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Abstract. The use of Digital Educational Games (DEGs) as tools to support
Computer Education has become increasingly common. However, information
about these DEGs is still scarce, especially concerning the quality and deve-
lopment of these games. Therefore, this work aims to identify DEGs supporting
Computing Education in the last thirty years (1994-2024). For this, a Systematic
Literature Mapping (MSL) was carried out, extracting the necessary informa-
tion to answer the research questions. In particular, the results demonstrate
that the main non-functional requirements of the DEGs analyzed are usability
and ease of learning and that the areas of Programming Logic and Software
Engineering are those with the most initiative.

Resumo. O uso de Jogos Educacionais Digitais (JEDs) como ferramentas de
apoio à Educação em Computação tem se mostrado cada vez mais frequente.
Contudo, informações sobre esses jogos ainda são escassas, principalmente em
relação à qualidade e ao desenvolvimento. Portanto, o objetivo deste trabalho
foi identificar JEDs de apoio à Educação em Computação nos últimos trinta
anos (1994-2024). Para isso, um Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL)
foi realizado, extraindo as informações necessárias para responder às questões
de pesquisa estabelecidas. Em particular, os resultados demonstram que os
principais requisitos não-funcionais dos JEDs analisados são usabilidade e fa-
cilidade de aprendizado e que as áreas de Lógica de Programação e Engenharia
de Software são as que possuem mais iniciativas.

1. Introdução

O processo de ensino-aprendizagem de tópicos associados à Computação não é ta-
refa trivial, devido à sua complexidade e/ou à quantidade de informação envolvida
[Arimoto and Oliveira 2019]. Nesse contexto, diversas são as dificuldades enfrentadas
pelos alunos durante a aprendizagem, com destaque para a falta de compreensão do ra-
ciocı́nio lógico e a dificuldade de obter um pensamento abstrato [Martins et al. 2019].

Para muitos alunos, o método tradicional de ensino, focado em aulas expositi-
vas, é ineficaz e desestimulador [Feichas et al. 2021], comprometendo o aprendizado e
contribuindo para a evasão em disciplinas iniciais de cursos da área de Computação
[Krzyzanowski et al. 2019]. Em particular, Jogos Educacionais Digitais (JEDs) têm se
apresentado como estratégia instrucional eficaz para apoiar o ensino-aprendizagem no
contexto da Educação em Computação [Petri et al. 2017a], pois possibilitam e potenci-
alizam o lado lúdico, criativo e lógico dos alunos [Guarda and da Silva Pinto 2021]. Os



benefı́cios associados à inclusão de JEDs na Educação em Computação são corroborados
por Ahmad et al. (2020), Lópesz-Fernández et al. (2021) e Garcêz e Oliveira (2022).

JEDs permitem a ludificação do processo de ensino-aprendizagem, e o uso des-
ses recursos lúdicos resulta em nı́veis positivos de envolvimento por parte dos alunos
[Petri et al. 2017a]. Kessler et al. (2010) afirmam que a ludificação ajuda a engajar alunos
e possibilita-os atingir seus objetivos instrucionais de forma mais prazerosa. Apesar dos
benefı́cios promovidos, é fundamental que os JEDs sejam bem projetados - seja para evi-
tar que se desviem de seu propósito central, seja para oportunizar um aprendizado efetivo
e significativo ao aluno. Portanto, torna-se necessário analisar os aspectos relacionados à
qualidade e à eficácia do jogo [Sousa et al. 2021].

Contudo, há uma escassez de pesquisas abordando o desenvolvimento e uso de
JEDs na Educação em Computação. Portanto, o presente trabalho realizou um Mape-
amento Sistemático da Literatura (MSL), com foco em identificar os principais JEDs
- oportunizando obter uma visão mais ampla sobre a relação entre Requisitos Não-
Funcionais (RNFs) e a qualidade desses jogos, tanto no processo de desenvolvimento
quanto na fase pós-implementação. Foram analisados estudos publicados entre 1994 e
2024 na biblioteca digital da Sociedade Brasileira de Computação (SBC) e na Scopus,
juntamente com a técnica de snowballing. Em resumo, o objetivo foi mapear os prin-
cipais estudos primários sobre o uso de JEDs para apoiar a Educação em Computação,
extraindo as informações necessárias para responder às questões de pesquisa. Com isso,
buscou-se obter uma compreensão aprofundada do estado atual dos JEDs, destacando as
melhores práticas e identificando possı́veis lacunas.

Para além desta seção introdutória, este trabalho está organizado como a seguir.
A Seção 2 apresenta uma breve descrição sobre JEDs. A Seção 3 analisa trabalhos re-
lacionados. Na Seção 4, são descritos os métodos de pesquisa. A Seção 5 apresenta os
resultados. Finalmente, as Seções 6, 7 e 8 discutem os resultados, as ameaças à validade,
além de apresentar as considerações finais.

2. Jogos Educacionais Digitais (JEDs)

Nos últimos anos, os JEDs ganharam destaque como valiosas ferramentas de suporte
à aprendizagem em diversos nı́veis educacionais [Petri et al. 2017a]. Os JEDs têm
como objetivo proporcionar aos jogadores uma experiência de aprendizagem significa-
tiva em relação aos conteúdos e temáticas abordados em diferentes nı́veis de ensino
[Barbosa et al. 2021]. Conseguir redirecionar, para as atividades educacionais, o en-
tusiasmo que muitos alunos demonstram por jogos digitais não é uma tarefa trivial
[Feichas et al. 2021]. Portanto, tem crescido significativamente o número de pesquisas
voltadas à integração do ensino com a diversão, por meio do desenvolvimento de JEDs.
Assim, os JEDs se posicionam como uma das tecnologias às quais os alunos da atual
geração têm profunda familiaridade [Aires and Madeira 2020].

A utilização eficaz de JEDs nas atividades de ensino oportuniza ao aluno momen-
tos lúdicos e interativos como etapas do processo de aprendizagem [Barbosa et al. 2021],
além de oportunizar o aprimoramento do seu desenvolvimento cognitivo [Pereira 2021].
É fundamental ressaltar que a aprendizagem baseada em JEDs revela sua eficácia ao uti-
lizar técnicas de aprendizagem interativa [Prensky 2021], além de ser uma abordagem
eficiente e motivadora [de Sena et al. 2016].



3. Trabalhos Relacionados

Essa seção apresenta alguns mapeamentos relacionados à proposta deste artigo. Souza et
al. (2018) realizaram um MSL na área de Engenharia de Software (ES) visando identifi-
car e discutir métodos relacionados a jogos no contexto do ensino de ES. Os resultados
revelaram três abordagens: aprendizagem baseada em jogos, que utiliza jogos como fer-
ramentas de ensino; aprendizagem baseada no desenvolvimento de jogos, que emprega
o desenvolvimento de jogos como domı́nio para o ensino; e gamificação, que incorpora
elementos de jogos no ensino de Engenharia de Software.

Santos et al. (2019) conduziram um estudo de MSL para identificar os elementos
de jogos utilizados em serious games para aprendizagem de programação e compreender
como esses elementos são avaliados. Os resultados demonstram que os elementos mais
relatados incluem avatar, fantasia, objetivo, nı́vel, sistema de pontos e missão. Além
disso, não foram encontrados estudos que avaliem diretamente esses elementos dos jogos,
indicando que a avaliação ocorre indiretamente por meio dos jogos sérios.

Luz et al (2023) apresentam um MSL sobre JEDs utilizados no ensino de Circuitos
Digitais. A pesquisa analisou os JEDs disponı́veis, seus gêneros, conteúdos abordados e a
eficácia dessas ferramentas no ambiente escolar. Os resultados indicam que a combinação
de estratégias envolvendo JEDs e princı́pios de gamificação é promissora para lidar com
essa problemática - especialmente em áreas de conhecimento mais complexas, como os
Circuitos Digitais. Além disso, foram identificados e examinados 13 JEDs voltados para
esse tema, abrangendo tópicos desde números binários e processadores até portas lógicas,
tabelas verdade e expressões lógicas. Essa diversidade de abordagens reflete as oportuni-
dades que podem oferecer para tornar os conceitos de Circuitos Digitais mais acessı́veis
e atrativos para os estudantes.

Por fim, Silva et al. (2023) realizaram um MSL dos estudos publicados no
Simpósio Brasileiro de Informática na Educação (SBIE) e no Simpósio Brasileiro de
Jogos e Entretenimento Digital (SBGames) entre os anos de 2017 e 2021. A análise
revela uma ampla diversidade de ferramentas que se alinham à proposta de ensino de
conceitos relacionados à lógica de programação. Essas ferramentas variam desde opções
online, como o Scratch, até ferramentas próprias, como jogos desenvolvidos. Além disso,
constatou-se que a maioria dos pesquisadores não especificou ou disponibilizou as ferra-
mentas de feedback utilizadas. Essa falta de detalhes dificultou a análise da eficácia dos
testes com os jogos junto ao público-alvo.

O MSL apresentado neste trabalho se diferencia dos estudos mencionados por
ser mais abrangente, não se restringindo a uma única área do ensino de Computação.
Ele abrange pesquisas realizadas tanto no Brasil quanto em outros paı́ses, explorando
bibliotecas digitais online, tanto internacionais quanto nacionais. Ademais, este MSL
permite conhecer as propostas existentes e atua como uma base de consulta para JEDs,
facilitando o acesso e a replicação dos mesmos.

4. Método de Pesquisa

Esta pesquisa empregou o método de Mapeamento Sistemático da Literatura (MSL), que
proporciona uma ampla revisão de estudos primários a partir de uma temática ou questão
de pesquisa. A realização desse MSL foi executada seguindo um protocolo baseado nas
diretrizes propostas por Kitchenham et al (2007), conforme detalhado a seguir.



4.1. Questões de Pesquisa

A etapa inicial do protocolo envolve o planejamento, no qual os objetivos do MSL são es-
tabelecidos. A partir deste MSL, buscou-se extrair dos estudos as informações necessárias
para atingir o objetivo. Para isso, foram formuladas as seguintes questões de pesquisa
(QP): QP1: Qual jogo (nome) foi proposto para apoiar a Educação em Computação?;
QP2: Qual a área da Computação?; QP3: Quais processos foram utilizados para o de-
senvolvimento dos JEDs?; QP4: Quais frameworks/linguagens/game engines têm sido
utilizadas para apoiar o desenvolvimento dos JEDs?; QP5: Como foi feita a avaliação dos
JEDs?; QP6: Quais são as principais caracterı́sticas de qualidade/requisitos dos JEDs?;
QP7: Qual foi o modelo de avaliação?

4.2. String de Busca

A string de busca foi baseada no protocolo PICOC (Population, Intervention, Compari-
son, Outcome, Context) [Kitchenham et al. 2007], que divide os termos em cinco compo-
nentes para análise. Como resultado, obteve-se a seguinte string: (((“serious game” OR
“educational game” OR “learning game” OR “game based learning” OR “simulation
game”) AND (“computer Science” OR “Information systems” OR “Information Tech-
nology” OR “computer engineering”) AND (“educat*” OR “course” OR “teach*” OR
“learn*”))).

4.3. Estratégia de Busca

As fontes selecionadas para busca dos estudos foram a Biblioteca Digital da Sociedade
Brasileira de Computação (SBC OpenLib - SOL)1 e a base de dados Scopus2. Para
aumentar a quantidade e a qualidade dos trabalhos encontrados, utilizou-se a técnica
do Snowballing de duas formas: a busca na lista de referências dos artigos, cha-
mada de Backward Snowballing (BS), e a busca nas citações dos artigos, chamada de
Forward Snowballing (FS) [Felizardo et al. 2016]. Ambas são importantes para identi-
ficar estudos relevantes, alcançando bom desempenho em termos de precisão e recall
[Mourão et al. 2020].

4.4. Critérios de Inclusão e Exclusão

Os critérios de inclusão (CI) definidos foram: CI1: O estudo apresenta um jogo educai-
onal digital; CI2: O estudo mostra um jogo para a Educação em Computação. Também
foram definidos os seguintes critérios de exclusão (CE): CE1: O estudo é um estudo se-
cundário; CE2: O estudo está indisponı́vel; CE3: O estudo não descreve o JED, mas ape-
nas aspectos de implementação; CE4: O estudo não apresenta um JED; CE5: O estudo
não está escrito em português ou inglês; CE5: O estudo não está direcionado ao contexto
de Educação em Computação; CE7: O estudo é curto; e CE8: O estudo é duplicado.

4.5. Procedimentos e Análise de Dados

O processo de busca foi realizado em quatro etapas. Na primeira, todos os estudos
primários recuperados foram avaliados a fim de identificar aqueles que eram pertinen-
tes para responder às QPs, totalizando 978 estudos. Na segunda etapa, realizou-se a
análise dos tı́tulos e resumos, aplicando os critérios de inclusão (CI) e exclusão (CE) aos
978 artigos candidatos. Como resultado, foi identificado um subconjunto de 127 estudos

1Disponı́vel em: https://sol.sbc.org.br/index.php/indice
2Disponı́vel em: https://www.scopus.com



primários. Na terceira etapa, foi realizada uma leitura detalhada desses 127 estudos, iden-
tificando 31 estudos que não atendiam aos critérios e, portanto, foram excluı́dos. Como
resultado, 96 estudos foram selecionados. Na quarta etapa, foram aplicadas as técnicas
BS e FS do Snowballing aos 96 estudos selecionados, adicionando outros 98 estudos à
lista. Portanto, foram selecionados um total de 194 estudos3. Durante a busca, foram
identificados estudos que se encaixavam na string, mas que não apresentavam relevância
para a pesquisa - por exemplo, estudos envolvendo modelos de avaliação de jogos no
contexto de Educação em Computação ou relatos de experiência.

5. Resultados
Esta seção destaca os resultados decorrentes da execução do MSL - organizados e discuti-
dos com base nas questões de pesquisa estabelecidas. Devido à limitação do espaço, ape-
nas alguns estudos serão citados, mas a lista completa de estudos se encontra disponı́vel3.

QP1: Qual jogo (nome) foi proposto para apoiar a Educação em Computação?

O nome do jogo não deve ser extenso, para ser lembrado pelo jogador
[Battistella et al. 2016]. Ao analisar os nomes dos jogos dos estudos, observou-se que
estão aderentes às orientações feita por Battistella et. al (2016) e ligados à temática do
jogo, sem desvios significativos. É importante mencionar que uma pequena parcela dos
jogos não possui nomes, como mostrado nos estudos E38, E58, E67, E71, E73, E79, E84,
E88, E90, E128, E133, E143, E145, E151 e E181. Essas observações são evidenciadas4.

QP2: Qual a área da Computação?

De acordo com estudos, é comum que alunos apresentem dificuldades no pro-
cesso de ensino-aprendizagem de programação[Garcêz and de Oliveira 2022]. Diversas
abordagens têm sido exploradas para minimizá-las, conforme explicitado em Souza e
Leite (202). A partir dos jogos analisados, e conforme ilustrado na Figura 1, a Lógica
de Programação apresenta como a área com maior quantidade de JEDs: E1, E2, E4,
E26, E43, E70, E118, E148, E175 e E194. Além disso, é relevante destacar a existência
de uma significativa quantidade de jogos relacionados à Engenharia de Software (ES)
como em E2, E18, E68, E103, E140, E165 e E193. De fato, os JEDs têm ganhado
destaque como ferramentas direcionadas à estimular a aprendizagem de conceitos de ES
[Santos et al. 2020].

Também é válido ressaltar que a área de Estruturas de Dados, devido ao conceito
relativamente complexo, faz com que os alunos percam o foco e se desmotivem facilmente
[Kannappan et al. 2019]. Há muitos JEDs nessa área, como mostrado em E16, E56, E132
e E174. Da mesma forma, para Redes de Computadores, por apresentar desafios para
os estudantes no entendimento de protocolos de comunicação, aspectos de segurança da
informação e arquiteturas [Lima et al. 2022], há vários JEDs - como evidenciado nos es-
tudos E11, E62, E129 e E192. É importante mencionar, conforme apresentado na Figura
1, que há muitas outras áreas da Computação que possuem um número significativo de
jogos para auxiliar no entendimento dos conceitos.

QP3: Quais processos foram utilizados para o desenvolvimento dos jogos?

Ao analisar as pesquisas, destaca-se a ausência de menção ao processo de desen-
volvimento dos JEDs em 148 estudos. Essa ausência é motivo de preocupação, visto que

3Disponı́vel em: https://encurtador.com.br/ABLUV
4Disponı́vel em: https://encurtador.com.br/hjmM2
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uma forma de melhorar a qualidade dos jogos é utilizar processos de desenvolvimento
[Battistella et al. 2016]. Com isso, propicia-se a criação de jogos ineficazes para a apren-
dizagem de Educação em Computação.

Os demais estudos demonstram uma variedade de processos de desenvolvimento,
conforme mostrado na Figura 2. Esses processos auxiliam em cada etapa do jogo, resul-
tando em um ou mais artefatos que, após as respectivas verificações e validações, avançam
para a próxima etapa. Dessa forma, o jogo é desenvolvido com qualidade, oportunizando
o alcance dos objetivos de aprendizagem.

QP4: Quais frameworks/linguagens/game engines têm sido utilizadas para apoiar o
desenvolvimento dos JEDs?

Foram encontradas diversas ferramentas que auxiliam o processo de desenvolvi-
mento dos JEDs. A mais utilizada foi a Unity, citada em 62 estudos, incluindo: E5, E12,
E22, E34, E60, E79, E111, E124, E157, E194. Essa ferramenta oferece diversos recursos
prontos, permitindo que os desenvolvedores foquem no funcionamento do jogo. Ade-
mais, alguns estudos apontam que esta ferramenta é uma das mais populares do mundo
no desenvolvimento de jogos digitais [MARIZ 2023], o que está alinhado com os resulta-
dos da presente pesquisa. Também foi possı́vel observar que uma parcela considerável de
JEDs é desenvolvida através do Construct 2 e Construct 3, conforme mencionado em 9
estudos. Essas ferramentas 2D não exigem conhecimentos avançados em programação e
permitem o desenvolvimento rápido de jogos [Freitas 2020] - como demonstrado em E3,
E27, E45, E98, E118 e E162. O Construct, somado com a Unity, consolidam-se como
as mais populares na indústria de jogos, melhorando a qualidade dos jogos e reduzindo o
tempo para sua produção.

Para auxiliar o desenvolvimento dos JEDs nas ferramentas, diversas linguagens de
programação - como Java, HTML5, JavaScript, PHP e CSS - são utilizadas e combinadas
para o desenvolvimento tanto da mecânica quanto do design dos jogos. Além disso, para
os jogos que estão em fase de prototipação, a ferramenta Figma é usada para criar o fluxo
de telas, enquanto o Adobe Flash é empregado para integrar elementos multimı́dia.
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QP5: Como foi feita a avaliação dos JEDs?

Para avaliar a aprendizagem e obter feedbacks dos participantes sobre os JEDs
desenvolvidos, diversos métodos foram empregados nos estudos - incluindo a aplicação
de questionários e experimentos. As avaliações buscam identificar a motivação,
engajamento e satisfação dos estudantes, analisando suas perspectivas individuais
[Pinheiro et al. 2020]. A avaliação predominante foi exclusivamente por meio de ques-
tionário, mencionado em 107 pesquisas, incluindo: E7, E15, E33, E48, E73, E100, E117,
E141, E168 e E190. Em seguida, uma considerável quantidade, referenciada em 47 es-
tudos, como: E17, E46, E75, E103, E148 e E183 não apresentou nenhuma avaliação do
JED - uma preocupação significativa, dada a importância de se coletar feedbacks para
realizar possı́veis correções e melhorias nos jogos [Dutra et al. 2021].

Além disso, é importante destacar que diversos estudos fizeram a combinação de
experimentos e questionários, proporcionando maior controle e visão mais abrangente
de todos os aspectos presentes nos JED. Por fim, os demais estudos empregaram outros
métodos de avaliação, como entrevista e a combinação de entrevista com questionários.

QP6: Quais são as principais caracterı́sticas de qualidade/ requisitos dos JEDs?



Ao analisar os estudos, identificaram-se diversos RNFs, que estão diretamente li-
gados a atributos de qualidade dos JEDs [de Sales et al. 2020]. O primeiro, destacado em
185 estudos, é a aprendizibilidade - que avalia se o jogo permite que os usuários apren-
dam a jogá-lo de forma fácil e rápida [BRITO 2023]. A aprendizibilidade é a principal
preocupação no desenvolvimento de um jogo, pois afeta todos os seus elementos. Os
estudos mostraram feedbacks positivos em relação à aprendizibilidade, com as regras do
jogo apresentando uma intuitividade satisfatória. Além disso, os feedbacks indicaram que
os jogadores não precisaram aprender muitas coisas antes de começar a jogar - o que é
positivo para se evitar barreiras iniciais que poderiam desanimar o jogador, aumentando a
chance de desistência. Nesse contexto, ao dar prioridade a esse RNF, o jogo pode eviden-
ciar sua qualidade e eficácia ao alcançar seus objetivos. Nota-se que o propósito principal
do jogo é facilitar a aprendizagem no contexto da Educação em Computação, tornando-os
acessı́veis e compreensı́veis e promovendo uma experiência agradável e eficiente para os
jogadores.

Além disso, outro aspecto relevante no desenvolvimento dos jogos é a jogabilidade
- que refere-se à perspectiva do jogador interagir com o jogo de forma fácil e intuitiva
[Maciel et al. 2022], e que foi evidenciada em 110 estudos. Os resultados destacaram
que os jogos garantiram ao jogador maior imersão no ambiente do jogo, constituindo um
elemento positivo para a jogabilidade. É interessante notar que a aprendizibilidade e a
jogabilidade se complementam, como evidenciado pela maioria dos estudos.

Ademais, um requisito frequentemente citado (presente em 96 estudos) é a
ludicidade. Esse atributo torna a interface atraente, especialmente quando rela-
ciona a diversão aos objetivos de aprendizagem e processos cognitivos adequados
[Rodrigues and Torcate 2020]. Além disso, outras diversas caracterı́sticas de qualidade
são ilustradas na Figura 3. Destacam-se, dentre elas, a aprendizibilidade, jogabilidade,
ludicidade, usabilidade, compreensibilidade, motivabilidade e interatividade. Esses ele-
mentos contribuem para aumentar a qualidade dos jogos, tendo um impacto significativo
no seu desenvolvimento e influenciando diretamente todos os elementos presentes.

A ISO/IEC 25010 é um modelo de qualidade usado como padrão para medir a
qualidade de software e, atualmente, tem sido aplicada para avaliar a qualidade de siste-
mas de informação acadêmica, sistemas de informação governamentais e de instituições
privadas, jogos, aplicativos móveis e sistemas de apoio à decisão [Mulyawan et al. 2021].
Ao analisar as caracterı́sticas de qualidade extraı́das dos jogos e a ISO/IEC 25010, é
válido destacar que seis das oito caracterı́sticas presentes na norma estão presentes nos
estudos analisados. Essas caracterı́sticas incluem eficiência, usabilidade, confiabilidade,
segurança, manutenibilidade e portabilidade. As demais caracterı́sticas identificadas no
âmbito do estudo estão voltadas ao contexto de JEDs.

QP7: Qual foi o modelo de avaliação?

Para realizar as avaliações mencionadas na QP5, foram empregados diversos
modelos. Entre eles, destacam-se o MEEGA+, MEEGA e IAQJEd (Instrumento para
Avaliação da Qualidade de JEDs). Os modelos de avaliação são importantes na área de
JEDs, seja para avaliar a aprendizagem do aluno ou para avaliar o jogo em si (como usa-
bilidade, acessibilidade, jogabilidade) [Oliveira et al. 2019]. No entanto, foi observado
que 139 estudos realizaram avaliações sem utilizar nenhum modelo. Isso é preocupante,
visto que os modelos de avaliação fornecem um suporte sistemático para a avaliação de
JEDs [Petri et al. 2019].

É importante ressaltar que os modelos mais utilizados nos estudos foram o ME-



Figura 3. Nuvem de Caracterı́sticas de Qualidade

EGA+, MEEGA e IAQJEd. O MEEGA+ foi desenvolvido como uma evolução inicial
do modelo MEEGA para analisar JEDs com o propósito de avaliar a percepção da quali-
dade do ponto de vista de alunos no contexto de cursos superiores da área de Computação
[Petri et al. 2019]. Os resultados indicam que os jogos presentes em E1, E20, E38, E47,
E55, E140, E144 e E189 obtiveram notas medianas positivas para a maioria dos itens ava-
liados no modelo MEEGA+. Apesar do MEEGA apresentar algumas limitações em sua
concepção e avaliação, conforme identificado ao analisar sua confiabilidade e validade
[Petri et al. 2017b], alguns estudos, como mencionado em E16, E28, E29, E102, E127,
E150, E152 e E166 utilizaram esse modelo para suas avaliações.

O modelo IAQJEd, mencionado em E5, E7, E8, E10, E15 e E23, é formado por 18
categorias que se desdobram em indicadores englobados em três dimensões: usabilidade,
experiência de usuário e princı́pios de aprendizagem [de Jesus Coutinho and Alves ].
Analisando os resultados, observa-se que as questões relacionadas à usabilidade do jogo
obtiveram a maior média, seguidas pela experiência do usuário. Os princı́pios de apren-
dizagem, por outro lado, obtiveram a menor média entre os grupos.

6. Discussão
Os resultados demonstram uma crescente preocupação em relação à utilização de aborda-
gens lúdicas para estimular e envolver os estudantes no processo de ensino-aprendizagem
no contexto da Educação em Computação. Observa-se um incremento na quantidade de
JEDs direcionados a áreas como programação, bem como em domı́nios mais avançados,
como a ES. Foi constatado que os JEDs tendem a gerar resultados superiores em termos
de aprendizagem quando comparados aos métodos de ensino tradicionais. Com ênfase
na promoção da aprendizagem, esses resultados ressaltam a importância de explorar de
forma mais abrangente como implementar esse processo educativo, de modo que os alu-
nos possam assimilar integralmente os conceitos apresentados. No que diz respeito ao
impacto do uso de JEDs, os resultados sugerem que eles podem enriquecer significativa-
mente o processo de ensino-aprendizagem, desde que empregados de maneira adequada.

Um aspecto importante analisado refere-se às abordagens de avaliação adota-
das, com muitos trabalhos relatando avaliações sem a aplicação de modelos especı́ficos.
Destaca-se a importância da existência de métodos de avaliação e processos de desen-
volvimento para garantir a qualidade desses jogos. Vários RNFs são considerados no



desenvolvimento dos jogos. No entanto, ao avaliar os estudos, foram identificados sete
RNFs comuns à maioria das pesquisas: aprendizibilidade, jogabilidade, ludicidade, usabi-
lidade, compreensibilidade, motivabilidade e interatividade. Esses RNFs desempenharam
um papel crucial no engajamento e na diversão dos jogadores, auxiliando-os a atingir os
objetivos. Além disso, foi notado que a priorização desses RNFs durante o ciclo de de-
senvolvimento do jogo resultou em uma redução significativa de esforços e custos. Foi
observado que a utilização de ferramentas populares têm sido muito útil no desenvol-
vimento dos jogos, economizando tempo, dada à disponibilidade de recursos prontos.
Assim, desenvolvedores podem se concentrar em atender os requisitos. A análise dos 194
estudos revelou que essa preocupação com a aprendizagem por meio da gamificação está
presente em todo o mundo.

7. Ameaças à Validade
Ao longo do processo de MSL, foram avaliadas as ameaças à três tipos de validade.
Quanto à validade externa, somente duas bases de dados (Biblioteca Digital da Soci-
edade Brasileira de Computação e Scopus) foram utilizadas - o que pode significar não
indexar todo o conteúdo disponı́vel na Web. Pra minimizar essa ameaça, a técnica de
Snowballing foi aplicada identificar novas fontes relevantes para a pesquisa. Porém, ainda
é possı́vel que algumas publicações relevantes não tenham sido contempladas. Na vali-
dade interna, a influência do fator humano pode ter direcionado a pesquisa e impactado
os resultados do MSL. Para mitigar a ameaça, os quatro autores foram divididos em pares,
promovendo um processo de avaliação abrangente. Cada par examinou a literatura, ga-
rantindo a consistência na extração e interpretação dos dados, com o objetivo de eliminar
possı́veis vieses. A validade de construção está relacionada à escolha das palavras-chave
que compõem a string. As palavras selecionadas para a construção da string foram esco-
lhidas para abranger o máximo possı́vel dos JEDs. Além disso, foi realizada uma revisão
cuidadosa das palavras-chave e a string de busca foi testada várias vezes para garantir sua
eficácia.

8. Conclusão e Trabalhos Futuros
Este trabalho apresentou os resultados de um MSL que examinou estudos publicados en-
tre 1994 e 2024. O foco deste MSL foi o uso de JEDs para o ensino-aprendizagem no
contexto da Educação em Computação. A análise dos dados extraı́dos revelou que os
RNFs estão relacionados à aprendizagem do conceito e à experiência do usuário. Estes
requisitos desempenham um papel significativo na qualidade dos jogos, destacando a im-
portância dos RNFs no desenvolvimento de JEDs eficazes e envolventes. Também foram
identificadas as áreas que possuem mais estudos, como ES e lógica de programação.

A partir do MSL, pode-se concluir que os JEDs tem um potencial significativo
para serem utilizados na Educação em Computação, com o objetivo de facilitar a com-
preensão e o domı́nio dos conceitos abordados. Como sugestão para trabalhos futuros,
propõe-se um esforço focado no aspecto arquitetural, visando a concepção de uma Arqui-
tetura de Referência especı́fica para sistematizar o desenvolvimento de JEDs e apoiar de
forma mais eficiente o processo de ensino-aprendizagem em Educação em Computação.
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1(1):1–9.

Kitchenham, B., Charters, S., et al. (2007). Guidelines for performing systematic litera-
ture reviews in software engineering.

Krzyzanowski, L., Beleti Jr, C., Santiago Jr, R., and Tostes, R. A. (2019). Ensino de
programação: um estudo preliminar nos cursos de licenciatura em computação no bra-
sil. In Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informática na Educação,
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Society and Development, 9(7):e329973702–e329973702.

Silva, G. L. S. d. et al. (2023). Jogos digitais para o ensino de lógica de programação: um
mapeamento sistemático.
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