o R
s e ol
Huwediem,
WHrann
[£ 50T

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio — REASE

doi.org/10.51891/rease.vi2i11.31459

ESTRATEGIAS DE GAMIFICAGAO EM CONTEXTOS EDUCACIONAIS: UMA
ANALISE DOCUMENTAL INTEGRADA DAS APLICACOES DO DUOEDUCA

EDUCATIONAL GAMIFICATION STRATEGIES: AN INTEGRATED DOCUMENT
ANALYSIS OF DUOEDUCA APPLICATIONS

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION EN CONTEXTOS EDUCATIVOS: UN ANALISIS
DOCUMENTAL INTEGRADO DE LAS APLICACIONES DE DUOEDUCA

José Carlos Seben de Souza Leite!
Djonatham Caua Fritzen Christ?
Wellington de Souza Ferreira3

RESUMO: A gamifica¢do na educagio pode favorecer interesse e participacdo, mas seus efeitos variam
conforme o desenho da atividade, o contexto e a mediacdo docente. Este estudo analisou potencialidades,
limitacSes e condi¢des de uso do Duoeduca, plataforma gamificada baseada em perguntas e progressio
em equipes. O corpus reuniu trés Trabalhos de Conclusio de Curso publicados em 2025, organizados em
duas familias empiricas: quatro aplicacdes universitdrias e cinco escolares. A anélise documental seguiu
Bowen, e a sintese temdtica adaptou os procedimentos de Thomas e Harden. Seis categorias
organizaram os achados: engajamento e aceitagio; interacdo e competicio; revisio, feedback e avaliacdo
informal; mediagdo e trabalho docente; usabilidade e operacdo; e justica percebida e balanceamento
posicional. As fontes registraram aceitagio e envolvimento predominantemente favordveis, além de
usos recorrentes para revisdo, reforco e discussio das respostas. Em contrapartida, apontaram menor
participagdo individual em grupos numerosos e barreiras relacionadas a preparacio e a edigdo de
questdes. Os resultados indicam potencial para atividades de revisio mediadas pelo professor,
condicionado pela organizagio das equipes, pelo tempo disponivel e pela qualidade do feedback. As
evidéncias ndo sustentam afirmag¢des de melhora objetiva da aprendizagem nem de permanéncia dos
efeitos.

Palavras-chave: Gamificagio na educagio. Anélise documental. Mediacio docente.

ABSTRACT: Gamification in education may foster interest and participation, but its effects vary
according to activity design, context, and teacher mediation. This study analyzed the potential,
limitations, and conditions of use of Duoeduca, a gamified platform based on questions and team
progression. The corpus comprised three undergraduate capstone papers published in 2025 and organized
into two empirical families: four university applications and five school applications. Document
analysis followed Bowen, while thematic synthesis adapted the procedures proposed by Thomas and
Harden. Six categories structured the findings: engagement and acceptance; interaction and
competition; review, feedback, and informal assessment; teacher mediation and workload; usability and
operation; and perceived fairness and positional balancing. The sources reported predominantly
favorable acceptance and involvement, as well as recurring uses for review, reinforcement, and answer
discussion. Conversely, they identified lower individual participation in large groups and barriers
related to preparing and editing questions. The results indicate potential for teacher-mediated review
activities, conditioned by team organization, available time, and feedback quality. The evidence does
not support claims of objective learning improvement or persistence of effects.

Keywords: Gamification in education. Document analysis. Teacher mediation.
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RESUMEN: La gamificacién en la educacién puede favorecer el interés y la participacidn, pero sus
efectos varian segin el disefio de la actividad, el contexto y la mediacién docente. Este estudio analizé
potencialidades, limitaciones y condiciones de uso de Duoeduca, una plataforma gamificada basada en
preguntas y progresiéon en equipos. El corpus reunié tres trabajos de fin de grado publicados en 2025,
organizados en dos familias empiricas: cuatro aplicaciones universitarias y cinco escolares. El analisis
documental siguié a Bowen y la sintesis temaética adapté los procedimientos de Thomas y Harden. Seis
categorias organizaron los hallazgos: compromiso y aceptacién; interaccién y competencia; revisién,
retroalimentacién y evaluacién informal; mediacién y trabajo docente; usabilidad y operacidn; y justicia
percibida y equilibrio posicional. Las fuentes registraron aceptacién y participacién predominantemente
favorables, ademas de usos recurrentes para revisién, refuerzo y discusién de respuestas. En cambio,
sefialaron menor participacién individual en grupos numerosos y barreras relacionadas con la
preparacién y edicién de preguntas. Los resultados indican potencial para actividades de revisién
mediadas por el docente, condicionado por la organizacién de los equipos, el tiempo disponible y la
calidad de la retroalimentacién. Las evidencias no sustentan afirmaciones de mejora objetiva del
aprendizaje ni de permanencia de los efectos.

Palabras clave: Gamificacién en la educacién. Analisis documental. Mediacién docente.
1 INTRODUCAO

Na educagio, a gamificagdo incorpora elementos de jogos, como pontos, desafios,
equipes, recompensas, progressio e feedback, a atividades de ensino e aprendizagem.
Entretanto, seus efeitos dependem da combinagio entre os elementos de design, os desfechos
avaliados e as condi¢des de implementacdo. Por isso, a literatura recomenda evitar tanto a

interpretacio da gamificagio como uma interven¢io homogénea quanto a equiparagio entre
satisfacdo imediata e aprendizagem (TODA AM, et al., 20019; DEHGHANZADEH H, et al,,
2024,).

Essa distingdo é especialmente relevante em estudos aplicados, pois engajamento
percebido, comportamento observavel, satisfacdo, desempenho e aprendizagem representam
desfechos diferentes. Uma atividade pode ser bem aceita e estimular a participagio sem produzir
ganho mensuravel ou retencio. Além disso, efeitos iniciais podem se alterar 3 medida que os
participantes se familiarizam com a dinimica, como indicam estudos longitudinais sobre
novidade e familiarizagio (RODRIGUES L, et al., 2022b). Assim, a avaliagio de tecnologias
gamificadas deve explicitar o desfecho observado e limitar as conclusées ao desenho adotado.

O Duoeduca é uma plataforma gamificada de perguntas e respostas em que o professor
cadastra suas préprias questdes e conduz partidas disputadas por equipes em um tabuleiro
digital. Antes da partida, o professor escolhe um mapa de 15, 25 ou 35 casas e organiza a turma
em até cinco equipes, cada uma representada por um personagem. Os turnos seguem uma ordem
fixa: a equipe da vez recebe uma pergunta com tempo limite, discute a resposta e informa a

alternativa escolhida, que o professor registra na interface. Em caso de acerto, a rolagem de um
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dado de seis faces define quantas casas a equipe avanga; em caso de erro, o turno passa a equipe
seguinte. As perguntas respondidas incorretamente sio reapresentadas quando a lista termina.
Ao final do turno, as equipes podem receber aleatoriamente recursos especiais, como dica,
eliminagio de alternativas, bénus no dado ou restri¢do ao avango de um adversirio. Um ranking
mostra a posi¢io das equipes durante a partida, que termina quando uma delas alcanga a tltima
casa, com a exibi¢do de um pédio (CHRIST DCEF, 2025; LIBERATO HM, 2025; NAVES TF,
et al., 2025).

A plataforma também dispde do mecanismo denominado Ajuste Dinimico de
Dificuldade (ADD) nas fontes originais, que altera as probabilidades do dado conforme a
posicdo relativa das equipes para reduzir distincias excessivas durante a partida. Como o
mecanismo nio modifica o contetido nem a dificuldade cognitiva das perguntas, este artigo o
trata como balanceamento dinimico da progressio posicional. Trabalhos académicos publicados
em 2025 documentaram seu desenvolvimento e aplicagdes em contextos universitirios e
escolares.

Esses trabalhos oferecem perspectivas complementares, mas apresentam seus resultados
separadamente. Liberato HM (2025) examina aplicagdes universitarias e a experiéncia de uso;
Christ DCF (2025) concentra-se no mecanismo de balanceamento e nas percep¢des de
estudantes e professores; e Kenor PLL (2025) analisa a percepg¢do docente sobre engajamento,
interacdo, avaliacdo e compreensdo. A leitura isolada dificulta a identificagdo de convergéncias,
divergéncias e limitagdes compartilhadas e pode ocultar a sobreposicdo entre as aplicacdes
escolares. Nesse contexto, uma sintese integrada permite organizar as evidéncias sem combinar
percentuais de instrumentos distintos nem tratar documentos complementares como
replicacdes independentes.

Diante dessa lacuna, este artigo pergunta: quais potencialidades, limitacdes e condi¢des
de uso emergem das evidéncias publicadas sobre as aplicagdes do Duoeduca quando
interpretadas 4 luz da literatura sobre gamificacio na educagio? O objetivo é analisar as
estratégias de gamificacio empregadas no Duoeduca e as potencialidades, limita¢Ges e condigdes
de uso que delas decorrem, a partir das evidéncias publicadas sobre aplicagdes escolares e
universitirias e em didlogo com a literatura da 4rea.

A contribuicdo do estudo consiste em organizar os documentos em familias empiricas,
distinguir os tipos de evidéncia, comparar os contextos examinados e identificar convergéncias

e divergéncias relevantes para o uso e o design da plataforma. O estudo parte do pressuposto,
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apoiado na literatura sobre mediagio docente e adogio de tecnologias gamificadas
(MACHADO AP, et al., 2023; VAZQUEZ-CANO E, et al., 2023), de que o valor pedagégico
de uma tecnologia gamificada depende da articulacio entre software, professor, estudantes,

contetido e condi¢des concretas de aplicacio.

2 GAMIFICAGAO NA EDUCAGCAO COMO ESTRATEGIA MEDIADA

Toda AM, et al. (2019) descrevem a gamificagio em ambientes educacionais como o
emprego de elementos de design de jogos fora de um jogo propriamente dito, com o objetivo de
favorecer o engajamento e a motivacio dos estudantes. Na producio académica brasileira, a
denominagio varia entre estratégia, metodologia, abordagem e ferramenta. Silva FQ, et al.
(2023) analisaram 35 teses e dissertagdes e identificaram predominio da compreensio da
gamificagdo como estratégia pedagdgica, embora alguns trabalhos empregassem mais de um
termo. A presenca de pontos, rankings, recompensas ou competico, por si sé, ndo determina a
qualidade pedagégica da experiéncia. Toda AM, et al. (2019) também descrevem a diversidade
de elementos utilizados em ambientes educacionais e reforcam a necessidade de examinar suas
combinacdes, objetivos e relacdes, em vez de atribuir resultados a gamificagio de forma
genérica.

Revisdes voltadas & Educagdo Bésica registram resultados frequentemente favoraveis,
mas também destacam a heterogeneidade de desenhos, contextos, instrumentos e desfechos
(DEHGHANZADEH H, et al., 2024). Meta-anélises sobre motivacio identificam efeitos
distintos sobre motivagio intrinseca, autonomia, competéncia e pertencimento, o que
desaconselha tratar a motivacio como um resultado tnico (LI L, et al., 2024). De modo
semelhante, os efeitos da competicio e da colaboragio variam conforme a organizacgio da
atividade, as formas de interacio e o desfecho avaliado (HO JCS, et al., 2022).

A mediacdo docente integra a intervenc¢io porque o professor seleciona o contetdo,
organiza as equipes, estabelece regras, conduz o ritmo da atividade, explica as respostas e
interpreta as dificuldades observadas. Machado AP, et al. (2023), em uma revisdo nacional da
Educagio Bésica, registraram resultados frequentemente favordveis de motivagio e
engajamento, mas também destacaram a necessidade de fundamentacio pedagdgica,
planejamento contextualizado e preparagio docente. Estudos sobre adocdo de aplicativos
gamificados acrescentam fatores como vinculo curricular, feedback, sustentabilidade,

privacidade e condi¢des de acesso. Esses fatores indicam que a aceitagio inicial ndo garante
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adocio continuada, sobretudo quando a preparagio e a manuten¢io ampliam a carga de trabalho
do professor (VAZQUEZ-CANO E, et al., 2023).

Outro cuidado conceitual envolve o termo adaptagio, que pode abranger contetdo,
elementos de jogos, perfis ou trajetérias. A evidéncia sobre gamificagio personalizada,
entretanto, ainda ¢ limitada e metodologicamente diversa (OLIVEIRA W, et al.,, 2023). Em
mecanismos de ajuste dinimico vinculados ao desempenho individual, indicadores da interagio
podem orientar mudangas nos pardmetros do jogo. Chrysafiadi K, et al. (2023), por exemplo,
utilizaram tempo, perda de vida e solicitacGes de ajuda para adaptar batalhas e labirintos as
habilidades observadas. O ADD do Duoeduca, por sua vez, considera apenas a posi¢do relativa
das equipes e modifica as probabilidades de avanco no tabuleiro, sem estimar habilidades
individuais ou alterar questdes, dificuldade cognitiva ou percurso de aprendizagem. Por isso, o
mecanismo ¢ tratado como balanceamento dinimico da progressio posicional, e nio como
personaliza¢io da aprendizagem.

Para evitar sobreposicdes conceituais, este estudo distingue quatro termos: justica
percebida corresponde 4 avaliagio subjetiva dos participantes sobre o funcionamento do jogo;
igualdade refere-se ao tratamento ou as oportunidades equivalentes descritas nos questiondrios;
equidade designa uma distribuicio considerada justa de oportunidades ou recursos; e
participagdo corresponde ao envolvimento individual observado ou relatado. Assim, a redugio
da distincia entre equipes no tabuleiro n3o é interpretada como evidéncia automética de justica

percebida, igualdade, equidade ou participagio individual.

3 METODOS
3.1 Delineamento

O estudo adotou uma pesquisa documental qualitativa e comparativa. Bowen GA (2009)
define a anilise documental como um procedimento sistemitico de localizagdo, selecio,
avaliacdo, leitura e interpretagio de documentos para producdo de conhecimento. A organizagio
do material adaptou a sintese teméitica de Thomas J e Harden A (2008), composta por
codificacio das unidades relevantes, constru¢io de temas descritivos e elaboracio de temas
analiticos.

O estudo ndo constitui uma revisdo sistemética, pois o corpus primdrio foi delimitado
intencionalmente aos trabalhos académicos publicados que tém o Duoeduca como objeto e

documentam seu desenvolvimento ou aplicagdes em aula. A localizagio do corpus foi conferida
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por buscas complementares em bases institucionais e nacionais. A primeira foi o Repositério
Institucional (RIUT) da Universidade Tecnolégica Federal do Parand (UTFPR), onde os
trabalhos estio depositados. Em seguida, foram consultados o portal eduCAPES e o Catilogo
de Teses e Dissertacdes, ambos da Coordenagio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES); a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD) e o Portal
Brasileiro de Publicacdes e Dados Cientificos em Acesso Aberto (Oasisbr), mantidos pelo
Instituto Brasileiro de Informacio em Ciéncia e Tecnologia (IBICT); e a busca ptblica do
Google Scholar. Foram utilizados o termo exato “Duoeduca” e, quando necessario, os titulos
dos trés Trabalhos de Conclusio de Curso (TCCs). As buscas, atualizadas até 12 de setembro
de 2026, confirmaram os trés trabalhos incluidos. Também foi localizado um resumo estendido
publicado nos anais do Congresso Brasileiro de Informética na Educagdo (CBIE) que apresenta
a plataforma (NAVES TF, et al., 2025). Como esse texto descreve o software sem relatar
aplicagdes, participantes ou resultados, ele foi utilizado apenas para caracterizar o Duoeduca e
nio integrou o corpus.

O registro eduCAPES de Kenor apresenta a grafia “Dueduca” no titulo em portugués,
enquanto o titulo alternativo em inglés e o PDF analisado utilizam “Duoeduca”. A divergéncia
foi tratada como inconsisténcia de metadados, sem alteracio da citacdo normalizada. Foram
excluidos documentos internos ou nio publicados e estudos gerais de gamificagio que nio
analisavam o sistema. Assim, a sele¢do corresponde 2 totalidade documental identificada no
recorte, e ndo a uma amostra escolhida entre estudos equivalentes. A literatura externa foi
utilizada para contextualizar e discutir os achados, sem pretensio de formar um corpus

exaustivo sobre gamificagio ou transferir ao Duoeduca efeitos observados em outros sistemas.

3.2 Corpus e familias empiricas

Neste artigo, “aplicagio” designa uma ocasido de uso do Duoeduca com uma turma,
registrada pela fonte como teste ou sessio situada por institui¢do, docente e turma. O termo nio
equivale a estudo independente, amostra independente, professor distinto ou replicagdo. Usos
da mesma docente em turmas diferentes foram contados separadamente; quando dois TCCs
analisaram a mesma ocasido, ela foi contabilizada uma dnica vez. Com esse critério, o corpus
documentou nove ocasides de uso: quatro universitdrias e cinco escolares.

O corpus reuniu trés TCCs publicados em 2025 e disponibilizados em acesso piiblico no

RIUT/UTFPR. Liberato HM (2025) examinou quatro aplicagdes realizadas na UTFPR,
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Campus Santa Helena, com 60 questionédrios discentes, quatro questiondrios docentes e
observacdes descritivas. Christ DCF (2025) desenvolveu o mecanismo de balanceamento
posicional, testou-o em simulacdes computacionais de partidas com e sem o mecanismo, em
mapas de 15, 25 e 35 casas, e apresentou 97 respostas discentes e quatro respostas docentes
provenientes das cinco aplicagdes em escolas publicas. Kenor PLL (2025) examinou a percepgio
docente referente a essas mesmas aplicacdes escolares. Daqui em diante, os trés trabalhos sdo
identificados apenas pelo sobrenome do autor.

Os instrumentos diferiram entre as fontes. Liberato utilizou um questionario discente
com 26 itens e um questionario docente com 15 itens, ambos em escala de concordincia de quatro
pontos: concordo totalmente, concordo, discordo e discordo totalmente. Christ empregou
questiondrios discentes e docentes com 15 itens fechados e uma questio aberta, também em
escala de quatro pontos. Kenor utilizou um questionario docente com 27 itens e escala de cinco
pontos: concordo totalmente, concordo, nio concordo nem discordo, discordo e discordo
totalmente.

Para preservar a relagio entre as fontes, os documentos foram organizados em duas
familias empiricas: aplica¢des universitarias, representadas por Liberato, e aplicacdes escolares,
representadas conjuntamente por Christ e Kenor. Essa organizagio evita a dupla contabilizacdo
das aplicagdes escolares como experiéncias independentes. Christ informa quatro docentes
respondentes nas cinco aplica¢des escolares. Em Kenor, as Tabelas 1 e 2 apresentam cinco
registros de aplicacdo, mas apenas quatro nomes tnicos, pois a mesma docente aparece nas
aplicacdes I e II. Assim, os percentuais de Kenor foram interpretados como cinco respostas
vinculadas as aplicacdes, provenientes de quatro docentes distintos, e nio como respostas de
cinco pessoas independentes (Figura 1).

Liberato documentou quatro aplica¢Ses universitarias, todas realizadas em uma sessio
por turma e em mapa de 25 casas: (Ur) Metodologias do Ensino de Ciéncias e Biologia, 11
estudantes em trés equipes de 4, 4 e 3 integrantes; (U2) Algoritmos em Grafos, 35 estudantes
em cinco equipes; (U3) Introducio & Ciéncia da Computagio, sete estudantes em duas equipes
de 3 e 4 integrantes; e (U4) Fundamentos de Matemitica, sete estudantes em trés equipes de 2,
2 e 3 integrantes. O conjunto reuniu 6o estudantes, quatro docentes e uma institui¢io. O
documento nio informa a duragio em minutos. Na segunda aplicagio, a partida excedeu o
tempo previsto e pode ter prejudicado a coleta dos questiondrios; na quarta, ocorreu um erro de

software corrigido apés o teste.
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Christ e Kenor compartilham cinco aplicagdes escolares realizadas em Santa Helena-PR,
todas organizadas em cinco equipes por turma: (E1) Colégio Estadual Humberto de Alencar
Castelo Branco, 82 ano do Ensino Fundamental, 25 estudantes; (E2) Escola Estadual Graciliano
Ramos, 12 ano do Ensino Médio, 20 estudantes; (E3) Colégio Teotdnio Vilela, 72 ano do Ensino
Fundamental, 30 estudantes; (E4) Colégio Santo Anténio, 1° ano do Ensino Médio, 10
estudantes; e (Es) Colégio Teotdénio Vilela, 62 ano do Ensino Fundamental, 12 estudantes. O
conjunto corresponde a 97 estudantes, quatro docentes e quatro escolas distintas; embora a
narrativa de Christ mencione cinco escolas, a tabela repete o Colégio Teotdnio Vilela. Cada
turma utilizou o sistema uma vez. Kenor informa que quatro aplica¢des ocuparam duas aulas
consecutivas e uma ocupou uma aula, sem identificar qual delas. As fontes nio informam as

disciplinas, os contetiddos nem a duragio em minutos.

Figura 1 - Organizagdo do corpus em familias empiricas, aplicagdes e tipos de evidéncia (est. =

estudantes)
Corpus: trés TCCs publicados em 2025
Repositono Institucional da UTFPR (RIUT)
' 3 .
Aplicacdes universitarias Aplicagdes escolares
Liberato HM (2025) Christ DCF (2025) e Kenor PLL (2025)
T v
U1 u2 u3 u4 El E2 E3 E4 ES
11 est 35 est. / est 7 est 25 est 20 est 30 est 10 est 12 est
v v
Evidéncias Evidéncias
4 aplicactes em uma instucao 5 aplicacdes em quatro escolas publicas
60 questionarios discentes (26 itens) Christ: 97 respostas discentes e 4 docentes
4 guestionarios docentes {15 tens) Christ 50,000 simulacdes por mapa

Observacies descritivas Kenor: 5 registros docentes (4 pessoas)

Fonte: LEITE JCSS, et al., 2026; dados extraidos de Christ DCF (2025), Kenor PLL (2025) e Liberato HM (2025).
3.3 Avaliacio documental e extracio

Cada documento foi avaliado quanto 4 origem, ao propédsito, ao ptblico, ao contexto de

producdo, a autenticidade, a credibilidade, & precisdo, & completude, ao equilibrio e a
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representatividade, conforme Bowen GA (2009). A extragio reuniu informagdes sobre
contexto, participantes, instrumentos, estratégias de gamifica¢do, resultados, limitacdes e
natureza da evidéncia.

A extracio manteve separadas quatro formas de evidéncia: simulagdo computacional,
questiondrio discente, questiondrio docente e observacio descritiva. As respostas em escala
Likert foram interpretadas como percep¢des declaradas e nio como medidas objetivas de
comportamento ou aprendizagem. Para cada percentual citado, foram conferidos diretamente
no TCC correspondente o item, a escala e a unidade de resposta. Os valores foram transcritos
das fontes, sem recélculo, e apresentados com no méximo uma casa decimal; valores publicados
com duas casas foram arredondados apenas para apresentacio. Quando o denominador era
inferior a dez respostas, como nos questiondrios docentes, os resultados foram apresentados em
contagens absolutas, e ndo em percentuais, para ndo sugerir uma magnitude que o nimero de
respondentes nio sustenta. Os denominadores documentais foram 60 questiondarios discentes e
quatro docentes em Liberato; 97 respostas discentes e quatro docentes em Christ; e cinco
registros docentes vinculados as aplicacdes, provenientes de quatro pessoas, em Kenor. Médias
agregadas inconsistentes ou valores sem unidade identificdvel foram omitidos ou
acompanhados da respectiva limitacdo, sem comparacdes diretas entre instrumentos, amostras

ou escalas diferentes.

3.4 Codificacio e sintese

A andlise ocorreu em trés movimentos iterativos: leitura exploratéria, leitura
aprofundada e interpretacdo. As unidades textuais relacionadas 4 pergunta de pesquisa foram
registradas em uma matriz com documento de origem, localizagio, tipo de evidéncia,
interpretacdo permitida e limite correspondente. Em seguida, essas unidades receberam cédigos
iniciais, posteriormente comparados e agrupados em temas descritivos.

A sintese foi organizada em seis categorias: (1) engajamento e aceitagio percebidos; (2)
interacdo, colaboracdo, competi¢do e participagdo individual; (3) revisdo, feedback e avaliagdo
formativa informal; (4) mediagdo, autoria e carga de trabalho docente; (5) usabilidade e
condi¢des operacionais; e (6) justica percebida e balanceamento posicional. A comparagio entre
as duas familias empiricas preservou convergéncias, divergéncias, contradi¢des e auséncias, sem
nivelar evidéncias produzidas por procedimentos distintos. Ao final, os temas descritivos foram

interpretados em termos de potencialidades, limita¢des e condi¢des de uso.
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Para permitir a verificacdo do percurso analitico, cada etapa foi registrada: a matriz de
extragio, a lista de c6digos com suas defini¢Ges e as anotacdes sobre as decisdes interpretativas.
Assim, cada afirmacdo do artigo pode ser rastreada até o documento que a sustenta. O estudo
trabalhou apenas com resultados agregados: nio teve acesso a dados individuais, nio reanalisou

os questiondrios e nio realizou sintese estatistica.

3.5 Aspectos éticos

A pesquisa analisou exclusivamente informagdes publicadas e de acesso publico. Os trés
TCCs do corpus foram aprovados academicamente e estdo disponiveis no RIUT/UTFPR; as
demais fontes sio artigos publicados em peridédicos ou anais. A sintese utilizou apenas
resultados agregados apresentados nas fontes, sem contato com participantes ou acesso a
questiondrios individuais, planilhas, fotografias, registros internos, dados privados ou
informacdes identificiveis. Também nio foram realizadas reanélises de microdados nem
tentativas de reidentificacio. Assim, o estudo nio realizou nova coleta com seres humanos e
preservou a autoria, as citagdes e os limites das evidéncias documentais publicas.

Quanto ao posicionamento autoral, o autor principal n3o participou do desenvolvimento
da plataforma, da elaboragio dos TCCs, das aplicacdes originais nem do resumo estendido que
apresenta o Duoeduca. Dois coautores integram a equipe de desenvolvimento da plataforma e
assinam esse resumo estendido (NAVES TF, et al., 2025): um deles orientou o trabalho, e o
outro, autor de um dos TCCs incluidos, participou exclusivamente da revisdo critica do
manuscrito. A busca, a sele¢do, a extragio, a codificagio e a interpretagio dos documentos foram
conduzidas pelo autor principal. Essa sobreposi¢cdo é declarada como potencial conflito de

interesse ndo financeiro e foi considerada na avaliacgio critica das fontes.

4 RESULTADOS

Os resultados sdo apresentados a partir das seis categorias definidas na anilise,
mantendo separados os tipos de evidéncia e os contextos de produgdo.
4.1 Engajamento e aceitagio percebidos

As duas familias empiricas registraram avalia¢des predominantemente favoriveis de
interesse, atencdo, diversdo, satisfacio e recomenda¢io, embora também tenham ocorrido

respostas menos favordveis. Entre os 60 questionérios discentes de Liberato, 506 selecionaram
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uma das categorias de discordincia no item de quatro pontos sobre motivacio para continuar

jogando. No item sobre interesse em utilizar o Duoeduca em outras aulas ou disciplinas, 8,4%

apresentaram resposta negativa. A aceitagio, portanto, foi predominante, mas nio universal.
Nas aplicacbes escolares, 93,806 das 97 respostas discentes de Christ selecionaram uma

das categorias de concordincia no item sobre satisfagdo geral, 95,9% no item que descrevia a

A — . < .
experiéncia como divertida e envolvente e 93,800 no item de recomendagio (Figura 2). Kenor
também registrou avaliacdes docentes predominantemente favordveis sobre interesse e

participa¢do. Em conjunto, esses dados indicam aceitagio percebida em diferentes contextos.

4.2 Interagdo, colaboragdo, competicdo e participagio individual

Nos questionérios discentes, a organizag¢io em equipes foi associada a oportunidades
percebidas de discussdo. Entre os 60 questiondrios de Liberato, 93,3% selecionaram uma das
categorias de concordincia no item de quatro pontos segundo o qual a colaboragio com os
colegas ajudou a melhorar o conhecimento. Os quatro registros docentes de Liberato também
foram favorédveis i colaboragio e ao controle da partida pelo professor. Nas observacdes de
Kenor, foram descritos didlogos entre estudantes, troca de conhecimentos e discussdo das
respostas, frequentemente seguidos de interagio com o professor.

A convergéncia, entretanto, ndo foi completa. Em Christ, dois docentes concordaram e
dois discordaram da afirmacio de que o jogo promoveu colaboragio. Liberato e Kenor também
registraram menor participacdo individual em grupos numerosos, sobretudo na aplicacio
universitdria com 35 estudantes distribuidos em cinco equipes, em que foram relatados maior
dificuldade de controle, tempo excedido e possivel perda de respostas. Nas aplica¢des com sete
estudantes, em contraste, o ambiente foi descrito como mais controlado.

A competicio também foi associada ao envolvimento, mas os registros foram
ambivalentes. Christ observou equipes comemorando erros dos adversérios, enquanto Liberato
registrou avaliagGes negativas minoritdrias sobre competi¢io e tédio. Esses achados indicam que
colaboracdo e competi¢do nio foram percebidas de forma uniforme e que a participacio relatada

variou com o tamanho das equipes, o tempo de espera e a condugio da atividade.

4.3 Revisio, feedback e avaliagio formativa informal

Revisdo e refor¢o foram os aspectos pedagdgicos mais recorrentes nos documentos.

Liberato descreveu a reapresentacio de questSes respondidas incorretamente, e os quatro
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docentes do estudo selecionaram categorias de concordincia nos itens sobre a possibilidade de
explicar respostas certas e erradas. Em Kenor, todos os cinco registros vinculados as aplicagdes
ficaram em concordincia no item sobre revisio de contetidos e também avaliaram
favoravelmente, em diferentes graus, o reforco dos pontos principais. Em contraste, trés dos
cinco registros permaneceram neutros no item sobre melhora da compreensio.

Os registros docentes também apontaram oportunidades de identificar contetddos com
maior dificuldade e realizar avaliacdo dinimica e menos formal. Entre os cinco registros de
Kenor, um selecionou uma categoria de discordincia no item segundo o qual a plataforma
oferecia informacdes valiosas sobre o progresso individual e coletivo. No corpus, o feedback
pedagdgico apareceu principalmente na intervenc¢io docente apds as respostas; ranking e pédio
forneceram retorno de posi¢io, mas nio foram percebidos como pedagogicamente uteis por
todos os participantes.

Assim, questiondrios docentes e observagdes associaram o Duoeduca a situagdes de
exercicio, correcio e diagnéstico informal. Neste estudo, a expressio “avaliagio formativa
informal” descreve apenas oportunidades percebidas de observacdo e intervencio durante a

atividade e nio caracteriza a plataforma como sistema validado de avaliacao.

4.4 Mediagio, autoria e carga de trabalho docente

Nas aplicagdes documentadas, o professor desempenhou papel central: selecionou o
contetdo, configurou mapas e equipes, conduziu a partida, ofereceu dicas, explicou respostas e
interpretou dificuldades. Essa atuagio favoreceu a contextualizagio da atividade, enquanto a
possibilidade de criar perguntas foi percebida como recurso para alinhar a partida 4 disciplina e
aos objetivos da turma.

A autoria das questdes, entretanto, esteve associada a uma carga de preparagio relevante.
Em Liberato, a auséncia de recursos de edi¢io exigiu auxilio manual para inserir as questdes.
Em Kenor, dos cinco registros vinculados as aplicagdes, um selecionou concordincia no item
que comparava o tempo de preparacio do Duoeduca ao de outras alternativas, dois
permaneceram neutros e dois selecionaram discordidncia. Embora parte dos registros tenha
considerado simples o processo de criagdo, a elaboragio e a transposi¢do do banco de questdes
continuaram demandando tempo. Além disso, as aplicacdes ocorreram com demonstracio,

capacitagio e suporte do pesquisador.
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Os documentos, portanto, registraram simultaneamente duas dimensdes da autoria

docente: a possibilidade de contextualizar o contetido e a demanda adicional de preparacio.

4.5 Usabilidade e condicdes operacionais

A interface e os recursos centrais receberam avalia¢des predominantemente favoraveis,
sobretudo quanto a navegacio e a localizacdo das funcionalidades. Entre os 60 questionirios
discentes de Liberato, 91,79 selecionaram uma das categorias de concordincia no item de quatro
pontos sobre o estilo e a disposicido das telas e janelas de perguntas, sendo 45% de concordincia
total e 46,7% de concordincia. Os registros docentes dos dois contextos também descreveram
os recursos como geralmente acessiveis durante o uso.

Apesar dessas avaliacdes, as fontes registraram dificuldades de clareza inicial, edic3o,
salvamento, duragio das partidas e atratividade visual. Em Kenor, um dos cinco registros
docentes selecionou discordincia no item segundo o qual os estudantes compreenderam
rapidamente o funcionamento da plataforma. Christ registrou comentarios sobre dificuldade
para salvar e auséncia de upload de imagens. Liberato descreveu um bug em uma das aplicacdes,
limitacdes de edicdo e duragdo superior & prevista na turma com maior nimero de participantes.

Os registros de usabilidade, portanto, abrangeram mais do que a navegagio: incluiram
preparagio da atividade, estabilidade da plataforma, compreensio inicial das regras, tamanho
das equipes e compatibilidade da partida com o tempo de aula. O corpus nio fornece dados
suficientes para avaliar acessibilidade para pessoas com deficiéncia nem possiveis efeitos da

desigualdade de acesso digital.

4.6 Justica percebida e balanceamento posicional

O mecanismo desenvolvido por Christ altera as probabilidades do dado conforme a
posicdo relativa das equipes, sem modificar contetido, complexidade das perguntas ou trajetéria
individual de aprendizagem. Para testar o mecanismo antes das aplica¢des, Christ simulou
50.000 partidas para cada tamanho de mapa (15, 25 e 35 casas), com cinco equipes que acertavam
809 das perguntas. Cada configuracio foi executada com e sem o mecanismo, e a medida
comparada foi a distincia média entre todos os pares de equipes ao longo da partida. Com o
mecanismo, essa distincia foi menor em 0,24 casa no mapa de 15 casas, 0,67 no de 25 e 1,14 no de

35. A redugio cresceu com o tamanho do mapa, e o préprio autor a considerou pouco expressiva
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nos mapas menores. Como as médias absolutas aparecem apenas nos gréficos da fonte, nio é
possivel expressar essa redugio em termos proporcionais.

Entre as 97 respostas discentes de Christ, 67,0% selecionaram concordincia no item
sobre justica dos valores do dado, enquanto 33,0% selecionaram discordincia. Em itens distintos,
81,4% concordaram com a afirmagio sobre oportunidades iguais, 76,300 avaliaram
favoravelmente a distribuicdo dos recursos especiais e 77,3% concordaram que as decisdes
favoreceram os grupos de maneira equitativa. Quanto a percepcio do préprio mecanismo, 59,8%
notaram que o jogo tentava beneficiar ou prejudicar o grupo conforme o desempenho, enquanto
40,2% ndo perceberam essa influéncia (Figura 2). Além disso, 53,69 discordaram de que o jogo
ficava mais dificil quando a equipe estava a frente, e 66,0% discordaram de que ficava mais fécil
quando a equipe estava atrds. Entre os quatro docentes de Christ, as avaliacées do mecanismo
foram favoriveis em diversos itens, mas divergiram quanto a clareza das mudancgas produzidas

durante a partida.

Figura 2 - Percepcdes discentes sobre satisfacdo, justica percebida e funcionamento do mecanismo nas
aplicacdes escolares (n = 97)
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Fonte: LEITE JCSS, et al., 2026; dados extraidos de Christ DCF (2025).

As aplicagdes nio compararam partidas realizadas com e sem o mecanismo. Por isso, o
material nio permite atribuir ao balanceamento posicional, denominado ADD nas fontes, a
satisfacdo, o engajamento ou a justica percebida. O resultado diretamente sustentado pelas
simulagdes limita-se a alterac@o técnica da progressio e a redugio da dispersdo posicional nas

configura¢des examinadas.
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s DISCUSSAO
5.1 Engajamento como resultado situado

As avaliagdes positivas registradas no corpus sio compativeis com a literatura que
reconhece possibilidades motivacionais em atividades gamificadas. RevisGes recentes,
entretanto, mostram que os resultados variam conforme os elementos empregados, o contexto,
a duracdo da experiéncia e os instrumentos de avaliacio (DEHGHANZADEH H, et al., 2024;
LI L, et al,, 2024). No Duoeduca, o envolvimento nio pode ser atribuido isoladamente ao
tabuleiro, &s recompensas ou & competicdo. A interpretacido mais consistente com as evidéncias
relaciona esse resultado 4 combinacdo entre contetido conhecido, interagio em equipes,
progressio visivel e conducio docente.

A auséncia de acompanhamento longitudinal impede distinguir um efeito persistente de
uma reacio inicial de novidade. Esse limite é relevante porque estudos longitudinais indicam
que o uso repetido pode reduzir parte do impacto inicial e, a0 mesmo tempo, produzir efeitos de
familiarizacio (RODRIGUES L, et al., 2022b). Para examinar essa questio no Duoeduca,
estudos futuros precisam acompanhar comportamentos e percepgdes ao longo de vérias sessdes,
em vez de depender apenas de questionarios de aceitacdo apds a primeira experiéncia.

Essa cautela também ¢é sustentada por estudos que distinguem indicadores de
engajamento de resultados de aprendizagem. Seixas LR, et al. (2016) observaram que medidas
comportamentais e percep¢des nio convergem necessariamente. Rodrigues L, et al. (2022a)
destacaram a influéncia do contexto e do desenho da atividade em salas de programacio,
enquanto Ratinho E, et al. (2026) registraram variagio nos efeitos motivacionais e de
engajamento em estudos de matematica. Essas referéncias contextualizam o corpus e delimitam
o alcance da interpretagio; seus resultados nio sdo transferidos para o Duoeduca como evidéncia

produzida pela plataforma.

5.2 Revisdo mediada como principal condigio pedagégica

O contraste interno do corpus mostra que os registros docentes foram mais favoraveis e
consistentes nos itens sobre revisio e reforco do que no item sobre compreensio de novos
contetdos. Essa diferenca sustenta uma interpretagio mais restrita: o uso pedagdgico mais

recorrente nos documentos foi a reapresentacio e a discussio de conteidos previamente
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trabalhados, associadas a possibilidade de o professor identificar dificuldades durante a
atividade.

Essa interpretagio preserva o papel da mediagio docente e evita atribuir & mecéinica do
jogo fungdes que ela ndo demonstrou. Banihashem SK, et al. (2025), em uma revisio sistemética
de 93 estudos no ensino superior, observaram que recursos analiticos foram utilizados
principalmente para descrever ou diagnosticar a situacdo do estudante, enquanto usos voltados
a indicagio de caminhos de avango apareceram com menor frequéncia. No Duoeduca, rankings
e pédios mostram a posicio relativa das equipes, mas ndo explicam por que uma alternativa estd
incorreta nem quais dificuldades conceituais estdo envolvidas. Relatérios por questio, erro ou
participacdo poderiam ampliar o acompanhamento, mas seu valor formativo dependeria da

interpretacdo do professor e do uso dessas informacdes para ajustar a intervencio.

5.3 Colaboragdo, competigdo e participagio individual

A literatura nio sustenta uma oposi¢do simples entre competi¢io e colaboragio, pois os
efeitos de ambas dependem da organizacio da atividade e do desfecho observado (HO JCS, et
al., 2022). No corpus, as duas dindmicas coexistiram: os estudantes colaboraram dentro das
equipes e competiram com os demais grupos. Essa estrutura foi associada a discussio e a troca
de conhecimentos, mas também a comemora¢des diante dos erros adversirios e a menor
participacdo individual em grupos numerosos.

Diante dessa ambivaléncia, a participagio individual deve ser tratada como uma
dimensio do desenho da atividade. AlRamamneh YM, et al. (2026), em um estudo qualitativo
com 15 professores do 92 ano em escolas ptblicas de Abu Dhabi, registraram percepcdes de que
outro sistema gamificado de respostas ampliou oportunidades de manifestacdo, inclusive entre
estudantes menos propensos a falar diante da turma. Como o estudo se baseou em entrevistas
docentes e nio observou diretamente os estudantes, o achado funciona apenas como contraste.
No Duoeduca, estudos futuros poderiam examinar equipes menores, papéis rotativos,

momentos de justificativa e registros de participacdo individual.

5.4 Sustentabilidade docente e condi¢Ses de adocido

A continuidade de uso de uma plataforma gamificada depende de condi¢des que
ultrapassam seu funcionamento durante a partida (FARIAS R, et al., 2023; VAZQUEZ-CANO

E, et al., 2023). AlRamamneh YM, et al. (2026), em um estudo com 15 professores que utilizaram
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outro sistema por quatro meses, registraram dificuldades relacionadas a tempo de preparagio,
conectividade, disponibilidade de dispositivos, formacdo e apoio institucional. Embora esses
resultados n3o possam ser transferidos ao Duoeduca, eles ajudam a interpretar uma tensio
presente no corpus: o controle docente favorece a contextualizacio das questdes, mas amplia o
esfor¢o de criagdo, edi¢do e organizacdo do banco. Assim, a usabilidade durante a aula deve ser
distinguida das condicdes necessérias para preparar e sustentar o uso.

Recursos de reuso, importagio, edicio completa, tutoriais e modelos podem reduzir
tarefas repetitivas e tornar a autoria docente mais viidvel. Esses recursos nio substituem o
planejamento pedagégico, mas podem diminuir o esforco operacional sem retirar do professor

o controle sobre o contetdo.

5.5 Limites e funcdo do balanceamento posicional

O ADD, analisado neste artigo como balanceamento dinimico da progressio posicional,
é uma caracteristica técnica do Duoeduca cujo alcance deve ser delimitado para evitar confusio
com personalizacdo da aprendizagem. Revisdes sobre gamificagio personalizada mostram que
abordagens adaptativas podem modificar elementos, perfis e trajetérias (OLIVEIRA W, et al.,
2023). No mecanismo analisado, porém, a alteracdo se restringe i progressio das equipes no
tabuleiro, enquanto a dificuldade cognitiva das perguntas permanece definida pelo professor.

A redugio da dispersio pode evitar distincias excessivas entre equipes, mas proximidade
posicional nio equivale a justica percebida, igualdade de tratamento, equidade de oportunidades,
participagdo individual ou engajamento. As avaliacdes predominantemente favoraveis
coexistiram com discordincias e relatos de pouca clareza sobre as alteragdes produzidas pelo
mecanismo. Estudos futuros poderiam comparar condi¢des com e sem o ADD, mantendo
contetido e equipes equivalentes e avaliando distincia, percep¢do de justiga, frustragio,
participacdo e transparéncia. Com as evidéncias atuais, o mecanismo deve ser apresentado
apenas como recurso de balanceamento posicional ainda sujeito a avaliagdo, e nio como

intervengio pedagdgica validada.

5.6 Sintese das potencialidades, limitacSes e condi¢des de uso

A sintese temdtica relacionou cada dimensio analisada as potencialidades percebidas, as

limitagdes observadas e as condi¢des de uso associadas, com destaque para a revisio de

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sio Paulo, v. 12, n. 11, nov. 2026.
ISSN: 2675-3375

17



[
[T b
H

s

Ckwanin

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

contetidos mediada pelo professor, a dimensio das equipes, o tempo de aula e as condicées de

autoria (Tabela 1).

Tabela 1 - Sintese analitica de potencialidades, limita¢Ses e condicdes de uso

Dimensio Potencialidades sugeridas LimitacSes observadas CondigBes de uso associadas
Retomada de conteddo, Auséncia de medida objetiva de | Mediagio docente, contetido
Revisdo e feedback | discussdo de erros e diagnéstico | aprendizagem e de relatérios previamente trabalhado e
informal detalhados explicagdo das respostas
. . . .. . Equipes menores, papéis
Participagdo e Discussdo em equipes, troca de | Participagdo desigual, espera e quip  pap
. : . . s . rotativos, regras claras e tempo
interagdo conhecimentos e envolvimento | competi¢io ambivalente ,
compativel
. . . . Preparacio demorada, edicio Reuso, importacio, modelos
Autoria e adogdo Contextualizagdo das questdes reparag ada, edic O, HmpOrtac=o, ’
o limitada e dependéncia de tutoriais e estabilidade
docente e controle da atividade .
suporte operacional
Redugio da dispersdo nas Auséncia de comparagio real, Transparéncia do mecanismo,
Balanceamento simulagdes e percepcio opacidade para parte dos avaliagdo comparativa e
posicional favoravel de justica por parte usudrios e falta de efeito interpretagdo restrita ao avango
dos respondentes pedagégico medido no tabuleiro

Fonte: LEITE JCSS, et al., 2026; dados extraidos de Christ DCF (2025), Kenor PLL (2025) e Liberato HM (2025).

A sintese permite formular um resultado central: nos documentos examinados, o
Duoeduca foi descrito principalmente como infraestrutura para atividades mediadas pelo
professor, e nio como agente pedagdgico autdnomo. Seu potencial parece depender menos da
presenca isolada de elementos de jogos do que da articula¢do entre professor, equipes, contetido,

tempo e condi¢des operacionais.

5.7 LimitacGes do estudo

O corpus retne apenas trés TCCs, organizados em duas familias empiricas e
concentrados regionalmente, o que restringe o alcance da sintese. As nove aplicacSes
correspondem a ocasides de uso em turmas, e nio a nove estudos, amostras independentes ou
replicacdes. Além disso, os TCCs foram produzidos por desenvolvedores do Duoeduca que
também conduziram as aplicacdes originais. Ha sobreposi¢do parcial de autoria no presente
artigo: dois coautores integram a equipe de desenvolvimento da plataforma, e um deles é autor
de um dos TCCs incluidos. Embora a anilise dos documentos tenha sido conduzida pelo autor
principal, a sintese ndo é totalmente independente e pode estar sujeita a viés de autoria, selecdo
ou interpretagio favordvel a plataforma. O uso de fontes publicas, a matriz de extracio
rastredvel, o registro explicito de inconsisténcias e o contraste com literatura externa reduzem,
mas ndo eliminam esse risco. As aplicagdes tiveram curta duragdo, utilizaram amostras de

conveniéncia e empregaram instrumentos, escalas e desfechos distintos. Christ e Kenor também
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descreveram as mesmas cinco aplicagdes escolares por perspectivas complementares. Por fim,
predominam autorrelatos e observacSes sem protocolo formal, e ndo houve acesso aos dados
individuais para conferéncia ou reanélise.

A andlise também identificou inconsisténcias documentais nas médias agregadas de
clareza apresentadas por Liberato, na grafia piblica de Kenor em um registro eduCAPES e em
inferéncias que excedem o alcance dos desenhos originais. No caso de Kenor, embora a narrativa
mencione cinco docentes diferentes, as tabelas apresentam cinco aplicacdes e quatro nomes
tnicos; por isso, os resultados foram interpretados como cinco registros vinculados as
aplicagdes, provenientes de quatro docentes. A consulta ao Google Scholar foi utilizada apenas
como busca puablica complementar e nio garante indexacio exaustiva. Como a literatura externa
foi selecionada por funcio analitica, e ndo por uma revisdo sistemdtica exaustiva, os achados
caracterizam o conjunto documental publicado sobre o Duoeduca e nio sustentam

generaliza¢Bes para outras populagdes, contextos ou tecnologias.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A anilise integrada identificou convergéncia entre percepcdes favordveis de aceitagio,
interesse, satisfacdo e envolvimento nas aplica¢des publicadas do Duoeduca. Entre os aspectos
pedagdgicos, o uso mais recorrente foi a revisio de contetidos previamente trabalhados,
articulada 4 discussio das respostas e a oportunidades percebidas de avaliagio formativa
informal. O professor ocupou posigio central nesse processo ao selecionar o conteido, organizar
as equipes, conduzir a atividade, explicar as respostas e interpretar as dificuldades observadas.

As potencialidades dependeram da forma de implementagio. A organizagio em equipes
favoreceu oportunidades de interagio, mas os documentos também registraram menor
participa¢do individual em grupos numerosos. A autoria docente permitiu contextualizar as
questdes, embora a preparacdo e a edi¢do tenham ampliado a carga de trabalho. A operacio da
plataforma recebeu avalia¢cSes predominantemente favoriveis, mas persistiram limitagdes
relacionadas ao tempo, a clareza inicial, ao salvamento, aos recursos visuais e a auséncia de
relatérios detalhados.

O balanceamento dinimico reduziu a dispersido posicional nas simula¢Ges e recebeu
avaliacGes predominantemente favoriveis de justica percebida nas aplicacGes escolares.
Entretanto, o mecanismo nio foi isolado em uma aplicagio real e ndo altera o nivel cognitivo

das perguntas. Assim, as evidéncias sustentam sua interpretacdo como recurso de equilibrio
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competitivo relacionado & progressdo no tabuleiro, e ndo como forma de personalizacdo da
aprendizagem.

As evidéncias disponiveis nio permitem inferir melhora objetiva da aprendizagem,
estabelecer relacSes causais ou avaliar a permanéncia dos efeitos. Estudos futuros podem
acompanhar virias sessdes, comparar condi¢des de aplicagio, observar a participacdo individual,
examinar a carga docente no uso continuado e incluir avaliagdes de acessibilidade. Dentro
desses limites, o Duoeduca apresenta potencial como infraestrutura para atividades gamificadas

de revisdo quando integrado ao planejamento pedagdgico e 3 mediacdo docente.
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