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RESUMO

O ensino de Matematica tem enfrentado desafios relacionados as dificuldades de aprendizagem e
desinteresse dos alunos. A gamificag¢do, por sua vez, se destaca como uma alternativa viavel para
auxiliar nesse cendrio, contribuindo com a motivacdo e o engajamento dos estudantes. Nesse contexto,
o presente estudo objetivou mapear e analisar sistematicamente a produgdo académica sobre a
aplicagdo da gamificacdo no ensino de Matematica, identificando suas principais caracteristicas,
tendéncias, estratégias, beneficios, desafios e lacunas na literatura cientifica. Para isso, foi realizada
uma revisdo sistematica de literatura (RSL), na qual foram analisados 162 artigos sobre o tema,
publicados entre 2015 e 2025. Os resultados indicaram um aumento em publica¢des sobre o tema a
partir de 2020. As pesquisas se concentraram em interven¢des no Ensino Fundamental, utilizando
experiéncias gamificadas que, em sua maioria, eram digitais (86%), no formato de jogos completos
(82%) e tratava-se de criacdes originais dos pesquisadores (83%). Os beneficios mais frequentemente
citados como consequéncia dessas experiéncias foram o aumento do engajamento e da motivacao dos
alunos e a promocdo de retencdo e aprendizagem significativa. Por outro lado, também foram
identificados desafios como a baixa eficicia de algumas experiéncias, custos elevados e alta
complexidade tecnologica. Diante do exposto, concluiu-se que a gamificagdo ¢ uma estratégia
promissora para o ensino de Matematica, mas que necessita de planejamento cuidadoso e exploragao
de alternativas mais acessiveis.

Palavras-chave: Jogos sérios. Game-based learning. Educagdo. Aprendizagem.

ABSTRACT

Mathematics teaching has faced challenges related to learning difficulties and student disinterest.
Gamification, in turn, stands out as a viable alternative to help in this scenario, contributing to student
motivation and engagement. In this context, this study aimed to map and systematically analyze the
academic production on the application of gamification in Mathematics teaching, identifying its main
characteristics, trends, strategies, benefits, challenges, and gaps in the scientific literature. To this end,
a systematic literature review (SLR) was carried out, in which 162 articles on the topic, published
between 2015 and 2025, were analyzed. The results indicated an increase in publications on the topic
from 2020 onwards. The research focused on interventions in Elementary Education, using gamified
experiences that were mostly digital (86%), in the format of complete games (82%), and were original
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creations of the researchers (83%). The most frequently cited benefits resulting from these experiences
were increased student engagement and motivation and the promotion of retention and meaningful
learning. On the other hand, challenges were also identified, such as the low effectiveness of some
experiences, high costs and high technological complexity. Given the above, it was concluded that
gamification is a promising strategy for teaching Mathematics, but that it requires careful planning and
exploration of more accessible alternatives.

Keywords: Serious games. Game-based learning. Education. Learning.

RESUMEN

La ensefianza de las matematicas se ha enfrentado a desafios relacionados con las dificultades de
aprendizaje y el desinterés del alumnado. La gamificacion, a su vez, se perfila como una alternativa
viable para ayudar en este escenario, contribuyendo a la motivacion y el compromiso del alumnado.
En este contexto, este estudio tuvo como objetivo mapear y analizar sistematicamente la produccion
académica sobre la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas, identificando
sus principales caracteristicas, tendencias, estrategias, beneficios, desafios y lagunas en la literatura
cientifica. Para ello, se realiz6 una revision sistematica de la literatura (RSL), en la que se analizaron
162 articulos sobre el tema, publicados entre 2015 y 2025. Los resultados indicaron un aumento de las
publicaciones sobre el tema a partir de 2020. La investigacion se centr6 en intervenciones en Educacion
Primaria, utilizando experiencias gamificadas que fueron mayoritariamente digitales (86%), en
formato de juegos completos (82%) y fueron creaciones originales de los investigadores (83%). Los
beneficios mas citados como resultado de estas experiencias fueron el aumento del compromiso y la
motivacion del alumnado y la promocion de la retencion y el aprendizaje significativo. Por otro lado,
también se identificaron desafios, como la baja efectividad de algunas experiencias, los altos costos y
la alta complejidad tecnolédgica. Por lo anterior, se concluyd que la gamificacion es una estrategia
prometedora para la enseianza de las matematicas, pero que requiere una planificacion cuidadosa y la
exploracion de alternativas mas accesibles.

Palabras clave: Juegos serios. Aprendizaje basado en juegos. Educacion. Aprendizaje.
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1 INTRODUCAO

O ensino de Matematica ¢ um tema que enfrenta diversos desafios na atualidade. Uma das
principais dificuldades reside em caracteristicas inatas da disciplina: o aprendizado de Matematica
requer que o aluno transcenda a memorizagdo e leitura do conteudo, necessitando se envolver
diretamente na identificacdo e aplicacdo de conceitos em contextos especificos (Wahidah et al., 2020).
Como consequéncia, a disciplina ¢ considerada dificil e demasiadamente abstrata por muitos
estudantes, o que gera desinteresse e dificuldades de aprendizagem (Ribeiro et al., 2023; Soboleva et
al., 2021). Outro problema reside nos métodos tradicionalmente utilizados para o ensino da tematica,
considerados monoétonos e que nido envolvem diretamente o aluno no processo de aprendizado,
acarretando baixo desempenho académico na disciplina (Atiaturrahmaniah, 2020; Soboleva et al.,
2021).

Nesse cenario, a abordagem da gamificacdo se destaca como uma possivel solugdo para
contribuir com esses desafios no ensino de Matematica. Por definicdo, a gamificagdo trata de
estratégias utilizadas em contextos diversos que usam elementos do universo dos jogos para contextos
ndo-jogo. Esses elementos incluem sistemas de pontuagdo, medalhas, classificacdo, desafios e
narrativas, geralmente utilizados nos jogos para motivar seus jogadores € aumentar seu engajamento
nas acgoes desejadas (Lo; Hew, 2020). Dessa definicdo, derivam ainda conceitos similares, como os
jogos educacionais ou sérios (do inglés, serious games), considerados jogos completos projetados para
atingir objetivos pedagogicos, como melhorar a compreensdo de um conceito ou habilidade (Beserra;
Nussbaum; Oteo, 2019; Ramdania et al., 2019).

O uso da gamificagdo e dos jogos educacionais pode contribuir com o aprendizado de
Matematica a medida que oferece um ambiente mais prazeroso € interativo para o aluno, contribuindo
para sua motivagdo e interesse (Ramdania ef al., 2019). Além disso, as mecanicas dos jogos facilitam
o fornecimento de feedback imediato e oportunizam praticas repetitivas, que sdo benéficas para a
aquisicao de conhecimentos e habilidades relacionados a (Bahauddin; Setyaningrum, 2019). Contudo,
apesar do crescente interesse na area da gamificagdo, os estudos sobre o assunto sdo considerados
escassos e com resultados mistos (Lo; Hew, 2020), sendo necessarias mais pesquisas para investigar
as caracteristicas desejaveis a essas experiéncias gamificadas para contribuir com o ensino de
Matematica (Ramdania et al., 2019).

Nesse sentido, o presente estudo objetivou mapear e analisar sistematicamente a producdo
académica sobre a aplica¢do da gamificacdo no ensino de Matematica, identificando suas principais
caracteristicas, tendéncias, estratégias, beneficios, desafios e lacunas na literatura cientifica. Dessa

forma, contribui-se para o aprofundamento do conhecimento na éarea, oferecendo subsidios teoricos e
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praticos para pesquisadores e educadores interessados em potencializar o ensino de Matematica por

meio da gamificacao.

2 METODO

O presente estudo consiste em uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL). A escolha dessa
estratégia de pesquisa se deve aos objetivos do estudo, que buscam levantar informagdes constantes
em estudos anteriores, de modo que a RSL se mostra uma estratégia viavel e adequada para realizar
esse levantamento de forma representativa e rigorosa, do ponto de vista cientifico e metodologico (van
Dinter; Tekinerdogan; Catal, 2021).

O levantamento dos estudos foi realizado no més de maio de 2025. Inicialmente, com base nos
objetivos deste estudo, foram definidas cinco Questdes de Pesquisa (QPs) a serem investigadas no

decorrer da revisao, conforme apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 — Questdes de Pesquisa (QPs)
Numero da QP Descricido da QP
Quais paises, instituicdes e autores sao os principais contribuidores na area € como os estudos

QP 1 evoluiram ao longo da ultima década, considerando o nimero de publicagdes?
Como os estudos se distribuem em termos de delineamento metodolégico, abrangendo
QP2 abordagens quantitativas, qualitativas e mistas, e qual a proporc¢ao entre pesquisas teoricas e
praticas?
QP 3 Em que niveis de ensino a gamificag@o tem sido aplicada e quais sdo os principais instrumentos

de avaliacdo utilizados para mensurar seus efeitos no publico-alvo?

Quais sdo as caracteristicas das experiéncias de gamificagdo relatadas nos estudos, em termos
QP4 de formato (analdgico, digital, hibrido), tipo (serious games, aplica¢do parcial de gamificacdo)
e origem (criagdo original, adaptagdo de jogos pré-existentes)?
Quais sdo os principais beneficios, desafios e limita¢des relatados quanto a aplicagdo da
gamificacdo para o ensino de Matematica?
Fonte: o autor (2025)

QPS5

Com base nas questdes de pesquisa e nos objetivos estabelecidos para o estudo, definiu-se que
o escopo dos estudos a serem mapeados deveria contemplar pesquisas que abordassem o uso de
gamificacdo ou de jogos, aplicados especificamente na area de Matematica, € em um contexto
educacional relacionado ao ensino ou ao aprendizado. Assim, definiu-se como string de busca para a
realizacdo da RSL a seguinte expressdo: (“gamification” OR “games”) AND (“mathematics” OR
“math”’) AND (“education” OR “teaching” OR “learning”).

A string foi elaborada em inglés para garantir maior abrangéncia de resultados. A busca dos
artigos foi realizada na plataforma CAPES Periodicos, com filtro habilitado para selecionar somente
artigos revisados por pares (para garantir maior qualidade e confiabilidade a revisdo).

Estabeleceram-se os seguintes critérios de inclusdo de estudos na revisao:
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a) O estudo deve abordar a gamifica¢ao ou o uso de jogos.

b) O estudo deve abordar aspectos relacionados a Matematica, seja no ensino, na aprendizagem
ou no desenvolvimento de conceitos e habilidades matematicas.

¢) O estudo deve estar escrito em inglés.

d) O estudo deve ter sido publicado entre 2015 e 2025.

Destaca-se que os critérios de inclusdao estabelecidos visavam garantir o alinhamento dos

(P2

estudos ao escopo definido para a revisao (critérios “a” e “b’’) e promover a abrangéncia e atualidade
dos estudos no debate cientifico (critérios “c” e “d”).

A sele¢do dos estudos para compor a presente revisdo foi realizada com o auxilio das
plataformas Mendeley®, Gemini® e Rayyan®, sendo essa ultima também utilizada para a eliminagado
de estudos duplicados. A selecdo ocorreu por meio da andlise dos artigos identificados na plataforma
CAPES Periodicos quanto aos critérios de inclusdo apresentados, em trés etapas:

a) Analise dos titulos dos artigos;

b) Analise dos resumos e palavras-chave dos artigos;

¢) Analise dos artigos completos.

Ao final da terceira etapa, foram considerados 162 artigos para compor a presente revisao.

Durante a etapa 3 (andlise dos artigos completos), informagdes relacionadas aos artigos
aprovados para compor a revisdo foram anotadas em uma planilha de coleta de dados, estruturada com
as seguintes colunas: nimero do artigo, titulo do artigo, autor(es), ano de publicagdo, pais de origem,
institui¢ao de origem, delineamento metodoldgico, tipo de pesquisa (tedrica ou pratica), amostragem,
nivel de ensino, instrumentos avaliativos, métricas de desempenho, formato (digital, analégico ou
hibrido), tipo (jogo completo ou aplicagdo parcial), origem (jogo original ou adaptacdo), beneficios e
desafios/limitagoes.

A partir dos dados coletados nos artigos, foram realizadas analises qualitativas e quantitativas,

como tabelas de frequéncia, graficos de coluna e célculos de indices percentuais.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
A seguir, apresentam-se os resultados obtidos a partir da revisdo sistematica de literatura,

agrupados em relacdo as questdes de pesquisa definidas como norteadores para o presente estudo.
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3.1 PAISES, INSTITUICOES E AUTORES QUE MAIS CONTRIBUEM COM ESTUDOS SOBRE

GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA (QP 1)

As Tabelas 1 a 3 indicam, respectivamente, os cinco autores, instituicdes € paises que mais

figuram nas informagdes de autoria e origem dos estudos investigados nesta revisdo, dentre aqueles

em que foi possivel se identificar essas informacdes.

Tabela 1 — Autores mais frequentes nas publica¢des de gamificacdo no ensino de Matematica

Autor Frequéncia
Marija Brkic Bakaric 5
Petar Juric 5
Maja Matetic 5
Judith ter Vrugte 4
Pieter Wouters 3

Fonte: o autor (2025)

Tabela 2 — Institui¢cdes de origem mais frequentes nas publica¢des de gamifica¢do no ensino de Matematica

Instituicio Frequéncia
University of Rijeka 5
Utrecht University 4
KU Leuven 3
University of Twente 3
Universitas Terbuka 3

Fonte: o autor (2025)

Tabela 3 — Paises mais frequentes nas publicagdes de gamificacdo no ensino de Matematica

Pais Frequéncia
Indonésia 22
EUA 17
Croacia 7
Maléasia 6
Espanha 5

Fonte: o autor (2025)

Considerando a quantidade total de artigos revisados (162), nota-se uma boa distribui¢do e

diversificacao quanto aos autores e instituigdes de origem, embora existam autores € instituicdes mais

frequentes nos estudos. Em contrapartida, no que tange aos paises de origem dos estudos, hd uma

concentragdo sensivel de estudos na Indonésia e nos EUA, representando, em conjunto, cerca de 24%

dos estudos analisados.
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Figura 1 — Evolug¢ao dos estudos publicados na ultima década (2015-2025)

2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025
Fonte: o autor (2025)
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No que diz respeito a evolu¢do dos estudos sobre a tematica na ultima década, a Figura 1
apresenta a quantidade de estudos publicados em cada ano, no periodo de publica¢des considerado no
escopo dessa revisao (2015-2025). A partir da analise da figura, observa-se um aumento de publicacdes
a partir do ano de 2020, evidenciando um maior interesse no tema nos ultimos anos. A exce¢ao ocorre
no ano de 2025, justificada pelo fato de que a presente revisao foi realizada no 1° semestre do referido
ano, de modo que ainda ndo ¢ possivel se obter a quantidade final de estudos publicados sobre o tema

neste ano.

3.2 CARACTERISTICAS METODOLOGICAS DOS ESTUDOS SOBRE GAMIFICACAO NO
ENSINO DE MATEMATICA (QP 2 E QP 3)
A Tabela 4 apresenta a quantidade de estudos aplicados aos diferentes niveis de ensino. Estudos

que ndo discriminavam a que nivel de ensino foram aplicados ndo foram considerados para essa

analise.
Tabela 4 — Niveis de ensino mais investigados nos estudos de gamifica¢do no ensino de Matematica
Nivel de ensino Frequéncia
Educacao Infantil (0 a 5 anos) 6
Ensino Fundamental (6 a 14 anos) 60
Ensino Médio (15 a 17 anos) 19
Ensino Superior (a partir de 17 anos) 12

Fonte: o autor (2025)
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Os dados da Tabela 4 revelam uma prevaléncia de estudos direcionados a alunos do Ensino
Fundamental (6 a 14 anos). Uma possivel explicacdo para esse cendrio pode estar relacionada as
caracteristicas ludicas da gamificagdo, que comumente encontram boa adesao de individuos de faixa
etaria mais jovem.

No que diz respeito a estratégia metodoldgica, 84% dos estudos investigados sdo praticos,
relacionados ao desenvolvimento de ferramentas gamificadas ou experiéncias com alunos sobre o
tema. Os demais estudos (16%) s@o de carater tedrico, como revisdes de literatura sobre o tema ou
proposi¢des teoricas de modelos de desenvolvimento e aplicagdo de gamificacdo no ensino de
Matematica (frameworks).

Nos estudos praticos, 50% utilizaram essencialmente critérios quantitativos para as analises
propostas, enquanto 35% se concentraram em critérios qualitativos para isso. Os demais estudos (15%)
fizeram uso de critérios mistos para as suas respectivas analises. A Tabela 5 apresenta os principais

instrumentos de avaliacao utilizados.

Tabela 5 — Instrumentos de avaliagdo mais utilizados nas publicagdes de gamificagdo no ensino de Matematica

Instrumento de avaliacio Frequéncia
Testes/Avalia¢des 34
Questionarios 18
Entrevistas 13
Observagido 6

Fonte: o autor (2025)

Nota-se um predominio do uso de testes e avaliacdes formais para aferir o impacto da
gamifica¢do no publico-alvo. De fato, as provas de conhecimento sao amplamente utilizadas na area
da Educagdo e fornecem dados relevantes sobre o desempenho dos alunos. Contudo, quando utilizadas
para avaliar os efeitos de estratégias gamificadas no processo de ensino-aprendizado, esses
instrumentos avaliativos podem apresentar limita¢cdes. De modo geral, as provas tendem a investigar
aspectos cognitivos do desempenho do aluno, enquanto fatores como motivagdo, engajamento e
satisfacao dos alunos, que sdo essenciais para a gamificagao (Ramdania et al., 2019), podem nao ser

adequadamente identificados e mensurados.

3.3 CARACTERISTICAS DAS EXPERIENCIAS DE GAMIFICACAO NO ENSINO DE
MATEMATICA (QP 4)

Dentre os estudos considerados nesta revisao que se propuseram a desenvolver uma experiéncia
gamificada, a maioria (86%) optou pelo formato digital, enquanto 10% optaram por experiéncias

completamente analdgicas, e os demais (4%) desenvolveram jogos ou experiéncias mistas. Essa
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constatacdo evidencia uma forte relacdo entre a gamificagdo e o uso de tecnologias digitais, as quais
se configuram como possiveis facilitadoras da criagao de experiéncias gamificadas.

No que diz respeito ao tipo de experiéncia desenvolvida, a maior parte dos estudos (82%)
descreve o uso de jogos completos (serious games), enquanto os demais optaram pela aplicagdo parcial
de elementos de jogos em contextos diversos. Dentre os que utilizaram jogos completos, a maior parte
(83%) desenvolveu um jogo original, enquanto os demais (17%) adaptaram jogos pré-existentes ao
contexto educacional.

Esses dados revelam uma tendéncia a adogdo de jogos completos, digitais e autorais, para a
aplicagdo da gamificagdo no ensino de Matematica. Isso sugere uma preferéncia por experiéncias mais
estruturadas e imersivas, que transcendem a aplicacdo pontual de elementos gamificados, como
sistemas de pontuagdo e recompensa. A constatagdo de que a maior parte dos jogos utilizados nos
estudos ¢ autoral pode indicar uma preferéncia a personalizagdo das experiéncias, ou ainda uma lacuna
de jogos pré-existentes que atendam as demandas especificas de cada contexto educacional, o que pode

ter levado os pesquisadores autores dos estudos a desenvolverem suas proprias ferramentas.

3.5 BENEFICIOS, DESAFIOS E LIMITACOES DO USO DE GAMIFICACAO NO ENSINO DE
MATEMATICA (QP 5)
As Tabelas 6 e 7 apresentam, respectivamente, os beneficios e os desafios e limitacdes mais

frequentes nos artigos consultados quanto ao uso da gamificacdo no ensino de Matematica.

Tabela 6 — Beneficios do uso de gamificag¢do no ensino de Matematica mais relatados nos estudos analisados

Beneficio Frequéncia
Engajamento e motivacio 31
Retencdo e aprendizagem significativa 12
Aprendizado de contetido especifico 8

Compreensdo conceitual
Atitude e confianca
Resolugdo de problemas e pensamento critico
Inclusdo e apoio a grupos especiais
Fonte: o autor (2025)

N ||y

Tabela 7 — Desafios e limitagdes do uso de gamificacdo no ensino de Matematica mais relatados nos estudos analisados
Desafios e limitacoes Frequéncia
Baixa eficacia / resultados ndo significativos 5
Custos e complexidade tecnologica
Dificuldades de professores e alinhamento curricular
Percepcdes negativas de pais/alunos
Engajamento decrescente / desmotivagdo
Contexto e implementag¢do limitada
Heterogeneidade de resultados / métodos
Fonte: o autor (2025)

N[N [W W
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Os dados da Tabela 6 evidenciam, principalmente, o potencial da gamificagdo em contribuir
com o engajamento € a motivagdo dos alunos no processo de ensino-aprendizado. Essa constatagao
esta alinhada aos achados de estudos anteriores (Ramdania et al., 2019), que também destacam a
motivagdo e o engajamento como os principais beneficios da gamificagao.

Na esfera pedagdgica, os dados da Tabela 6 também revelam o potencial da gamificagdo para
contribuir em diferentes aspectos do processo de ensino-aprendizado. Destaca-se seu papel em
contribuir com a retencdo do conhecimento aprendido pelo aluno que, por meio da gamificagao,
vivencia experiéncias significativas e memoraveis. Além disso, a gamificagdo também se mostrou
adequada para compreender conteudos especificos, conceitos e para estimular o pensamento critico.
Por fim, a gamificagdo também se mostra relevante para auxiliar grupos de alunos que necessitam de
um apoio especial no processo de ensino-aprendizado.

Em contrapartida, em relacdo aos desafios e limitacdes sobre o uso da gamificacdo no ensino
de Matematica mais frequentemente relatados nos estudos consultados (Tabela 7), nota-se uma
preocupagdo em relagdo a baixa eficacia de algumas experiéncias gamificadas. Esse dado ¢ consonante
com reflexdes de estudos anteriores (Chou, 2014), que reforcam a importancia do planejamento e
desenvolvimento adequado das experiéncias gamificadas para a obten¢do dos resultados desejados.

Conforme os dados da Tabela 7, aspectos relacionados ao custo € a complexidade tecnoldgica
também foram recorrentemente citados como desafios nesse contexto. Quando associados as
evidéncias discutidas no topico 3.3 desta revisdo — que indicam que as intervencdes gamificadas
analisadas foram majoritariamente digitais e autorais —, esses dados revelam um obstaculo importante
a disseminac¢do da gamificacdo no contexto educacional. Nesse sentido, alternativas mais acessiveis €
de menor complexidade, como a adog¢do de experiéncias analdgicas, a adaptacdo de jogos pré-
existentes e o uso parcial de elementos de jogos, evidenciam-se como solugdes vidveis para auxiliar

nesse desafio.

4 CONCLUSAO

O presente estudo teve por objetivo mapear e analisar sistematicamente a produgdo académica
sobre a aplicacdo da gamificagdo no ensino de Matematica, identificando suas principais
caracteristicas, tendéncias, estratégias, beneficios, desafios e lacunas na literatura cientifica. Assim,
por meio da realizagdo de uma revisdo sistemadtica de literatura, foi possivel realizar uma anélise
profunda e sistémica da producdo bibliografica sobre o tema na ultima década, atingindo-se o objetivo

pretendido.
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Com base nos resultados da revisdo e suas consequentes discussdes, conclui-se que a
gamificacdo tem sido amplamente utilizada para auxiliar no processo de ensino-aprendizado
relacionado a disciplina de Matematica, com aumento de publicacdes nos ultimos anos. As aplicagdes
da gamificagdo nesse contexto se concentram principalmente na criagdo de jogos completos digitais e
autorais, direcionados principalmente a alunos do ensino fundamental. Nas aplicagdes ja realizadas,
notam-se diversos beneficios, como o engajamento ¢ motivacao dos estudantes e a aprendizagem
significativa dos conteudos lecionados, fatores que enfatizam a necessidade de aumentar a aplicacao
dessa estratégia no contexto escolar. Em contrapartida, desafios relacionados a complexidade
tecnologica, custos e resultados mistos ou nao significativos também foram relatados, sugerindo a
necessidade de explorar alternativas analogicas, menos complexas e mais acessiveis, para vencer esses
obstaculos.

Em vista de seu escopo, o presente estudo se limitou a investigar aplicagcdes de gamificagdo
recentes e especificamente relacionadas ao ensino de Matematica. Para futuros estudos, sugere-se a
expansao dessa revisao sistematica em um intervalo temporal maior, de forma a investigar a evolucao
historica da aplicacdo de estratégias de gamificacdo na 4rea, ou ainda o mapeamento dos efeitos da

gamificacdo em outras disciplinas do contexto escolar.
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