratégia de busca consistiu na seleção de palavras-chave e seus sinônimos, 
combinados por operadores booleanos, para identificar os artigos mais relevantes nas 
bases de dados. A string de busca utilizada foi: 

("gamification" OR "gamificação") AND ("introductory programming" OR "beginner 
programming" OR "programming for novices" OR "teaching programming to 
beginners") AND ("higher education" OR "undergraduate" OR "computer science 
students") AND ("motivation" OR "engagement" OR "learning outcomes") 

Essa string foi aplicada conforme seção 2.3, nos principais mecanismos de busca 
acadêmicos e bases de dados relevantes, visando maximizar a abrangência da coleta. 

2.3 Fontes de Dados, Critérios de Inclusão e Exclusão e Seleção dos Estudos  
A busca pelos estudos foi realizada entre 2014 e 2024, período escolhido justamente 
para captar as tendências mais recentes sobre o uso da gamificação no ensino de 
programação. Foram utilizadas quatro bases de dados reconhecidas nas áreas de 
Educação e Computação: ACM Digital Library, Scopus, SpringerOpen e IEEE Xplore. 
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Para garantir que os estudos analisados realmente contribuíssem com respostas 
relevantes às questões deste mapeamento, alguns critérios foram definidos com 
antecedência. Selecionou-se apenas trabalhos que trouxessem evidências diretas e 
confiáveis sobre o uso da gamificação no ensino de programação para iniciantes. Dessa 
forma, os critérios adotados foram os seguintes: 

Para este MSL os critérios de inclusão abrangeram estudos publicados entre 
2014 e 2024, garantindo a atualidade das práticas. Priorizou-se artigos de acesso aberto 
para transparência e disponibilidade, em português, espanhol ou inglês. Somente 
estudos primários, ou seja, pesquisas que apresentassem dados e análises originais.  

Já os critérios de exclusão eliminaram estudos duplicados e aqueles sem relação 
direta com o ensino de programação para iniciantes. Também foram excluídos trabalhos 
que não apresentavam metodologia explícita ou dados analisáveis. Por fim, trabalhos 
como revisões teóricas, artigos de opinião, resumos expandidos ou capítulos de livros 
foram deixados de fora. 

Esses filtros ajudaram a manter o foco do mapeamento em evidências concretas, 
práticas aplicadas e experiências reais com alunos iniciantes. Além disso, ao limitar o 
escopo de análise a materiais consistentes e atualizados, o mapeamento garante maior 
relevância para professores, pesquisadores e instituições que desejam adotar estratégias 
gamificadas em seus contextos educacionais. 

Inicialmente, a busca retornou 192 registros, mas após a aplicação de critérios de 
inclusão e exclusão como ano de publicação, acesso aberto, idioma (português, espanhol 
ou inglês) e tipo de estudo (apenas estudos primários), esse número foi reduzido para 30 
artigos relevantes. O processo de seleção dos estudos primários ocorreu em etapas, 
conforme detalhado na Quadro 1: 

Quadro 1.  Processo de Triagem do MSL 

Etapa Descrição Quantitativo 
Identificação Busca inicial de estudos nas bases 

selecionadas utilizando a string de busca. 
192 

Triagem  
Inicial 

Aplicação de filtros de ano (2014–2024), tipo 
de estudo (apenas primários), idioma e 

acesso. 

30 

Triagem por 
Relevância 

Leitura de títulos, resumos e conclusões para 
exclusão de duplicatas e sem relevância 

quanto ao objetivo às questões de pesquisa. 

10 

Seleção  
Final 

Avaliação aprofundada com base na 
relevância temática, clareza metodológica e 
alinhamento com as questões de pesquisa. 

7 

Esses 30 artigos passaram por uma nova triagem, com base na leitura de títulos, 
resumos e conclusões. Após essa etapa, 10 estudos foram considerados elegíveis, e 7 
foram selecionados para análise final por atenderem diretamente aos objetivos desta 
revisão. A seleção seguiu critérios como alinhamento com as questões de pesquisa, 
qualidade metodológica e aplicabilidade no ensino introdutório de programação. 

Esse processo, estruturado em etapas bem definidas com base nas diretrizes de 
autores como Kitchenham & Charters (2007), Sampaio & Mancini (2007), Tranfield et 
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al. (2003) e Petersen et al. (2015), garantiu confiabilidade e transparência na construção 
do presente MSL. 

3. Resultados e Discussão 
Com base nos sete estudos mapeados, foi possível identificar diferentes formas de 
aplicação da gamificação no ensino de programação para iniciantes (Q1), assim como as 
técnicas mais frequentemente relatadas e seus efeitos (Q2). As evidências extraídas 
foram categorizadas segundo o contexto de uso, as estratégias gamificadas adotadas e os 
impactos observados.  

O Quadro 2 sintetiza os principais dados mapeados, reunindo informações que 
respondem simultaneamente às questões de pesquisa Q1 e Q2. 

Quadro 2 – Síntese dos Estudos Mapeados sobre Gamificação e                                                
Programação para Iniciantes 

Autor(es) / 
Ano 

Contexto e 
Aplicação 

Técnicas 
Utilizadas 

Resultados 
Observados 

Imran (2023) Curso online com 3 
turmas: sem 

gamificação, com 
gamificação 

moderada e intensa 

Pontos, missões, 
recompensas 

visuais 

Melhor desempenho na 
turma com gamificação 

moderada 
(Desempenhando até 

17,85 vezes mais) 
Grey & 
Gordon 
(2023) 

Tutor adaptativo 
online com alunos 

iniciantes 

Retorno 
automático, 
progressão 

personalizada, 
recompensas 

Ajudou especialmente 
alunos com 

dificuldades iniciais 

Bezerra et al. 
(2024) 

Atividades 
desplugadas com 60 

alunos do ensino 
médio 

Jogos físicos, 
dinâmicas em 

grupo 

Interesse aumentou  
25%, acertos em lógica 
subiram de 52% para 

70% 
Latulipe et al. 

(2015) 
Sala invertida com 

times leves 
Cooperação, 

desafios simbólicos 
Redução de estresse 
(14%), aumento de 
participação (21%) 

Mecca et al. 
(2021) 

Plataforma 
Diogene-CT em 

escolas 

Desafios 
progressivos, 

níveis, 
recompensas 

aumento de 35% em 
avaliações de 

programação; maior 
envolvimento 

Vesin et al. 
(2022) 

Cursos online com 
adaptação por 

Elo-rating 

Adaptação 
contínua, 

personalização 

Redução de 18% na 
evasão e dedicação 

cresceu 26% 
Rodrigues et 

al. (2022) 
Estudo longitudinal 
(14 semanas) com 

756 alunos de 
graduação em 
cursos STEM 

Aplicação contínua 
da gamificação 

Engajamento e 
persistência 

aumentaram ao longo 
tempo de exposição à 

gamificação 

Ao analisar os padrões dos estudos, em relação à integração entre Q1 e Q2, é 
possível entender que a gamificação tem sido aplicada tanto em ambientes virtuais 
quanto presenciais, com ou sem uso de tecnologia, e que sua eficácia está ligada a cinco 
elementos centrais, conforme Quadro 3:  
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         Quadro 3 – Elementos Centrais da Gamificação e Seus Efeitos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Embora a diversidade metodológica dos estudos inviabilize uma metanálise 
formal, é possível identificar padrões e nuances relevantes. Observa-se que os impactos 
mais frequentemente relatados concentram-se no desempenho (Imran, 2023; Mecca et 
al., 2021), na motivação e persistência (Vesin et al., 2022; Rodrigues et al., 2022), além 
da redução da evasão (Latulipe et al., 2015). A magnitude dos efeitos varia entre os 
estudos, mas há consistência na direção dos resultados, sugerindo que a gamificação 
moderada e com foco adaptativo tende a promover os maiores ganhos. Ainda que os 
números não sejam diretamente comparáveis, essa recorrência indica que aspectos como 
feedback imediato e progressão por desafios são centrais para o impacto positivo da 
gamificação, especialmente em iniciantes. 

Em relação à persistência e motivação, Vesin et al. (2022) registraram uma 
redução de 18% na evasão e um aumento de 26% na dedicação dos alunos, indicando 
que a adaptação personalizada ajuda a mantê-los engajados. De forma similar, Latulipe 
et al. (2015) observaram uma redução de 14% no estresse e aumento de 21% na 
participação, o que contribui para um ambiente de aprendizagem mais positivo. Esses 
dados, combinados com o aumento de engajamento e persistência relatado por 
Rodrigues et al. (2022) em um estudo longitudinal, mostram que a gamificação tem um 
efeito consistente na manutenção do interesse e na continuidade dos estudos, algo 
fundamental em disciplinas desafiadoras como a programação. 

Um ponto relevante é a aplicação da gamificação desplugada (isto é, 
gamificação implementada sem tecnologia digital), como demonstrado por Bezerra et 
al. (2024). Essa abordagem utiliza jogos de cartas, dinâmicas em grupo e atividades 
físicas, sem a necessidade de computadores, mostrou-se eficaz em contextos de baixa 
infraestrutura tecnológica. Seu diferencial está em tornar o ensino da lógica de 
programação em algo prático e envolvente. Os resultados apontam aumento de 25% no 
interesse dos alunos e uma melhora nos acertos em lógica de programação de 52% para 
70%, reforçando a gamificação como uma ferramenta versátil, não restrita a ambientes 

Elemento Central Descrição Impactos Observados 
1. Progressão por 

Desafios 
Permite que o aluno 

avance em seu próprio 
ritmo, superando etapas 

progressivas. 

Aumenta a autonomia, 
organiza o aprendizado e 

mantém o foco (Imran, 2023; 
Mecca et al., 2021). 

2. Recompensas 
Simbólicas 

Pontos, emblemas e 
medalhas usados como 

estímulo não competitivo. 

Eleva o engajamento e a 
persistência sem gerar 

ansiedade (Imran, 2023; Grey 
& Gordon, 2023). 

3. Retorno Imediato Retorno instantâneo sobre 
erros/acertos, promovendo 

ajustes rápidos. 

Reduz frustração e acelera o 
aprendizado (Grey & Gordon, 

2023). 
4. Competição e 

Cooperação Leves 
Atividades em grupo e 

classificações simbólicas 
sem foco avaliativo. 

Estimula motivação e troca 
entre pares (Latulipe et al., 
2015; Vesin et al., 2022). 

5. Adaptação 
Personalizada 

Ajuste automático da 
dificuldade com base no 
desempenho individual. 

Mantém o desafio equilibrado 
e evita evasão (Vesin et al., 

2022). 
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digitais, sendo possível explorar seus benefícios mesmo com recursos limitados, 
adaptando-a às condições educacionais específicas. 

Além das técnicas pontuais, os dados mapeados revelam um padrão importante 
relacionado à persistência dos alunos. Percebeu-se que cerca de 86% dos estudos 
analisados (6 de 7) relataram que os estudantes mantiveram o interesse mesmo diante de 
dificuldades, o que é um grande avanço para disciplinas tradicionalmente consideradas 
desafiadoras, como a programação. Também foi mencionado o fortalecimento da 
autoestima acadêmica, já que os alunos conseguiam visualizar seu progresso e celebrar 
pequenas conquistas, especialmente em ambientes que promoviam recompensas 
simbólicas e retorno contínuo (Imran, 2023; Grey & Gordon, 2023; Mecca et al., 2021). 

Os estudos analisados indicam que a gamificação tem o potencial de transformar 
a forma como estudantes iniciantes se engajam com o processo de aprendizagem em 
programação. Diversos trabalhos relatam que estudantes que anteriormente 
demonstravam receio diante de códigos ou dificuldades em compreender conceitos 
como laços e condicionais passaram a perceber esses desafios de forma mais leve e até 
divertida, principalmente quando apresentados no formato de fases, missões ou desafios 
interativos (Bezerra et al., 2024; Mecca et al., 2021; Latulipe et al., 2015). Essa 
mudança de percepção teve impacto direto no engajamento: os estudantes tornaram-se 
mais ativos, participativos e motivados a persistirem mesmo diante de erros ou 
dificuldades iniciais. 

Embora apresente resultados positivos, a gamificação não se configura como 
uma solução definitiva. Sua eficácia depende de um planejamento pedagógico 
estruturado, no qual cada elemento inserido — como pontos ou classificações — esteja 
vinculado a objetivos educacionais claros. Os resultados apontam ganhos significativos 
em termos de foco, resiliência e progressão na aprendizagem, sobretudo em ambientes 
com retorno imediato e adaptação de desafios ao nível dos estudantes, como relatado 
por Grey & Gordon (2023) e Vesin et al. (2022).  

Além disso, a gamificação mostrou ser útil para desenvolver habilidades além da 
programação, como trabalho em equipe, autonomia e autoconfiança, conforme apontado 
por Latulipe et al. (2015), que exploraram a colaboração em times leves, e por Bezerra 
et al. (2024) que destacaram o engajamento gerado por dinâmicas em grupo. Os dados 
analisados indicam um fortalecimento da autoconfiança dos estudantes em relação à 
própria capacidade de aprendizagem, especialmente em contextos que favorecem um 
ambiente seguro e motivador. Esse fenômeno é corroborado pelos estudos de Rodrigues 
et al. (2022), que observaram um aumento no engajamento, e por Imran (2023), que 
identificou ganhos significativos em termos de persistência e desempenho em cenários 
com aplicação moderada da gamificação. 

Por outro lado, os estudos também identificam desafios associados à aplicação 
da gamificação. Em determinados contextos, a ênfase excessiva em elementos 
competitivos pode gerar níveis elevados de ansiedade e provocar o afastamento de 
alguns estudantes. E há um ponto importante: nem todos os estudantes aprendem da 
mesma forma. Ainda faltam pesquisas que explorem como adaptar a gamificação para 
diferentes perfis de alunos, especialmente aqueles com dificuldades de aprendizagem, 
limitações tecnológicas ou que estudam em regiões com pouca infraestrutura. Essas 
limitações não invalidam os benefícios da gamificação, mas reforçam a necessidade de 
uso consciente, criativo e alinhado aos objetivos de ensino. 
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4. Conclusões e Caminhos Futuros 
Ao reunir os principais estudos sobre o tema, este mapeamento mostrou que a 
gamificação realmente pode tornar o ensino de programação para iniciantes mais 
interessante, eficiente e acolhedor. Técnicas como desafios graduais, tutores 
inteligentes, classificações simbólicas, recompensas simples e até jogos sem 
computador contribuíram para melhorar a aprendizagem e o envolvimento dos 
estudantes. Mais do que aprender a codificar, os alunos passam a se sentir parte de uma 
experiência significativa, onde o erro não era motivo de punição, mas uma etapa natural 
do processo. 

Para os docentes, os resultados deste mapeamento podem oferecer informações 
úteis, especialmente ao demonstrar que a aplicação de estratégias gamificadas não está 
necessariamente condicionada a recursos tecnológicos avançados. Embora diversos 
fatores, como carga horária, infraestrutura, formação continuada e políticas 
institucionais possam influenciar a adoção dessas práticas, os estudos indicam a 
possibilidade de explorar elementos gamificados de forma contextualizada - 
adaptando-os às condições disponíveis. Mesmo com recursos simples, como papel, 
quadros, jogos impressos ou ferramentas digitais gratuitas é viável repensar atividades 
tradicionais como desafios motivadores, desde que respeitadas as especificidades de 
cada realidade educacional. 

Já para os pesquisadores, há um campo fértil a ser explorado. Ainda são 
necessários estudos que analisem a gamificação em escolas públicas, em comunidades 
com acesso limitado à tecnologia e com estudantes de diferentes perfis. Também é 
fundamental investigar os efeitos da gamificação em prazos mais longos, para entender 
se o engajamento e o aprendizado se mantêm ao longo dos semestres. 

Em resumo, a gamificação tem potencial para tornar o ensino de programação 
mais acessível, democrático e até mais humano. Afinal, quando o aluno se sente 
motivado, respeitado e desafiado na medida certa, o aprendizado deixa de ser um 
obstáculo e passa a ser uma conquista. 

5. Limitações e Recomendações Metodológicas 
Apesar dos cuidados tomados durante este MSL, algumas limitações precisam ser 
reconhecidas. A primeira delas diz respeito ao número reduzido de estudos incluídos na 
análise final. Embora tenham sido identificados 192 registros inicialmente, apenas 7 
estudos atenderam aos critérios de inclusão. Isso indica que o tema da gamificação no 
ensino de programação para iniciantes, embora relevante, ainda é pouco explorado em 
termos de publicações científicas com acesso aberto e com foco introdutório. 

Além disso, optou-se por restringir a busca a artigos publicados em inglês, 
português e espanhol, o que pode ter deixado de fora trabalhos relevantes em outros 
idiomas. A decisão por incluir apenas estudos primários também pode ter limitado o 
escopo de análise, excluindo revisões e outras abordagens que poderiam complementar 
a compreensão do tema. 

Outra limitação está na ausência de uma análise quantitativa mais aprofundada, 
como metanálise, que não foi possível devido à diversidade dos métodos e métricas 
utilizadas nos estudos selecionados. Cada pesquisa analisada adotou um formato 
distinto de gamificação, dificultando a padronização de resultados. 
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Diante disso, recomenda-se que futuras revisões da literatura ampliem os 
idiomas e bases de dados utilizadas. Além disso, é importante considerar a inclusão de 
revisões secundárias para uma visão mais abrangente e explorar mais a fundo a 
comparação de resultados quantitativos, sempre que possível. Outro aspecto relevante é 
focar em experiências de longo prazo e em contextos com baixa infraestrutura 
tecnológica. Por fim, tais revisões devem investigar como aspectos como gênero, idade 
e histórico prévio em tecnologia afetam a eficácia da gamificação. 
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