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RESUMO

A gamificacdo e as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDICs) constituem
estratégias pedagogicas que potencializam o engajamento, a motivagao e a aprendizagem na
Educacédo Basica. A gamificagao utiliza elementos ludicos, como quizzes, jogos de tabuleiro,
medalhas, desafios e feedback imediato, favorecendo a participagéo ativa e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais. As TDICs, por sua vez, abrangem jogos digitais, quizzes
e plataformas educacionais que possibilitam a personalizagdo das atividades, o acompanhamento
individualizado e o retorno em tempo real. Trata-se de uma revisao integrativa da literatura, realizada
nas bases SciELO, Portal CAPES, ROAD e ERIC, com os descritores “gamificacao”, “tecnologias
digitais da informagao e comunicagao”, “inovagao pedagdgica” e “educagéo basica”, combinados
pelo operador booleano AND. Foram incluidos estudos publicados entre 2015 e 2025, disponiveis
na integra, e excluidos trabalhos duplicados, revisbes narrativas ou estudos que abordassem os
descritores de forma isolada. Os resultados indicam que essas metodologias contribuem para o
engajamento, a motivagao, a satisfagdo e a aprendizagem significativa. Sua eficacia depende do
planejamento pedagdgico, da formagao docente e da infraestrutura disponivel, sendo mais efetivas
quando integradas ao curriculo e alinhadas as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), de modo a garantir o desenvolvimento das competéncias gerais e dos objetivos de
aprendizagem. Portanto, a integracdo intencional da gamificagdo e das TDICs representa uma
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estratégia promissora para inovar as praticas pedagogicas, ampliar a motivagdo dos alunos e
promover aprendizagens mais significativas na Educagao Basica.

PALAVRAS-CHAVE: Engajamento estudantil. Jogos educacionais. Tecnologias digitais.

ABSTRACT

Gamification and Digital Information and Communication Technologies (DICTs) are pedagogical
strategies that enhance engagement, motivation, and learning in basic education. Gamification uses
playful elements such as quizzes, board games, badges, challenges, and immediate feedback,
fostering active participation and the development of cognitive and socioemotional skills. DICTs
include digital games, quizzes, and educational platforms that allow activity personalization,
individualized monitoring, and real-time feedback. This study is an integrative literature review
conducted in the SciELO, CAPES Portal, ROAD, and ERIC databases, using the descriptors
gamification, digital information and communication technologies, pedagogical innovation, and basic
education, combined with the Boolean operator AND. Studies published between 2015 and 2025
and available in full text were included, while duplicates, narrative reviews, or studies addressing the
descriptors in isolation were excluded. The results indicate that these methodologies contribute to
engagement, motivation, satisfaction, and meaningful learning. Their effectiveness depends on
pedagogical planning, teacher training, and available infrastructure, being more effective when
integrated into the curriculum and aligned with the National Common Curricular Base (BNCC)
guidelines, ensuring the development of general competencies and learning objectives. Therefore,
the intentional integration of gamification and DICTs represents a promising strategy to innovate
pedagogical practices, increase student motivation, and promote more meaningful learning in basic
education.

KEYWORDS: Digital technologies. Educational games. Student engagement.

RESUMEN

La gamificacién y las Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicaciéon (TDIC) son
estrategias pedagoégicas que potencian el compromiso, la motivacion y el aprendizaje en la
educacion basica. La gamificacion utiliza elementos Ilidicos como cuestionarios, juegos de mesa,
insignias, desafios y retroalimentacion inmediata, favoreciendo la participacion activa y el desarrollo
de habilidades cognitivas y socioemocionales. Las TDIC incluyen juegos digitales, cuestionarios y
plataformas educativas que permiten la personalizacién de las actividades, el seguimiento
individualizado y la retroalimentacion en tiempo real. Se trata de una revision integradora de la
literatura realizada en las bases SciELO, Portal CAPES, ROAD y ERIC, utilizando los descriptores
gamificacion, tecnologias digitales de la informacion y comunicacién, innovacion pedagégica y
educacién basica, combinados mediante el operador booleano AND. Se incluyeron estudios
publicados entre 2015 y 2025, disponibles en texto completo, y se excluyeron trabajos duplicados,
revisiones narrativas o que abordaran los descriptores de forma aislada. Los resultados indican que
estas metodologias contribuyen al compromiso, la motivacion, la satisfaccioén y el aprendizaje
significativo. Su eficacia depende de la planificacién pedagodgica, la formacién docente y la
infraestructura disponible, siendo mas efectivas cuando se integran al curriculo y se alinean con las
directrices de la Base Nacional Comun Curricular (BNCC), garantizando el desarrollo de
competencias generales y objetivos de aprendizaje. Por lo tanto, la integracién intencional de la
gamificacién y las TDIC representa una estrategia prometedora para innovar practicas pedagdgicas,
aumentar la motivacién de los estudiantes y promover aprendizajes mas significativos en la
educacion basica.

PALABRAS CLAVE: Compromiso estudiantil. Juegos educativos. Tecnologias digitales.
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INTRODUGAO

A gamificagdo € uma estratégia pedagogica que utiliza elementos dos jogos, utilizando
desafios, regras e feedbacks, para aumentar o engajamento, a motivacdo e a participagao dos
estudantes. Na Educag¢do Basica, ela se destaca por tornar as atividades mais interativas e
aproximar o ensino das experiéncias vividas pelos alunos fora da escola (Bharti, 2023). As
Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDICs) incluem recursos como plataformas
educacionais, aplicativos, ambientes virtuais e jogos digitais, que permitem maior interagao,
acompanhamento pedagdgico e personalizagéo das atividades, tornando o ensino mais dindmico e
acessivel (Seeletse et al., 2024).Essas estratégias devem estar alinhadas as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo que orienta a organiza¢do do curriculo
escolar e define as competéncias gerais a serem desenvolvidas pelos estudantes da Educacgao
Basica.

A BNCC enfatiza a importancia de integrar as tecnologias digitais de informagédo e
comunicacao de forma pedagdgica e significativa, reconhecendo seu papel no desenvolvimento de
competéncias como cultura digital, inovagdo e comunicagéo (Brasil, 2018).

A gamificagdo aumenta o interesse e a participagao dos alunos em atividades escolares (Li
et al., 2024), assim como as TDICs ampliam as possibilidades de aprendizagem personalizada e o
envolvimento dos estudantes (Nurhayati; Fathurrohman, 2025).

Apesar desses beneficios, os efeitos sobre a aprendizagem académica ndo sé&o
automaticos. Os resultados dependem do alinhamento das estratégias aos objetivos curriculares,
da mediacdo docente e de fatores como infraestrutura tecnologica e acesso a dispositivos digitais
(Meza et al., 2020). Portanto, a incorporacado de gamificagdo e TDICs na Educagéo Basica exige
planejamento pedagogico e reflexdo critica. Estratégias que incentivam participacédo ativa,
colaboragéo e autonomia apresentam maior potencial para promover aprendizagens significativas
(Ratinho; Martins, 2023).

Diante desse panorama, este estudo tem como intuito analisar como a gamificagcao e as
Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagédo podem potencializar o engajamento e contribuir

para a aprendizagem dos estudantes da Educagao Basica.

1. REFERENCIAL TEORICO

A educagio contemporanea esta profundamente influenciada pelos avangos tecnoldgicos
e pela consolidagao da cibercultura, compreendida como um conjunto de praticas sociais mediadas
por tecnologias digitais que reconfiguram as formas de comunicagéo, interagdo e produgdo do
conhecimento. Nesse contexto, as tecnologias digitais da informagéo e comunicagdo (TIDCs)

assumem papel central no processo educativo, exigindo a superagdo de modelos pedagdgicos
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tradicionais e a adogao de praticas mais interativas, colaborativas e centradas no estudante (Brito;
Silva, 2022).

De acordo com Brito e Silva (2022), a integragédo das TIDCs a educagao nao se limita ao
uso instrumental de recursos tecnoldgicos, mas envolve uma mudanca paradigmatica na relagao
entre ensino, aprendizagem e cultura digital. Destaca-se que a escola passa a dialogar com novas
linguagens, tempos e espagos de aprendizagem, ampliando as possibilidades pedagdgicas e
favorecendo a construgao de conhecimentos contextualizados a realidade dos estudantes.

A gamificagéo € definida como o uso de elementos e mecanicas dos jogos, com o objetivo
de engajar, motivar e favorecer processos de aprendizagem. Dicheva et al., (2015) evidencia que a
gamificagdo tem sido amplamente investigada no campo educacional, destacando-se como uma
abordagem promissora para aumentar a participagdo discente e promover experiéncias de
aprendizagem mais significativas.

Na analise de Massario et al., (2019):

A gamificagéo, ao ser incorporada como pratica de ensino, possibilita a criagdo de
experiéncias educacionais mais envolventes, nas quais os estudantes se sentem
motivados a participar ativamente das atividades propostas. Essa abordagem
promove ndo apenas O engajamento, mas também o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais, desde que esteja alinhada a objetivos
pedagdgicos claros e bem definidos. (Massario et al., 2019, p. 9).

Na educagédo basica, a gamificacdo tem sido associada a impactos positivos no
engajamento e na aprendizagem dos estudantes. A utilizagdo de estratégias gamificadas contribui
para o aumento do interesse pelas atividades escolares, melhora a participacdo em sala de aula e
favorece a compreensédo dos conteudos, especialmente quando integrada as TICs (Yasumura;
Batista; Souza, 2023).

Machado, Rostas e Cabreira (2023) evidenciam que, no Brasil, a gamificagdo tem sido
aplicada majoritariamente em disciplinas como matematica, ciéncias e lingua portuguesa, com
resultados positivos relacionados a motivagéo e ao envolvimento dos alunos. No entanto, ocorrem
desafios recorrentes, como a falta de formagao docente especifica e a limitagdo de infraestrutura
tecnoldgica em algumas escolas.

No ambito internacional, Ramirez Ruiz, Vargas Sanchez e Boude Figueredo (2024) reforgam
que a gamificagdo apresenta efeitos consistentes sobre o engajamento escolar, especialmente
quando associada a metodologias ativas e ao uso pedagoégico das tecnologias digitais. A efetividade
da gamificagdo depende da intencionalidade pedagdgica e do alinhamento entre os elementos do
jogo e os objetivos educacionais.

Apesar das potencialidades da gamificacdo, ainda se aponta a necessidade de uma
abordagem critica quanto ao seu uso no contexto educacional. Londero e Takatu (2025) alertam
para o risco da superficialidade pedagdgica, quando a gamificagdo é aplicada de forma
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descontextualizada ou restrita a mecanismos de recompensa, sem aprofundamento conceitual.
Segundo os autores, a excessiva valorizagdo da ludicidade pode comprometer a aprendizagem
significativa, caso nao esteja articulada a objetivos educacionais claros.

Assim, torna-se imprescindivel compreender a gamificagdo n&do como uma solugéo
universal, mas como uma estratégia pedagdgica que requer planejamento, formagédo docente e
reflexao critica sobre sua aplicagdo. Conforme Brito e Silva (2022), a articulagdo entre TIDCs,
cibercultura e gamificacdo deve estar orientada por principios pedagdgicos que valorizem a

autonomia, a criticidade e a construgao coletiva do conhecimento.

2. METODOS

Trata-se de uma reviséo integrativa da literatura realizada no més de janeiro de 2026,
método reconhecido por possibilitar a sintese do conhecimento cientifico existente sobre
determinado fendbmeno, bem como a identificagdo de lacunas na produgdo académica. Segundo
Whittemore e Knafl (2005), a revisado integrativa permite a integragéo de resultados oriundos de
estudos com diferentes delineamentos metodoldgicos, favorecendo uma compreensao ampla e
aprofundada do objeto investigado. Na perspectiva de Souza, Silva e Carvalho (2010), esse tipo de
revisdo constitui-se em um processo sistematico e rigoroso que envolve as etapas de formulagao
do problema, definigdo dos critérios de inclusdo e exclusdo, coleta, categorizacdo, andlise dos
dados e apresentagao da sintese dos resultados.

A questdo norteadora do estudo foi: como a gamificagdo e o uso das Tecnologias da
Informagcdo e Comunicagéo (TICs) tém contribuido para o engajamento, a aprendizagem e a
inovagao pedagdgica na educagéao basica?

A busca dos estudos foi realizada nas bases de dados Scientific Electronic Library Online
(SciELQ), Portal de Periodicos da CAPES, ROAD (Directory of Open Access Scholarly Resources)
e ERIC (Education Resources Information Center). Utilizaram-se descritores controlados
(DeCS/MeSH), combinados por meio do operador booleano AND, resultando na seguinte estratégia
de busca: (Gamificagdo) AND (Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagédo) AND (Inovagéo
pedagoégica) AND (Educagao basica). Foram incluidos artigos publicados entre 2015 e 2025,
disponiveis na integra, que abordam diretamente o uso da gamificagdo mediada pelas TIDCs no
contexto educacional. Foram excluidos estudos duplicados, revisdes narrativas, monografias, teses,
dissertagdes e artigos que tratam isoladamente apenas um dos descritores.

Apbs a aplicacéo dos critérios de elegibilidade, foram identificados 467 estudos. A leitura
dos titulos e resumos resultou na selegcao de 112 artigos para leitura na integra. Ao final desse
processo, 13 estudos atenderam plenamente aos critérios de inclusdo e compuseram o corpus

analitico da revisdo, conforme o fluxograma da figura 1.
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Figura 1. Fluxograma da elaborag¢éo do artigo

Bases de dados: - Registros duplicados: 922
« Registros removidos por ndo
« PubMed: 11 estarem alinhados ao foco
- Web of Science: 38 principal: 149
- Scopus: 52 - Registros inelegivais por ndo

corresponderem a populacao-

- Scielo: 20 S o
- BDENF: 33 BTy
» Registros inelegivais por
ferramentas d alise de vies:
Totalldade dos registros: ;ga e e s
154

« Registros excludos por falta
de acesso ao texto completo
ou fora de recorte temporal
(2019-2026): 27

« Registros excluidos por titulo
—— efou resumo: 56

) . - Registros removidos por nao
» Registros Duplicados: 19 f————> atenderem aos critérios de

incluséao e exclusao: 122

« Publicagaes excludas por
o i A — *
Registros apos abordar a tematica de

remogdes: 97 forma genérica: 48

« Estudos incluidos na
revisao integrativa: 12

Fonte: Autores, (2026).

Para a analise dos dados, adotou-se a Técnica de Analise de Conteudo, conforme proposta
por Bardin (2016), sistematizada em trés etapas: pré-analise, exploracdo do material e tratamento
dos resultados, inferéncia e interpretacdo. Na pré-analise, realizou-se a leitura flutuante dos estudos
selecionados, visando a organizagéo do corpus e a formulagao das hipéteses analiticas. Na etapa
de exploragao do material, os contetidos dos artigos foram codificados e agrupados em categorias
tematicas, construidas de forma indutiva, relacionadas as contribuicdes da gamificagéo e das TIDCs
para o engajamento, a aprendizagem e a inovagédo pedagdgica na educagéo basica. Por fim, na

fase de tratamento e interpretagéo, os resultados foram analisados através do referencial teérico,
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possibilitando a compreensao critica das evidéncias encontradas e a identificacdo de

convergéncias, avancos e lacunas.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram selecionados treze estudos que investigaram a utilizagdo da gamificagdo e das
Tecnologias Digitais da Informagédo e Comunicagao (TDICs) na Educacgéo Basica. Esses estudos

sédo descritos detalhadamente na Tabela 1, incluindo informagdes sobre autores, titulos e suas

contribui¢cdes para o engajamento, motivagao e aprendizagem dos estudantes.

Tabela 1. Estudos selecionados sobre gamificagao e TDICs na Educagao Basica

Autor(es) / Ano

Bharti, M. (2023)

Dubiaha, S. et al.
(2025)

Ikpat, N. (2025)

Kurnaz, F.;
Kogtlrk, N. (2025)

Li, M.; Shi, Y.
(2023)

Li, Y. et al. (2024)

Titulo

Explorando o impacto da
gamificagdo na motivacao e
nos resultados de
aprendizagem dos estudantes
do ensino médio

O impacto da gamificacao na
motivagao dos estudantes para
aprender no ensino
fundamental e médio

Percepcgao dos professores
sobre a influéncia da
gamificacdo no engajamento e
aprendizagem de estudantes
em escolas primarias na
Nigéria
Uma meta-analise sobre o
impacto da gamificagdo na
motivagéo dos estudantes no
ensino fundamental e médio

Examinando a eficacia da
gamificagdo como ferramenta
para promover ensino e
aprendizagem em ambientes
educacionais: uma meta-
analise
O impacto dos jogos
educacionais digitais na
motivacdo dos estudantes para
aprender: o efeito mediador do
engajamento e o efeito
moderador do ambiente digital

Contribuigdes

Evidencia que a gamificagdo com
pontos, medalhas, desafios e feedback
imediato aumenta a motivagao
extrinseca, atengéo e participagdo em
atividades escolares.

Mostra que ambientes gamificados
favorecem engajamento cognitivo e
comportamental, promovendo resolugéo
de problemas, reflexdo sobre o
desempenho e desenvolvimento de
habilidades cognitivas complexas.
Observa aumento da participagao dos
alunos em atividades gamificadas,
ressaltando que a eficacia depende de
formacao docente e condigcbes de
infraestrutura.

Analisa que a gamificagao contribui
significativamente para a motivagéo dos
estudantes, destacando a importancia
de estratégias bem planejadas e
alinhadas aos objetivos pedagdgicos.
Confirma a eficacia da gamificagcao na
melhoria da motivacao e engajamento,
com destaque para atividades
estruturadas, feedback continuo e
desafios progressivos.

Mostra que jogos digitais e plataformas
online promovem personalizagédo do
aprendizado, engajamento, feedback

em tempo real e acompanhamento
individualizado.
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Gamificagao digital em
estudantes da educagao basica

Gamificagdo na educacgao
escolar: uma revisao
sistematica de sua eficacia na
melhoria da motivagao e dos
resultados académicos
Examinando os efeitos da
gamificagdo mista e n&o digital
no desempenho, engajamento
cognitivo e satisfagao dos
estudantes

O papel das estratégias de
aprendizagem gamificadas na
motivagao dos estudantes no
ensino médio e superior: uma

revisao sistematica
Motivagédo e engajamento de
estudantes do ultimo ano
utilizando e-learning: um estudo
qualitativo da gamificacdo em
situacao de pandemia

Gamificagédo na educacgao:

aumentando o engajamento

estudantil na era digital

Contribuicao do microlearning
na educagao basica: uma
revisao sistematica

Luis Otavio Toledo Perin, Eliane Rodrigues de Souza Lopes

Aponta que quizzes, desafios interativos
e feedback imediato em ambientes
digitais melhoram atencgéao,
memorizagao e engajamento,
evidenciando oportunidades cognitivas
oferecidas pelas TDICs.
Destaca que o impacto da gamificagéo
depende da integragao curricular,
suporte pedagoégico e disponibilidade de
recursos tecnolégicos.

Evidencia que estratégias hibridas,
como tabuleiros, cartdes e placares,
aumentam engajamento, satisfacédo e
desempenho académico, mostrando
que a gamificagdo pode ocorrer fora do
ambiente digital.

Ressalta que progressao visivel,
feedback continuo e desafios
colaborativos sao mais eficazes que
recompensas isoladas, promovendo
autonomia e cooperacgao.

Alerta que competi¢des intensas podem
gerar ansiedade, reforgando a
necessidade de equilibrio entre
desafios, cooperagao e competicao.

Demonstra que personalizagao de
atividades mediadas por TDICs
favorece inclusdo, engajamento e
participagao ativa dos estudantes.
Aponta que microlearning gamificado
aumenta retencao e facilita
aprendizagem de conteudos complexos,
reforcando o papel das TDICs na
aprendizagem significativa.

Fonte: Autores, (2025).

Os estudos analisados demonstram que tanto a gamificagdo quanto as Tecnologias Digitais

da Informagcdo e Comunicagdo (TDICs) tém impactos significativos sobre a motivagdo, o

engajamento e a aprendizagem na Educagéo Basica, Bharti (2023) evidencia que a gamificagéo,

por meio de pontos, medalhas, desafios e feedback imediato, aumenta a motivagao extrinseca e

promove maior atengao e participagdo em atividades escolares. Dubiaha et al., (2025) constatam

em seu estudo que ambientes gamificados também favorecem engajamento cognitivo e

comportamental, incentivando resolugao de problemas e reflexdo sobre o desempenho, indicando

que a gamificagdo pode desenvolver habilidades cognitivas complexas, além de motivagao.
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Do ponto de vista docente, Ikpat (2025) observa que professores percebem aumento de
participagdo dos alunos em atividades gamificadas, mas destacam que a eficacia depende de
formacao adequada e condi¢des de infraestrutura. Nurhayati e Fathurrohman (2025) reforgam essa
perspectiva, evidenciando que o impacto da gamificagéo esta condicionado a integragao curricular,
ao suporte pedagogico e a disponibilidade de recursos tecnolégicos.

Em paralelo, estudos sobre TDICs mostram que essas tecnologias potencializam o
engajamento e promovem beneficios especificos para a aprendizagem. Li et al. (2024) destacam
que jogos digitais e plataformas online permitem personalizagcéo do aprendizado, acompanhamento
individualizado e feedback em tempo real, aumentando a atencao e a retengéo de conteudo. Meza
et al. (2020) mostram que quizzes, desafios interativos e feedback imediato em ambientes digitais
melhoram a atencao e a memorizacgao, evidenciando que TDICs oferecem oportunidades cognitivas
que nao dependem da gamificagao.

No entanto, a gamificacdo ndo se limita a ambientes digitais. Qiao et al., (2022) indicam que
estratégias nao digitais ou hibridas, como o uso de cartdes, tabuleiros e placares fisicos, também
aumentam engajamento, satisfacdo e desempenho académico. Isso demonstra que a gamificagao
pode ser implementada independentemente das TDICs, e que diferentes abordagens podem ser
escolhidas conforme os recursos disponiveis na escola.

Ratinho e Martins (2023) mostram que elementos como progressao visivel, feedback
continuo e desafios colaborativos sdo mais eficazes do que recompensas isoladas, promovendo
autonomia e cooperagdo. Rahayu et al. (2022) alertam que competi¢cdes intensas podem gerar
ansiedade, indicando a necessidade de equilibrar desafios, cooperagdo e competicdo. Seeletse et
al. (2024) reforcam que personalizacdo de atividades mediadas por TDICs favorece inclusdo e
engajamento, enquanto Silva et al. (2025) demonstram que microlearning gamificado aumenta

retengao e facilita aprendizagem de contetdos complexos.

4. CONSIDERAGOES

Evidencia-se que tanto a gamificagdo quanto as Tecnologias Digitais da Informagéo e
Comunicagdo (TDICs) desempenham papéis relevantes na promogdo do engajamento, da
motivagdo e da aprendizagem na Educagdo Basica. A gamificagdo se mostra eficiente ao utilizar
elementos ludicos, como quizzes, tabuleiros, que incluem desafios, medalhas e feedbacks
imediatos, que estimulam a participagédo ativa, o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a
autonomia dos estudantes. Por sua vez, as TDICs proporcionam ambientes digitais interativos, com
plataformas online, jogos digitais, quizzes, que também contam com desafios e sistemas de
feedback em tempo real, permitindo personalizacdo das atividades e acompanhamento

individualizado do progresso dos alunos.
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Analisou-se como a gamificacdo e as TDICs podem potencializar o engajamento e contribuir
para a aprendizagem dos estudantes da Educacédo Basica. A investigacdo demonstrou que essas
estratégias sdo mais eficazes quando alinhadas as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), garantindo que os jogos e atividades digitais estejam relacionados aos objetivos de
aprendizagem, competéncias gerais e contetdos previstos para cada etapa da Educacgao Basica.

Apesar dos impactos positivos, os resultados apontam que a eficacia da gamificagédo e das
TDICs depende de planejamento pedagogico, formagédo docente e disponibilidade de recursos
tecnologicos adequados. Verificou-se, portanto, que essas estratégias ndo funcionam como
solugdes automaticas, mas como ferramentas que, quando integradas de forma intencional ao
curriculo, potencializam experiéncias de aprendizagem mais significativas.

Sugere-se que pesquisas futuras investiguem a eficacia de diferentes tipos de jogos e
ferramentas digitais em contextos especificos, considerando varidveis como idade, disciplina,

infraestrutura e adaptacao curricular.
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