'., 9. POS-GRADUAGAO EAD EM
& o1-) compuTACAO

SO Uma analise do impacto do uso de ferramentas
da gamificagcao em atividades matematicas

Thais Helena de Carvalho Antonio', Seiji Isotani?, Armando M. Toda?
' Pés-Graduanda EAD em Computagéo Aplicada a Educagéo (ICMC/USP)

INTRODUGAO 2 Universidade de S&o Paulo (USP)
Kapp (2012) ja evidenciou que o uso da gamificacédo @) 10 nés 5 nés &)
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