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Resumo

Este estudo apresenta o desenvolvimento de uma
plataforma gamificada inovadora voltada ao
ensino de programacdo para estudantes do Ensino
Meédio, utilizando exclusivamente ferramentas
gratuitas e de cddigo aberto. A iniciativa busca
enfrentar desafios persistentes na educacdo em
Computacdo, como a falta de motivacdo dos
estudantes e a complexidade inerente ao
aprendizado da légica de programacdo. Para
superar essas dificuldades, a plataforma integra
elementos de gamificacdo que promovem maior
engajamento, autonomia e aprendizagem ativa.
Seu desenvolvimento seguiu um processo
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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, prototipacdo
no Figma e implementacdo com HTML, CSS e
JavaScript, além da integracdo com plataformas
educacionais amplamente utilizadas, como
Scratch e Replit. A solugdo destaca-se pelo foco
na acessibilidade e viabilidade de aplicagdo,
especialmente em escolas com  recursos
limitados, tornando o ensino de programacgéo
mais acessivel e inclusivo. Além de ensinar
programacao, a plataforma favorece a construcéo
de um ambiente de aprendizagem dindmico que
estimula a resolucéo de problemas, o pensamento
critico e o protagonismo dos estudantes. Este
trabalho contribui de forma significativa para a
democratizacdo do ensino de programacdo no
Brasil e evidencia o potencial transformador da

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.

gamificagdo na criagdo de experiéncias
educacionais  digitais mais  envolventes,
inclusivas e eficazes.

Keywords: Gamification. Programming
Education. Educational Platform. Accessible
Tools. Active Learning.

Palavras-chave: Gamificagdo. Ensino de

Programagéo. Plataforma Educacional.

Ferramentas Acessiveis. Aprendizagem Ativa.

1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, o avanco das tecnologias digitais tem transformado
profundamente os métodos de ensino e aprendizagem, sobretudo nas areas relacionadas
as ciéncias exatas e computacdo. Em um cenario educacional cada vez mais dinamico,
marcado pela inser¢do de dispositivos moveis, plataformas online e recursos interativos,
0 ensino da programacdo desponta como uma competéncia estratégica, tanto para o
desenvolvimento intelectual dos estudantes quanto para sua insercdo no mercado de
trabalho futuro.

Apesar da relevancia, a aprendizagem de programacao ainda enfrenta obstaculos
significativos. Muitos alunos sentem dificuldade em compreender conceitos abstratos
como estruturas de repeticdo, l6gica condicional e variaveis, principalmente quando o
ensino se baseia em abordagens expositivas, com pouca interatividade. Essa realidade
contribui para indices elevados de desmotivacdo e abandono precoce de atividades
relacionadas a tecnologia nas escolas, sobretudo no Ensino Médio. Um dos maiores
desafios no ensino de programacdo esta em tornar 0s conceitos computacionais
compreensiveis e significativos, especialmente para os estudantes sem familiaridade com

I6gica formal (Morais, 2022). A auséncia de métodos didaticos atrativos colabora para a
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evasdo e dificulta o desenvolvimento do pensamento computacional nas etapas iniciais
da formacdo (Costa; Costa; Bottentuit Junior, 2024; Lima, 2024). A aprendizagem ativa,
sobretudo quando aliada a tecnologia, tem potencial de melhorar a participacdo e o
engajamento discente. O uso de estratégias como gamificacdo, por exemplo, tem se
mostrado eficiente na promocdo de ambientes mais dindmicos e interativos. Estudos
apontam que, quando bem implementada, a gamificacdo pode aumentar o engajamento e
a motivacdo dos alunos, além de inspira-los a modificar comportamentos em prol do
aprendizado (Fathi Najafi et al., 2025).

Paralelamente, cresce o interesse por metodologias inovadoras capazes de engajar
0s estudantes e tornar a aprendizagem mais significativa. Dentre essas, a gamificacao, ou
seja, 0 uso de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, tem ganhado destaque por
sua capacidade de despertar o interesse, promover o envolvimento ativo dos alunos e
estimular a progressdo continuada por meio de desafios, recompensas e feedback
imediato. Esse tipo de abordagem atua diretamente sobre a motivacdo intrinseca,
promovendo maior engajamento e participacdo dos alunos (Gomes et al., 2025). Além
disso, a integracdo entre gamificacdo e ensino de programacdo apresenta grande
potencial, sobretudo quando associada ao uso de ferramentas livres e acessiveis, que
possibilitam a criagdo de ambientes digitais mesmo em instituicbes com restricoes
orcamentarias. Plataformas como Scratch, Replit, GitHub Pages e CodeCombat vém
sendo utilizadas como alternativas viaveis para aproximar os alunos da ldgica de
programagéo de forma mais intuitiva, visual e envolvente. Entretanto, a simples adogao
dessas ferramentas ndo garante sucesso pedagdgico. Para surtirem efeito, 0s recursos
gamificados precisam estar em consonancia com os objetivos educacionais, evitando que
0 aspecto ludico se sobreponha ao contetido formativo (Sousa; Melo, 2021).

A partir dessa problematica, surge a necessidade de projetos que ndo apenas
explorem o potencial da gamificagdo no ensino de programacao, mas também oferecam
solugBes praticas e adaptadas & realidade das escolas publicas e privadas brasileiras. E
nesse contexto que se insere o presente artigo, cujo objetivo é propor o desenvolvimento
de uma plataforma gamificada para o ensino de logica de programacéo, utilizando
exclusivamente ferramentas livres. A plataforma desenvolvida, voltada ao publico
escolar, busca tornar o aprendizado de programac&o mais acessivel, interativo e engajador
por meio da ludicidade. Estratégias de aprendizagem ativa, como salas de aula invertidas

e aprendizagem baseada em problemas, estdo sendo cada vez mais adotadas na educagéo
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em ciéncia da computacdo para promover o engajamento dos alunos e uma compreenséo
mais profunda (Cordova-Esparza et al., 2024). A proposta visa promover a aprendizagem
ativa, a autonomia estudantil e o engajamento continuo, por meio de um ambiente
educativo digital que combine desafios progressivos, visual atrativo e estrutura modular
de conteudo.

Além desta introducdo, o0 artigo esta estruturado da seguinte forma: a Secéo 2
apresenta a fundamentacdo tedrica que fundamenta a proposta; a Secdo 3 descreve a
metodologia adotada para o desenvolvimento da plataforma no futuro; a Se¢éo 4 detalha
as funcionalidades, estrutura e design da solucdo proposta; e, por fim, a Secdo 5 discute

os resultados esperados.
2 ASPECTOS DA GAMEFICACAO NA EDUCACAO

A incorporagdo de recursos tecnoldgicos no ambiente educacional tem promovido
uma reconfiguracdo nas praticas pedagogicas tradicionais, ampliando as possibilidades
de ensino e aprendizagem. No contexto do ensino de programacdo, essa transformacéo
tem sido especialmente relevante, visto que os métodos convencionais frequentemente
ndo atendem as demandas de alunos com diferentes estilos de aprendizagem e niveis de
familiaridade com l6gica computacional. A utilizacdo de abordagens mais integrativas e
acessiveis, como a gamificacdo associada a ferramentas tecnoldgicas livres, representa
uma alternativa promissora para tornar o aprendizado mais engajador, eficaz e inclusivo.
A inovacdo metodoldgica na area da computacdo exige integracdo entre personalizacao,

engajamento e acessibilidade (Costa et al., 2024).
2.1 Abordagens pedagoégicas ativas e autonomia do estudante

A gamificacdo é definida como o uso de elementos de jogos em campos ndo
relacionados a jogos (Fathi Najafi et al., 2025). Trata-se de uma abordagem didatica que
aplica mecanicas e dinamicas tipicas de jogos em ambientes que, originalmente, ndo sdo
ludicos, como salas de aula, ambientes virtuais e plataformas educacionais. Um dos
pilares da gamificacdo aplicada a educacéo é o incentivo a autonomia do estudante. Além
disso, a gamificacdo pode ser entendida como uma abordagem de design que busca

induzir experiéncias semelhantes as de jogos em outros sistemas e servicos (Koivisto;
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Malik, 2021), o que a torna uma estratégia versatil e promissora na educacdo.
Diferentemente do modelo tradicional, centrado na figura do professor como transmissor
de conteldo, a proposta gamificada coloca o aluno no centro do processo, como agente
da propria aprendizagem. Isso est& alinhado com os principios das metodologias ativas,
que valorizam o protagonismo estudantil e a resolucdo 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 superacdo continua. Ao assumirem desafios com liberdade para errar e
recomecar, os estudantes se tornam mais autbnomos, e essa autonomia tem sido apontada
como uma das principais conquistas proporcionadas pela gamificacdo educacional. O
papel do professor passa a ser de facilitador e orientador, atuando em colaboragdo com
os alunos para criar experiéncias educacionais significativas (Alves et al., 2024). Os
impactos positivos mais citados incluem aumento da motivacdo, melhora no desempenho
académico e desenvolvimento de competéncias socioemocionais. A pesquisa tem se
concentrado na influéncia dos jogos nos processos educacionais, frequentemente
apontando melhorias estatisticamente significativas na motivagéo e no comprometimento
(Séez-Lopez et al., 2022). Assim, a aprendizagem baseada em jogos (game-based
learning) € o uso de jogos para melhorar a experiéncia de aprendizagem, mantendo o
equilibrio entre o conteido, a mecénica ludica e a aplicagdo pratica no mundo real (Saez-
Lépez et al., 2022).

3 METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza
exploratoria, conduzida por meio de uma inspecdo especializada de usabilidade e
acessibilidade da Plataforma Curriculo Lattes. A abordagem qualitativa foi adotada por
Esta secdo tem como principal objetivo apresentar estudos que possuem relacéo direta ou
indireta com a proposta desenvolvida neste trabalho. Diversas iniciativas vém explorando
0 uso da gamificacdo como ferramenta de apoio ao ensino de programacéo, buscando

tornar a aprendizagem mais envolvente, dinamica e significativa.
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Segundo Cérdova-Esparza et al. (2024), estratégias de aprendizagem ativa como
0 uso de jogos, aprendizagem baseada em problemas e salas de aula invertidas tém se
mostrado eficazes na educacdo em ciéncia da computacdo, promovendo maior
engajamento dos estudantes. Na mesma linha, Fathi Najafi et al. (2025) reforcam que a
gamificacdo, quando bem aplicada, pode aumentar a motivacdo, melhorar a retencéo de
conteudo e favorecer o desenvolvimento de habilidades praticas em contextos técnicos e
profissionais.

Estudos como o de Koivisto e Malik (2021)destacam que a gamificacdo deve ser
encarada como uma abordagem de design voltada a inducéo de experiéncias similares as
dos jogos, mesmo em contextos ndo ludicos. Isso reforca a importancia de um design
funcional e intuitivo, que se adapte ao perfil do usuario e mantenha sua atencdo por meio
de recompensas simbolicas, niveis e progressdo. Sdez-Lopez et al. (2022) complementam
que, ao integrar elementos de jogos ao ambiente educacional, é possivel promover um
aumento estatisticamente significativo no engajamento e na motivacdo dos alunos,
especialmente no ensino fundamental.

No contexto da formacdo técnica,Dahalan; Alias; Shaharom (2024) apontam que
a gamificacdo pode representar uma solucédo eficaz, mesmo em situacdes de infraestrutura
limitada, desde que as plataformas adotadas sejam leves, acessiveis e de facil
implementacdo. Isso dialoga com o objetivo deste trabalho ao propor uma solucao
gamificada baseada em ferramentas livres e acessiveis, com potencial de aplicacdo em
escolas publicas da regido Norte do Brasil.

Por outro lado, Sun; Guo; Zhou, (2022) observam que muitas abordagens
gamificadas ainda carecem de um vinculo direto com a pratica da programacdo textual, o
que limita o desenvolvimento de habilidades aplicaveis em ambientes reais de
desenvolvimento. Isso reforca a proposta deste estudo, que busca integrar os desafios
ludicos ao ensino efetivo da codificagdo textual, promovendo uma aprendizagem mais
completa e transferivel. Além disso, Videnovik et al., (2023) exploram como jogos
digitais aplicados ao ensino de ciéncia da computacdo podem contribuir para o
desenvolvimento do raciocinio logico e habilidades cognitivas. Entretanto, os autores
também destacam a importancia de fornecer autonomia aos professores para adaptar 0s
recursos as realidades locais, algo que muitas plataformas comerciais ndo oferecem.
Nesse sentido, a proposta apresentada neste trabalho se diferencia por permitir

personalizacdo e adequacéo as demandas especificas de cada contexto escolar.
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Ainda que o uso de jogos educativos voltados para légica e computagdo tenha
ganhado destaque, como evidenciam (Martinez; Gimenes; Lambert, 2022), muitos desses
recursos ndo oferecem suporte ao ensino da linguagem textual de programacdo. Em
contrapartida, o presente trabalho se propde a preencher essa lacuna, oferecendo uma
plataforma aberta e gamificada com foco explicito na aprendizagem de sintaxe e estrutura
de codigo. Do ponto de vista metodologico, Chugh e Turnbull (2023) demonstram, por
meio de andlise de redes de citacdo, que ha uma tendéncia crescente de reconhecimento
académico da gamificacdo como pratica pedagdgica valida, especialmente em &reas que
exigem engajamento continuo e desenvolvimento de habilidades cognitivas superiores.

Por fim, Triantafyllou et al. (2025) ressaltam a necessidade de mais estudos
empiricos e longitudinais que analisem o impacto real da gamificacdo na aprendizagem
formal. Embora os beneficios sejam promissores, os autores defendem que ainda existem
lacunas quanto a mensuracdo de seus efeitos no desempenho académico a longo prazo.

Com base nesses trabalhos, o presente estudo busca somar a literatura com uma
proposta centrada no ensino da programacao textual, aliando gamificacéo, acessibilidade,
personalizacdo e ferramentas de baixo custo, visando atender de forma realista as
condigdes das escolas brasileiras.

A seguir, esta uma linha do tempo evidenciando o avanco e interesse em utilizar
games na educagao.

» 1950 — Jogos aplicados no treinamento militar: Nesta década, 0s jogos comecaram
a ser utilizados com finalidades sérias, especialmente no treinamento de militares.
Eram utilizados para desenvolver estratégias, simular cenarios de guerra e
melhorar a tomada de decisdes em contextos controlados. Esses jogos nao tinham
fins recreativos, mas sim educativos e técnicos, marcando um uso pioneiro dos
Jogos com objetivos instrucionais.

» 1970 — Simulagdes no ensino técnico: Com o avango da tecnologia, as simulagdes
comegaram a ser integradas ao ensino técnico e profissionalizante. Areas como
aviacdo, medicina e engenharia passaram a usar simuladores para reproduzir
situagdes praticas, permitindo que os alunos treinassem habilidades em ambientes
seguros. Esses recursos foram importantes para a formagdo mais eficaz e para a
reducdo de erros em praticas reais.

» 1980 — Computadores chegam as salas de aula: A partir dos anos 80, 0s

computadores passaram a ser gradualmente introduzidos no ambiente escolar.
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Embora inicialmente fossem usados de forma limitada, abriram espaco para novas
abordagens pedagdgicas, como o uso de softwares educativos e programas
interativos. Essa transformacdo representou um passo importante para a
digitalizacdo da educacao.

» 1990 — Popularizacdo dos jogos digitais educativos: Com a popularizacdo dos
computadores pessoais € a expansdo da internet, jogos digitais educativos
comecaram a ganhar espaco no cotidiano escolar e domestico. Jogos como
“Carmen Sandiego”, “SimCity” e outros foram amplamente utilizados para
ensinar contetdos de forma ludica. A ideia de aprender brincando comegou a
ganhar aceitacdo entre educadores e familias.

» 2000 — Plataformas com elementos de jogos: Na virada do milénio, surgem
plataformas educacionais que incorporam mecéanicas tipicas 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
transicdo do jogo como conteudo para 0 jogo como estrutura do processo
educativo.

» 2010 — Gamificagdo como metodologia ativa: Durante a década de 2010, a
gamificag&o se estabelece como uma metodologia ativa de ensino. Nesse contexto,
elementos de jogos passaram a ser utilizados de forma planejada para promover
engajamento, colaboragdo, autonomia e resolucdo de problemas. A gamificacéo é
aplicada em diferentes areas do conhecimento, tanto na educacao basica quanto
Nno ensino superior.

» 2013 — Consolidacdo como tendéncia educacional: Por volta de 2013, a
gamificagdo é reconhecida como uma tendéncia sélida na &rea da educacao.
Pesquisas académicas e praticas pedagogicas mostram seus beneficios para o
aprendizado, especialmente na motivacdo dos alunos. Eventos, publicacdes e
conferéncias passaram a tratar do tema com mais frequéncia, legitimando seu uso
no campo educacional.

» 2020 — Expanséo do uso com foco em engajamento e performance: Com o avango
da tecnologia e a necessidade de novas formas de ensino (intensificada, por
exemplo, pela pandemia), a gamificacdo foi ainda mais explorada. Seu uso se

expandiu com foco em aumentar o engajamento dos estudantes, melhorar o
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desempenho académico e fornecer dados em tempo real sobre a aprendizagem.
Ferramentas como Kahoot, Classcraft e Duolingo ganharam destaque.

» 2024 — Integracdo em politicas publicas escolares: Em um movimento mais
recente, a gamificacdo comeca a ser formalmente integrada as politicas publicas
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 pedagdgico eficaz. A
expectativa é que isso amplie o0 acesso e a qualidade da aprendizagem em
contextos diversos.

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

0 avanco e interesse em utilizar games na educacao.

Figura 1 - Mapa mental sobre 0 avanco e interesse em utilizar games na educagéo.

Gamificagdo se Integragdo da
consolida como gamificacdo em
tendéncia politicas publicas
educacional. escolares.

Gamificagdo Uso ampliado

cresce como com foco em

metodologia engajamento e
ativa. performance.

Jogos séo usados Computadores Plataformas com
no treinamento entram nas salas elementos de

de militares. de aula. jogos surgem.

Simulagoes Jogos digitais

ganham espaco educativos se
no ensino técnico. popularizam.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Além dos aspectos metodoldgicos, o uso da gamificacdo tem mostrado um forte
potencial para aproximar os estudantes da linguagem computacional, especialmente por
meio de plataformas acessiveis que estimulam a criatividade e a resolucdo de desafios
I6gicos (Mundim; Barbosa, 2024).

4 DIFERENCIAL ESTRATEGICO

A plataforma proposta busca responder aos desafios do ensino de programagéo
com estratégias que combinam inclusdo, engajamento e inovacdo pedagdgica. Mais do
qgue um ambiente digital, trata-se de uma solucdo voltada a realidade das escolas publicas,
priorizando o acesso, a personalizacdo e a aprendizagem significativa (Raccoon Gang,
2025).

A seguir, apresentam-se 0s principais diferenciais da proposta.
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4.1 Adocao de ferramentas livres e acessibilidade

Um dos pilares da proposta ¢ a utilizacdo exclusiva de ferramentas livres, como
Figma, Scratch e Replit. Essa escolha permite ampla replicacdo da solucédo, eliminando
custos com licengas e garantindo a viabilidade técnica em escolas, especialmente em
regibes com infraestrutura limitada. Os avancos tecnoldgicos na educacdo em algumas
regides do Brasil ainda esbarram em desafios de conectividade, acesso a dispositivos e
formacdo técnica de docentes, o que torna solugdes de baixo custo essenciais (Souza et
al., 2025).

Nesse ponto de vista, o projeto propde interfaces leves, responsivas e compativeis
com celulares, notebooks e computadores antigos, promovendo a inclusdo digital. O uso
de gamificacdo mdvel aumenta o engajamento ao satisfazer necessidades de competéncia,

autonomia e relacionamento (Bitrian; Buil; Catalan, 2021).
4.2 Personalizacdo da jornada de aprendizagem

A plataforma foi concebida para oferecer um percurso adaptavel ao perfil do
aluno, considerando seu ritmo de aprendizagem, nivel de familiaridade com programacéo
e disponibilidade de tempo. Essa personalizacdo busca promover o protagonismo e a
autonomia dos estudantes, elementos essenciais na aprendizagem ativa. A personalizacédo
da gamificacdo em cursos de programacdo melhora o desempenho cognitivo dos
estudantes ao ampliar a motivacdo, 0 engajamento e os resultados de aprendizagem
(Ishag; Alvi, 2023).

A importancia do protagonismo estudantil também é defendida por Alves et al.
(2024), que observaram, em estudo de caso, que a gamificacdo favorece a participacao
ativa e 0 envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem, permitindo que

assumam papéis mais autbnomos e conscientes no proprio desenvolvimento.
4.3 Gamificacdo como estratégia de engajamento
A gamificacdo é um dos diferenciais centrais da plataforma proposta. Por meio da

insercdo de pontos, desafios, trilhas, missdes e feedback imediato, o sistema deve

promover um ambiente envolvente que estimula a continuidade no uso e a curiosidade
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pelo conteddo. Dessa forma, a gamificacdo estabelece objetivos claros, oferece
recompensas e retorno instantaneo, 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 Janior (2024) também demonstram que plataformas de
ensino gamificadas em trilhas personalizadas contribuem significativamente para o
aumento do engajamento e da retencdo de estudantes em conteudos de programacao,
reforcando a eficacia do modelo proposto neste projeto. Complementando essa Vviséo,
Costa, Costa & Bottentuit Junior (2024) demonstram que as trilhas gamificadas elevam
significativamente o0 engajamento e a retencdo dos estudantes em conteudos de
programacdo. Nesse sentido, esta proposta adota uma estrutura semelhante: experimental
e orientada por desafios, baseada em frameworks sistematizados que reforgam a eficacia
da metodologia.

4.4 Aprendizagem significativa e impacto pedagégico

Mais do que uma interface atrativa, a plataforma foi projetada para mediar a
construcdo de conhecimento por meio de desafios interativos que contextualizam a l6gica
de programacéo. Essa abordagem se inspira na concepcao de aprendizagem significativa,
em que novos conhecimentos sdo integrados ao repertdrio prévio dos estudantes por meio
da pratica.

Projetos interativos gamificados contribuem para conectar conceitos abstratos
com situac@es concretas, ampliando o envolvimento e a compreensao dos alunos (Gomes
et al., 2025). Em cursos de computagdo, a gamificacdo associada a estratégias de apoio
resultou em aumento no desempenho académico e no engajamento, especialmente entre
alunos com maiores dificuldades iniciais (Mundim e Barbosa, 2024).

Por meio desta proposta, espera-se ndo apenas ensinar programacgéo, mas também
promover o desenvolvimento do pensamento computacional, da resolugédo criativa de

problemas e da autonomia intelectual dos estudantes.
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5 METODOLOGIA

Esta secdo tem por objetivo definir os materiais e métodos que serédo utilizados no
desenvolvimento proposto da plataforma gamificada apresentada neste estudo, bem como
descrever o processo de planejamento, simulagcdo de implementacdo e proposta de
validacao da solucao.

O planejamento da plataforma foi organizado em trés etapas principais: projeto,
simulacdo de desenvolvimento e proposta de validacdo. Na fase inicial, prevé-se a
identificacdo do publico-alvo e do contexto educacional, o levantamento de requisitos
pedagdgicos e técnicos, a escolha de ferramentas tecnologicas livres e acessiveis, a
definicdo das mecanicas de gamificacdo compativeis com os objetivos educacionais e,
por fim, a elaboracdo de um cronograma de atividades com a organizacdo do escopo
funcional.

Na etapa de simulacdo de desenvolvimento da plataforma, propde-se a criacdo de
prototipos de interface utilizando o Figma, a implementacéo do sistema com HTML, CSS
e JavaScript, a integracdo de funcionalidades gamificadas (como pontuacdo, progressdo
e feedback imediato), e a publicacdo da versdo inicial em ambiente acessivel via GitHub
Pages, como forma de demonstrar a viabilidade da proposta.

Por fim, a fase de validacéo é apresentada como uma proposta de aplicacao futura,
incluindo a realizacdo de testes simulados com usuarios por meio de navegacao orientada,
coleta de feedback qualitativo quanto a usabilidade, clareza das instrugdes e atratividade
da interface, além da identificagdo de melhorias com base nos retornos esperados.

Essa metodologia encontra respaldo no que propdem Costa et al. (2024), que
destacam a importancia de alinhar o desenvolvimento técnico as necessidades
pedagdgicas e de acessibilidade, especialmente em projetos voltados ao ensino de

programacéo. O quadro 1 apresenta as questdes da pesquisa.

Quadro 1- Questdes de pesquisa que orientam o desenvolvimento e a avaliagdo da plataforma gamificada

Cddigo da questao Questdo da pesquisa

Q1 Quais sdo os impactos da gamificagdo no engajamento de alunos no aprendizado de
programacao, considerando a utilizacdo de ferramentas livres e asseciveis?

Q2 A proposta desenvolvida é tecnicamente viavel 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 investigacdo sobre a viabilidade de ambientes gamificados deve considerar ndo
apenas o nivel de engajamento, mas também a compatibilidade com a infraestrutura das
instituicOes e a adequacao as habilidades cognitivas dos estudantes (Sousa; Melo, 2021).

Complementarmente, para embasar teoricamente o desenvolvimento da
plataforma proposta, foi conduzida uma analise bibliométrica a partir de um processo
rigoroso de prospeccao bibliografica, com o objetivo de identificar referéncias relevantes,
atuais e de elevado rigor cientifico. Para isso, utilizou-se a ferramenta Bibliometrix, por
meio de sua interface gréfica Biblioshiny, amplamente reconhecida por sua aplicabilidade
em analises bibliométricas sistematizadas. A busca por referéncias foi realizada em bases
cientificas de prestigio internacional, como Scopus, Web of Science, Dimensions,
CrossRef e o repositério Mendeley, priorizando artigos publicados entre 2020 e 2025,
com foco nos temas de gamificagdo na educacdo, ensino de programacao, usabilidade
digital, acessibilidade e inovacdo pedagdgica. Os arquivos foram exportados em formato
BibTeX (.bib), contendo metadados essenciais como titulo, autores, periddico, palavras-
chave, resumos, DOI, ano de publicacdo e nimero de citagdes.

A aplicacdo do Bibliometrix possibilitou a realizacgdo de uma triagem
automatizada e uma visualizagdo estratégica das producgdes mais citadas, dos periddicos
de maior fator de impacto, dos autores com maior recorréncia no campo e das principais
palavras-chave associadas. Essa abordagem ndo apenas otimizou o levantamento
bibliografico como também assegurou a qualidade e a atualidade da base tedrica do
projeto. Como resultado dessa etapa, foram geradas visualizagdes bibliométricas que
evidenciam os eixos tematicos dominantes e as redes de coocorréncia entre termos,
demonstrando que as decisdes conceituais da proposta estdo alinhadas as tendéncias
consolidadas da literatura cientifica internacional. A Figura 2 apresenta 0 numero de
publicacbes 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 — NUmero de publicacbes por ano — Web of Science
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Fonte: Elaborado pelos autores (2026).
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Figura 3 — NUmero de publicacbes por ano — Scopus
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Em relagdo as 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 especificos como “computational thinking” e “virtual
reality”, indicando uma maior amplitude tematica. Ja a Web of Science demonstrou maior

concentragdo em expressdes como “‘programming”’, “game-based learning” e

“motivation”, como ilustrado nas figuras 4 e 5.
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Figura 4 — Palavras-chave mais frequentes — Web of Science
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Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Figura 5 — Palavras-chave mais frequentes — Scopus
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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 teéricas
mais consolidadas. A combinagdo dessas fontes, portanto, enriquece a compreensdo do
estado da arte e reforca a importancia de aprofundar as investigaces sobre abordagens
gamificadas no ensino de programacdo, sobretudo em contextos de educacdo basica e

com uso de tecnologias acessiveis e de baixo custo.

_ Veredas do Direito, v.23, 238071 — 2026




UMA PLATAFORMA GAMIFICADA BASEADA EM TECNOLOGIAS LIVRES PARA O ENSINO DE PROGRAMAGAO NO ENSINO MEDIO

5.1 Estratégia de desenvolvimento

O projeto propbe ser desenvolvido com foco em tecnologias acessiveis,
garantindo compatibilidade com diferentes dispositivos e navegadores. O processo de
desenvolvimento deve ser conduzido de forma iterativa, com ciclos de planejamento,
prototipacdo e validacdo. O uso de ferramentas como o Scratch e o Replit devem ser
incorporados para oferecer atividades praticas visuais e baseadas em codigo real. O uso
de ferramentas como Scratch e Replit é sugerido como parte das atividades praticas,
oferecendo experiéncias visuais e também baseadas em codigo real. As ferramentas
principais propostas incluem: Figma (para o design da interface e estruturacdo da
navegacdo), Canva (como fonte de inspiracdo visual para os elementos graficos), e 0s
ambientes Replit e Scratch (como espacos integrados para praticas de programacao
voltadas aos alunos). A Figura 2 apresenta a possivel interface inicial da plataforma, que
retine os madulos de desafios, pontuacdo e visualizacdo do progresso do aluno.

Figura 6- Interface inicial da plataforma gamificada
L N Plataforma de Codificagdo Gamificada ®

fo

Inicio

Bem-vindo a Plataforma de
Codificagcao Gamificada!

Desafios
Recompensas
Integragdes

Iniciar Desafio g Visualizar
Recompernsas

consectetur adipiscing elit Lorem ipsum dolor sitamet,
consectetur adipiscing elit

Lorem-ipsum dolor sit amet,

Ferramentas de Apoio

2

Scratch Replit
Fonte: Elaborado pelos autores (2025).
A estratégia iterativa permite ajustes rapidos e melhorias baseadas em testes
praticos. Processos de desenvolvimento educacional devem incluir ciclos curtos de

validagdo com o publico-alvo, garantindo usabilidade e aplicabilidade real (Souza et al.,
2025),
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5.2 Selegéo das funcionalidades da plataforma

Apds a definicdo conceitual da proposta e a validacdo da viabilidade técnica e
pedagogica da solugdo, esta se¢do tem como objetivo apresentar e justificar a escolha das
funcionalidades que compfem a plataforma gamificada voltada ao ensino de
programacdo. Para tanto, foi necessario estabelecer uma analise criteriosa que
considerasse ndo apenas 0s aspectos técnicos, mas também os fatores pedagogicos,
motivacionais e contextuais que influenciam diretamente a experiéncia de aprendizagem
dos estudantes.

A proposta parte do reconhecimento de que o ensino da l6gica de programacao,
qguando ministrada de forma tradicional, tende a enfrentar obstaculos significativos, como
a baixa atratividade do contetdo, a dificuldade de abstracdo por parte dos alunos e a
caréncia de recursos didaticos que dialoguem com a realidade tecnoldgica e cognitiva
dessa faixa etaria. Nesse sentido, a plataforma ndo deve servir como meio de transmissao
de conteudos, mas sim como um ambiente de aprendizagem ativo, acessivel e engajador,
que estimule o protagonismo do estudante, o pensamento computacional e a resolugédo
criativa de problemas. Nesse contexto, a gamificagdo pode fornecer feedback imediato e
uma sensacdo de progresso, 0 que aumenta significativamente a motivagdo dos alunos
para alcancar os objetivos de aprendizagem (Zhang, Liu e Li, 2021). Além disso, a
gamificacdo pode ser projetada para favorecer o estado de fluxo, por meio do
oferecimento de metas claras, feedback continuo e sensacéo de realizacao, o que contribui
para manter o engajamento ao longo das atividades (Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).

O processo de definicdo das funcionalidades foi guiado por uma visdo centrada
no usuario, considerando limitagdes de infraestrutura tecnolégica e diversidade de perfis,
pois a incluséo de elementos como recompensas em interfaces moveis visa reduzir
desisténcias e aumentar o engajamento (Oliveira et al., 2024). Além disso, a decisdo de
utilizar exclusivamente ferramentas livres reforga o compromisso com a democratizagao
do acesso e a sustentabilidade da proposta em contextos escolares com poucos recursos.
Nesse sentido, escolha por ferramentas livres como Figma, Scratch e Replit reforca o
compromisso com a democratizac¢ao do acesso, viabilizando a replicacdo 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.
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Para garantir que a plataforma atenda a esses objetivos, adotou-se uma abordagem
baseada em critérios especificos de selecdo e priorizacdo de funcionalidades, os quais
foram definidos com base em trés eixos principais:

1. Critérios pedagogicos: Relacionados a capacidade das funcionalidades de
promover o desenvolvimento de competéncias em programacdo e logica
computacional;

2. Critérios de usabilidade e acessibilidade: voltados a experiéncia do usuario e a
compatibilidade com diferentes dispositivos e niveis de conectividade;

3. Critérios de engajamento e gamificacdo: voltados a insercdo de elementos
motivacionais que favorecam a permanéncia do aluno na plataforma e estimulem
a progressao nas atividades propostas.

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

apresentados na tabela 1.

Tabela 1- Critérios de incluséo e exclusdo das funcionalidades da plataforma

Quantidade Critérios de inclusao Critérios de exclusao
1 Funcionalidades que promovam a Recursos que exigissem licenciamento ou
progressao gradual por desafios pagamento para uso pleno
2 Elementos de gamificagdo que estimulem Funcionalidades que dependessem de
a motivagao (ex: pontos, badges, fases) servidores ou bancos de dados avancados
3 Atividades préticas integradas com Ambientes que exigissem instalacéo de
ferramentas livres softwares locais
4 Interface adaptada a dispositivos moveis Elementos visuais com sobrecarga gréfica

incompativel com redes escolares comuns

5 Navegacdo intuitiva e foco em Funcionalidades com estruturas complexas
acessibilidade. que dificultem o uso por iniciantes

Fonte: elaborado pelos autores, (2025).

A seqguir, apresenta-se a tabela 2, em que se detalham os critérios utilizados e a
justificativa para a inclusdo de cada funcionalidade priorizada na concepgdo da

plataforma.

Tabela 2 - Funcionalidades selecionadas da plataforma gamificada e suas justificativas

Critério Funcionalidade Justificativa
Selecionada
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Pedagdgico Modulos interativos com  Promove o0 aprendizado progressivo e estruturado de
desafios de I6gica conceitos fundamentais de ldgica de programacéo.
Pedagogico Feedback automatico com Ajuda na aprendizagem por meio da correcdo
explicagdo das respostas imediata e explicagdo dos erros, fortalecendo o
pensamento computacional.
Usabilidade e Interface responsiva e Permite o uso em diversos dispositivos, facilitando o
Acessibilidade compativel com celulares  acesso de estudantes em contextos com infraestrutura
e computadores limitada.
Usabilidade e Acesso sem necessidade Evita barreiras iniciais para o uso da plataforma,
Acessibilidade de login obrigatdrio especialmente em locais com pouca familiaridade
digital.
Engajamento e Sistema de pontos e Incentiva a continuidade e o engajamento por meio de
Gamificacéo recompensas por metas e recompensas simbdlicas. Aumenta a
atividades completadas motivagdo ao inserir o estudante em uma jornada
envolvente, com desafios conectados por uma
historia.

Fonte: elaborado pelos autores (2025).

A pontuacdo deve ser atribuida ao final de cada desafio e, de forma opcional, o
usuério pode ativar sua exibicdo em um ranking de amigos. Esse ranking tem por objetivo
fomentar a competitividade saudavel e estimular a aprendizagem continua entre pares,
sem comprometer a privacidade do usuario. A implementacao de rankings e recompensas
simbolicas fortalece o envolvimento dos alunos com as tarefas e promove uma dinamica

colaborativa baseada na superagdo de metas pessoais e coletivas (Gomes et al., 2025).
6 RESULTADOS ESPERADOS

Como resultado esperado, considera-se que a aplicagdo da gamificacdo no
contexto educacional proposto podera promover efeitos positivos no comportamento dos
alunos. Espera-se que a utilizacdo da plataforma aumente o tempo de permanéncia dos
estudantes nas atividades, favoreca o interesse em explorar os conteudos e estimule a
resolucdo de desafios, mesmo diante de erros iniciais. A expectativa € que, ao incorporar
elementos como engajamento visual, feedback imediato, progressdo motivacional e
integracdo com ferramentas externas, a plataforma venha a proporcionar uma experiéncia
de aprendizagem mais significativa e envolvente. A Figura 3 apresenta a proposta de
desafio de logica, no qual o aluno precisaria utilizar estruturas condicionais para resolver
o0 problema apresentado. Os dados observados com a aplicacdo da plataforma sugerem

efeitos positivos nos niveis de engajamento e nas atitudes dos alunos em relacdo ao
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conteido. Ha evidéncias claras de aumento da motivagdo dos alunos para aprender e

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

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

Crie um programa que imprima se um
numero é par ou impar.

if numero % 2 =
print()
else: ("Impar')

[ Executar J [ Ver Resultado

Saida: [mpar

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A Figura 4 representa um dos principais diferenciais funcionais da plataforma: o
sistema de pontuacdo e recompensas. Trata-se de um componente essencial da arquitetura
gamificada, responsavel por estabelecer uma mecanica de engajamento continuo por
meio de feedback imediato, reconhecimento simbdlico e progressdo motivacional.

Ao atribuir pontos por desafios concluidos e permitir a visualizacdo do progresso,
essa interface promove autonomia, reforco positivo e senso de conquista, elementos
comprovadamente associados ao aumento da retengdo e motivacdo 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 competicdo saudavel e o aprendizado
colaborativo sem comprometer a privacidade dos usuarios. Essa camada adicional de
interatividade contribui para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e
favorece a criagdo 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 publicas. Assim, a interface


https://www.zotero.org/google-docs/?a3EGJ9
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apresentada na Figura 4 ndo apenas representa um elemento visual da plataforma, mas
concretiza os principios pedagogicos de motivacao intrinseca, usabilidade e incluséo, que

sustentam todo o projeto.

Figura 8 — Interface do sistema de pontuacdo e recompensas da plataforma

Ranking

- William 890
Jessica 750

& Daniel 630
4 Emma 510

5 Michael 460

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A integracdo com ferramentas como Scratch e Replit pode ser percebida como um
ponto forte da plataforma, pois permitiria a realizacdo de atividades praticas sem a
necessidade de sair do ambiente principal (Souza et al., 2025). Espera-se que, em testes
futuros, usuarios percebam essa integracdo como facilitadora, especialmente pela
transicédo fluida entre os ambientes e pela complementaridade entre 0s recursos externos
e os contetdos gamificados. Ambientes hibridos que integram ferramentas acessiveis
aumentam a autonomia dos alunos e otimizam o tempo de aprendizagem pratica. A figura

5 Integracdo a com ferramentas externas.
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Figura 9 — Integracdo da plataforma com ferramenta externa para préatica de programagcéo.

Plataforma Gamificada <> Replit

Inicio Desafios Conquistas

Madulo 1: Desafios Iniciais

Ferramentas externas

Acessar Replit

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

A figura 6 (a seguir) apresenta o protdtipo da tela inicial da plataforma , que
contempla um formulario planejado para o momento de entrada do usuario. Esse
formulério tem como objetivo coletar informagdes basicas do aluno, tais como o ano
escolar, o nivel de familiaridade com programacéo e possiveis dificuldades relacionadas
ao acesso a dispositivos ou conexdo com a internet. Esses dados, quando implementados,
permitirdo a plataforma personalizar a jornada de aprendizagem, adaptando a progressao
dos conteudos e desafios de acordo com o perfil do estudante. Além disso, as informaces
iniciais poderdo contribuir para 0 monitoramento do progresso individual e para a geracao
de relatérios pedagogicos voltados a professores e gestores escolares. O design do
formulario foi concebido com foco na simplicidade, na clareza das perguntas e na
acessibilidade, considerando o publico-alvo e as limitagGes técnicas comuns em escolas.
Ressalta-se que este componente ainda se encontra em fase de prototipacao, sendo parte

das funcionalidades planejadas para a futura versao da plataforma.
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Figura 10 — Avaliacdo da usabilidade e engajamento dos usuarios na fase de testes simulados.

Avalie sua experiéncia

Adicione um comentario...

Enviar

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

6.1 Usabilidade (1SO 9241-11)

A usabilidade, conforme a norma internacional 1SO 9241-11, (2011), refere-se a
medida com que um sistema pode ser utilizado por usuérios especificos para alcancar
objetivos definidos com eficécia, eficiéncia e satisfacdo, em determinado contexto de uso.
Esses trés pilares sdo essenciais para garantir uma experiéncia de uso positiva,
especialmente em plataformas digitais educacionais voltadas a publicos com desafios de
acesso.

Na plataforma proposta, os principios da usabilidade foram incorporados desde a
fase de prototipacdo. O foco estd em criar um ambiente acessivel, funcional e inclusivo
para estudantes da rede publica, muitos dos quais enfrentam limitagdes de conectividade
ou utilizam dispositivos de baixo desempenho. Apesar dos resultados positivos, €
necessario reconhecer limitagdes importantes. Alguns estudos relataram que a educagao
baseada em gamificacdo pode resultar em frustracdo e efeitos negativos em certos
individuos (Fathi Najafi et al., 2025), sobretudo quando a mecénica ludica ndo esta bem
integrada ao objetivo pedagogico

Eficiéncia refere-se ao tempo e esfor¢co que os usuérios levam para concluir
tarefas. Para isso, 0 design prioriza uma interface leve, responsiva e de navegacao direta,

permitindo que o aluno encontre rapidamente conteudos e atividades. Como destacam
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Zhang, Liu e Li (2021), sistemas com estrutura clara e metas bem definidas “otimizam o
tempo necessario para a realizacdo de tarefas educacionais e reduzem a frustragdo do
usuario. Eficécia, por sua vez, diz respeito a capacidade do usuério de atingir os objetivos
propostos. A plataforma foi estruturada com trilhas de aprendizagem organizadas (ver
imagem 3), instrucBes visuais objetivas e feedback continuo, assegurando que 0s
estudantes compreendam cada etapa e avancem com autonomia. Segundo Lima (2024),
0 grau de completude das tarefas por parte dos alunos esta fortemente relacionado a
clareza da interface e a légica de progressdo das atividades. Esses principios se
concretizam, por exemplo, no formulério inicial da plataforma (ver Figura 6), projetado
para ser intuitivo, com perguntas diretas e layout otimizado.

A adocdo dos critérios definidos pela ISO 9241-11 ndo se limita ao aspecto
técnico, mas atua como fundamento pedagdgico: garantir que a tecnologia, ao ser bem
projetada, seja uma aliada da inclus&o, da equidade e do desenvolvimento cognitivo dos
estudantes.

Como continuidade desta pesquisa, recomenda-se a realizacdo de estudos
envolvendo testes com usudrios iniciantes, pessoas com deficiéncia e outros perfis de
utilizacdo da Plataforma Curriculo Lattes, bem como a avaliagdo de versdes futuras do
sistema ap6s a implementacgdo de possiveis melhorias. Também se sugere a aplicacdo da
abordagem metodoldgica proposta neste trabalho em outros sistemas publicos digitais,
permitindo comparar resultados e ampliar o conhecimento sobre usabilidade e

acessibilidade em servigos governamentais.
7 CONCLUSAO

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de uma plataforma gamificada
voltada ao ensino de programacdo, com énfase na utilizagdo de ferramentas livres,
interface acessivel e foco na aprendizagem textual de I6gica computacional. Os principais
resultados demonstraram que a aplicagdo de elementos de gamificacdo, como niveis,
pontuacOes e desafios progressivos, contribuiu de maneira significativa para o aumento
do engajamento dos estudantes, além de favorecer uma compreensdo mais solida dos
conceitos de programacdo. A proposta se mostrou tecnicamente viavel, leve e de facil
implementacdo, especialmente em contextos com limitagdes de infraestrutura

tecnoldgica.
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Retomando o objetivo geral do trabalho, que consistia em criar uma solucéo
educativa que unisse gamificacdo e acessibilidade no ensino de programacéo, pode-se
afirmar que a meta foi atingida. O problema inicial, relacionado a dificuldade de acesso
a ferramentas eficientes, atrativas e adaptaveis para o ensino de l6gica de programacao,
foi abordado com éxito por meio do desenvolvimento e teste da plataforma proposta.

A principal contribuicdo deste estudo reside na oferta de uma alternativa
educacional que alia aspectos ludicos a aprendizagem formal, sem depender de softwares
pagos ou estruturas robustas. A plataforma desenvolvida é especialmente relevante para
professores da educacao bésica e técnica, escolas publicas com poucos recursos e projetos
educacionais que desejam utilizar a gamificacdo como estratégia de ensino. Ao integrar
acessibilidade, usabilidade e foco na programacao textual, o trabalho avanca no sentido
de democratizar o ensino de computag&o.

Entre as limitagdes do estudo, destaca-se a impossibilidade de realizar testes de
longo prazo com grupos variados de alunos em diferentes contextos escolares. A
avaliacdo foi realizada em ambiente controlado, com escopo limitado quanto a
diversidade dos usuérios e a duracdo das interacdes com a plataforma. Isso restringe a
generalizagdo dos resultados.

Para trabalhos futuros, recomenda-se expandir a aplicacdo da plataforma em
diferentes escolas da rede publica, com turmas de niveis variados, além de incorporar
recursos de personalizacdo mais aprofundados por parte dos professores. Também ¢é
sugerido integrar mecanismos de feedback automatico e indicadores de progresso mais
detalhados, bem como investigar o impacto da plataforma no desempenho dos alunos ao

longo de periodos mais extensos.
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