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Resumo 

Este estudo apresenta o desenvolvimento de uma 

plataforma gamificada inovadora voltada ao 

ensino de programação para estudantes do Ensino 

Médio, utilizando exclusivamente ferramentas 

gratuitas e de código aberto. A iniciativa busca 

enfrentar desafios persistentes na educação em 

Computação, como a falta de motivação dos 

estudantes e a complexidade inerente ao 

aprendizado da lógica de programação. Para 

superar essas dificuldades, a plataforma integra 

elementos de gamificação que promovem maior 

engajamento, autonomia e aprendizagem ativa. 

Seu desenvolvimento seguiu um processo 

 Abstract 

This study presents the development of an 

innovative gamified platform aimed at teaching 

programming to high school students using only 

free and open-source tools. The initiative 

addresses persistent challenges in computer 

science education, such as students’ lack of 

motivation and the inherent complexity of 

learning computational logic. To tackle these 

issues, the platform integrates game-based 

elements that enhance student engagement, 

autonomy, and active learning. Its development 

followed an iterative process involving planning, 

prototyping with Figma, and implementation 
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iterativo, envolvendo planejamento, prototipação 

no Figma e implementação com HTML, CSS e 

JavaScript, além da integração com plataformas 

educacionais amplamente utilizadas, como 

Scratch e Replit. A solução destaca-se pelo foco 

na acessibilidade e viabilidade de aplicação, 

especialmente em escolas com recursos 

limitados, tornando o ensino de programação 

mais acessível e inclusivo. Além de ensinar 

programação, a plataforma favorece a construção 

de um ambiente de aprendizagem dinâmico que 

estimula a resolução de problemas, o pensamento 

crítico e o protagonismo dos estudantes. Este 

trabalho contribui de forma significativa para a 

democratização do ensino de programação no 

Brasil e evidencia o potencial transformador da 

gamificação na criação de experiências 

educacionais digitais mais envolventes, 

inclusivas e eficazes. 

 

Palavras-chave: Gamificação. Ensino de 

Programação. Plataforma Educacional. 

Ferramentas Acessíveis. Aprendizagem Ativa. 

using HTML, CSS, and JavaScript, along with 

integration into widely used educational 

platforms like Scratch and Replit. The solution 

stands out for its focus on accessibility and 

feasibility, particularly in under-resourced 

schools, making programming education more 

attainable and inclusive. Beyond simply teaching 

code, the platform fosters a dynamic learning 

environment that promotes problem-solving, 

critical thinking, and student agency. This work 

makes a meaningful contribution to the 

democratization of programming education in 

Brazil and highlights the transformative 

potential of gamification in creating engaging, 

inclusive, and effective digital learning 

experiences. 

 

Keywords: Gamification. Programming 

Education. Educational Platform. Accessible 

Tools. Active Learning.  

 

 

1 INTRODUÇÃO 

 

Nas últimas décadas, o avanço das tecnologias digitais tem transformado 

profundamente os métodos de ensino e aprendizagem, sobretudo nas áreas relacionadas 

às ciências exatas e computação. Em um cenário educacional cada vez mais dinâmico, 

marcado pela inserção de dispositivos móveis, plataformas online e recursos interativos, 

o ensino da programação desponta como uma competência estratégica, tanto para o 

desenvolvimento intelectual dos estudantes quanto para sua inserção no mercado de 

trabalho futuro. 

Apesar da relevância, a aprendizagem de programação ainda enfrenta obstáculos 

significativos. Muitos alunos sentem dificuldade em compreender conceitos abstratos 

como estruturas de repetição, lógica condicional e variáveis, principalmente quando o 

ensino se baseia em abordagens expositivas, com pouca interatividade. Essa realidade 

contribui para índices elevados de desmotivação e abandono precoce de atividades 

relacionadas à tecnologia nas escolas, sobretudo no Ensino Médio. Um dos maiores 

desafios no ensino de programação está em tornar os conceitos computacionais 

compreensíveis e significativos, especialmente para os estudantes sem familiaridade com 

lógica formal (Morais, 2022). A ausência de métodos didáticos atrativos colabora para a 
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evasão e dificulta o desenvolvimento do pensamento computacional nas etapas iniciais 

da formação (Costa; Costa; Bottentuit Junior, 2024; Lima, 2024). A aprendizagem ativa, 

sobretudo quando aliada à tecnologia, tem potencial de melhorar a participação e o 

engajamento discente. O uso de estratégias como gamificação, por exemplo, tem se 

mostrado eficiente na promoção de ambientes mais dinâmicos e interativos. Estudos 

apontam que, quando bem implementada, a gamificação pode aumentar o engajamento e 

a motivação dos alunos, além de inspirá-los a modificar comportamentos em prol do 

aprendizado (Fathi Najafi et al., 2025). 

Paralelamente, cresce o interesse por metodologias inovadoras capazes de engajar 

os estudantes e tornar a aprendizagem mais significativa. Dentre essas, a gamificação, ou 

seja, o uso de elementos de jogos em contextos não lúdicos, tem ganhado destaque por 

sua capacidade de despertar o interesse, promover o envolvimento ativo dos alunos e 

estimular a progressão continuada por meio de desafios, recompensas e feedback 

imediato. Esse tipo de abordagem atua diretamente sobre a motivação intrínseca, 

promovendo maior engajamento e participação dos alunos (Gomes et al., 2025). Além 

disso, a integração entre gamificação e ensino de programação apresenta grande 

potencial, sobretudo quando associada ao uso de ferramentas livres e acessíveis, que 

possibilitam a criação de ambientes digitais mesmo em instituições com restrições 

orçamentárias. Plataformas como Scratch, Replit, GitHub Pages e CodeCombat vêm 

sendo utilizadas como alternativas viáveis para aproximar os alunos da lógica de 

programação de forma mais intuitiva, visual e envolvente. Entretanto, a simples adoção 

dessas ferramentas não garante sucesso pedagógico. Para surtirem efeito, os recursos 

gamificados precisam estar em consonância com os objetivos educacionais, evitando que 

o aspecto lúdico se sobreponha ao conteúdo formativo (Sousa; Melo, 2021). 

A partir dessa problemática, surge a necessidade de projetos que não apenas 

explorem o potencial da gamificação no ensino de programação, mas também ofereçam 

soluções práticas e adaptadas à realidade das escolas públicas e privadas brasileiras. É 

nesse contexto que se insere o presente artigo, cujo objetivo é propor o desenvolvimento 

de uma plataforma gamificada para o ensino de lógica de programação, utilizando 

exclusivamente ferramentas livres. A plataforma desenvolvida, voltada ao público 

escolar, busca tornar o aprendizado de programação mais acessível, interativo e engajador 

por meio da ludicidade. Estratégias de aprendizagem ativa, como salas de aula invertidas 

e aprendizagem baseada em problemas, estão sendo cada vez mais adotadas na educação 

https://www.zotero.org/google-docs/?YMvcpA
https://www.zotero.org/google-docs/?ZyxhrA
https://www.zotero.org/google-docs/?s9AcU0
https://www.zotero.org/google-docs/?5VFXth
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em ciência da computação para promover o engajamento dos alunos e uma compreensão 

mais profunda (Córdova-Esparza et al., 2024). A proposta visa promover a aprendizagem 

ativa, a autonomia estudantil e o engajamento contínuo, por meio de um ambiente 

educativo digital que combine desafios progressivos, visual atrativo e estrutura modular 

de conteúdo. 

Além desta introdução, o artigo está estruturado da seguinte forma: a Seção 2 

apresenta a fundamentação teórica que fundamenta a proposta; a Seção 3 descreve a 

metodologia adotada para o desenvolvimento da plataforma no futuro; a Seção 4 detalha 

as funcionalidades, estrutura e design da solução proposta; e, por fim, a Seção 5 discute 

os resultados esperados. 

 

2 ASPECTOS DA GAMEFICAÇÃO NA EDUCAÇÃO 

 

A incorporação de recursos tecnológicos no ambiente educacional tem promovido 

uma reconfiguração nas práticas pedagógicas tradicionais, ampliando as possibilidades 

de ensino e aprendizagem. No contexto do ensino de programação, essa transformação 

tem sido especialmente relevante, visto que os métodos convencionais frequentemente 

não atendem às demandas de alunos com diferentes estilos de aprendizagem e níveis de 

familiaridade com lógica computacional. A utilização de abordagens mais integrativas e 

acessíveis, como a gamificação associada a ferramentas tecnológicas livres, representa 

uma alternativa promissora para tornar o aprendizado mais engajador, eficaz e inclusivo. 

A inovação metodológica na área da computação exige integração entre personalização, 

engajamento e acessibilidade (Costa et al., 2024). 

 

2.1 Abordagens pedagógicas ativas e autonomia do estudante 

 

A gamificação é definida como o uso de elementos de jogos em campos não 

relacionados a jogos (Fathi Najafi et al., 2025). Trata-se de uma abordagem didática que 

aplica mecânicas e dinâmicas típicas de jogos em ambientes que, originalmente, não são 

lúdicos, como salas de aula, ambientes virtuais e plataformas educacionais. Um dos 

pilares da gamificação aplicada à educação é o incentivo à autonomia do estudante. Além 

disso, a gamificação pode ser entendida como uma abordagem de design que busca 

induzir experiências semelhantes às de jogos em outros sistemas e serviços (Koivisto; 

https://www.zotero.org/google-docs/?ZEVq9E
https://www.zotero.org/google-docs/?c108nr
https://www.zotero.org/google-docs/?TCPBKn
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Malik, 2021), o que a torna uma estratégia versátil e promissora na educação. 

Diferentemente do modelo tradicional, centrado na figura do professor como transmissor 

de conteúdo, a proposta gamificada coloca o aluno no centro do processo, como agente 

da própria aprendizagem. Isso está alinhado com os princípios das metodologias ativas, 

que valorizam o protagonismo estudantil e a resolução de problemas como formas 

privilegiadas de aprendizagem. A autonomia estudantil é fortalecida quando o aluno é 

estimulado a enfrentar desafios com liberdade para errar, testar, refletir e tentar 

novamente (Faria, 2021). 

Desafios e recompensas estimulam o senso de responsabilidade individual e o 

desejo de superação contínua. Ao assumirem desafios com liberdade para errar e 

recomeçar, os estudantes se tornam mais autônomos, e essa autonomia tem sido apontada 

como uma das principais conquistas proporcionadas pela gamificação educacional. O 

papel do professor passa a ser de facilitador e orientador, atuando em colaboração com 

os alunos para criar experiências educacionais significativas (Alves et al., 2024). Os 

impactos positivos mais citados incluem aumento da motivação, melhora no desempenho 

acadêmico e desenvolvimento de competências socioemocionais. A pesquisa tem se 

concentrado na influência dos jogos nos processos educacionais, frequentemente 

apontando melhorias estatisticamente significativas na motivação e no comprometimento 

(Sáez-López et al., 2022). Assim, a aprendizagem baseada em jogos (game-based 

learning) é o uso de jogos para melhorar a experiência de aprendizagem, mantendo o 

equilíbrio entre o conteúdo, a mecânica lúdica e a aplicação prática no mundo real (Sáez-

López et al., 2022). 

 

3 METODOLOGIA 

 

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza 

exploratória, conduzida por meio de uma inspeção especializada de usabilidade e 

acessibilidade da Plataforma Currículo Lattes. A abordagem qualitativa foi adotada por 

Esta seção tem como principal objetivo apresentar estudos que possuem relação direta ou 

indireta com a proposta desenvolvida neste trabalho. Diversas iniciativas vêm explorando 

o uso da gamificação como ferramenta de apoio ao ensino de programação, buscando 

tornar a aprendizagem mais envolvente, dinâmica e significativa. 

https://www.zotero.org/google-docs/?TCPBKn
https://www.zotero.org/google-docs/?k48rhJ
https://www.zotero.org/google-docs/?GQ30NK
https://www.zotero.org/google-docs/?oA7h5x
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Segundo Córdova-Esparza et al. (2024), estratégias de aprendizagem ativa como 

o uso de jogos, aprendizagem baseada em problemas e salas de aula invertidas têm se 

mostrado eficazes na educação em ciência da computação, promovendo maior 

engajamento dos estudantes. Na mesma linha, Fathi Najafi et al. (2025) reforçam que a 

gamificação, quando bem aplicada, pode aumentar a motivação, melhorar a retenção de 

conteúdo e favorecer o desenvolvimento de habilidades práticas em contextos técnicos e 

profissionais. 

Estudos como o de Koivisto e Malik (2021)destacam que a gamificação deve ser 

encarada como uma abordagem de design voltada à indução de experiências similares às 

dos jogos, mesmo em contextos não lúdicos. Isso reforça a importância de um design 

funcional e intuitivo, que se adapte ao perfil do usuário e mantenha sua atenção por meio 

de recompensas simbólicas, níveis e progressão. Sáez-López et al. (2022) complementam 

que, ao integrar elementos de jogos ao ambiente educacional, é possível promover um 

aumento estatisticamente significativo no engajamento e na motivação dos alunos, 

especialmente no ensino fundamental. 

No contexto da formação técnica,Dahalan; Alias; Shaharom (2024) apontam que 

a gamificação pode representar uma solução eficaz, mesmo em situações de infraestrutura 

limitada, desde que as plataformas adotadas sejam leves, acessíveis e de fácil 

implementação. Isso dialoga com o objetivo deste trabalho ao propor uma solução 

gamificada baseada em ferramentas livres e acessíveis, com potencial de aplicação em 

escolas públicas da região Norte do Brasil. 

Por outro lado, Sun; Guo; Zhou, (2022) observam que muitas abordagens 

gamificadas ainda carecem de um vínculo direto com a prática da programação textual, o 

que limita o desenvolvimento de habilidades aplicáveis em ambientes reais de 

desenvolvimento. Isso reforça a proposta deste estudo, que busca integrar os desafios 

lúdicos ao ensino efetivo da codificação textual, promovendo uma aprendizagem mais 

completa e transferível. Além disso, Videnovik et al., (2023) exploram como jogos 

digitais aplicados ao ensino de ciência da computação podem contribuir para o 

desenvolvimento do raciocínio lógico e habilidades cognitivas. Entretanto, os autores 

também destacam a importância de fornecer autonomia aos professores para adaptar os 

recursos às realidades locais, algo que muitas plataformas comerciais não oferecem. 

Nesse sentido, a proposta apresentada neste trabalho se diferencia por permitir 

personalização e adequação às demandas específicas de cada contexto escolar. 

https://www.zotero.org/google-docs/?ixF071
https://www.zotero.org/google-docs/?SCW8t1
https://www.zotero.org/google-docs/?Y4WCWq
https://www.zotero.org/google-docs/?60bfkZ
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Ainda que o uso de jogos educativos voltados para lógica e computação tenha 

ganhado destaque, como evidenciam (Martinez; Gimenes; Lambert, 2022), muitos desses 

recursos não oferecem suporte ao ensino da linguagem textual de programação. Em 

contrapartida, o presente trabalho se propõe a preencher essa lacuna, oferecendo uma 

plataforma aberta e gamificada com foco explícito na aprendizagem de sintaxe e estrutura 

de código. Do ponto de vista metodológico, Chugh e Turnbull (2023) demonstram, por 

meio de análise de redes de citação, que há uma tendência crescente de reconhecimento 

acadêmico da gamificação como prática pedagógica válida, especialmente em áreas que 

exigem engajamento contínuo e desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores. 

Por fim, Triantafyllou et al. (2025) ressaltam a necessidade de mais estudos 

empíricos e longitudinais que analisem o impacto real da gamificação na aprendizagem 

formal. Embora os benefícios sejam promissores, os autores defendem que ainda existem 

lacunas quanto à mensuração de seus efeitos no desempenho acadêmico a longo prazo. 

Com base nesses trabalhos, o presente estudo busca somar à literatura com uma 

proposta centrada no ensino da programação textual, aliando gamificação, acessibilidade, 

personalização e ferramentas de baixo custo, visando atender de forma realista às 

condições das escolas  brasileiras. 

A seguir, está uma linha do tempo evidenciando o avanço e interesse em utilizar 

games na educação. 

➢ 1950 – Jogos aplicados no treinamento militar: Nesta década, os jogos começaram 

a ser utilizados com finalidades sérias, especialmente no treinamento de militares. 

Eram utilizados para desenvolver estratégias, simular cenários de guerra e 

melhorar a tomada de decisões em contextos controlados. Esses jogos não tinham 

fins recreativos, mas sim educativos e técnicos, marcando um uso pioneiro dos 

jogos com objetivos instrucionais. 

➢ 1970 – Simulações no ensino técnico: Com o avanço da tecnologia, as simulações 

começaram a ser integradas ao ensino técnico e profissionalizante. Áreas como 

aviação, medicina e engenharia passaram a usar simuladores para reproduzir 

situações práticas, permitindo que os alunos treinassem habilidades em ambientes 

seguros. Esses recursos foram importantes para a formação mais eficaz e para a 

redução de erros em práticas reais. 

➢ 1980 – Computadores chegam às salas de aula: A partir dos anos 80, os 

computadores passaram a ser gradualmente introduzidos no ambiente escolar. 

https://www.zotero.org/google-docs/?owhnaM
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Embora inicialmente fossem usados de forma limitada, abriram espaço para novas 

abordagens pedagógicas, como o uso de softwares educativos e programas 

interativos. Essa transformação representou um passo importante para a 

digitalização da educação. 

➢ 1990 – Popularização dos jogos digitais educativos: Com a popularização dos 

computadores pessoais e a expansão da internet, jogos digitais educativos 

começaram a ganhar espaço no cotidiano escolar e doméstico. Jogos como 

“Carmen Sandiego”, “SimCity” e outros foram amplamente utilizados para 

ensinar conteúdos de forma lúdica. A ideia de aprender brincando começou a 

ganhar aceitação entre educadores e famílias. 

➢ 2000 – Plataformas com elementos de jogos: Na virada do milênio, surgem 

plataformas educacionais que incorporam mecânicas típicas dos jogos, como 

pontos, medalhas, rankings, fases e desafios. O objetivo era tornar o processo de 

ensino mais envolvente e interativo. Essas plataformas representaram uma 

transição do jogo como conteúdo para o jogo como estrutura do processo 

educativo. 

➢ 2010 – Gamificação como metodologia ativa: Durante a década de 2010, a 

gamificação se estabelece como uma metodologia ativa de ensino. Nesse contexto, 

elementos de jogos passaram a ser utilizados de forma planejada para promover 

engajamento, colaboração, autonomia e resolução de problemas. A gamificação é 

aplicada em diferentes áreas do conhecimento, tanto na educação básica quanto 

no ensino superior. 

➢ 2013 – Consolidação como tendência educacional: Por volta de 2013, a 

gamificação é reconhecida como uma tendência sólida na área da educação. 

Pesquisas acadêmicas e práticas pedagógicas mostram seus benefícios para o 

aprendizado, especialmente na motivação dos alunos. Eventos, publicações e 

conferências passaram a tratar do tema com mais frequência, legitimando seu uso 

no campo educacional. 

➢ 2020 – Expansão do uso com foco em engajamento e performance: Com o avanço 

da tecnologia e a necessidade de novas formas de ensino (intensificada, por 

exemplo, pela pandemia), a gamificação foi ainda mais explorada. Seu uso se 

expandiu com foco em aumentar o engajamento dos estudantes, melhorar o 
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desempenho acadêmico e fornecer dados em tempo real sobre a aprendizagem. 

Ferramentas como Kahoot, Classcraft e Duolingo ganharam destaque. 

➢ 2024 – Integração em políticas públicas escolares: Em um movimento mais 

recente, a gamificação começa a ser formalmente integrada às políticas públicas 

educacionais. Isso significa que seu uso deixa de ser uma escolha individual do 

professor ou da escola e passa a ser parte de diretrizes e programas 

governamentais, reconhecendo seu valor como instrumento pedagógico eficaz. A 

expectativa é que isso amplie o acesso e a qualidade da aprendizagem em 

contextos diversos. 

A figura 1 representa um mapa mental no formato de linha do tempo evidenciando 

o avanço e interesse em utilizar games na educação. 

 

Figura 1 - Mapa mental sobre o avanço e interesse em utilizar games na educação. 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

Além dos aspectos metodológicos, o uso da gamificação tem mostrado um forte 

potencial para aproximar os estudantes da linguagem computacional, especialmente por 

meio de plataformas acessíveis que estimulam a criatividade e a resolução de desafios 

lógicos (Mundim; Barbosa, 2024). 

 

4 DIFERENCIAL ESTRATÉGICO 

 

A plataforma proposta busca responder aos desafios do ensino de programação 

com estratégias que combinam inclusão, engajamento e inovação pedagógica. Mais do 

que um ambiente digital, trata-se de uma solução voltada à realidade das escolas públicas, 

priorizando o acesso, a personalização e a aprendizagem significativa (Raccoon Gang, 

2025). 

 A seguir, apresentam-se os principais diferenciais da proposta. 

https://www.zotero.org/google-docs/?YjyRVO
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4.1 Adoção de ferramentas livres e acessibilidade 

 

Um dos pilares da proposta é a utilização exclusiva de ferramentas livres, como 

Figma, Scratch e Replit. Essa escolha permite ampla replicação da solução, eliminando 

custos com licenças e garantindo a viabilidade técnica em escolas, especialmente em 

regiões com infraestrutura limitada. Os avanços tecnológicos na educação em algumas 

regiões do Brasil ainda esbarram em desafios de conectividade, acesso a dispositivos e 

formação técnica de docentes, o que torna soluções de baixo custo essenciais (Souza et 

al., 2025). 

Nesse ponto de vista, o projeto propõe interfaces leves, responsivas e compatíveis 

com celulares, notebooks e computadores antigos, promovendo a inclusão digital. O uso 

de gamificação móvel aumenta o engajamento ao satisfazer necessidades de competência, 

autonomia e relacionamento (Bitrián; Buil; Catalán, 2021). 

 

4.2 Personalização da jornada de aprendizagem 

 

A plataforma foi concebida para oferecer um percurso adaptável ao perfil do 

aluno, considerando seu ritmo de aprendizagem, nível de familiaridade com programação 

e disponibilidade de tempo. Essa personalização busca promover o protagonismo e a 

autonomia dos estudantes, elementos essenciais na aprendizagem ativa. A personalização 

da gamificação em cursos de programação melhora o desempenho cognitivo dos 

estudantes ao ampliar a motivação, o engajamento e os resultados de aprendizagem 

(Ishaq; Alvi, 2023). 

A importância do protagonismo estudantil também é defendida por Alves et al. 

(2024), que observaram, em estudo de caso, que a gamificação favorece a participação 

ativa e o envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem, permitindo que 

assumam papéis mais autônomos e conscientes no próprio desenvolvimento. 

 

4.3 Gamificação como estratégia de engajamento 

 

A gamificação é um dos diferenciais centrais da plataforma proposta. Por meio da 

inserção de pontos, desafios, trilhas, missões e feedback imediato, o sistema deve 

promover um ambiente envolvente que estimula a continuidade no uso e a curiosidade 

https://www.zotero.org/google-docs/?Lcm0Qd
https://www.zotero.org/google-docs/?Lcm0Qd
https://www.zotero.org/google-docs/?ldWCMC
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pelo conteúdo. Dessa forma, a gamificação estabelece objetivos claros, oferece 

recompensas e retorno instantâneo, criando um ambiente que incentiva os estudantes a se 

engajarem e se manterem motivados, promovendo um processo educativo mais eficaz e 

significativo (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). 

Costa, Costa e Bottentuit Júnior (2024) também demonstram que plataformas de 

ensino gamificadas em trilhas personalizadas contribuem significativamente para o 

aumento do engajamento e da retenção de estudantes em conteúdos de programação, 

reforçando a eficácia do modelo proposto neste projeto. Complementando essa visão, 

Costa, Costa & Bottentuit Júnior (2024) demonstram que as trilhas gamificadas elevam 

significativamente o engajamento e a retenção dos estudantes em conteúdos de 

programação. Nesse sentido, esta proposta adota uma estrutura semelhante: experimental 

e orientada por desafios, baseada em frameworks sistematizados que reforçam a eficácia 

da metodologia. 

 

4.4 Aprendizagem significativa e impacto pedagógico 

 

Mais do que uma interface atrativa, a plataforma foi projetada para mediar a 

construção de conhecimento por meio de desafios interativos que contextualizam a lógica 

de programação. Essa abordagem se inspira na concepção de aprendizagem significativa, 

em que novos conhecimentos são integrados ao repertório prévio dos estudantes por meio 

da prática. 

Projetos interativos gamificados contribuem para conectar conceitos abstratos 

com situações concretas, ampliando o envolvimento e a compreensão dos alunos (Gomes 

et al., 2025). Em cursos de computação, a gamificação associada a estratégias de apoio 

resultou em aumento no desempenho acadêmico e no engajamento, especialmente entre 

alunos com maiores dificuldades iniciais (Mundim e Barbosa, 2024). 

Por meio desta proposta, espera-se não apenas ensinar programação, mas também 

promover o desenvolvimento do pensamento computacional, da resolução criativa de 

problemas e da autonomia intelectual dos estudantes. 

 

  

https://www.zotero.org/google-docs/?fBy0l5
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5 METODOLOGIA 

 

Esta seção tem por objetivo definir os materiais e métodos que serão utilizados no 

desenvolvimento proposto da plataforma gamificada apresentada neste estudo, bem como 

descrever o processo de planejamento, simulação de implementação e proposta de 

validação da solução. 

O planejamento da plataforma foi organizado em três etapas principais: projeto, 

simulação de desenvolvimento e proposta de validação. Na fase inicial, prevê-se a 

identificação do público-alvo e do contexto educacional, o levantamento de requisitos 

pedagógicos e técnicos, a escolha de ferramentas tecnológicas livres e acessíveis, a 

definição das mecânicas de gamificação compatíveis com os objetivos educacionais e, 

por fim, a elaboração de um cronograma de atividades com a organização do escopo 

funcional. 

Na etapa de simulação de desenvolvimento da plataforma, propõe-se a criação de 

protótipos de interface utilizando o Figma, a implementação do sistema com HTML, CSS 

e JavaScript, a integração de funcionalidades gamificadas (como pontuação, progressão 

e feedback imediato), e a publicação da versão inicial em ambiente acessível via GitHub 

Pages, como forma de demonstrar a viabilidade da proposta. 

Por fim, a fase de validação é apresentada como uma proposta de aplicação futura, 

incluindo a realização de testes simulados com usuários por meio de navegação orientada, 

coleta de feedback qualitativo quanto à usabilidade, clareza das instruções e atratividade 

da interface, além da identificação de melhorias com base nos retornos esperados. 

Essa metodologia encontra respaldo no que propõem Costa et al. (2024), que 

destacam a importância de alinhar o desenvolvimento técnico às necessidades 

pedagógicas e de acessibilidade, especialmente em projetos voltados ao ensino de 

programação. O quadro 1 apresenta as questões da pesquisa. 

 

Quadro 1- Questões de pesquisa que orientam o desenvolvimento e a avaliação da plataforma gamificada 

Código da questão Questão da pesquisa 

Q1 Quais são os impactos da gamificação no engajamento de alunos no aprendizado de 

programação, considerando a utilização de ferramentas livres e assecíveis? 

Q2 A proposta desenvolvida é tecnicamente viável e pedagogicamente adequada para o 

contexto do Ensino Médio, considerando a infraestrutura de escolas com recursos 

limitados? 

Fonte: elaborado pelos autores, (2025). 
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A investigação sobre a viabilidade de ambientes gamificados deve considerar não 

apenas o nível de engajamento, mas também a compatibilidade com a infraestrutura das 

instituições e a adequação às habilidades cognitivas dos estudantes (Sousa; Melo, 2021). 

Complementarmente, para embasar teoricamente o desenvolvimento da 

plataforma proposta, foi conduzida uma análise bibliométrica a partir de um processo 

rigoroso de prospecção bibliográfica, com o objetivo de identificar referências relevantes, 

atuais e de elevado rigor científico. Para isso, utilizou-se a ferramenta Bibliometrix, por 

meio de sua interface gráfica Biblioshiny, amplamente reconhecida por sua aplicabilidade 

em análises bibliométricas sistematizadas. A busca por referências foi realizada em bases 

científicas de prestígio internacional, como Scopus, Web of Science, Dimensions, 

CrossRef e o repositório Mendeley, priorizando artigos publicados entre 2020 e 2025, 

com foco nos temas de gamificação na educação, ensino de programação, usabilidade 

digital, acessibilidade e inovação pedagógica. Os arquivos foram exportados em formato 

BibTeX (.bib), contendo metadados essenciais como título, autores, periódico, palavras-

chave, resumos, DOI, ano de publicação e número de citações. 

A aplicação do Bibliometrix possibilitou a realização de uma triagem 

automatizada e uma visualização estratégica das produções mais citadas, dos periódicos 

de maior fator de impacto, dos autores com maior recorrência no campo e das principais 

palavras-chave associadas. Essa abordagem não apenas otimizou o levantamento 

bibliográfico como também assegurou a qualidade e a atualidade da base teórica do 

projeto. Como resultado dessa etapa, foram geradas visualizações bibliométricas que 

evidenciam os eixos temáticos dominantes e as redes de coocorrência entre termos, 

demonstrando que as decisões conceituais da proposta estão alinhadas às tendências 

consolidadas da literatura científica internacional. A Figura 2 apresenta o número de 

publicações por ano na base Web of Science, enquanto a Figura 3 mostra os dados 

equivalentes obtidos na base Scopus. 
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Figura 2 – Número de publicações por ano – Web of Science 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2026). 
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Figura 3 – Número de publicações por ano – Scopus 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

Em relação às palavras-chave mais frequentes, observou-se que ambas as bases 

trazem “gamification” como o termo mais recorrente. No entanto, a Scopus apresentou 

uma diversidade maior de termos específicos como “computational thinking” e “virtual 

reality”, indicando uma maior amplitude temática. Já a Web of Science demonstrou maior 

concentração em expressões como “programming”, “game-based learning” e 

“motivation”, como ilustrado nas figuras 4 e 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



17              Emerson Leandro da Silva Silva & Lucas Victor Menezes Pereira & Urbano da Luz Ferreira Junior & Ismael Duarte Lima & Patrícia Alencar Pinto & Dedalo 
Dorneles Ferraz de Oliveira & Diego Silva Gomes & Adriana da Silva Cajado & Romário Lima de Oliveira & Daniela Marçal dos Santos & Rogério Santiago 

Lopes & Rosemary Maria Pimentel Coutinho & Vitória Nazaré Costa Seixas & Elzelis Muller da Silva & Patrícia Danielle Lima de Lima & Thiago Nicolau 

Magalhães de Souza Conte & Wilker José Caminha dos Santos 
 

  

 

Veredas do Direito, v.23, e238071 – 2026 

 

Figura 4 – Palavras-chave mais frequentes – Web of Science 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

Figura 5 – Palavras-chave mais frequentes – Scopus 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

Esses resultados evidenciam que a Scopus oferece uma cobertura mais ampla e 

atualizada do tema, ao passo que a Web of Science contribui com abordagens teóricas 

mais consolidadas. A combinação dessas fontes, portanto, enriquece a compreensão do 

estado da arte e reforça a importância de aprofundar as investigações sobre abordagens 

gamificadas no ensino de programação, sobretudo em contextos de educação básica e 

com uso de tecnologias acessíveis e de baixo custo. 
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5.1 Estratégia de desenvolvimento 

 

O projeto propõe ser desenvolvido com foco em tecnologias acessíveis, 

garantindo compatibilidade com diferentes dispositivos e navegadores. O processo de 

desenvolvimento deve ser conduzido de forma iterativa, com ciclos de planejamento, 

prototipação e validação. O uso de ferramentas como o Scratch e o Replit devem ser 

incorporados para oferecer atividades práticas visuais e baseadas em código real. O uso 

de ferramentas como Scratch e Replit é sugerido como parte das atividades práticas, 

oferecendo experiências visuais e também baseadas em código real. As ferramentas 

principais propostas incluem: Figma (para o design da interface e estruturação da 

navegação), Canva (como fonte de inspiração visual para os elementos gráficos), e os 

ambientes Replit e Scratch (como espaços integrados para práticas de programação 

voltadas aos alunos). A Figura 2 apresenta a possível interface inicial da plataforma, que 

reúne os módulos de desafios, pontuação e visualização do progresso do aluno. 

 

Figura 6- Interface inicial da plataforma gamificada 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

A estratégia iterativa permite ajustes rápidos e melhorias baseadas em testes 

práticos. Processos de desenvolvimento educacional devem incluir ciclos curtos de 

validação com o público-alvo, garantindo usabilidade e aplicabilidade real (Souza et al., 

2025), 
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5.2 Seleção das funcionalidades da plataforma 

 

Após a definição conceitual da proposta e a validação da viabilidade técnica e 

pedagógica da solução, esta seção tem como objetivo apresentar e justificar a escolha das 

funcionalidades que compõem a plataforma gamificada voltada ao ensino de 

programação. Para tanto, foi necessário estabelecer uma análise criteriosa que 

considerasse não apenas os aspectos técnicos, mas também os fatores pedagógicos, 

motivacionais e contextuais que influenciam diretamente a experiência de aprendizagem 

dos estudantes. 

A proposta parte do reconhecimento de que o ensino da lógica de programação, 

quando ministrada de forma tradicional, tende a enfrentar obstáculos significativos, como 

a baixa atratividade do conteúdo, a dificuldade de abstração por parte dos alunos e a 

carência de recursos didáticos que dialoguem com a realidade tecnológica e cognitiva 

dessa faixa etária. Nesse sentido, a plataforma não deve servir como meio de transmissão 

de conteúdos, mas sim como um ambiente de aprendizagem ativo, acessível e engajador, 

que estimule o protagonismo do estudante, o pensamento computacional e a resolução 

criativa de problemas. Nesse contexto, a gamificação pode fornecer feedback imediato e 

uma sensação de progresso, o que aumenta significativamente a motivação dos alunos 

para alcançar os objetivos de aprendizagem  (Zhang, Liu e Li, 2021). Além disso, a 

gamificação pode ser projetada para favorecer o estado de fluxo, por meio do 

oferecimento de metas claras, feedback contínuo e sensação de realização, o que contribui 

para manter o engajamento ao longo das atividades (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024). 

O processo de definição das funcionalidades foi guiado por uma visão centrada 

no usuário, considerando limitações de infraestrutura tecnológica e diversidade de perfis, 

pois a inclusão de elementos como recompensas em interfaces móveis visa reduzir 

desistências e aumentar o engajamento (Oliveira et al., 2024). Além disso, a decisão de 

utilizar exclusivamente ferramentas livres reforça o compromisso com a democratização 

do acesso e a sustentabilidade da proposta em contextos escolares com poucos recursos. 

Nesse sentido, escolha por ferramentas livres como Figma, Scratch e Replit reforça o 

compromisso com a democratização do acesso, viabilizando a replicação em escolas com 

infraestrutura restrita. Estudos sobre plug-ins open-source destacam sua capacidade de 

promover engajamento de forma eficaz, mesmo em ambientes com hardware limitado. 

https://www.zotero.org/google-docs/?C9Dgao
https://www.zotero.org/google-docs/?ndTaFF
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Para garantir que a plataforma atenda a esses objetivos, adotou-se uma abordagem 

baseada em critérios específicos de seleção e priorização de funcionalidades, os quais 

foram definidos com base em três eixos principais: 

1. Critérios pedagógicos: Relacionados à capacidade das funcionalidades de 

promover o desenvolvimento de competências em programação e lógica 

computacional; 

2. Critérios de usabilidade e acessibilidade: voltados à experiência do usuário e à 

compatibilidade com diferentes dispositivos e níveis de conectividade; 

3. Critérios de engajamento e gamificação: voltados à inserção de elementos 

motivacionais que favoreçam a permanência do aluno na plataforma e estimulem 

a progressão nas atividades propostas. 

A seleção das funcionalidades da plataforma foi realizada com base nos critérios 

apresentados na tabela 1. 

 

Tabela 1- Critérios de inclusão e exclusão das funcionalidades da plataforma 

Quantidade Critérios de inclusão Critérios de exclusão 

1 Funcionalidades que promovam a 

progressão gradual por desafios 

Recursos que exigissem licenciamento ou 

pagamento para uso pleno 

2 Elementos de gamificação que estimulem 

a motivação (ex: pontos, badges, fases) 

Funcionalidades que dependessem de 

servidores ou bancos de dados avançados 

3 Atividades práticas integradas com 

ferramentas livres 

Ambientes que exigissem instalação de 

softwares locais 

4 Interface adaptada a dispositivos móveis Elementos visuais com sobrecarga gráfica 

incompatível com redes escolares comuns 

5 Navegação intuitiva e foco em 

acessibilidade.  

Funcionalidades com estruturas complexas 

que dificultem o uso por iniciantes 

Fonte: elaborado pelos autores, (2025). 

 

A seguir, apresenta-se a tabela 2, em que se detalham os critérios utilizados e a 

justificativa para a inclusão de cada funcionalidade priorizada na concepção da 

plataforma.  

 

Tabela 2 - Funcionalidades selecionadas da plataforma gamificada e suas justificativas 

Critério  Funcionalidade 

Selecionada 

Justificativa 
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Pedagógico  Módulos interativos com 

desafios de lógica 

Promove o aprendizado progressivo e estruturado de 

conceitos fundamentais de lógica de programação. 

Pedagógico  Feedback automático com 

explicação das respostas 

Ajuda na aprendizagem por meio da correção 

imediata e explicação dos erros, fortalecendo o 

pensamento computacional. 

Usabilidade e 

Acessibilidade 

 Interface responsiva e 

compatível com celulares 

e computadores 

Permite o uso em diversos dispositivos, facilitando o 

acesso de estudantes em contextos com infraestrutura 

limitada. 

Usabilidade e 

Acessibilidade 

 Acesso sem necessidade 

de login obrigatório 

Evita barreiras iniciais para o uso da plataforma, 

especialmente em locais com pouca familiaridade 

digital. 

Engajamento e 

Gamificação 

 Sistema de pontos e 

recompensas por 

atividades completadas 

Incentiva a continuidade e o engajamento por meio de 

metas e recompensas simbólicas. Aumenta a 

motivação ao inserir o estudante em uma jornada 

envolvente, com desafios conectados por uma 

história. 

Fonte: elaborado pelos autores (2025). 

 

A pontuação deve ser atribuída ao final de cada desafio e, de forma opcional, o 

usuário pode ativar sua exibição em um ranking de amigos. Esse ranking tem por objetivo 

fomentar a competitividade saudável e estimular a aprendizagem contínua entre pares, 

sem comprometer a privacidade do usuário. A implementação de rankings e recompensas 

simbólicas fortalece o envolvimento dos alunos com as tarefas e promove uma dinâmica 

colaborativa baseada na superação de metas pessoais e coletivas (Gomes et al., 2025). 

 

6 RESULTADOS ESPERADOS 

 

Como resultado esperado, considera-se que a aplicação da gamificação no 

contexto educacional proposto poderá promover efeitos positivos no comportamento dos 

alunos. Espera-se que a utilização da plataforma aumente o tempo de permanência dos 

estudantes nas atividades, favoreça o interesse em explorar os conteúdos e estimule a 

resolução de desafios, mesmo diante de erros iniciais. A expectativa é que, ao incorporar 

elementos como engajamento visual, feedback imediato, progressão motivacional e 

integração com ferramentas externas, a plataforma venha a proporcionar uma experiência 

de aprendizagem mais significativa e envolvente. A Figura 3 apresenta a proposta de 

desafio de lógica, no qual o aluno precisaria utilizar estruturas condicionais para resolver 

o problema apresentado. Os dados observados com a aplicação da plataforma sugerem 

efeitos positivos nos níveis de engajamento e nas atitudes dos alunos em relação ao 
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conteúdo. Há evidências claras de aumento da motivação dos alunos para aprender e 

melhora nos resultados de cursos na literatura analisada (Chugh; Turnbull, 2023). 

 

Figura 7 - Desafio de lógica apresentado ao aluno na fase inicial. 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

A Figura 4 representa um dos principais diferenciais funcionais da plataforma: o 

sistema de pontuação e recompensas. Trata-se de um componente essencial da arquitetura 

gamificada, responsável por estabelecer uma mecânica de engajamento contínuo por 

meio de feedback imediato, reconhecimento simbólico e progressão motivacional. 

Ao atribuir pontos por desafios concluídos e permitir a visualização do progresso, 

essa interface promove autonomia, reforço positivo e senso de conquista, elementos 

comprovadamente associados ao aumento da retenção e motivação em ambientes 

educacionais gamificados (Costa, Costa & Bottentuit Jr., 2024; Jaramillo-Mediavilla et 

al., 2024). Além disso, o sistema proposto pode ser configurado para incluir rankings 

opcionais entre colegas, o que estimula a competição saudável e o aprendizado 

colaborativo sem comprometer a privacidade dos usuários. Essa camada adicional de 

interatividade contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e 

favorece a criação de comunidades de aprendizagem engajadas. 

A usabilidade intuitiva e o design responsivo do sistema garantem sua 

acessibilidade em diferentes dispositivos, incluindo celulares e computadores antigos, 

respeitando a realidade de infraestrutura das escolas públicas. Assim, a interface 

https://www.zotero.org/google-docs/?a3EGJ9
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apresentada na Figura 4 não apenas representa um elemento visual da plataforma, mas 

concretiza os princípios pedagógicos de motivação intrínseca, usabilidade e inclusão, que 

sustentam todo o projeto. 

 

Figura 8 – Interface do sistema de pontuação e recompensas da plataforma 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

A integração com ferramentas como Scratch e Replit pode ser percebida como um 

ponto forte da plataforma, pois permitiria a realização de atividades práticas sem a 

necessidade de sair do ambiente principal (Souza et al., 2025). Espera-se que, em testes 

futuros, usuários percebam essa integração como facilitadora, especialmente pela 

transição fluida entre os ambientes e pela complementaridade entre os recursos externos 

e os conteúdos gamificados. Ambientes híbridos que integram ferramentas acessíveis 

aumentam a autonomia dos alunos e otimizam o tempo de aprendizagem prática. A figura 

5 Integração a com ferramentas externas. 

 

 

 

 

 

 

  

https://www.zotero.org/google-docs/?FEY3QI
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Figura 9 – Integração da plataforma com ferramenta externa para prática de programação. 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

A figura 6 (a seguir) apresenta o protótipo da tela inicial da plataforma , que 

contempla um formulário planejado para o momento de entrada do usuário. Esse 

formulário tem como objetivo coletar informações básicas do aluno, tais como o ano 

escolar, o nível de familiaridade com programação e possíveis dificuldades relacionadas 

ao acesso a dispositivos ou conexão com a internet. Esses dados, quando implementados, 

permitirão à plataforma personalizar a jornada de aprendizagem, adaptando a progressão 

dos conteúdos e desafios de acordo com o perfil do estudante. Além disso, as informações 

iniciais poderão contribuir para o monitoramento do progresso individual e para a geração 

de relatórios pedagógicos voltados a professores e gestores escolares. O design do 

formulário foi concebido com foco na simplicidade, na clareza das perguntas e na 

acessibilidade, considerando o público-alvo e as limitações técnicas comuns em escolas. 

Ressalta-se que este componente ainda se encontra em fase de prototipação, sendo parte 

das funcionalidades planejadas para a futura versão da plataforma. 

 

 

 

 



25              Emerson Leandro da Silva Silva & Lucas Victor Menezes Pereira & Urbano da Luz Ferreira Junior & Ismael Duarte Lima & Patrícia Alencar Pinto & Dedalo 
Dorneles Ferraz de Oliveira & Diego Silva Gomes & Adriana da Silva Cajado & Romário Lima de Oliveira & Daniela Marçal dos Santos & Rogério Santiago 

Lopes & Rosemary Maria Pimentel Coutinho & Vitória Nazaré Costa Seixas & Elzelis Muller da Silva & Patrícia Danielle Lima de Lima & Thiago Nicolau 

Magalhães de Souza Conte & Wilker José Caminha dos Santos 
 

  

 

Veredas do Direito, v.23, e238071 – 2026 

 

Figura 10 – Avaliação da usabilidade e engajamento dos usuários na fase de testes simulados. 

 
Fonte: Elaborado pelos autores (2025). 

 

6.1 Usabilidade (ISO 9241-11) 

 

A usabilidade, conforme a norma internacional ISO 9241-11, (2011), refere-se à 

medida com que um sistema pode ser utilizado por usuários específicos para alcançar 

objetivos definidos com eficácia, eficiência e satisfação, em determinado contexto de uso. 

Esses três pilares são essenciais para garantir uma experiência de uso positiva, 

especialmente em plataformas digitais educacionais voltadas a públicos com desafios de 

acesso. 

Na plataforma proposta, os princípios da usabilidade foram incorporados desde a 

fase de prototipação. O foco está em criar um ambiente acessível, funcional e inclusivo 

para estudantes da rede pública, muitos dos quais enfrentam limitações de conectividade 

ou utilizam dispositivos de baixo desempenho. Apesar dos resultados positivos, é 

necessário reconhecer limitações importantes. Alguns estudos relataram que a educação 

baseada em gamificação pode resultar em frustração e efeitos negativos em certos 

indivíduos (Fathi Najafi et al., 2025), sobretudo quando a mecânica lúdica não está bem 

integrada ao objetivo pedagógico 

Eficiência refere-se ao tempo e esforço que os usuários levam para concluir 

tarefas. Para isso, o design prioriza uma interface leve, responsiva e de navegação direta, 

permitindo que o aluno encontre rapidamente conteúdos e atividades. Como destacam 



 26  UMA PLATAFORMA GAMIFICADA BASEADA EM TECNOLOGIAS LIVRES PARA O ENSINO DE PROGRAMAÇÃO NO ENSINO MÉDIO  

 

Veredas do Direito, v.23, e238071 – 2026 

 

Zhang, Liu e Li (2021), sistemas com estrutura clara e metas bem definidas “otimizam o 

tempo necessário para a realização de tarefas educacionais e reduzem a frustração do 

usuário. Eficácia, por sua vez, diz respeito à capacidade do usuário de atingir os objetivos 

propostos. A plataforma foi estruturada com trilhas de aprendizagem organizadas (ver 

imagem 3), instruções visuais objetivas e feedback contínuo, assegurando que os 

estudantes compreendam cada etapa e avancem com autonomia. Segundo Lima (2024), 

o grau de completude das tarefas por parte dos alunos está fortemente relacionado à 

clareza da interface e à lógica de progressão das atividades. Esses princípios se 

concretizam, por exemplo, no formulário inicial da plataforma (ver Figura 6), projetado 

para ser intuitivo, com perguntas diretas e layout otimizado.  

A adoção dos critérios definidos pela ISO 9241-11 não se limita ao aspecto 

técnico, mas atua como fundamento pedagógico: garantir que a tecnologia, ao ser bem 

projetada, seja uma aliada da inclusão, da equidade e do desenvolvimento cognitivo dos 

estudantes. 

Como continuidade desta pesquisa, recomenda-se a realização de estudos 

envolvendo testes com usuários iniciantes, pessoas com deficiência e outros perfis de 

utilização da Plataforma Currículo Lattes, bem como a avaliação de versões futuras do 

sistema após a implementação de possíveis melhorias. Também se sugere a aplicação da 

abordagem metodológica proposta neste trabalho em outros sistemas públicos digitais, 

permitindo comparar resultados e ampliar o conhecimento sobre usabilidade e 

acessibilidade em serviços governamentais. 

 

7 CONCLUSÃO 

 

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de uma plataforma gamificada 

voltada ao ensino de programação, com ênfase na utilização de ferramentas livres, 

interface acessível e foco na aprendizagem textual de lógica computacional. Os principais 

resultados demonstraram que a aplicação de elementos de gamificação, como níveis, 

pontuações e desafios progressivos, contribuiu de maneira significativa para o aumento 

do engajamento dos estudantes, além de favorecer uma compreensão mais sólida dos 

conceitos de programação. A proposta se mostrou tecnicamente viável, leve e de fácil 

implementação, especialmente em contextos com limitações de infraestrutura 

tecnológica. 



27              Emerson Leandro da Silva Silva & Lucas Victor Menezes Pereira & Urbano da Luz Ferreira Junior & Ismael Duarte Lima & Patrícia Alencar Pinto & Dedalo 
Dorneles Ferraz de Oliveira & Diego Silva Gomes & Adriana da Silva Cajado & Romário Lima de Oliveira & Daniela Marçal dos Santos & Rogério Santiago 

Lopes & Rosemary Maria Pimentel Coutinho & Vitória Nazaré Costa Seixas & Elzelis Muller da Silva & Patrícia Danielle Lima de Lima & Thiago Nicolau 

Magalhães de Souza Conte & Wilker José Caminha dos Santos 
 

  

 

Veredas do Direito, v.23, e238071 – 2026 

 

Retomando o objetivo geral do trabalho, que consistia em criar uma solução 

educativa que unisse gamificação e acessibilidade no ensino de programação, pode-se 

afirmar que a meta foi atingida. O problema inicial, relacionado à dificuldade de acesso 

a ferramentas eficientes, atrativas e adaptáveis para o ensino de lógica de programação, 

foi abordado com êxito por meio do desenvolvimento e teste da plataforma proposta. 

A principal contribuição deste estudo reside na oferta de uma alternativa 

educacional que alia aspectos lúdicos à aprendizagem formal, sem depender de softwares 

pagos ou estruturas robustas. A plataforma desenvolvida é especialmente relevante para 

professores da educação básica e técnica, escolas públicas com poucos recursos e projetos 

educacionais que desejam utilizar a gamificação como estratégia de ensino. Ao integrar 

acessibilidade, usabilidade e foco na programação textual, o trabalho avança no sentido 

de democratizar o ensino de computação. 

Entre as limitações do estudo, destaca-se a impossibilidade de realizar testes de 

longo prazo com grupos variados de alunos em diferentes contextos escolares. A 

avaliação foi realizada em ambiente controlado, com escopo limitado quanto à 

diversidade dos usuários e à duração das interações com a plataforma. Isso restringe a 

generalização dos resultados. 

Para trabalhos futuros, recomenda-se expandir a aplicação da plataforma em 

diferentes escolas da rede pública, com turmas de níveis variados, além de incorporar 

recursos de personalização mais aprofundados por parte dos professores. Também é 

sugerido integrar mecanismos de feedback automático e indicadores de progresso mais 

detalhados, bem como investigar o impacto da plataforma no desempenho dos alunos ao 

longo de períodos mais extensos. 
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