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Abstract. This article presents results of a systematic literature review (RSL) on
the use of gamification in programming teaching in events and magazines in the
country that use information technology in education. Primary studies from the
years 2012 to 2020 were analyzed in order to reflect how this methodology is
being applied and what are the mechanics/techniques used. A total of 23 studies
were indexed, of which 7 were analyzed, to answer the research questions. Some
conclusions were that the mechanics/techniques of gamification, such as
competitions and cooperations, challenges, feedback, rewards were used in
research and experiences in teaching programming in Computer Higher
Education.

Resumo. Este artigo apresenta resultados de uma revisdo sistematica da
literatura (RSL) sobre o uso da gamificacdo no ensino de programagao em
eventos e revistas do pais que utilizam informéatica na educacdo. Foram
analisados estudos primarios dos anos de 2012 a 2020 com o objetivo de refletir
como esta metodologia esta sendo aplicada e quais sdo as mecanicas/técnicas
utilizadas. Um total de 23 estudos foram indexados, dos quais 7 foram
analisados, para responder as questdes de pesquisa. Algumas conclusées foram
que as mecanicas/técnicas de gamificacdo, como as competicdes e
cooperacoes, desafios, feedback, recompensas foram utilizados nas pesquisas e
experiéncias no ensino de programacao no ensino superior de Computagao.

1. Introducéo

O Curriculo de Referéncia da Sociedade Brasileira de Computacdo aponta que a
disciplina de programacéo € essencial para formacao sélida dos discentes de diversos
cursos de Computacédo [Sociedade Brasileira de Computacdo 1999].

A aprendizagem de programacao ndo € facil e, devido a isso, muitas universidades
discutem com frequéncia seus curriculos nos cursos de Ciéncia da Computagdo em busca
de alternativas para diminuir o indice de evasdo dos alunos. E comum observarmos
pesquisas que apontam muitas evases nestes cursos, fato que tem relagdo com as
dificuldades de aprendizagem [Castro et al. 2003].

Aprender a programar envolve mais do que apenas entender a sintaxe de uma
linguagem de programacdo e manipular estruturas de dados. Essa habilidade também
requer a mobilizacdo de um conjunto de conhecimentos prévios e de processos
metacognitivos de modo a desenvolver solugbes de problemas por meio de cédigo
[Prather et al. 2018].

No ensino de programagéo, o uso da gamificagdo como ferramenta motivacional
e de transmissdo de conhecimento tornou-se um assunto bastante difundido. Pesquisas
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mostram que a gamificacdo ja foi utilizada no ensino de linguagem de programacao e em
conteddos avancados [Kumar 2012].

Para o proposito desta pesquisa, foi realizada uma reviséo sistematica da literatura
(2012-2020) em relacdo ao uso da gamificacdo no ensino de programacéo, investigando
uma diversidade de pesquisas publicadas sobre o assunto. Nessa perspectiva, 0 artigo
apresenta questdes para reflexdo de como as mecanicas/técnicas da gamificacdo sdo
abordados no ensino de programacdo. A partir dessas reflexdes, identificaram-se
tendéncias na utilizacdo da gamificacdo que poderao servir como instrumento na pratica
do ensino de programacao.

2. Revisdo da Literatura
2.1 Mecénicas/Técnicas de Gamificacao

Na gamificacdo, os elementos podem ser divididos conforme seu nivel de abstracdo entre
dindmicas, mecanicas/técnicas e componentes [Werbach et al. 2012].

Dinamicas Emocio

Narrativa

Evolucio

Relacionamento,...

Mecanicas Desafios, Competigio,
“Feedback™,
Recompensas,

Colaboragio, ...

Componentes Pontos, “Rankings”, Niveis, Conquistas,

Equipas, “Avatars”, Medalhas,
“Leaderboards™, ...

Figura 2 — Elementos da gamificagdo segundo Werbach (2012)

No segundo nivel de abstragdo estdo as técnicas/mecanicas (Figura 2), que sdo
formas de induzir o jogador a realizar determinadas atividades dentro do sistema
[Werbach et al. 2012]. CompeticOes, cooperacOes, desafios, feedback, recompensas séo
exemplos de técnicas/mecanicas adotadas.

CompeticOes e CooperacOes sdo mecanicas utilizadas para promover a interagdo
entre os jogadores [Werbach et al. 2012]. Na competicdo, os jogadores (ou grupos de
jogadores) competem contra outros, estimulando a existéncia de um vencedor e de um
perdedor. J& na cooperacdo, os jogadores trabalham em conjunto para atingir um objetivo
compartilhado. Ambas podem ser utilizadas para estimular o relacionamento entre os
usuarios e despertar emocaes.

Desafios sdo quebra-cabecas ou outras atividades que exigem esforgco para serem
resolvidas [Werbach et al. 2012]. Eles sdo importantes para guiar jogadores iniciantes ao
mesmo tempo em que podem ser usados para adicionar profundidade e significado para
0S jogadores mais experientes [Zichermann et al. 2011]. Os desafios s&o comumente
usados para fornecer um senso de progressao.
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Feedback retorna informagdes relevantes aos jogadores [Werbach et al. 2012].
Esse elemento é utilizado para gerar um ciclo de engajamento, em que o jogador é
motivado a realizar uma determinada atividade e essa atividade fornece um feedback que
reforca sua motivacao para realizar novas atividades. Os principais usos do feedback
envolvem o reforgo das regras do sistema e o desdobramento das narrativas.

Recompensas sdo beneficios dados aos jogadores como forma de reconhecimento
pelos seus esfor¢os, como troféus que indiquem suas conquistas e itens que permitam a
customizacdo dos seus personagens. Além de demonstrar apreco pelo tempo que 0s
jogadores investem, oferecer algo em troca reconhece seu sucesso e perspicacia.
Recompensas sdo importantes porque criam medidas significativas do progresso,
reforcam as regras do sistema e ajudam a manter o interesse do usuario ao longo do tempo
[Ferrera 2012].

2.2 Contextos de aplicacdo de mecanicas/técnicas de gamificacdo

A gamificacdo corresponde ao uso de mecanismos de jogos, tais como: competicao,
desafio, interacdo social e recompensa, em contextos ndo relacionados a jogos (Kapp,
2012). Segundo Peixoto et al. (2015), mecanicas/técnicas de gamificacdo em softwares
educacionais estdo cada vez mais sendo utilizadas para apoiar a aprendizagem. Mas qual
a vantagem de se usar gamificacdo na educacao? Fardo (2013) argumenta que um dos
beneficios é disponibilizar aos alunos um sistema no qual eles consigam visualizar o
impacto de suas acdes e sentir que estdo aprendendo, no decorrer da disciplina. Assim, da
mesma forma que acontece nos jogos, fica mais facil entender que atingir pequenos
objetivos contribui para alcangar um objetivo maior.

Assim, como argumenta Kaap (2012), a gamificacdo pode ser utilizada para
promover a aprendizagem, e cada mecanicas/técnicas deve estar conectada entre si, pois,
sozinhas, ndo sdo suficientes para transformar uma aula tradicional em uma experiéncia
motivadora e engajadora, embora cada mecanicas/técnicas seja importante e fundamental
no processo geral da gamificacao.

Werbach e Hunter (2012) mostram que mecanicas/técnicas, estdo os elementos
que promovem a “agdo”, ou seja, ¢ como se eles fossem a “engrenagem” do sistema que
faz a gamificacdo funcionar no decorrer da execugdo. Dentre eles, podemos citar:
desafios, sorte, cooperacdo e competicdo, feedback, aquisi¢ao de recursos, recompensas,
transacdes, turnos e estados de vitoria.

Na éarea de educacdo, também ¢é possivel aplicar mecanicas/técnicas de
gamificacdo, como fez o CodeSchool, que é uma plataforma de aprendizado on-line que
ensina diversas linguagens de programacdo e design para web através de videos e
exercicios interativos [CodeSchool 2021]. Apenas alguns cursos oferecidos pela
plataforma sdo gratuitos, nos quais ha desafios que, ao serem completados, d&o
recompensas aos alunos, que podem ser utilizadas para “comprar” respostas quando o
aluno possui dificuldade em concluir um desafio — o aluno ganha recompensas ao
completar os niveis [Klock et al. 2014].

O URI Online Judge é um projeto gratuito realizado pela Universidade Regional
Integrada para promover a programacdo de computadores na pratica e auxiliar no
compartilhamento do conhecimento [URI Online Judge 2021]. Esse projeto propde
problemas e permite que os estudantes resolvam tais problemas com algoritmos nas
linguagens C++ ou Java. No URI Online Judge existem mecanicas/técnicas de
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gamificagdo: recompensas, os desafios e a competicdo de acordo com a quantidade de
problemas resolvidos pelos alunos [Klock et al. 2014].

2.3. Trabalho correlacionados
Como trabalhos correlatos é possivel citar as seguintes pesquisas.

Aureliano et al. (2012) desenvolveram e publicaram um estudo sobre o ensino-
aprendizagem da l6gica de programacdo para iniciantes cujo objetivo foi fornecer uma
analise abrangente e sistematica dos trabalhos cientificos publicados no Simpdsio
Brasileiro de Informatica na Educacdo (SBIE) e no Workshop de Informatica na Escola
(WIE). Para isso, utilizaram uma metodologia de RSL visando extrair, catalogar, analisar
e sintetizar dados de todos os artigos publicados em 10 edi¢des (2002-2011) desses
eventos.

Medeiros et al. (2013), semelhantemente, apresentou uma RSL para o ensino e
aprendizagem da l6gica de programacdo com jogos digitais no contexto nacional. Este
estudo desenvolveu um processo similar ao apresentado por Medeiros, Silva e Aranha
(2013), aplicando a técnica de pesquisa secundaria para realizar uma analise abrangente
e sistematica da pesquisa em jogos digitais para o ensino e aprendizagem da ldgica de
programacao no cenario internacional.

Outro estudo que fez uso da RSL foi a pesquisa de Silva et al. (2014). No trabalho
produzido, analisaram 29 estudos primarios com o objetivo de investigar a eficacia dos
jogos digitais para o ensino e aprendizagem da I6gica de programacao.

Por outro lado, Vahldick et al. (2015) apresentam uma revisdo sistematica dos
jogos usados para melhorar as competéncias dos alunos em tarefas de introducdo a
programacéo. Para realizar a revisdo sistematica, o trabalho pesquisou em bases de dados
comuns e também em banco de dados comerciais, tais como AppStore, GooglePlay e sites
que disponibilizam tarefas de programacéo, por exemplo escrito em Flash. As questdes
de pesquisa elencadas pelo trabalho foram 1) quantos jogos estao disponiveis para auxiliar
no entendimento de programacao introdutéria depois dos anos 2000? 2) quais sdo as
habilidades e topicos cobertos por esses jogos e 3) quais caracteristicas estdo faltando
para um melhor aprendizado de programacéo introdutéria?

Diferentemente, Agbo et al. (2019) apresentam uma revisdo sisteméatica com o
objetivo de identificar como o pensamento computacional tem sido usado no ensino de
introducdo a programacao. Especificamente, o artigo busca identificar os artigos que
discutiram a abordagem pensamento computacional. Além disso, objetiva classificar as
diferentes abordagens e ferramentas usadas para ensinar programacéao.

Por outro lado, Shahid et al. (2019) apresentam uma revisao da literatura sobre o
desenvolvimento de jogos relacionados a programacdo. Dentre as caracteristicas
relacionados ao desenvolvimento de jogos abordados, pode-se destacar (1) caracterizacdo
dos tdpicos de programacao tipicamente utilizados em projeto de jogos para a educagao
(2) linguagens de programacdo utilizadas e (3) caracteristicas com respeito ao framework
MDA (Mechanics, Dynamic e Asthetic). Os mecanismos dizem respeito a um
componente particular do jogo que representam dados e algoritmos. Por sua vez, a
dindmica se refere ao ciclo de vida dos mecanismos que funciona para engajar o usuario
ao fornecer entradas e receber feedback continuamente. Por fim, a Estética refere-se a
emocdo do usuério ao utilizar o jogo
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3. Método de Pesquisa

Adotou-se a Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) como metodologia para esta
pesquisa. De acordo com Sampaio e Mancini (2017), algumas das vantagens de uma
revisao sistematica sdo a possibilidade de ser replicavel e de identificar lacunas na
pesquisa atual. Para a realizacdo desta pesquisa, foram executadas trés fases distintas:
Elaboracdo, Estruturacdo e Resultados, com suas respectivas etapas apresentadas na
Figura 1.
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Figura 1 — Fases da Revisdo Sisteméatica

Na Elaboragdo, foram definidos o objetivo e as questBes de pesquisa, além da
definichio do protocolo  (https://drive.google.com/file/d/1K-NHTzp2aJR8MV8y-
IYErmrlyetT-09k/view?usp=sharing ). Na fase de Estruturacdo, procedeu-se a selecdo
dos estudos e a analise das questes de pesquisa, bem como a sintetizacdo dos dados
coletados. Definiu-se a string de busca nos engenhos de busca de artigos cientificos mais
significativos da area, selecionando-os a partir dos critérios de inclusdo. Na ultima fase,
resultados foram tabulados e foram classificadas as incidéncias das questfes e como estdo
relacionadas com cada um dos artigos selecionados.

3.1 Objetivo e Questdes de Pesquisa

O objetivo central deste trabalho foi o de compreender como a gamificagdo vem sendo
aplicada no ensino de programacdo. Para tanto, para alcancar esse objetivo, foram
elaboradas as questdes de pesquisa:

(Q1) Quais as mecanicas/técnicas de gamificacdo sdo utilizadas no aprendizado
de programacao?

(Q2) Como as mecanicas/técnicas de gamificacdo sdo utilizadas no aprendizado
de programacao?
3.2 Estratégia de busca

Na construgao da string de busca, foram identificados os constructos que deveriam estar
contidos nos trabalhos pesquisados, em seguida foram identificados os sindnimos e ou
termos alternativos dessas palavras-chaves. A tabela 1 apresenta a string gerada.

Tabela 1. String de busca

(“gamificacdo” AND “ensino de programacdo”) OR (“gamification” AND "programming teaching")
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3.3 Coleta dos Trabalhos e Fontes de Busca

A coleta dos trabalhos ocorreu em buscas nas fontes de dados digitais que rednem e
publicam trabalhos de exceléncia realizados por profissionais e pesquisadores na area de
Informatica na Educacdo e procuram disseminar ferramentas, métodos e praticas que
auxiliem no uso efetivo da tecnologia no processo de ensino e aprendizagem de
programacao entre os anos de 2012 a 2020, pois tém uma periodicidade maior, com
melhor atualizagéo.

As fontes de busca utilizadas para realizacdo deste trabalho foram escolhidas pelo
grau de relevancia cientifica considerando a area de concentracdo da pesquisa e pela
acessibilidade. E importante destacar que os motores de busca presentes nestas fontes
apresentam opgdes de parametrizacdo que permitiram que o filtro dos trabalhos
pesquisados fosse utilizado na sele¢do dos trabalhos de acordo com os critérios de
inclusao.

Foi utilizada a string de busca na lingua portuguesa de modo a conduzir as
pesquisas na Revista Brasileira de Informdtica na Educacdo (RBIE) e no Simposio
Brasileiro de Informatica na Educacao (SBIE).

As bibliotecas digitais utilizadas na busca automatizada, com a quantidade de
artigos indexados, foram: ACM Digital Library, 10; IEEEXplore Digital Library, 08;
SBIE - Simposio Brasileiro de Informatica na Educagdo, 02 e RBIE - Revista Brasileira
de Informatica na Educacdo com 03 artigos retornados.

3.4 Critérios de Inclusao

Para a inclusdo de um trabalho na pesquisa, foi determinada sua relevancia em rela¢do as
questdes de pesquisa, considerando os criterios de incluséo, a saber: (i) ter sido publicado
no ACM, IEEExplore, SBIE e RBIE; (ii) ter sido publicada entre os anos de 2012 a 2020;
(iii) artigos cuja lingua seja inglés, espanhol e portugués; (iv) artigos que sejam short
papers ou full papers; (v) artigos que sejam de pesquisas primarias (excluidos surveys,
mapeamentos e revisdes sistematicas).

Apos a aplicacdo dos critérios de inclusdo pela leitura sistematizada dos titulos,
palavras-chave, resumos e eventualmente do corpo do trabalho, dos 23 trabalhos
retornados na busca realizada, 7 deles foram incluidos para a etapa de extragdo dos dados.
Para que o estudo fosse incluido, foi necessaria uma analise minuciosa, considerando 0s
critérios de inclusdo. A tabela 2 apresenta a quantidade de trabalhos incluidos por
engenho de busca. Todos os trabalhos incluidos podem ser encontrados na planilha:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1bQKTACXUAWUZMA76 TUNWczL ZS8MyO |
CaGDh8lgH2-c/edit?usp=sharing .

Tabela 2. Trabalhos selecionados, Incluidos e Excluidos.

Fontes de busca | Selecionados | Incluidos | Excluidos

|
|

3.5 Extracdo e Sintetizacdo dos Dados

Apos a selecdo dos estudos incluidos, os artigos foram submetidos a fase de extracéo e
sintetizacdo dos dados, na qual foram lidos por completo e extraidos os seus conteudos e
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incluidos na planilha: titulo do artigo, autores, breve resumo do trabalho, ano da
publicacdo, idioma, técnica da gamificacdo e utilizacdo da gamificacdo. Uma vez
definidos todos os dados, os autores iniciaram a extracdo das informacoes dos trabalhos
selecionados na revisdo sistematica.

4. Andlise das questdes de pesquisa

Esta secdo mostra a revisdo sistematica das evidéncias encontradas nos estudos primarios
como respostas aos questionamentos levantados nas duas questfes propostas.

Q1 - Quais as mecanicas/técnicas de gamificacdo sdo utilizadas no
aprendizado de programagao?

Ao analisar a Questdo 1, as mecanicas/técnicas de gamificacdo exploradas nos
estudos analisados foram: competicGes e cooperacdes, desafios, feedback, recompensas.

No experimento de Carrefio-Ledn et al. (2018), ofereceram-se recompensas pela
realizacdo de tarefas, aproveitando a competitividade, tornando visivel as recompensas
entre o0s jogadores e tornando as tarefas existentes mais atraentes que antes geralmente
poderiam ser entediantes.

As mecanicas/técnicas gamificadas usados pelo UDPiler no estudo de Marin et al.
(2018) foram as medalhas como meio de recompensa por cada desafio alcangcado no
desenvolvimento das atividades.

No estudo de Jamet et al. (2018), integrar os conceitos de gamificacdo na sala de
aula, estes métricas tornardo possivel coletar informacdes relevantes sobre alunos, dando-
Ihes feedback oportuno sobre seus desempenhos, bem como fornecer dados analiticos
Gteis para partes interessadas em seu desempenho durante o desenvolvimento do assunto.

Padirayon (2019) em seu sistema de aprendizagem gamificado, fez com que os
alunos estudassem o0s topicos e respondessem aos questionarios e exercicios com
pontuacdo, assim recebendo uma recompensa em forma de emblema reconhecendo seu
nivel no assunto.

Figueiredo et al. (2020) em seu sistema de tutoria inteligente utilizou
mecanicas/técnicas de gamificacdo do feedback imediato como forma de orientar o aluno
em seu aprendizado em programacao, assim reduzindo falta de motivacéo dos alunos.

No conjunto de atividades descrito no trabalho de Figueiredo et al. (20 20)
utilizando algumas mecanicas/técnicas de gamificacdo, como a caixa surpresa que seria
um desafio e o torneio de eliminagdo que usa competicdo, recompensas e feedbacks.

Ribeiro et. al. (2020), explica que juiz online CodeBench foi gamificado
utilizando-se mecénica/ténicas de gamificacdo como desafio e recompesas, nas quais
definiram as metas do jogo, suas regras e a forma de interacao do sistema.

Q2 - Como as mecanicas/técnicas de gamificacdo sao utilizadas no
aprendizado de programacao?

A técnica de gamificacdo implementada em sala de aula por Carrefio-Leon et al.
(2018), em curso introdutério de programacao, foi usada como suporte para aumentar a
capacidade na resolucao de problemas.

O estudo de Marin et al. (2018) foi feito utilizando uma plataforma gamificada
denominada UDPiler, que permite enfrentar diferentes desafios de programacéo, com
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quatro tipos de desafios: multipla escolha, completando ou corrigindo um trecho de
codigo, codificacdo para produzir uma saida esperada e ganhar um minijogo por meio de
codificacdo. Ainda neste estudo, cada aluno que obtém uma resposta correta recebe uma
medalha e obtém alguns pontos, que sdo somados a uma classificacdo na programacao
curso. As medalhas sdo imagens com conteudo relacionado, como a imagem de um super-
herdi da Marvel.

Pode-se destacar o estudo de Jamet et al. (2018), que se baseia na metodologia 6
D's que é uma ferramenta para a elaboracédo de programas de treinamento com a geracéo
de resultados mensuraveis. Foram utilizadas nessa metodologia as mecanicas/técnicas do
relacionamento e competicao da gamificacdo no aprendizado de programacéo do primeiro
ano curso de computacéo.

Com isso, Padirayon (2019) implementa as mecanicas/técnicas de gamificacdo no
aprendizado em programacdo em: exercicios, questionarios, tarefas, respostas e
apresentacdo de video e exames. Algumas gamificacbes ocorrem em objetos como
imagens, audios, videos, animagdes e multimidia e sdo usadas principalmente para criar
experiéncias sensoriais.

No experimento de Figueiredo et al. (2020) foi utilizado um sistema de tutoria
inteligente com as mecanicas/técnicas de gamificacdo, a fim de construir uma estratégia
de ensino para ajudar os alunos, reduzindo o alto indice de fracasso e a falta de motivacéao
nos cursos introdutorios programacao. O uso de gamificagdo em sala de aula mostrou um
boa aceitacdo e interesse dos alunos.

Ribeiro et al. (2020) usou uma versdo de juiz online com mecanicas/técnicas
gamificadas que foram aplicadas em 11 turmas ofertadas nos cursos da area de ciéncias
exatas e engenharias na Universidade Federal do Amazonas. Durante o primeiro semestre
letivo de 2017/1, os dados foram comparados com alunos das turmas ofertadas em 2016/1
dos mesmos cursos, mas com 0 apoio da verséo original do juiz online, sem gamificagéo.
As turmas 2016/1 e 2017/1 eram compostas por estudantes com desempenhos semelhantes,
e foi possivel ver uma mudanca no desempenho com a utilizacdo da ferramenta da
gamificacdo do juiz online, o qual contribuiu no desempenho na disciplina Introducdo a
Programacao.

Para aumentar a motivacdo dos alunos Figueiredo et al. (200) utiliza um jogo que
possui uma caixa surpresa que é um conjunto de atividades do qual um é desenhado para
o0 aluno resolver. As atividades eram avaliadas com pontos de acordo com o grau de
dificuldade. Os pontos serdo atribuidos ao aluno ap6s a resolucéo correta. Em um torneio
de eliminag&o, onde dois alunos competiam em resolver um exercicio. O aluno que perdia
era eliminado do torneio. O aluno vencedor seguia para o proximo estagio. Os pontos
eram atribuidos para cada fase alcangada em o torneio.

5. Conclusodes

A gamificacdo tornou-se uma estratégia interessante para o processo de aprendizado de
programacgao, pois consegue atrair a atengdo e manter os alunos ativos em sala de aula,
ajudando a resolver desafios de maneira ladica e, principalmente, trabalhando de modo
colaborativo para a construgdo do conhecimento. Nesta revisdo sistematica foi possivel
observar a metodologia presente nos trabalhos e a forma como produzem resultados
promissores quando bem planejados.
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Ao todo, foram selecionados 23 trabalhos, os quais foram submetidos aos
processos de selecdo preliminar, selecdo final e extracdo de resultados. Apds a analise,
constatou-se que 07 das publicagdes que abordam gamificacdo apresentam resultados em
seus experimentos de aprendizado em programacao.

Observa-se que, 0s beneficios descritos nos resultados dos estudos que
examinaram a aplicacdo da gamificacdo na programacéo, como no relato de Zanchett et
al. (2015), descrevem que os objetivos educacionais podem ser atingidos enquanto 0s
estudantes se divertem.

Os experimentos se alinham com o trabalho de Penteado et al. (2014), uma vez
que se pode concluir que de fato a gamificacdo traz beneficios e contribuicdes na
programacgdo. Um dos beneficios observados que se pode citar é o entusiasmo dos
discentes ao fazer uso de um recurso metodolégico e ludico que esta fortemente
relacionado ao contexto extraclasse do qual muitos participam.

O objetivo maior deste estudo foi oferecer uma visdo acerca dos trabalhos
realizados pelos pesquisadores nos anos de 2012 a 2020 sobre a tematica da gamificacéo,
com especial destaque para as pesquisas no ensino de programacdo. Nesse nivel,
observamos que as experiéncias sdo ricas e os resultados, na maioria dos estudos, foram
promissores, permitindo um maior engajamento dos sujeitos, aumento no aprendizado,
maior motivacao e aprimoramento de habilidades.

Para investigacdes futuras, colocamos a possibilidade de ampliar a base de dados
de trabalho através de um comparativo entre artigos desenvolvidos no pais e fora dele.
Dessa forma, serd possivel verificar se os resultados sdo 0s mesmos, ou Se 0S
investigadores utilizam as mesmas metodologias e tecnologias em suas atividades de
gamificagdo no ensino de programacao.
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