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Abstract. Learning abstract concepts related to programming logic and com-
putational thinking is challenging for Computer Science courses, which leads
to the search for innovative teaching methodologies. In this scenario, the use
of digital games emerges as an alternative to make this learning more attrac-
tive and meaningful. To understand the panorama of Brazilian research on this
topic, this paper presents the results of a Systematic Literature Review. Among
the results discussed, the study reveals that although digital games promote ac-
tive learning and facilitate understanding of different topics, challenges such as
curricular alignment, infrastructure, and teacher training still limit their effec-
tiveness.

Resumo. O aprendizado de conceitos abstratos relacionados a logica de
programagdo e ao pensamento computacional é um desafio para cursos na drea
de Computagdo, o que leva a busca por metodologias de ensino inovadoras.
Neste cendrio, o uso de jogos digitais surge como uma alternativa para tor-
nar este aprendizado mais atraente e significativo. A fim de se compreender
o panorama das pesquisas brasileiras sobre este topico, o artigo apresenta os
resultados de uma Revisdo Sistemdtica da Literatura sobre o tema. Dentre eles,
a pesquisa revela que, embora os jogos digitais promovam aprendizado ativo
e facilitem a compreensdo de diferentes topicos, desafios como o alinhamento
curricular, a infraestrutura e a capacita¢do docente ainda limitam sua eficdcia.

1. Introducao

As demandas do mercado de tecnologia t€ém impulsionado uma busca crescente por
formacdo em tdpicos relacionados a Computacdo, mas a area enfrenta desafios signifi-
cativos, como a dificuldade dos alunos em compreender conceitos abstratos, como 16gica
de programacdo, algoritmos e estruturas computacionais [Medeiros and Aranha 2018].
Essas dificuldades tornam a aprendizagem mais complexa para estudantes inician-
tes ! e impactam negativamente na retenciio do conhecimento, levando muitas vezes a
desmotivacdo e a evasdo académica, evidenciando a necessidade de praticas pedagogicas
que tornem o aprendizado mais acessivel e engajador [Medeiros and Aranha 2018].

Para superar as lacunas identificadas e, também, desenvolver habilidades essenci-
ais ao profissional contemporaneo, como pensamento critico, criatividade e resolucao de
problemas, as metodologias ativas vém ganhando destaque ao colocar o aluno no centro

'Estudante iniciante é o discente nas fases iniciais de contato com lgica/programacio

DOI: 10.5753/shie.2025.12765 1027



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anaisdo XXXVI Simpoésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2025)

do processo de aprendizagem, incentivando a experimentacao, a colaboragao e a resolu¢ao
prética de problemas [Arruda et al. 2019]. Diferente do ensino tradicional, que adota um
papel passivo do estudante, essas abordagens promovem autonomia e pensamento critico.

Neste contexto, 0s jogos digitais surgem como uma estratégia para tornar os con-
ceitos abstratos de 16gica de programacdo mais acessiveis por meio de atividades inte-
rativas e lddicas [Medeiros and Aranha 2018, da Silva et al. 2020]. Ao integrar elemen-
tos de jogos com objetivos pedagdgicos, estimula-se o desenvolvimento do pensamento
critico e a resolugao de problemas, fundamentais para o aprendizado em Computagao.
Mas, em uma Revisao Sistemadtica da Literatura (RSL) realizada por Medeiros e Aranha
(2018)[Medeiros and Aranha 2018], os autores destacam que, embora os jogos aumentem
a motivagdo e o engajamento dos alunos, faltam evidéncias empiricas que confirmem seu
impacto direto no desempenho académico.

A fim de melhor entender o panorama das pesquisas brasileiras® sobre este topico,
este artigo apresenta os resultados de uma revisao da literatura que investiga o uso de jogos
digitais para o ensino de légica de programacao, buscando demonstrar como a utilizagao
de jogos digitais pode melhorar a compreensao dos conceitos fundamentais da logica de
programacao.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a Secdo 2 apresenta uma discussao
sobre trabalhos relacionados e a metodologia seguida para execugdo da RSL € apresentada
na Secdo 3. A discussdo sobre os resultados obtidoss € apresentada na Segdo 4 e as
consideragdes finais na Secdo 5, seguidas das referéncias utilizadas como base para o
trabalho.

2. Trabalhos Relacionados

Diversos estudos tém investigado o ensino de programacdo e o uso de recursos tec-
nologicos como ferramentas de apoio a aprendizagem. No entanto, observa-se que re-
visdes sistemadticas voltadas especificamente ao uso de jogos digitais no ensino de 16gica
de programacao ainda sdo escassas. Esta secdo apresenta uma anélise dos principais tra-
balhos anteriores relacionados a tematica, destacando suas contribui¢des, limitagdes e a
relevancia do presente estudo diante dessas lacunas.

Silva et al. (2015) [Silva et al. 2015] realizaram uma RSL com foco no ensino-
aprendizagem de programacdo em cursos da area de computagdo, abrangendo estudos
publicados entre 2009 e 2013. Os autores identificaram que a maioria das abordagens
se concentrou no ensino superior, com predominincia de ambientes tradicionais e pouca
utilizacdo de estratégias baseadas em jogos digitais.

No campo da avaliacdo de ferramentas educacionais, destaca-se o estudo de San-
tana et al. (2024) [Santana et al. 2024], que apresentou os resultados de uma RSL sobre
a avaliacdo de softwares educacionais voltados ao ensino de algoritmos no Brasil, no
periodo de 2014 a 2024. A andlise contemplou 27 estudos e evidenciou que a usabili-
dade foi o critério técnico mais frequentemente avaliado, enquanto a eficicia no processo
de aprendizagem foi o principal aspecto pedagdgico identificado. Apesar de oferecer
uma contribui¢do relevante no que tange a andlise técnica dos softwares, essa revisao

2Pesquisas brasileiras, neste artigo, s3o aquelas publicadas em Lingua Portuguesa, em eventos nacionais.
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nao contemplou de forma aprofundada os efeitos dos jogos digitais sobre a motivagao,
engajamento ou competéncias dos estudantes.

Outros trabalhos, como o de Scaico (2016) [Scaico 2016], também abordaram a
integracdo entre tecnologia e ensino de programacao, mas de forma geral, sem énfase nos
jogos digitais.

Nesse contexto, a presente RSL propde-se a preencher uma lacuna importante
ao concentrar-se especificamente na andlise de trabalhos sobre o uso de jogos digitais
no ensino de légica de programacao, com atencido especial aos efeitos cognitivos e
motivacionais dessa estratégia. Além disso, o estudo atual considera a diversidade de
publicos atendidos, progressao por fases, feedback, e integracao dos jogos ao curriculo.

Ao adotar um enfoque analitico que contempla tanto os aspectos pedagogicos
quanto as boas praticas de mediagao docente, o presente trabalho busca ampliar a com-
preensao sobre o uso de jogos como recurso de apoio ao ensino de 16gica de programacao,
oferecendo diretrizes para pesquisadores e educadores que desejam incorporar essas fer-
ramentas de forma critica, inclusiva e eficaz.

3. Metodologia

A Revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL), segundo Brereton et al. (2007)
[Brereton et al. 2007], ¢ uma metodologia estruturada e objetiva, voltada para identificar,
avaliar e sintetizar todas as evidéncias relevantes sobre uma questao especifica, permitindo
uma andlise detalhada das caracteristicas, métodos e resultados dos estudos elegiveis,
além de estimar tendéncias ou resultados globais. De acordo com os autores, para exe-
cutar uma RSL, € essencial definir, previamente, um protocolo de pesquisa claramente
relatado que assegure a qualidade e a relevancia dos estudos selecionados. Esta pesquisa
organiza o processo em trés fases principais: planejamento, conducao e relatdrio.

Na fase de planejamento, além da identificagdo da necessidade de uma RSL, sdo
definidos as questdoes de pesquisa, a estratégia de busca, os critérios de inclusdo e de
exclusdo, a estratégia para selecdo dos estudos e os métodos para extracdo e sintese dos
dados.

3.1. Definicao das Questoes de Pesquisa

A RSL foi projetada para identificar, selecionar e analisar estudos que abordam a
aplicacdo de jogos digitais no ensino de logica de programacdo no contexto brasileiro,
buscando explorar como metodologias baseadas em jogos digitais podem contribuir para
o ensino de légica de programagdo, no ensino técnico e superior.

As seguintes questoes norteadoras foram formuladas para direcionar a revisao e
garantir a coleta de dados relevantes para o estudo:

1. QP1: Quais sdo os jogos digitais mais utilizados no ensino de logica de
programagao e quais suas caracteristicas?

2. QP2: Como os jogos digitais influenciam a motivacdo e o engajamento dos alunos
no processo de aprendizado de 16gica de programagao?

3. QP3: Quais sdo os desafios enfrentados pelos educadores na implementagdo de
jogos digitais no ensino de 16gica de programacgao?

1029



X1V Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2025)
Anaisdo XXXVI Simpoésio Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE 2025)

4. QP4: Qual € a percepcao dos estudantes em relacdo ao uso de jogos digitais no
aprendizado de 16gica de programacgdo?

5. QPS: Existem evidéncias de melhoria no desempenho académico dos alunos que
utilizam jogos digitais para aprender l6gica de programacao?

6. QP6: Quais sdo as melhores praticas recomendadas para a integracdo de jogos
digitais no curriculo de légica de programacgao?

3.2. Estratégia de busca

A estratégia de busca foi desenhada para abranger estudos relevantes, garantindo a in-
clusdo de uma variedade de fontes. Como o foco da pesquisa € o cendrio nacional, fo-
ram selecionados artigos publicados em portugués em veiculos nacionais (conferéncias e
periddicos) relevantes para a drea de Educa¢ao em Computagao e Ensino de Programacao.
Além disso, optou-se por incluir estudos a partir de 2010, considerando que, nesse
periodo, houve um aumento na ado¢do de jogos digitais como ferramenta pedagogica,
impulsionado pelo avango das tecnologias educacionais e pelo crescimento das pesquisas
sobre metodologias ativas de aprendizagem [da Mata et al. 2013, Casarotto et al. 2018].

A busca foi conduzida exclusivamente na base Google Académico, considerando
sua cobertura de publicacdes em portugués. A fim de ampliar a busca, foram aplicadas
duas strings de busca muito semelhantes, com pequenas variagdes que, no entanto, resul-
taram em conjuntos predominantemente distintos de resultados:

* “jogo” AND (“programacdo” OR “algoritmos” OR “légica”) AND (“ensino” OR
“aprendizagem” OR “aula”) AND (“ensino técnico” OR “ensino superior”)

» “jogo digital ’AND ( “programacdo” OR “algoritmos”OR “logica”) AND (“en-
sino”OR “aprendizagem” OR “aula”) AND (“ensino técnico” OR “ensino supe-
rior”

3.3. Critérios de inclusio e exclusao

Os critérios de inclusdo e de exclusao sdo essenciais para revisdes sistematicas,
pois fornecem transparéncia e replicabilidade ao processo de selecdo, além de as-
segurar que apenas estudos relevantes e de qualidade sejam incluidos na andlise
[Brereton et al. 2007, Sampaio and Mancini 2007]. Eles também ajudam a limitar vieses
na revisdo, focando em publicacdes que atendam aos objetivos especificos da pesquisa
[Sampaio and Mancini 2007].

A Tabela 1 apresenta os critérios definidos, incluindo descri¢des detalhadas para
cada categoria de inclusdo e exclusdo, de forma a deixar o processo de selecdo claro e
sistematico.

3.4. Selecao dos estudos

A selecao dos estudos foi realizada em quatro etapas principais, utilizando duas es-
tratégias distintas de busca, cujos resultados foram posteriormente consolidados em um
unico conjunto apds a remocao de duplicidades.

Na primeira estratégia de busca, foi aplicada a primeira string no Google
Académico, resultando em aproximadamente 16.000 ocorréncias. A triagem conside-
rou os 1.000 primeiros resultados ordenados por relevancia, conforme o algoritmo de
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Tabela 1. Critérios de inclusao (Cl) e de exclusao (CE)

Inclusao | Descricao dos critérios

CI1 Artigos publicados em veiculos cientificos

CI2 Artigos publicados em lingua portuguesa

CI3 Acesso aberto e disponivel para andlise completa

Cl4 Estudos com foco no ensino médio, técnico ou superior

Exclusao | Descricao dos critérios

CEl Artigos sem revisdo por pares, livros, trabalhos de conclusdo de curso,
dissertacoes e teses

CE2 Resumos ou artigos com acesso restrito

CE3 Estudos secundérios como revisdes de literatura e mapeamentos sis-
tematicos da literatura

CE4 Estudos em outros idiomas que ndo sejam o portugués

CES Relatos de esperiéncia de criacao de jogos por alunos como meio de esti-

mular o aprendizado de l6gica de programagdo

CE65 Estudos com foco exclusivo no nivel fundamental

classificacao da plataforma. Com base nos critérios de inclusao e exclusdo previamente
definidos, resultaram em 22 estudos selecionados. Apds a leitura completa dos textos,
permaneceram 6 estudos que atendiam plenamente aos critérios estabelecidos.

A segunda estratégia, utilizando a segunda string, retornou cerca de 2.030 resul-
tados. Da mesma forma, foram analisados os 1.000 primeiros itens mais relevantes, com
aplicagdo dos mesmos critérios de inclusdo e exclusdo. Essa etapa resultou na sele¢dao
inicial de 25 estudos, dos quais 14 foram mantidos apés a leitura integral e revisao dos
critérios de selecao.

Na etapa seguinte, os dois conjuntos de estudos foram unificados e as duplicidades
foram removidas com base na andlise dos titulos. Como resultado final, obteve-se um total
de 19 estudos que compuseram a presente revisdo sistematica. A Figura 1 sintetiza estes
passos.

Figura 1. Sintese dos passos da RSL

Q = TR

Estratégia de #| Critério de »| Selegdo dos
O busca 1 inclusdo e estudos 1 g N
4 excluséo 1 e
Definigdes das (16000 estudos) (22 estudos) (6 estudos) 1] I I
questdes de o - o Consolidagao e Extragdo e
pesquisa s ) s s 3 eliminagéo de sintese de
:Q J— |!ﬂ duplicidade dados
— e (19 estudos)

v

Estratégia de Critério de $| Selegdo dos
busca 2 inclusdo e estudos 2

exclusédo 2

(2030 estudos) (25 estudos) (14 estudos)
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3.5. Extracao e sintese dos dados

A etapa de extracao e sintese dos dados desempenha um papel critico na integracio
dos achados, permitindo que as evidéncias sejam organizadas e interpretadas de maneira
significativa [Brereton et al. 2007].

A extracdo de dados foi conduzida de forma estruturada, utilizando um
formulédrio padronizado. Conforme recomendado por Sampaio e Mancini (2007)
[Sampaio and Mancini 2007], o uso de formulérios padronizados reduz a variabilidade
entre revisores e aumenta a confiabilidade dos dados extraidos.

A sintese dos dados foi realizada de forma qualitativa, com base na andlise
temdtica e na narrativa descritiva, abordagens amplamente utilizadas em revisdes sis-
tematicas para organizar, categorizar e interpretar os achados de forma estruturada e coe-
rente com os objetivos da pesquisa [Sampaio and Mancini 2007].

4. Discussao sobre os Resultados

Os 19 artigos resultantes (Tabela 2) foram publicados em conferéncias e periddicos ci-
entificos relevantes na drea de Ensino de Computacdo e de Informatica na Educacgio.
Dentre os eventos mais recorrentes nas publicacdes selecionadas, destacam-se o Simpdsio
Brasileiro de Informética na Educacdo (SBIE), o Simposio Brasileiro de Jogos e Entrete-
nimento Digital (SBGames) e o Simposio Brasileiro de Educacdo em Computacdo (Edu-
Comp), que sao reconhecidos por abordarem pesquisas sobre o uso de metodologias ativas
e jogos digitais na educacdo. Além disso, foram identificados artigos publicados em re-
vistas cientificas como a Revista Brasileira de Informética na Educacdo (RBIE), a qual
também se destaca na area.

O estudo buscou identificar as metodologias, jogos, desafios e impactos dessas fer-
ramentas no aprendizado, bem como desafios e beneficios observados em diferentes con-
textos educacionais. Os resultados estdo organizados de maneira a responder as questoes
de pesquisa estabelecidas, fornecendo uma visdo abrangente sobre o tema e apontando
tendéncias e lacunas na aplicacdo de jogos digitais como estratégia pedagdgica no ensino
de légica de programacao.

Tabela 2. Artigos selecionados para o estudo

Ano || Titulo Veiculo
2013|| Cidade dos Bits: Um game para auxiliar no Aprendizado dos Fun- | SBIE
damentos da Ciéncia da Computagdo a Nivel Médio
2014|| KLouro: Um jogo educacional para motivar alunos iniciantes em | SBIE
programacao
2016|| Pensamento Computacional Praticado com um Jogo Casual Sério | WEI
no Ensino Superior
2017|| Uma abordagem baseada no ambiente Robocode para ensino de | RBIE
programacgdo no Ensino Médio
2019|| WAlgor: um jogo de tower defense para o desenvolvimento do | WCBIE
pensamento computacional e apresentacao de algoritmos compu-
tacionais
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Tabela 2. Artigos selecionados para o estudo

Ano || Titulo Veiculo

2019|| Super Mario Logic: um Jogo Sério para Auxiliar no Processo de | RENOTE
Ensino e Aprendizagem de Légica de Programacgao

2019|| Aplicagdo do Robocode como Instrumento para a Recepcdo de | RBIE
Calouros e Ensino de Programacao de Computadores

2021|| ProGame: um jogo para o ensino de algoritmos e programacao SBIE

2021|| ProgramSE: Um Jogo para Aprendizagem de Conceitos de Logica | RBIE
de Programacao

2022|| Jogando e Pensando: Aprendendo Pensamento Computacional | WEI
com Jogos de Entretenimento

2022|| Jogos para o aprendizado de programag¢do: como as modalidades | EduComp
mono e multijogadores afetam a motivacdo dos alunos?

2022|| Hello Food: uma jornada de aprendizagem lidica em algoritmos, | SBIE
programacao e Pensamento Computacional

2022|| Arquitetura de uma Plataforma para um Ecossistema de Software | EduComp
no Ensino de Computacdo

2023|| Robo-Think: Um Jogo de Realidade Virtual para o Ensino de Ha- | SBGames
bilidades de Pensamento Computacional

2023|| Variant Scape: um jogo para exercitar conceitos de introducdo a | SBGames
l6gica de programacao

2024|| Code.Ino: Construindo um Futuro Digital com o Protagonismo | WIT
das Meninas em um Jogo para Programacao

2024 || Conectando mulheres a Computacdo: Uma Abordagem baseada | EduComp
em jogo digital para inclusdo e ensino

2024 || Desenvolvimento e Avaliagao do Jogo Sério Educacional Coding | SBIE
Hunter: um ambiente para pratica de pensamento computacional

2024 || Desenvolvimento de um Jogo Digital para Apoiar o Ensino- | SBGames
Aprendizagem de Algoritmos: Estratégias para Engajar Mulheres
no Ensino Superior em Computacao

4.1. Jogos digitais mais utilizados e suas caracteristicas (QP1)

Os estudos analisados evidenciam uma ampla variedade de jogos digitais, conforme Ta-
bela 4.1, desenvolvidos especificamente para apoiar o ensino de l6gica de programacao e
pensamento computacional no ensino médio e superior.

O jogo ProgramADAs incorpora mecanicas de RPG (role-playing game) com
uma narrativa contextualizada, sensivel a género, puzzles e simulacdes. J4 o Hello Food
apresenta uma narrativa culindria na qual os estudantes executam missdes com base em
algoritmos visuais, promovendo o raciocinio 16gico por meio da contextualizacdo de tare-
fas cotidianas. O Code.Ino € voltado ao ensino de programagao embarcada com Arduino,
com desafios em 10 fases que abordam l6gica e automacgao de forma aplicada. O ambiente
Cidade dos Bits incorpora mecéanicas de RPG para a introduc¢do de conceitos computa-
cionais em diferentes niveis de abstracdo. O Coding Hunter ¢é apresentado como um
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jogo que mistura narrativa, desafios de 1dgica e linguagem em blocos, buscando engajar o
aluno por meio de mecanicas de exploragdo. O jogo KLouro destaca-se pela énfase em
resolucao de problemas com logica de proposicoes, utilizando uma abordagem baseada
em desafios. O WAIgor, por sua vez, adota a mecanica de tower defense para apresentar
algoritmos computacionais em um cendrio visualmente estimulante, promovendo o pensa-
mento estratégico e a decomposic¢ao de problemas. O Robocode € utilizado para simular
batalhas entre robos programados pelos alunos, estimulando o uso prético da linguagem
Java e estratégias de codificacao.

Tabela 3. Jogos digitais identificados nos estudos

Jogo Ocorréncias | Estudo(s)

ProgramADAs 2 [Lauschner et al. 2024, Yamashita et al. 2024]
Robocode 2 [Pantaledo et al. 2017, Paz and Cox 2019]
Super Mario Logic 1 [Panegalli et al. 2019]

Progame 1 [Sales and Dantas 2012]

Hello Food 1 [Macena et al. 2022]

Robo-Think 1 [Nipo et al. 2023]

Variant Scape 1 [Aratjo et al. 2023]

Code.Ino 1 [Castro et al. 2024]

Coding Hunter 1 [Silva and D’Emery 2024]

ProgrameSE 1 [Silva et al. 2021]

Cidade dos Bits 1 [Silva and Pereira 2023]

WAIlgor 1 [Michel et al. 2019]

Esses jogos evidenciam a diversidade de estilos, plataformas e propostas pe-
dagogicas utilizadas.

4.2. Influéncia na motivacao e engajamento dos alunos (QP2)

Os estudos analisados evidenciam que a utiliza¢do de jogos cria um ambiente de aprendi-
zagem mais atrativo, que favorece a participagdo ativa e o interesse continuo dos estudan-
tes [Macena et al. 2022, Silva et al. 2021, Panegalli et al. 2019, Castro et al. 2024].

O aspecto ludico, aliado a desafios progressivos e feedback instantaneo, con-
tribui para que os alunos se sintam mais motivados a persistir em tarefas cognitiva-
mente exigentes como o raciocinio 16gico e a resolug@o de problemas [Nipo et al. 2022,
Silva and Pereira 2023, Yamashita et al. 2024].

Jogos como Hello Food, ProgramSE, Super Mario Logic e Code.Ino foram ci-
tados por promoverem uma experiéncia de aprendizagem imersiva, em que 0S estu-
dantes sdo instigados a aplicar conhecimentos de programacdo em contextos interati-
vos e narrativas envolventes [Macena et al. 2022, Silva et al. 2021, Panegalli et al. 2019,
Castro et al. 2024]. Tais abordagens contribuem para um aumento no envolvimento dos
alunos, pois conectam o conteido formal a vivéncia pratica de resolucdo de problemas,
em um universo simbdlico familiar e estimulante.

Além disso, o uso de jogos favorece a autonomia e a curiosidade dos estudantes,
permitindo que avancem no préprio ritmo, explorem diferentes estratégias e se sintam pro-
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tagonistas no processo de aprendizagem [Silva and Dantas 2014, Silva and Pereira 2023,
Silva and D’Emery 2024].

Estudos destacam que os participantes relataram maior entusiasmo em relacao
as disciplinas de computacdo quando mediadas por jogos, revelando também
maior retencdo de conteddo e disposi¢ao para aprofundar-se nos tdpicos abordados
[Lauschner et al. 2024, Nipo et al. 2023, Yamashita et al. 2024]. Essa percep¢do po-
sitiva estd ligada ao fato de os jogos promoverem feedback constante, sensacdo de
progresso, recompensas e desafios ajustdveis, todos os elementos que sdao reconheci-
dos por modelos educacionais contemporaneos como fundamentais para o engajamento
[Sales and Dantas 2012, Rodrigues et al. 2017].

A incorporagdo de jogos digitais no ensino de 16gica de programacdo ndo ape-
nas favorece a aprendizagem conceitual, como também atua como um importante ca-
talisador de motivacdo, o que € especialmente importante nos niveis médio e superior,
nos quais a evasao e a desmotivacdo ainda sdo desafios recorrentes [Silva et al. 2021,
Castro et al. 2024].

4.3. Desafios enfrentados pelos docentes (QP3)

Os desafios enfrentados pelos docentes neste contexto sdo multiplos e refletem tanto bar-
reiras técnicas quanto pedagogicas. Em primeiro lugar, muitos professores relatam difi-
culdades de infraestrutura, como a auséncia de computadores adequados, falta de conecti-
vidade ou incompatibilidade dos jogos com os equipamentos disponiveis nas instituicoes
de ensino [Pantaledo et al. 2017, Vahldick et al. 2016, Yamashita et al. 2024]. Esse fator
limita a adogdo sistematica dessas ferramentas no ambiente escolar, especialmente em es-
colas publicas e em regides menos assistidas [Silva and Pereira 2023, Silva et al. 2021].

Outro desafio recorrente estd relacionado a falta de formacgao especifica dos do-
centes; muitos professores, mesmo reconhecendo o potencial dos jogos para aumentar o
engajamento e facilitar a compreensao de conceitos abstratos, sentem-se inseguros quanto
ao uso didatico dessas ferramentas e a sua integracdo com o conteddo curricular tradicio-
nal [Macena et al. 2022, Paz and Cox 2019].

A caréncia de materiais de apoio, capacitacdo continuada e exemplos praticos
de aplicacdo pedagdgica dos jogos compromete sua utilizacdo eficaz [Paz and Cox 2019,
Pantaledo et al. 2017].

Além disso, hd o desafio da adaptacdo dos jogos as necessidades e niveis de
aprendizagem dos alunos. Alguns jogos digitais disponiveis sdo genéricos ou nao con-
sideram os diferentes ritmos de aprendizagem, o que pode frustrar estudantes com di-
ficuldades iniciais ou, até mesmo, desmotivar os mais avancados [Panegalli et al. 2019,
Silva et al. 2021, Silva and Pereira 2023]. Outro ponto critico € a avaliacdo da aprendiza-
gem mediada por jogos, que ainda carece de instrumentos bem estabelecidos para men-
surar, de forma objetiva, o progresso dos estudantes, dificultando a validagdo cientifica
dessas praticas no contexto escolar [Panegalli et al. 2019, Sales and Dantas 2012].

Por fim, mesmo diante do entusiasmo inicial, alguns docentes destacam que
a introducdo dos jogos digitais exige planejamento adicional, reorganizacdo das aulas
e apoio institucional, o que nem sempre € vidvel diante de rotinas intensas e rigidas
exigéncias curriculares [Vahldick et al. 2016]. Tais fatores reforcam a importancia de
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politicas publicas, iniciativas formativas e produ¢ao de jogos educacionais contextualiza-
dos, desenvolvidos em parceria com professores e pesquisadores da drea de educacdo em
computacao [Castro et al. 2024, Silva and Dantas 2014].

4.4. Percepcao dos estudantes (QP4)

A percepcao dos alunos sobre este topico € positiva, conforme evidenciado nos estu-
dos analisados. Os jogos sdo frequentemente associados a um ambiente mais dinamico,
interativo e motivador, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais envol-
vente do que os métodos tradicionais. Muitos alunos relataram que o uso de jogos aju-
dou a reduzir o medo inicial diante de conteudos complexos, como algoritmos e estrutu-
ras condicionais, tornando o aprendizado mais intuitivo e acessivel [Macena et al. 2022,
Panegalli et al. 2019, Sales and Dantas 2012].

Outro ponto destacado € o fato de que os jogos favorecem a aprendizagem por
meio da experimentagdo e do erro, permitindo que os estudantes explorem solucoes de
forma autonoma, sem medo de falhar. Esse ambiente de teste continuo contribui para
o desenvolvimento do pensamento computacional e estimula habilidades como 16gica,
abstracao e decomposicdo de problemas [Castro et al. 2024, Silva et al. 2021].

A presenca de elementos de desafio, recompensas e progressao por fases também
foi considerada estimulante, especialmente por despertar o interesse continuo dos estu-
dantes ao longo das atividades [Araujo et al. 2023, Silva et al. 2021]. Além disso, os
alunos valorizam o aspecto lidico da aprendizagem, destacando que os jogos tornam
as aulas mais agraddveis e contribuem para um maior engajamento com o conteido
[Nipo et al. 2023, Silva and Dantas 2014, Araujo et al. 2023]. Isso se reflete em me-
lhorias na participacdo, aumento da frequéncia e maior dedicagdo as tarefas propostas
[Silva et al. 2021, Silva and Dantas 2014]. Alguns estudos também observaram um im-
pacto positivo na autoestima e na confianca dos estudantes ao resolver problemas compu-
tacionais de forma pratica [Silva and Pereira 2023, Silva and Dantas 2014]

Apesar das percep¢Oes majoritariamente positivas, alguns alunos apontaram
limitagdes, como o nivel de dificuldade inadequado de certos jogos ou a repetitividade
de desafios. No entanto, a maioria dos relatos indica que os jogos sdo vistos como ferra-
mentas eficazes e bem-vindas no contexto do ensino de 16gica de programacao e pensa-
mento computacional, desde que bem integrados ao plano pedagégico e adaptados ao per-
fil dos estudantes [Silva and Pereira 2023, Silva and Dantas 2014, Panegalli et al. 2019,
Silva et al. 2021].

4.5. Evidéncias de melhoria de desempenho académico dos alunos (QP5)

Em geral, os jogos contribuem significativamente para o aprimoramento da compreensao
conceitual de algoritmos, estruturas de controle, varidveis e outras nocdes fundamentais
de programacdo. Essa compreensao € favorecida pelo cardter interativo e visual dos jogos,
que facilita a internaliza¢do dos conceitos de forma pratica e concreta [Silva et al. 2021,
Sales and Dantas 2012].

Estudos relatam percepgdes positivas sobre o aprendizado e engajamento, mas
sem medir de forma direta ou quantitativa o desempenho em instrumentos for-
mais [Arayjo et al. 2023, Silva and Dantas 2014, Silva et al. 2021]. Alunos que inici-
almente apresentavam dificuldades passaram a mostrar maior percep¢cdao de dominio
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dos conteidos, o que foi atribuido a prética constante proporcionada pelo jogo
[Silva et al. 2021, Yamashita et al. 2024]. Jogos como o Super Mario Logic e o Hello
Food, por exemplo, foram associados a um aumento da reten¢cdo de conteudo, sobre-
tudo quando utilizados de forma complementar as aulas tedricas [Macena et al. 2022,
Panegalli et al. 2019].

Outro ponto importante observado foi o desenvolvimento de habilidades cogni-
tivas superiores, como raciocinio légico, resolucdo de problemas e tomada de decisdo.
No estudo de Macena et al. (2022) [Macena et al. 2022], os alunos passaram a demons-
trar maior autonomia na resolucdo de exercicios, além de se sentirem mais confiantes
em participar das aulas e desafios computacionais. Em alguns casos, os alunos percebe-
ram avanco no proprio aprendizado, sugerindo uma maior motiva¢ao para continuar nas
disciplinas introdutorias de programagdo, historicamente marcadas por altos indices de
desisténcia [Castro et al. 2024, Silva and Pereira 2023].

Em suma, as evidéncias apontam que a utilizacdo de jogos digitais como recurso
pedagdgico promove nao apenas maior engajamento, mas também impactos concretos
no desempenho académico dos estudantes, desde que os jogos sejam bem planejados,
alinhados aos objetivos curriculares e acompanhados de praticas avaliativas eficazes.

4.6. Melhores Praticas (QP6)

A andlise dos estudos selecionados revela um conjunto de boas préticas, que envolvem
desde a selecdo criteriosa dos jogos até a forma como sdo integrados as estratégias pe-
dagogicas.

Uma das principais praticas observadas é o alinhamento dos jogos aos objetivos
de aprendizagem. Estudos bem-sucedidos utilizaram jogos que abordam diretamente os
conceitos trabalhados em sala, assegurando que o contetdo pedagdgico estivesse presente
na mecanica do jogo [Silva et al. 2021, Silva and Dantas 2014]. Esse alinhamento evita
o uso de jogos meramente motivacionais e garante um aproveitamento real da ferramenta
no processo de ensino-aprendizagem.

Outra boa prética recorrente foi a mediacao ativa do professor durante o uso do
Jogo. Em vez de deixar os estudantes interagirem de forma isolada, os docentes mais efi-
cazes acompanharam o progresso dos alunos, promoveram discussoes sobre as estratégias
adotadas nos jogos e estabeleceram conexdes entre as situagdes do jogo e os conteidos
curriculares. Essa mediacdo intensifica a aprendizagem significativa e evita a dispersao
[Sales and Dantas 2012, Panegalli et al. 2019].

A integracao dos jogos como parte de um plano de aula estruturado também
se mostrou essencial. Jogos utilizados como atividades complementares a momentos
tedricos ou avaliativos contribuiram para reforcar a aprendizagem. Além disso, praticas
como a avaliacdo formativa durante o uso dos jogos, com observagdes qualitativas, re-
gistros em diarios de bordo e feedback continuo, foram destacadas como estratégias que
ampliam o valor pedagégico da atividade [Macena et al. 2022, Castro et al. 2024].

Finalmente, os estudos reforcam a importancia do desenvolvimento ou selecdo de
jogos adaptados ao publico-alvo, considerando o nivel de conhecimento prévio, a faixa
etaria, com linguagem acessivel e com foco na usabilidade das interfaces. Jogos custo-
mizados ou desenvolvidos em colaboragdo com professores e alunos apresentaram maior
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impacto educacional e melhor aceitacao [Silva and Pereira 2023, Paz and Cox 2019].

5. Consideracoes finais

A presente RSL permitiu identificar e analisar um conjunto de estudos nacionais que
investigam o uso de jogos digitais no ensino de 16gica de programacao. A partir da andlise
das questdes de pesquisa propostas, observou-se que os jogos digitais t€ém potencial para
transformar a experiéncia de aprendizagem, promovendo o engajamento, o interesse € a
autonomia dos estudantes, especialmente em um conteudo tradicionalmente considerado
abstrato e desafiador.

Os dados evidenciam que elementos como desafios progressivos, recompensas,
feedback imediato e ambientacdes ludicas favorecem a compreensdo conceitual, estimu-
lam a participacgdo ativa dos estudantes e contribuem para um ambiente de aprendizagem
mais acessivel e motivador.

Por outro lado, foram identificados desafios relevantes que dificultam a adogao
desses recursos em contextos educacionais brasileiros. A escassez de infraestrutura tec-
noldgica, a limitacdo de tempo para planejamento pedagdgico, a auséncia de formacao
docente especifica e a falta de apoio institucional emergem como obstaculos recorren-
tes. Além disso, apesar das percepgdes positivas reportadas pelos estudantes, ainda sdo
escassos os estudos com avaliacdes quantitativas rigorosas sobre os efeitos dos jogos no
desempenho académico, o que limita conclusoes efetivas.

Entre as contribuicdes desta RSL, destaca-se a sistematiza¢do de boas praticas
que favorecem a aplicacdo eficaz de jogos no ensino de l6gica, como o alinhamento aos
objetivos curriculares, a personalizacdo ao perfil dos estudantes, o uso de metodologias
ativas e a mediacao docente estruturada. Diferente de revisdes anteriores, este estudo
amplia o escopo ao abordar ndo apenas os aspectos técnicos ou descritivos dos jogos,
mas também seus impactos motivacionais, cognitivos e sociais, com aten¢ao ao contexto
brasileiro atual.

Como este estudo explorou apenas a literatura nacional, a falta de comparacoes
com a literatura internacional representa uma limitacao significativa. Trabalhos futuros
incluem andlises mais amplas, investigando como outros paises t€ém integrado jogos digi-
tais no ensino de programacgdo. Essa abordagem permitira identificar tendéncias globais
e adaptar praticas bem-sucedidas para o contexto brasileiro.

Dessa forma, este trabalho contribui no campo da informética na educacao ao ofe-
recer um panorama atualizado, critico e pedagdgico sobre o uso de jogos digitais como
ferramenta de apoio ao ensino da légica de programacdo, subsidiando educadores, pes-
quisadores e formuladores de politicas puiblicas na busca por préticas educacionais mais
engajadoras, inclusivas e efetivas.
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