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Resumo: Uma revisdo sistematica recorre a um rigoroso conjunto de critérios pelos quais
seleciona estudos publicados e acessiveis. O presente artigo apresenta uma revisao siste-
matica de literatura sobre Aprendizagem baseada em jogos e Gamificacdo na base de dados
Education Resources Information Center (ERIC). Tendo sido elaborada uma questdo de revi-
sdo, definimos as palavras-chave e respetivas combinag¢des necessarias ao estudo, elabora-
ram-se os critérios de inclusdo e exclusdo e o protocolo de revisdo. Foram encontrados na
fase inicial de pesquisa 26.442 artigos, mas ap0ds a aplicacdo dos varios critérios de inclusdo
e exclusao, restaram 7 artigos para analise. A analise de conteudo aos artigos analisados
permitiu agrupa-los em 3 categorias: (i) professores, (ii) alunos e (iii) pais. A analise abordou,
entre outras, a necessidade de formacdo e o desenvolvimento de competéncias digitais por
parte dos (i) professores; relativamente aos (ii) alunos, a motivagao e as percec8es positivas
referentes aos jogos e aos dispositivos moéveis; por fim, a necessidade de envolver os (iii)
pais no processo.

Palavras-chave: Revisdo Sistematica; Aprendizagem baseada em jogos; Gamificagao

Abstract: A systematic review uses a rigorous set of criteria for selecting published and avail-
able studies. This paper presents a systematic review on Game-Based Learning and Gamifi-
cation in the Education Resources Information Center (ERIC) database. Once the revision
qguestion was elaborated, we defined the keywords and their combinations, the inclusion
and exclusion criteria and the review protocol. We found 26,442 articles in the initial phase
of the research, but after the application of the inclusion and exclusion criteria, 7 articles
were left for analysis. The content analysis of the articles analysed allowed them to be
grouped into three categories: (i) teachers, (ii) students and (iii) parents. The analysis ad-
dressed, among others, the need for training and the development of digital skills by (i)
teachers; (ii) students, motivation and positive perceptions regarding games and mobile de-
vices; and finally, the need to involve (iii) the parents in the process.

Keywords: Systematic review; Game-based Learning; Gamification
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Introducao

A aprendizagem baseada em jogos e a gamificacao, sendo orientadas por um pro-
fessor, poderdo ser enquadradas em estratégias de ensino e de aprendizagem que
permitirdo dotar o aluno de competéncias que cada vez mais vao ao encontro com
o preconizado como fundamental para o século XXI, tal como referido por Gee
(2010): a resolucao de problemas, a interacao e colaboracdo entre pares, a comuni-
cacao, a literacia digital e o pensamento critico. O jogo possibilita combinar podero-
sos recursos de interacdo multimédia com o ludico, havendo ganhos significativos
na aquisicao de competéncias (Gee e Morgridge, 2007).

Tendo em consideracdo a rapida e constante evolucdo tecnologica dos tempos atu-
ais e a assoberbante quantidade de publicacdes disponibilizadas por inumeras ba-
ses de dados digitais, torna-se uma prioridade seguir procedimentos rigorosos que
permitam selecionar um determinando conjunto de referéncias bibliograficas.

De acordo com Dickson, Cherry e Boland (2014) uma revisdo sistematica é uma re-
visdo de literatura que é concebida para localizar, avaliar e sintetizar as melhores
evidéncias disponiveis relativas a uma determinada questdo de revisao, constituida
por 8 passos.

Para esta revisao, definimos como questdo de revisdo “Quais as conclusdes e re-
sultados de projetos centrados em Aprendizagem baseada em jogos e Gamifi-
cacao?”.

Metodologia

Decidimos, para esta revisdo sistematica da literatura seguir o preconizado por Dick-
son, Cherry e Boland (2014), no sentido de analisar, sintetizar e apresentar alguns
dados constantes na literatura existente sobre Projetos Internacionais, do pro-
grama Erasmus+, relacionados com Aprendizagem baseada em jogos e Gamifica-
cdo. Interessou-nos aferir que tipo de dados e informacdes validadas por pares fo-
ram ja estudadas e estdo disponiveis numa determinada base de dados.

Realizar pesquisas bibliograficas prévias, identificar a questao de revi-
sao e escrever o protocolo.

Relativamente ao 1.° passo, o desenvolvimento da questdo de revisao € um ele-
mento chave para se proceder a uma revisdo de literatura e deve ser “clara, bem
definida, apropriada e relevante para os resultados” (Dickson, Cherry e Boland,
2014). Assim, segundo os autores, para desenhar a questao de revisdo deve seguir-
se um esquema baseado em 6 etapas: (i) Identificar uma area de interesse; (ii) rea-
lizar pesquisas bibliograficas preliminares ou early scooping [énfase no original]; (iii)
redefinir ou redesenhar a direcao pretendida; (iv) finalizar a pergunta de reviséo e
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desenvolver critérios de inclusao; (v) consultar pares ou especialistas na area; (vi)
desenvolver um protocolo de revisao.

Iniciamos, entdo, a etapa de (i) Identificar uma area de interesse e na nossa pesquisa
utilizamos as seguintes palavras-chave que consideramos relevantes: Erasmus+,
Game-based Learning, Gamification; Inovacao Pedagégica. Seguidamente, foi
por nos decidido utilizar as palavras-chave de uma forma combinatéria de modo a
garantir resultados uUnicos e relevantes para a pesquisa através dos operadores bo-
oleanos “and” e “or”, o que implica que um artigo obtido nesta pesquisa tenha de
incluir os dois termos envolvidos nas sequéncias:

Com estas palavras-chave foi construida a sequéncia preliminar de pesquisa siste-
matica.

i.  Erasmus+ AND Game-based Learning
i.  Erasmus+ AND Gamification
iii.  Erasmus+ AND Inovacdo Pedagdgica
iv. ~ Game-based Learning AND Gamification
v. Game-based Learning AND Inovacao Pedagogica
vi.  Gamification AND Inovacdo Pedagogica

De acordo com os autores, iniciamos entao a etapa que requer (ii) realizar pesquisas
bibliograficas preliminares ou early scooping. A0 comecarmos as pesquisas iniciais,
detetamos que seria necessario encontrar listas de sinénimos das palavras-chave
por nos definidas no sentido de tornar a nossa pesquisa o mais abrangente possivel.

Finalmente, definimos as nossas palavras-chave para pesquisa nas bases de dados:

(1) (“Game-based Learning” OR “Videogame-based learning” OR “GBL” OR “Games
based learning” OR“Educational games” OR “Gameplay” OR “Interactive learning en-
vironments” OR “Games” OR “Academic games” OR “Serious games” OR “video-
games” OR “video games” OR “Computer games”)

(2) (“Gamification” OR “Gamificacao” OR “Learning process” OR “game design think-
ing")

(3) (“Inovacao Pedagdgica” OR “Inovacao pedagogica com tecnologia” OR “game de-
sign thinking” OR “Learning process” OR “Innovation” OR “educational Innovation”
OR “Building Innovation” OR “Teaching Innovations")

(4) (“"Erasmus +” OR “Erasmus+” OR “Erasmus plus” OR “Erasmus” OR “Comenius”)

(5)1 AND 2 AND 3

(6) 1 AND 2 AND 3 AND 4
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Posteriormente, definimos como questao de revisdo: “Quais as conclusoes e re-
sultados de projetos Erasmus baseados em Aprendizagem baseada em jogos e
Gamificacao?".

Na nossa pesquisa, consideraremos artigos com abordagens quantitativas e com
abordagens qualitativas, porque, de acordo com McMillan e Schumacher (2001), a
investigacao educacional é uma pesquisa disciplinada, usando abordagens ambas.

Seguidamente, como bases de dados para a nossa pesquisa, selecionamos a Biblio-
teca do Conhecimento Online (b-on), pois permite o acesso a publica¢des cientificas
de instituicdes de investigacdo e do ensino superior, sendo uma referéncia no
acesso a informacao cientifica internacional. Optamos também pelo Education Re-
sources Information Center (ERIC) por ser uma biblioteca digital, com um banco de
dados bibliograficos e de texto completo, abrangente, de pesquisa e informagdes
sobre educacao.

Consultamos a ERIC e a b-on, apresentando-se os seguintes resultados:

Tabela 1 - Resultados de pesquisa preliminar

1TAND2 1AND3 1AND4 2AND3 2AND4 3AND4 1AND2AND3 ALL

ERIC 181 24456 O 1695 0 0 16 0

b-on 114 992 4 3042 0 0 45 0

Constatamos entdo, nas nossas pesquisas, que os dados obtidos para a palavra-
chave “Erasmus+”, e respetivos sinbnimos, ndo apresentavam um numero significa-
tivo de resultados. Assim sendo, decidimos excluir esta palavra-chave das pesqui-
sas.

Tal como referido por Cherry e Dickson (2014) na terceira etapa, refinamos a nossa
qguestdo de revisdo tendo esta alteracdo em consideracao: Quais as conclusdes e
resultados de projetos centrados em Aprendizagem baseada em jogos e Gami-
ficacao?

Iniciamos a etapa seguinte e definimos os seguintes critérios de inclusao e de exclu-
sao:

Tabela 2 - Critérios de inclusdo e exclusao

Critérios de Inclusao Critérios de Exclusao

Artigos disponiveis na ERIC

Reviséo por pares Excluir artigos repetidos

Acesso ao texto integral em formato PDF  Excluir artigos através da analise dos titulos
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Artigos desde 2015 Excluir livros, capitulos de livros, e-books e
teses
Campo “educagao” Excluir artigos que ndo apresentam re-

sumo e/ou palavra-chave

Excluir artigos pela Analise dos resumos
dos artigos (com exclusdo dos ndo perti-
nentes com a tematica do estudo)

Excluir artigos ndo relacionados com o 1°
ciclo

Foi entdo construida a sequéncia definitiva da nossa pesquisa sistematica:
i. Game-based Learning AND Gamification

ii. Game-based Learning AND Inovacdo Pedagogica

iii. Gamification AND Inovac¢do Pedagobgica

Segue-se a versdo final das nossas palavras-chave para pesquisa nas bases de da-
dos:

(1) ("Game-based Learning” OR “Videogame-based learning” OR “GBL” OR “Games based
learning” OR“Educational games” OR“Gameplay” OR“Interactive learning environments” OR
“Games” OR “Academic games” OR “Serious games” OR “videogames” OR “video games” OR
“Computer games”)

(2) (“Gamification” OR “Gamificacao” OR “Learning process” OR “game design thinking")

(3) (“Inovacao Pedagégica” OR “Inovacdo pedagégica com tecnologia” OR “game design
thinking” OR “Learning process” OR “Innovation” OR “educational Innovation” OR “Building
Innovation” OR “Teaching Innovations")

(4)1 AND 2 AND 3

Seguidamente, de acordo com a quinta etapa, consultamos um especialista na area
no sentido de validarmos o processo que estavamos a seguir e conseguirmos algum
aconselhamento e encaminhamento relativo as fases restantes.

Cherry e Dickson (2014) referem que uma pesquisa de qualidade é guiada por um
protocolo de pesquisa e assim, como sexta etapa, concebemos 0 Nosso que apre-
sentaremos ja com os resultados da nossa pesquisa.

Pesquisa de literatura

Neste passo identificam-se os artigos, usando as bases de dados bibliograficas se-
lecionadas.
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Nesta fase, foi por n6s decidido apenas usar a base de dados da ERIC, pois o volume
de dados aportado a pesquisa era impraticavel. Apresentaram-se entao os seguin-
tes resultados:

Tabela 3 - Resultados definitivos de pesquisa
1AND2 1AND3 2AND3 1TAND2AND3 Totais

ERIC 185 24541 1700 16 26442

Triagem de titulos e resumos

Nesta etapa, sdo lidos os titulos e resumos dos estudos selecionados nas pesquisas
e excluem-se aqueles que nao sdo relevantes para a pergunta de revisdo.

De acordo com Dundar e Fleeman (2014) o passo seguinte consiste na aplicacdo dos
critérios de inclusdo por nos definidos. Apresentam-se assim os resultados constan-
tes na tabela posterior.

Tabela 4 - Resultados de aplicagdo de critérios de incluséo

1AND2 1AND3 2AND3 1AND2AND3 Totais

Critérios Descritivo 185 24541 1700 16 26442
1 Revisdo por Pares 161 11811 888 12 12872
2 Texto integral 60 1361 156 7 1584
3 Desde 2015 58 693 81 6 838

4 Campo Educagdo 2 117 20 1 140

Tal como referenciado pelos autores, todos os dados recolhidos foram compilados
em tabelas Excel, de modo a que, usando as ferramentas que o programa possuli,
se pudessem organizar e catalogar as informac&es reunidas.

Obtencao do texto completo
Esta fase implica obter os textos completos dos estudos selecionados.

Posteriormente, obtivemos o texto completo dos artigos selecionados na fase ante-
rior, tendo recorrido a um sistema para gestao de referéncias bibliograficas que
permite a importacao de referéncias bibliograficas a partir de bases de dados e ca-
talogos bibliograficos.
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Selecao dos textos.

Nesta fase aplicam-se os critérios, sendo excluidos os que ndo se encontram dentro
dos critérios definidos.

Iniciamos esta etapa com cento e quarenta textos, tendo-se aplicado, faseada-
mente, os critérios de exclusao definidos para a nossa pesquisa.

Tabela 5 - Resultados de aplicagao de critérios de exclusao

Critérios Descritivo Totais

1 Excluir artigos repetidos 117

2 Excluir artigos através da analise dos titulos 21

3 Excluir livros, capitulos de livros, e-books e teses 20

4 Excluir artigos que ndo apresentam resumo e/ou palavra- 19
chave

5 Excluir artigos pela Analise dos resumos dos artigos 13

6 Excluir artigos ndo relacionados com o 1° ciclo 7

Apresentamos assim o diagrama de fluxo que resume o protocolo de revisao e os
dados compilados.

1AND2 1AND3 2AND3 1AND2AND3
{n=185) (n=24541) (n=1700) (n=16)
L UL

Total de textos
(n=24642,
Incluséo 1
(n=12872)

Inclusdo 2
(n=1584)

Inclusdo 3
(n=838)

Incluséo 4
(n=140)

Exclusdo 1 Exclusdo 2 Exclusdo 3
(n=117, (n=21) (n=20)
Exclusdo 4 Exclusdo 5 Exclusdo 6
{n=19) (n=13) (n=7)

Diagrama 1 - Protocolo de revisdo com resultados
Adaptado de Moher, Tetzlaff e Altman [The PRISMA Group] (2009)
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Extracao de dados

Todos os dados recolhidos foram organizados e referenciados através de grelhas
em Excel, de modo a que a extracao dos dados fosse facilitada e a sua leitura, e
posterior referéncia, fosse viavel, tal como referido por Fleeman e Dundar (2014).

Dados descritivos

e Nome

e Ano

e Autores

e Objetivos

e Tipo de publicacdo
e Metodologia
e Participantes

Dados analiticos

Tal como referido por Fleeman e Dundar (2014) nesta fase, revisitamos a nossa
guestdo de revisdo de modo a manter em mente o foco do nosso estudo. Assim,
sumarizamos os dados recolhidos das conclusdes e resultados dos estudos.

Quadro 1- Categorias e subcategorias de analise

Professores Alunos Pais

e Formacado de professores e Melhorias no desempenho e Percecdes dos pais
e Perce¢des dos professores escolar e Recomendacdes

e Dificuldades dos professores ¢ Perce¢des dos alunos

e Pedagogia e Preferéncias dos alunos

e Recomendacdes e Alunos problematicos

Analise e sintese.

Segundo Cherry (2014), o objetivo deste capitulo é fornecer uma perspetiva critica
dos dados recolhidos em funcao da pergunta de revisdo estabelecida. Assim, os da-
dos recolhidos na nossa revisao sistematica de literatura foram compilados em trés
categorias: (a) Professores, (b) Alunos e (c) Pais.
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Professores

Dentro da categoria (a) Professores, primeira subcategoria refere-se a Formagao
de professores. Tanto Karalar e Sidekli (2017) como Del Moral, Guzman e Fernan-
dez (2018) referem que é necessario que os docentes sejam envolvidos no processo
de inovagao tecnolégica em contexto educativo. Para tal é necessario que os pro-
fessores sejam alvo de formacao pois sé assim estardo habilitados a integrar plena-
mente estes recursos nas suas aulas.

A segunda subcategoria foi por n6s definida como Perce¢des dos professores. De
acordo com Andi¢, Kadi¢, Grujici¢ e MalidZzan (2018), a maioria dos professores do
estudo considera que as suas escolas estdo equipadas com o necessario para a uti-
lizacdo de jogos educativos e 88.4% referem que irdo implementar as metodologias
de aprendizagem através de jogos nas suas aulas. Também Marin-Diaz, Morales-
Diaz e Reche-Urbano (2019) referem que os professores consideram que os jogos
educativos ajudam no desenvolvimento do calculo mental e que estimulam o de-
senvolvimento de comportamentos nao-violentos.

A terceira subcategoria aborda as Dificuldades dos professores em implementar
a aprendizagem baseada em jogos e/ou gamificacdo. Andi¢ et al. (2018) afirmam
que sao considerados obstaculos a implementacdo da aprendizagem baseada em
jogos a falta de equipamento, o tempo de preparacao dos jogos e a iliteracia digital
dos professores, mesmo daqueles que frequentam formacdo especializada para
esse efeito.

Na subcategoria Pedagogia, é explanado por Karalar e Sidekli (2017) que as perce-
¢des positivas dos alunos perante o uso da tecnologia devem ser exploradas pelos
professores, que poderdo manter os alunos interessados nas atividades, transpor-
tando o interesse dos alunos para os conteudos escolares. Também Del Moral,
Guzman e Fernandez (2018) reforcam esta ideia, referindo que o interesse que os
alunos demonstram pelos jogos educativos é um argumento para que a
metodologia de aprendizagem baseada em jogos seja explorada pelas institui¢des
educativas. Girmen e Kaya (2019) reforcam a ideia dos beneficios que as aprendiza-
gens através de jogos aportam aos resultados escolares, referindo que, na perspe-
tiva do aluno, o processo de aprendizagem sofre apenas pequenas mudancas e que
as ligacbes emocionais dos alunos perante o professor e a escola saem fortalecidas,
pois as aulas tornam-se interessantes e despertam a curiosidade. Também Andic et
al. (2018) abordam a tematica da motiva¢ao dos alunos como um fator de impacto
positivo no processo educativo.

A Ultima subcategoria aborda as Recomendacdes para a implementacao da apren-
dizagem através de jogos. Girmen e Kaya (2019) referem que todo o processo deve
ser o mais detalhado possivel, permitindo-se que o aluno se prepare para a ativi-
dade, que devera decorrer num espaco apropriado. Andic et al. (2018) esclarecem
gue os professores devem adequar os jogos que pretendem realizar ndo apenas

269



Challenges 2019: Desafios da Inteligéncia Artificial, Artificial Intelligence Challenges

baseados no conteldo que pretendem atingir mas também nos alunos alvo dos
jogos.

Alunos

A primeira subcategoria aborda as Melhorias no desempenho escolar. Girmen e
Kaya (2019) concluem que os alunos aprendem e divertem-se simultaneamente,
pelo que as melhorias no desempenho escolar demonstradas no seu estudo estdo
diretamente relacionadas com as metodologias de aprendizagem invertida (Flipped
Classroom Model no original) e Aprendizagem baseada em jogos.

As Percecdes dos alunos constituem a segunda subcategoria. Karalar & Sidekli
(2017) abordam as opinides positivas que os alunos tém do uso de tecnologia. De
acordo com os autores, estas percecdes positivas devem ser utilizadas para integrar
o uso dos tablets em contexto educativo. Andic¢ et al. (2018) revelam que os alunos
demonstram bastante interesse por utilizar os jogos como meio de aprendizagem
e prefeririam que fossem usados com frequéncia. De acordo com Dogan, Tingaz,
Hazar e Zvonar (2018) os alunos demonstraram preferir o jogo digital aos jogos mais
tradicionais e que percecionam o jogo educativo como entretenimento e felicidade.

A terceira subcategoria remete-nos para as Preferéncias dos alunos. Karalar e Si-
dekli (2017) relatam que metade dos alunos preferem ler livros nos dispositivos mo-
veis (tablets no original) enquanto que a outra metade prefere as versdes fisicas. No
entanto, a maioria prefere as brincadeiras no exterior com colegas a jogar com dis-
positivos moveis (tablets no original). Segundo de Del Moral, Guzman e Fernandez
(2018) os alunos usam os dispositivos moveis para procuras online, para ver viideos,
para fazerem os trabalhos de casa, ler livros, ouvir musica e fotografar. Referem
também que o uso de personagens e historias atrativas promovem uma motiva¢ao
extra para o uso dos dispositivos méveis.

A quarta subcategoria aborda os Alunos problematicos. De acordo com Girmen e
Kaya (2019), os conteudos digitais fazem com que alunos considerados problemati-
COs se interessem e participem positivamente nas atividades. Os autores referem
gue comportamentos disruptivos e barulhos inapropriados, que eram usuais em
aulas convencionais, foram gradualmente diminuindo nas atividades de Aprendiza-
gem baseada em jogos.

Pais

A primeira subcategoria refere as Perce¢des dos pais. De acordo com Girmen e
Kaya (2019), as percec¢bes positivas dos pais poder-se-ao relacionar com o desen-
volvimento que foram detetando nos filhos, a medida que viram a evolucdo dos
mesmos e o crescente dominio da tecnologia.
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A segunda subcategoria aborda as Recomendacdes. Karalar e Sidekli (2017)
afirmam que os pais ndo poderado opor-se ao contexto atual da tecnologia, pelo que
deverao utiliza-la como uma vantagem, exemplificando o comportamento
adequado e com fins educativos. Girmen e Kaya (2019) referem que a metodologia
de Aprendizagem baseada em jogos deve ser explicada aos pais, de modo a que
eles possam compreender o processo e o papel que tém a desempenhar.

Conclusao

Uma revisao sistematica recorre a um rigoroso conjunto de critérios pelos quais se-
leciona estudos publicados e acessiveis. O presente artigo apresentou resumida-
mente uma revisao sistematica de literatura sobre Aprendizagem baseada em jogos
e Gamificacdo realizada na base de dados ERIC.

Apés termos definido a nossa questdo de revisao e as palavras-chave adequadas ao
estudo, definimos os critérios de inclusdo e exclusao e construimos o nosso proto-
colo de revisao.

Dos 26.442 artigos encontrados na primeira pesquisa, ficaram para analise 140 ar-
tigos que cumpriam os critérios de inclusdo: revisdo por pares, texto integral dispo-
nivel para consulta, publicados ap6s 2015 e pertencentes ao campo de estudo “edu-
cacao”.

Seguidamente, aplicamos os critérios de exclusdo por nés definidos para esta revi-
sdo (excluir artigos repetidos; excluir artigos através da analise dos titulos; excluir
livros, capitulos de livros, e-books e teses; excluir artigos que ndo apresentam re-
sumo e/ou palavra-chave; excluir artigos pela analise dos resumos dos artigos e ex-
cluir artigos nao relacionados com o 1.° ciclo) tendo 7 artigos cumprido todos os
critérios e sendo sobre estes que incidiu a nossa analise.

De forma sintética, podemos concluir que a formacao de professores é um fator
fundamental para a implementacdao das metodologias de Aprendizagem baseada
em jogos e de Gamificacdo, tanto por dotar os docentes das competéncias necessa-
rias ao dominio das técnicas, como também, por permitir aos professores um au-
mento das competéncias digitais. Esta iliteracia digital apontada por alguns profes-
sores, podera explicar as dificuldades por eles sentidas na elaborag¢do e aplicacao
de jogos digitais e também alguma reticéncia em usar estas ferramentes e disposi-
tivos moveis em contexto de sala de aulas. Concluimos também que a maioria dos
professores tem uma percec¢do positiva das metodologias de Aprendizagem base-
ada em jogos e de Gamificagdo e que reconhecem mais-valias para os processos de
ensino e de aprendizagem, pelo que estas poderiam ser amplamente difundidas e
implementadas pelas organizacdes educativas.

Relativamente aos alunos, tera que ser equacionada a percec¢ao positiva que as cri-
ancas tém dos jogos e dos dispositivos moveis. A escola e os professores deverdo
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ter em consideracdo a motivacao extra dos alunos, conseguida pela utilizacdo de
dispositivos moveis e pelo recurso a jogos, e dos beneficios para o processo de
aprendizagem e melhoria do desempenho escolar que a motivacdo, interesse e em-
penho dos alunos aportam. Mesmo ao nivel dos alunos com problemas comporta-
mentais, o recurso a estas metodologias, técnicas e ferramentas educativas pode-
rao conduzir a melhorias, tanto ao nivel do comportamento como do desempenho
escolar.

Quanto aos pais, concluimos que estes deverao ser informados da utiliza¢cdo, por
parte dos professores, das metodologias de Aprendizagem baseada em jogos e de
Gamificacdo, de modo a que possam servir como facilitadores do processo e nao
como opositores.
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