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Abstract. This paper presents a Systematic Mapping Study on the use of ga-
mes and gamification in the teaching of Object-Oriented Programming (OOP).
Empirical studies published between 2015 and 2025 in major digital libraries
were analyzed, resulting in 125 initial records, of which 38 primary studies were
selected. The results indicate a predominance of interventions in higher educa-
tion, with a focus on introductory OOP concepts and a majority use of digital
games. Overall, the studies report positive impacts on students’ motivation,
engagement, and conceptual understanding. However, methodological limitati-
ons are identified, such as small sample sizes and short intervention durations,
indicating the need for longitudinal studies.

Resumo. Este artigo apresenta um Mapeamento Sistemdtico da Literatura so-
bre o uso de jogos e gamificacdo no ensino de Programacdo Orientada a
Objetos (POO). Foram analisados estudos empiricos publicados entre 2015
e 2025 em bases digitais da drea, resultando em 125 registros iniciais, dos
quais 38 estudos foram selecionados. Os resultados indicam predomindncia
de intervengdes no ensino superior, foco em conceitos introdutorios de POO e
uso majoritdrio de jogos digitais. De modo geral, os estudos relatam impactos
positivos na motivagdo, engajamento e compreensdo conceitual dos estudantes.
Contudo, hd limitacoes metodologicas, como amostras reduzidas e intervencoes
de curta duragdo, indicando a necessidade de estudos longitudinais.

1. Introducao

O paradigma de Programacdo Orientada a Objetos (POO) consolidou-se, nas ultimas
décadas, como um dos pilares do desenvolvimento de software, predominante tanto no
contexto académico quanto no industrial. Isso é reflexo de sua capacidade de represen-
tar problemas do mundo real por meio da interacdo entre objetos e classes, facilitando
a criacao de sistemas organizados, modulares e reutilizaveis. A POO tornou-se também
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um componente fundamental na maioria dos curriculos de cursos da drea de Tecnologia
da Informacao, sendo a proficiéncia nesse paradigma uma competéncia essencial exigida
pelo mercado de tecnologia, o que demanda, assim, maior aten¢do das institui¢cdes de
ensino [Wong et al. 2017, [Silva et al. 2016, Figueiredo et al. 2015, [Barbosa et al. 2025]].

No entanto, o ensino desse paradigma apresenta desafios pedagdgicos signi-
ficativos, especialmente devido a natureza abstrata de conceitos como classes, ob-
jetos, encapsulamento, heranca e polimorfismo. Estudos indicam que estudan-
tes frequentemente enfrentam dificuldades para compreender essas abstracdes e re-
laciond-las a implementacdo em linguagens como Java ou C++ [Abbasi et al. 2021,

Figueiredo et al. 2015] [Barbosa et al. 2025]).

Como consequéncia, disciplinas de POO apresentam indices relevantes de
reprovacdo e evasdo em cursos de Computacdo. Nesse contexto, abordagens pe-
dagodgicas baseadas em jogos e gamificacdao t€m sido exploradas como estratégias para
aumentar o engajamento dos estudantes e apoiar a compreensdao de conceitos abstra-
tos. Essas abordagens estdo associadas a metodologias ativas de aprendizagem, que
buscam promover maior participacdo dos alunos no processo educacional [Rey 2024,
Teixeira and Juca 2021]].

Trabalhos relacionados recentes tém investigado o uso de abordagens lidicas no
ensino de programacao sob diferentes recortes. [Callins et al. 2025] mapearam jogos di-
gitais voltados ao ensino de programacao basica e identificaram a predominancia de jogos
sérios direcionados a conteddos introdutdrios, como légica e estruturas de controle, com
pouca cobertura de conceitos mais abstratos de POO. [Almeida and Luz 2025/ conduzi-
ram uma revisao sistematica sobre a aprendizagem baseada no desenvolvimento de jogos
e observaram ganhos em engajamento. Entretanto, identificaram um ndmero reduzido
de estudos primérios aplicados a POO, indicando baixa consolida¢do dessa estratégia na
area. [Freitas 2023] ao revisar a gamifica¢do no ensino superior de POO, destacou a pre-
dominancia de ambientes como Alice e Greenfoot, mas apontou a auséncia de avaliacdes
empiricas mais rigorosas que comprovem efetivamente os ganhos de aprendizagem.

O objetivo deste artigo € realizar um Mapeamento Sistemdtico da Literatura
(MSL) sobre o estado da arte das evidéncias empiricas publicadas na tultima década
(2015-2025), relacionadas ao uso de jogos e gamificacdo no ensino de POO.

2. Metodologia

Este estudo caracteriza-se como um Mapeamento Sistematico da Literatura (MSL) cujo
objetivo € identificar e analisar evidéncias empiricas sobre o uso de jogos e gamificacdo no
ensino de POO. O protocolo do estudo foi definido com base nas diretrizes metodoldgicas
propostas por [Kitchenham 2007]] e [Petersen et al. 20135]], amplamente utilizadas em re-
visdes secunddrias na area de Engenharia de Software e Educagdo em Computacdo. O
processo foi organizado em trés etapas: planejamento, conducao e sintese dos dados.

O planejamento do mapeamento foi registrado na ferramenta Parsifazﬂ utilizada
para apoiar a organizacao e rastreabilidade do processo. O protocolo definiu o objetivo
do estudo, as questdes de pesquisa, a estratégia de busca, os critérios de exclusio e o pro-
cedimento de extracdo dos dados. Este trabalho considera apenas estudos com validagao
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empirica, visando analisar evidéncias sobre os métodos de avaliagdo e os resultados edu-
cacionais reportados na literatura.

2.1. Questoes de Pesquisa

As questdes de pesquisa (QPs) foram organizadas em cinco dimensdes analiticas, se-
guindo diretrizes para MSL [Kitchenham 2007, Petersen et al. 2015]. O uso de um MSL
justifica-se pela necessidade de organizar e analisar, de forma estruturada, as evidéncias
empiricas sobre o uso de jogos e gamifica¢ao no ensino de POO. Essa abordagem permite
identificar como essas estratégias tém sido aplicadas, quais aspectos vém sendo investi-
gados e quais lacunas ainda persistem na area.

A Dimensao 1 (Contexto Educacional - QP1) investiga os cenarios de aplicacao
das intervencdes, como ensino superior, técnico ou educacdo basica. A Dimensao 2 (De-
sign de Jogos e Gamificacao - QP2 a QP5) analisa os tipos e géneros de jogos utilizados,
as estratégias de gamificacdo e o uso de modelos ou frameworks de design. Neste estudo,
“tipo de jogo” refere-se a forma geral de aplicacdo da abordagem (por exemplo, jogo
digital, jogo analdgico ou gamificacdo), enquanto “género de jogo” diz respeito as carac-
teristicas de jogabilidade e mecanicas predominantes (por exemplo, quiz, puzzle, RPG ou
simulacdo). A Dimensdo 3 (Contetidos de POO - QP6) identifica os conceitos de POO
abordados nas intervencgdes. A Dimensao 4 (Avaliacdo - QP7 e QP8) examina os métodos
e instrumentos utilizados para avaliar as abordagens e a aprendizagem dos estudantes.
Por fim, a Dimensao 5 (Resultados e Lacunas - QP9 a QP11) sintetiza os objetivos dos
estudos, os resultados educacionais reportados e as limitacdes identificadas na literatura.

QP1. Em quais contextos educacionais o uso de jogos ou gamifica¢do tem sido
aplicado para ensinar POO? QP2. Quais tipos de jogos sdo utilizados para apoiar o
ensino de POO? QP3. Quais géneros de jogos sdo empregados no ensino de POO?
QP4. Quais estratégias de gamificacdo sdo utilizadas no ensino de POO? QPS. Os es-
tudos utilizam algum modelo, framework ou metodologia de design para desenvolver as
intervengdes? QP6. Quais conceitos ou tépicos de POO sdo abordados por meio de
jogos ou gamificagdo? QP7. Quais métodos e instrumentos sdo utilizados para avaliar
as abordagens gamificadas ou baseadas em jogos? QP8. Quais métodos sdo utilizados
para avaliar a aprendizagem dos estudantes? QP9. Quais sdo os principais objetivos dos
estudos envolvendo jogos ou gamificacdo no ensino de POO? QP10. Quais resultados
educacionais sdo relatados pelo uso dessas abordagens? QP11. Quais limitacdes e lacu-
nas sao identificadas na literatura empirica sobre o tema?

2.2. Estratégia de Busca

A estratégia de busca foi construida a partir da combinacdo de termos relacionados a
POO e jogos/gamificacido. A string foi testada e refinada antes da execucdo final, sendo
adaptada sintaticamente as especificidades de cada base digital.

String

("object-oriented programming" OR "object orientation" OR

"object-oriented" OR "OOP" OR "OO") AND

("game" OR "games" OR "game-based learning" OR "game based
learning" OR "GBL" OR "gamification" OR "serious games").
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As buscas foram realizadas nas bases Scopus, IEEE Xplore, ACM Digital Library e
SBC OpenLib (SOL), selecionadas por sua relevancia na drea de Computagado e Educagao
em Computagdo. Foram aplicados os seguintes filtros: busca em titulo, resumo e palavras-
chave, artigos completos, periodo de 2015 a 2025 e idiomas ingl€s ou portugués. Sendo
realizadas em janeiro de 2026, tiveram seus resultados exportados em formato BibTeX e
importados para o Parsifal.

2.3. Selecao e Extracao dos Estudos

Apoés a importacdo dos registros em formato BibTeX para o Parsifal, foi realizada a
remog¢do automdtica de duplicados, seguida da triagem por leitura de titulo, resumo e
palavras-chave. A selecdo foi conduzida por dois revisores independentes e, em caso de
davida na fase inicial, o estudo era incluido para leitura completa, reduzindo o risco de
exclusdo indevida.

Foram definidos nove critérios de exclusdo para a selecdo dos estudos primarios.
Foram excluidos: (CE1) artigos que nao fossem completos, como resumos, resumos ex-
pandidos, posteres, editoriais ou apresentacdes; (CE2) artigos nao escritos em inglés ou
portugués; (CE3) estudos secundarios, como revisdes sistematicas ou mapeamentos da
literatura; (CE4) estudos publicados fora do periodo de 2015 a 2025; (CES) artigos cujo
texto completo ndo estivesse disponivel integral e gratuitamente nas bases consultadas ou
por meio do portal de periddicos da CAPES; (CE6) estudos ndo relacionados ao ensino de
POO; (CE7) estudos que niao abordassem o uso de jogos ou gamificacao; (CE8) estudos
que ndo apresentassem validagdo empirica, como aplicacdo pratica, experimento, estudo
de caso, quase-experimento, avaliacdo com usudrios ou coleta sistemética de dados edu-
cacionais; e (CE9) estudos duplicados.

A extracao dos dados foi realizada inicialmente por um pesquisador e posterior-
mente revisada por um segundo pesquisador, sendo os dados organizados em planilha
eletronica. A sintese adotou abordagem mista, combinando andlise quantitativa descri-
tiva (frequéncias e propor¢des por categoria) e andlise qualitativa categorial, permitindo
classificar os estudos conforme as dimensdes analiticas definidas no protocolo do mapea-
mento.

3. Resultados

As buscas nas bases digitais retornaram 125 registros, distribuidos entre Scopus (54),
IEEE Xplore (37), ACM Digital Library (20) e SOL (14). Apo6s a aplica¢do do processo
de sele¢do definido no protocolo do mapeamento, 46 estudos foram mantidos para leitura
completa e, ao final da selecao, 38 estudos primérios foram incluidos. A distribuicao final
dos artigos selecionados por base foi: IEEE Xplore (17), SOL (9), Scopus (8) e ACM
Digital Library (4).

A FIGURA 1a apresenta a distribui¢do dos estudos retornados e incluidos por base
digital, enquanto a FIGURA 1b mostra a distribui¢do temporal dos estudos publicados no
periodo de 2015 a 2025. Observa-se um pico de publica¢des em 2021, periodo coinci-
dente com a pandemia de COVID-19. Seis estudos [Givens 2020, |Soepriyanto et al. 2022,
Seralidou and Douligeris 2021, Hidayat et al. 2023| Rey 2024, [Kucera et al. 2020] men-
cionam explicitamente esse contexto, seja como justificativa para a migracdo ao ensino
remoto, motivacao das propostas ou como cendrio de aplicacdo das intervencoes. Esses
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trabalhos relatam adaptacdes em atividades praticas, criacdo de ambientes virtuais gami-
ficados e uso de plataformas online para manter o engajamento dos estudantes, sugerindo
que a pandemia contribuiu para impulsionar as pesquisas.
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Figura 1. Visao geral dos artigos selecionados no mapeamento sistematico

A lista completa dos 38 estudos selecionados, incluindo titulo, ano de publicacao,
base, autores e respostas das QP’s, foi disponibilizada em um repositério publico para
fins de transparéncia e reprodutibilidade do estudo, acessivel na plataforma Zenodo em:
https://doi.org/10.5281/zenodo.19020448.

3.1. Dimensao 1: Contexto Educacional

Os resultados evidenciam uma forte concentragdo de estudos no ensino superior (28/38),
seguidos pelo ensino médio/técnico (6/38), pelo ensino fundamental (3/38) e por um es-
tudo na pds-graduacdo, em nivel de mestrado (1/38). Esse padrdo indica que o uso de
jogos e gamifica¢do no ensino de POO estd predominantemente associado a disciplinas
introdutérias dos cursos de graduacdo em Computacdo, conforme também relatado pe-
los proprios estudos analisados. A FIGURA 2 representa as proporcdes dos estudos em
relac@o ao contexto educacional.

B Ensino Superior (28)

[ Ensino Médio (6)

O Ensino Fundamental (3)
O P6s-graduacao (1)

Figura 2. Concentracao de estudos por nivel de ensino (QP1).

3.2. Dimensao 2: Design do Jogo e da Gamificacao

Observa-se a predominancia de jogos digitais (26/38) em comparagdo com estratégias
de gamificacdo (8/38), as quais variam desde a aplicacdo em atividades e projetos até
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disciplinas e ambientes virtuais de aprendizagem gamificados. O desenvolvimento de
jogos pelos préprios estudantes aparece de forma discreta como estratégia para o ensino
de POO (2/38), assim como o uso de jogo analdgico (1/38) e de abordagem hibrida,
combinando elementos digitais com tabuleiro fisico (1/38).

Em relacdo aos géneros dos jogos, destacam-se Quiz/perguntas e respostas (8),
Puzzle/quebra-cabeca (5) e Role-Playing Game (RPG) (4). Os géneros simulagdo, es-
tratégia/tower defense e jogos de tabuleiro aparecem trés vezes cada. Ressalta-se que um
mesmo jogo pode ser classificado em mais de um género, em funcdo da combinacao de
mecanicas adotadas.

As estratégias de gamificagdo mais recorrentes incluem elementos de recompensa
e status (PBL — points, badges, leaderboards), estruturas de progressao e desafio (fases,
missoes, desafios progressivos e barras de progresso), recursos de imersdo e narrativa
(storytelling) e mecanismos de feedback e interagcao social.

Observou-se uso limitado de frameworks ou modelos formais de design. Em
(10/38) dos estudos nao ha relato explicito da adocao de metodologias estruturadas para
o desenvolvimento de jogos educacionais ou estratégias de gamificacdo. Por outro lado,
verifica-se maior incidéncia do uso de teorias de aprendizagem e modelos pedagdgicos
(11/38), tais como Construtivismo, Taxonomia de Bloom e Aprendizagem Baseada em
Problemas. Frameworks especificos de gamificacdo e game design, como 6D, MDA e
GBL, foram identificados em oito estudos (8/38). Os demais trabalhos fundamentam-se
em abordagens voltadas a avaliacdo e usabilidade ou em diretrizes curriculares.

3.3. Dimensao 3: Contetidos de Programacao Orientada a Objetos

Os conteudos mais explorados concentram-se nos conceitos fundamentais de POO, espe-
cialmente classes e objetos, encapsulamento, heranca e polimorfismo, enquanto tépicos
mais avangados, como interface, classe abstrata e padrdes de projeto, aparecem de forma
reduzida. Indicando que jogos e estratégias gamificadas tém sido fortemente aplicados, na
fase introdutoria do ensino de POO, com foco na consolidagdo e no apoio a compreensao
inicial dos conceitos.

3.4. Dimensao 4: Avaliacao

O modelo MEEGA+ e a escala SUS consolidam-se como as ferramentas padrao mais
utilizadas. No entanto, a maioria dos estudos ainda depende de questiondrios criados
pelos proprios autores (Ad Hoc). A TABELA [T} descreve os métodos e proporgdes.

Tabela 1. Métodos e instrumentos de avaliacao do jogo ou gamificacao (QP7)

Categoria N %0 Exemplos/Instrumentos

Questionarios Ad Hoc 13 34,2%  Escalas Likert, Surveys de percepcao
Instrumentos Padronizados 11 28,9% MEEGA+, SUS, USE, HEWC, Nielsen

M¢étodos Qualitativos 8 21,1% Entrevistas, Discussdes, Observacao
Dados de Uso e Logs 3 79%  Logs de tentativas, Tempo, Progresso
Analise de Artefatos 2 53% Avaliacdo de codigo, Projetos, UML
N3o Informado 1 2,6% -

Total 38 100%
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A estratégia predominante de avaliacdo de aprendizagem € o uso de Pré e Pds-
testes, frequentemente aplicados em contextos de estudos quase-experimentais (compa-
rando grupos controle e experimental). A Autoavaliacdo também € uma forma ampla-
mente utilizada, indicando que o feedback do aluno € valorizado. A TABELA [2|representa
as principais formas de avaliagdo utilizadas.

Tabela 2. Métodos de avaliacao da aprendizagem em conceitos de POO (QP8)

Categoria N %0 Principais Métodos

Testes de Conhecimento 11 28,9% Pré e Pos-testes, ANOVA, T-test
Percepg¢ado e Autoavaliagdo 8 21,1%  Auto-relato de aprendizado, Surveys
Desempenho Académico 7 18,4% Notas de exames, Taxas de aprovagao
Avaliacao de Projetos/Cédigo 5 132% Andlise de cédigo, UML
Avaliacdo Formativa e In-game 4 10,5% Quizzes integrados, Pontuacdo, Tarefas
Nao Informado 3 7,9% -

Total 38 100%

3.5. Dimensao 5: Resultados e Lacunas

Os objetivos dos estudos analisados concentram-se principalmente no desenvolvimento
e na proposta de artefatos tecnologicos (21/38), esses estudos t€ém como foco principal
a criacdo de jogos, aplicativos, plataformas ou médulos especificos para apoiar o ensino
de POO, em seguida, os estudos direcionam seus objetivos para motiva¢ao dos estudan-
tes e abordagens pedagogicas (9/38), incluindo estratégias de engajamento, relatos de
experiéncia e uso de ferramentas ja existentes. Por fim, os demais trabalhos tém como
objetivo central a avaliacdo e investigacdo (8/38), buscando analisar impacto, usabilidade
e resultados de aprendizagem associados ao uso de jogos ou gamificacdo. Em sintese,
os estudos priorizam a cria¢do de novas ferramentas, seguidos por iniciativas voltadas ao
engajamento pedagdgico e, em menor proporcao, por pesquisas de avaliagdo sistematica
dessas abordagens.

A maioria dos estudos analisados demonstra impactos positivos consistentes do
uso de jogos e gamificagdo no ensino de POQO, o principal efeito observado foi o ganho
pedagogico e a melhoria da compreensao conceitual (12/38), indicando que as abordagens
auxiliam os estudantes a materializar conceitos abstratos como classes, objetos, métodos
e heranca, além de favorecer a assimilagdao do vocabuldrio técnico de forma mais natural.
Em seguida, destacam-se os resultados relacionados ao desempenho académico e as notas
(11/38), com evidéncias quantitativas de médias superiores em grupos experimentais e
testes estatisticos com significincia, confirmando o impacto positivo na aprendizagem
mensuravel.

Embora o grupo experimental tenha atingido melhor performance que o grupo de
controle, cabe ressaltar que alguns estudos apontaram situagdes onde o ganho nao foi
observado em todos os subgrupos ou para todos os contetudos.

O estudo do jogo tOOwer Defenders de [Martins and Mello 2024]] relatou que,
embora eficaz para heranca e instanciacdo, o jogo teve menor eficicia no ensino de Po-
limorfismo. No estudo com o CodeQuest de [Rey 2024|] apenas os aprendizes visuais

7



46° Congresso da Sociedade Brasileira de Computacéo (CSBC 2026), Gramado/RS
34° Workshop sobre Educagdo em Computacdo (WEI 2026): Artigos de Pesquisa

apresentaram melhora estatisticamente significativa (p = 0,040), com aumento da média
de 36,75 para 46,25, indicando que os elementos grificos do jogo favoreceram a apren-
dizagem. J4 os auditivos e tateis tiveram pequenos ganhos sem significancia estatistica
(p=0,182ep = 0,663). Para os titeis, o tamanho da amostra (n = 2) ¢ insuficiente para
generalizagdes.

O engajamento e a motivagdo aparecem em 9 estudos, com relatos de redugdo da
evasdo, maior participacdo em atividades e mudanca de atitude dos alunos, que passam
a demonstrar mais interesse e autonomia na disciplina. Por fim, 6 trabalhos enfatizam
a experiéncia e a satisfacdo do usudrio, destacando usabilidade, sensacdo de diversdo e
preferéncia dos estudantes pelos métodos gamificados em relagdo ao ensino tradicional.

De modo geral, os estudos indicam que a gamificacdo e uso de jogos nao apenas
melhora o desempenho, mas também torna os conceitos abstratos mais compreensiveis,
aumento da motivagdo e engajamento, fornecendo evidéncias empiricas e estatisticamente
significativas sobre sua eficdcia no ensino de POO.

As limitacdes e lacunas identificadas nos estudos concentram-se principalmente
em questdes metodologicas e de escopo (14/38), com destaque para amostras reduzidas,
intervencoes de curta duracdo e auséncia de grupos de controle, esses fatores que com-
prometem a generalizacdo dos resultados e dificultam afirmar que os ganhos observados
decorrem exclusivamente da gamificacao ou uso de jogos.

Em seguida, sdo citados problemas relacionados ao design e a usabilidade dos
jogos (10/38), como interfaces pouco intuitivas, tutoriais insuficientes, baixa profundi-
dade na abordagem de conceitos avancados de POO e narrativas pouco imersivas. A
integracao pedagogica e tedrica também se mostra fragil (8/38), evidenciada pela escassez
de fundamentacao em teorias de aprendizagem e pela resisténcia de parte dos estudantes
que nao se identificam com abordagens baseadas em jogos. Por fim, as dificuldades de
gestdo e aspectos técnicos (6/38) incluem a alta carga de trabalho docente para gerenciar
as abordagens, sem automac¢do adequada, além de limita¢des de infraestrutura, tempo,
necessidade de melhorias e estudos longitudinais, sdo frequentemente relatados.

4. Discussao

A andlise dos 38 estudos empiricos selecionados e as respostas das QP’s permite uma
reflexdo sobre o estado da arte do ensino de POO mediado pelo uso de jogos e estratégias
gamificadas.

A concentracdo de estudos no Ensino Superior indica que essas abordagens t€ém
sido utilizadas principalmente em disciplinas introdutdrias de POO, o que confirma
também, um “gargalo”e preocupacdo com reprovagdes e evasoes. Além disso, revelam
uma lacuna na educacdo basica, campo pouco explorado e onde geralmente os estudantes
de Tecnologia da Informacdo tem o primeiro contato com POO.

H4 uma ampla predominéncia de abordagens digitais, sendo identificados apenas
um estudo com uso de jogo de tabuleiro fisico e outro com proposta hibrida. A escassez
de investigacdes sobre estratégias desplugadas, configura-se uma lacuna relevante na li-
teratura, sobretudo considerando que essa abordagem € explicitamente incentivada pela
BNCC de Computagdo. Além de ampliar as possibilidades pedagogicas, métodos desplu-
gados apresentam vantagens importantes em contextos com limitacdes de infraestrutura
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tecnoldgica, comuns em muitas instituicdes de ensino, ao reduzir a dependéncia de la-
boratorios de informdtica e viabilizar a aplicagdo das atividades em diferentes realidades
educacionais.

No que se refere ao design do jogo e da gamificacdo, ha o uso recorrente de
mecanicas como pontuagdes, niveis, ranking, estimulo a competicao. Entretanto, observa-
se uma limitacdo no uso de frameworks e game design, resultando no fato de que muitas
propostas ainda sdo conduzidas de forma ad hoc, o mesmo acontece na avaliacao dos
artefatos e da aprendizagem dos estudantes. Isto pode explicar, de forma parcial, os pro-
blemas de usabilidade e limitacdes apontadas nos préprios estudos.

Em relag@o aos conceitos de POO abordados, observa-se um foco em contetidos
introdutorios. Esse resultado é coerente com a natureza dos jogos, evidenciando seu pa-
pel como estratégia de apoio ao ensino, € nao como substituicdo integral dos modelos
tradicionais, ao favorecer a compreensao de conceitos abstratos. Entretanto, a baixa in-
cidéncia de tépicos mais avangados, como interface e padrdes de projeto, pode indicar
uma limitacao no potencial dessas abordagens em conceitos mais complexos.

Os resultados educacionais relatados indicam impactos positivos em trés di-
mensdes principais: compreensao conceitual, desempenho académico e engajamento.
Contudo, a caréncia de estudos longitudinais e de maior rigor metodoldgico limita a possi-
bilidade de generalizar que jogos e gamificacdo sejam, isoladamente, os responsaveis pelo
aumento do desempenho dos estudantes. Além disso, € necessario considerar fatores in-
tervenientes, como a monotonia e a desmotivacdo, que podem emergir dependendo do de-
sign da intervencao. No estudo Engaja [Teixeira and Juca 2021]], por exemplo, observou-
se que participantes posicionados nas dltimas colocacdes do ranking relataram reducdo
na motivagao.

De modo geral, os resultados indicam que o uso de jogos e gamificacdo apresenta
potencial significativo para apoiar o ensino de POO, especialmente na fase introdutéria
e na compreensdo de conceitos abstratos. Entretanto, ainda € um campo de pesquisa em
desenvolvimento, com lacunas aparentes, dependendo do avanco em trés aspectos princi-
pais: ampliacao do escopo em diferentes niveis educacionais; maior rigor metodolégico
nas avaliagdes, com amostras ampliadas e estudos longitudinais; e ado¢ao de frameworks
sistemdticos de design de jogos e gamificacao.

5. Ameacas a Validade

Este Mapeamento Sistematico da Literatura apresenta algumas ameacas a validade. Em
relacdo a validade de construcdo, a string de busca pode nao abranger todos os termos
utilizados na literatura, além de ter sido adaptada as especificidades de cada base digital.
Quanto a validade interna, embora dois revisores tenham participado das etapas de selecao
e extracao dos dados, ndo foi calculado coeficiente estatistico de concordancia entre avali-
adores. Em termos de validade externa, a restricao do periodo de publicacao (2015-2025),
dos idiomas inglés e portugués e das bases consultadas (Scopus, IEEE Xplore, ACM Di-
gital Library e SOL) pode limitar a abrangéncia dos resultados. Além disso, ndo foi
realizada avaliacdo formal da qualidade metodoldgica dos estudos primarios, o que pode
influenciar a robustez das conclusdes. Por fim, reconhece-se a possivel ocorréncia de viés
de publicacdo, considerando que estudos com resultados positivos tendem a ser publica-
dos com maior frequéncia, o que pode influenciar a interpretacao dos achados.
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Para mitigar essas limitacdes, foram adotados protocolos previamente defi-
nidos, dupla revisdo humana, critérios explicitos de exclusdo, uso da ferramenta
Farsifal e documentacido sistemdtica do processo, seguindo as recomendacdes de
[Kitchenham 2007]] e [Petersen et al. 2015]].

6. Conclusao

Este Mapeamento Sistematico da Literatura identificou e analisou 38 estudos empiricos
publicados entre 2015 e 2025 sobre o uso de jogos e gamificacdo no ensino de
Programacdo Orientada a Objetos. Os resultados evidenciam que essas abordagens tém
sido aplicadas predominantemente no ensino superior € em conteudos introdutorios, apre-
sentando indicios positivos dessas intervengoes.

Apesar dos resultados positivos relatados, observam-se limitagdes relacionadas ao
rigor metodolégico, como amostras reduzidas, restricdes quanto ao contexto educacional,
auséncia de avaliacOes longitudinais, baixa adogdo de frameworks sistematicos de design
de jogos e gamificac@o, assim como lacunas na exploracao de conteudos avancados de
POO, e de abordagens desplugadas.

Como principal contribui¢do, este estudo fornece uma visdo estruturada do es-
tado da arte das evidéncias empiricas na drea, destacando tendéncias, fragilidades meto-
doldgicas e oportunidades de pesquisa. Esses resultados podem apoiar tanto o planeja-
mento de novas investigacdes quanto a adocao mais fundamentada dessas abordagens em
contextos educacionais.

Em relagdo a trabalhos futuros, recomenda-se a realizacdo de estudos com deli-
neamentos experimentais mais robustos, tanto para constru¢cdo do artefato, quanto para
avaliacdo da aprendizagem, avaliagdes de longo prazo, ampliacdo dos contextos de
aplicagdo, contemplando diferentes niveis de ensino e contetidos mais avancados do pa-
radigma de orientacao a objetos.

Pretende-se desenvolver e avaliar empiricamente um jogo analégico voltado ao
ensino de Programacgdo Orientada a Objetos no ensino médio, buscando contribuir para
a reducdo das lacunas identificadas quanto a presenca de abordagens desplugadas e de
investigagcdes nesse nivel de ensino.

7. Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Durante a elaboracao deste artigo, ferramentas de Inteligéncia Artificial generativa fo-
ram utilizadas como apoio em duas atividades especificas: (1) revisdo linguistica e apri-
moramento da redagcdo do texto em portugués (ChatGPTE]); e (ii) apoio a verificacdo da
consisténcia da extracao de dados dos estudos primdrios, por meio da ferramenta (Notebo-
okLME[) utilizada como suporte para consulta e organizacao das informacdes extraidas dos
artigos analisados. Essas ferramentas foram utilizadas apenas como apoio ao processo de
escrita e verificacdo. Todas as decisdes metodoldgicas, analises, interpretacdes dos resul-
tados e conclusdes apresentadas neste trabalho foram realizadas e validadas pelas pessoas
autoras.

https://chat.openai.com
3https://notebooklm.google.com
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