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Resumo: O estudo analisou a aplicabilidade da gamificacio na educagdo como metodologia de aprendizagem
no ensino a distancia (EaD). Através de um levantamento de dados em plataformas académicas, foram
selecionados trés artigos representativos do tema. Os resultados destacaram a gamificagcdo como uma estratégia
promissora para promover metodologias ativas no ensino superior em modalidade EaD, proporcionando uma
nova perspectiva de ensino por meio das tecnologias. A gamificacéo foi apontada como capaz de promover o
engajamento dos alunos, recontextualizando a aquisicdo de conhecimentos e enfrentando os desafios
contemporaneos da educacdo. No entanto, ressaltou-se a importancia da formacéo continuada dos professores
para a utilizagdo efetiva da gamificacdo, bem como os desafios didaticos e técnicos associados ao
desenvolvimento de cursos gamificados em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Concluiu-se que a
gamificagcdo surge como uma estratégia inovadora, destacando suas potencialidades e desafios, e enfatizando a
necessidade de uma abordagem pedagdgica adequada e continua por parte dos professores para sua efetiva
implementacdo, contribuindo para a reflexdo e pesquisa sobre propostas pedagodgicas de gamificacdo e
adequando a pratica docente a nova realidade das metodologias ativas virtuais a distancia no ensino superior.
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I. Introducéao

A gamificacdo na educacdo emergiu como uma abordagem inovadora para tornar 0 processo de
aprendizagem mais envolvente e eficaz, especialmente no contexto do ensino a distancia (EaD). Ao integrar
elementos de jogos, como desafios, recompensas e competigdes, a experiéncia de aprendizagem, a gamificacao
visa estimular o engajamento dos alunos e promover uma participagdo mais ativa nas atividades educacionais.
Essa metodologia busca aproveitar a motivagdo intrinseca dos estudantes, tornando o aprendizado mais atrativo e
significativo (Tendrio; Silva; Tendrio, 2016).

No contexto do ensino a distancia, a gamificagdo oferece uma solugdo promissora para superar 0S
desafios de engajamento e interacdo que frequentemente surgem em ambientes virtuais de aprendizagem. Ao
incorporar elementos ladicos, como narrativas envolventes, progressdo por niveis e sistemas de pontuacédo, o0s
cursos online podem se tornar mais atrativos e dindmicos, incentivando os alunos a permanecerem motivados e
comprometidos com seu processo de aprendizagem. Essa abordagem também pode ajudar a criar um senso de
comunidade e colaborac&o entre os participantes, mesmo a distancia (Lima; Tendrio, 2016).

Além disso, a gamificacdo no ensino a distancia permite uma maior personalizagdo da experiéncia de
aprendizagem, adaptando-se as preferéncias e necessidades individuais de cada aluno. Por meio de mecénicas de
jogo personalizadas e feedbacks imediatos, os estudantes podem progredir em seu proprio ritmo e serem
desafiados de acordo com seu nivel de habilidade e interesse. 1sso ndo apenas aumenta a eficacia do processo de
ensino, mas também promove uma aprendizagem mais autbnoma e autodirigida, capacitando os alunos a
assumirem maior controle sobre seu proprio aprendizado (Tendrio; Bittencourt; Tendrio, 2016).

Frente ao exposto, 0 objetivo desta pesquisa foi analisar a aplicabilidade da gamificacdo na educacéo
como metodologia de aprendizagem no ensino a distancia (EaD). Espera-se que os resultados desta pesquisa
fornecam subsidios tedricos e praticos

Il. Materiais e métodos

A pesquisa foi conduzida por meio de um levantamento de dados realizado em duas renomadas
plataformas académicas, Google Académico e Scielo. Utilizaram-se palavras-chave especificas e operadores
booleanos, como "AND" e "OR", para garantir a precisao dos resultados e abranger uma ampla gama de estudos
relevantes.

Para garantir a qualidade e a relevancia dos artigos selecionados, foram estabelecidos criteriosos critérios
de inclusdo. A pesquisa concentrou-se apenas em artigos cientificos de origem brasileira, escritos em lingua
portuguesa e disponiveis gratuitamente e na integra. Além disso, foram selecionados apenas artigos associados ao
tema de gamificagdo na educacéo e publicados no periodo entre 2020 e 2023. Outros tipos de estudos, como teses
e resumos, foram excluidos para manter o foco na literatura cientifica relevante.

A andlise dos dados foi realizada em duas etapas distintas. Inicialmente, foram examinados os resumos
e titulos dos artigos para verificar sua aderéncia aos critérios estabelecidos. Em seguida, os artigos selecionados
foram submetidos a uma leitura completa, permitindo uma analise mais aprofundada de seu conteldo e
contribuigdo para a pesquisa. Ao final do processo, uma amostra de trés artigos cientificos foi identificada como
representativa do estado atual da pesquisa sobre gamifica¢do na educagdo no contexto do ensino a distancia (EaD).

I11. Resultados e discussdes

Quadro 1. Artigos selecionados

Autores Objetivo Metodologia Principais resultados

Santos, Contribuir, para o uso | Pesquisa A gamificacdo no ensino superior em EAD emerge como

Baluz
(2021)

préatica do professor no
ensino  superior  na
modalidade a distancia,
como uma abordagem
metodoldgica ativa

Assis e |da  gamificacdo na | bibliogréfica

uma estratégia promissora para promover metodologias
ativas na sala de aula virtual, visando engajar os alunos de
maneira mais eficaz e recontextualizar a aquisicdo de
novos conhecimentos. Esta abordagem busca alterar o
contexto educacional, motivando tanto o aprendizado
individual quanto o coletivo, e superar os desafios
educacionais contemporaneos. O estudo destaca a
relevancia da gamificacdo na pratica docente do ensino
superior, proporcionando uma nova perspectiva de ensino
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por meio das tecnologias e preparando os alunos para as
demandas profissionais atuais. Ao oferecer recursos
dindmicos e apliciveis, como imagens, textos, sons,
graficos e simulagdes, a gamificagdo promove o
engajamento  dos alunos, resultando em uma
aprendizagem mais efetiva. A pesquisa também sugere
algumas abordagens para a pratica pedagdgica do
professor, como os tipos de jogadores (Killers, Explorers,
Achievers e Socializers), e exemplos de ferramentas e
plataformas virtuais para implementar a gamificacéo,
como Moodle, ClassCraft e Khan Academy. No entanto,
ressalta-se a necessidade de formacgdo continuada dos
professores para a utilizacdo efetiva da gamificagdo,
adaptando-a as caracteristicas especificas de cada turma e
garantindo sua atratividade e motivacdo. Portanto, o
estudo espera contribuir para a reflexéo e pesquisa sobre
propostas pedagdgicas de gamificacdo, visando adequar a
pratica docente a nova realidade das metodologias ativas
virtuais a distancia no ensino superior.

continuada a distancia
utilizando um Ambiente
Virtual de Aprendizagem
— AVA com alguns
recursos de gamificacdo

Santos, Contribuir para o ensino a | Pesquisa O tema abordado, relacionado a compreensédo do intelecto
Cabette e | distancia EAD, utilizando | bibliografica | do aluno e sua aplicagdo nos processos de ensino e
Lusi a Gamificacdo e aprendizagem, é de grande relevancia para institui¢des de
(2020) Tecnologias da ensino superior, sejam elas publicas ou privadas,
Informacg&o e presenciais ou de ensino a distdncia (EAD). A necessidade
Comunicagéo (TICs), de entender o funcionamento cognitivo do aluno é crucial
como metodologias ativas para os docentes, pois pode ser uma ferramenta poderosa
para auxiliar em suas aulas e promover o desenvolvimento
cognitivo dos estudantes. Com a crescente busca por
inovacdo no ensino superior, a gamificagdo emerge como
uma potencial solucdo para transformar a maneira como
as aulas sdo ministradas e avaliadas. Conclui-se, portanto,
que a gamificacdo merece atencdo especial, pois pode
representar uma revolugdo educacional significativa,

redefinindo os paradigmas de avaliacdo e ensino.
Santos Demonstrar na | Pesquisa Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) tém sido
Junior perspectiva dos | explorat6ria, | objeto de estudo por um periodo consideravel, mas a
(2023) professores uma | descritiva e | integracdo de elementos de gamificacdo em AVA é uma
experiéncia de formacédo | bibliografica | tendéncia mais recente, impulsionada pela adogdo e

popularizacdo das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC) e das metodologias ativas. Esses
AVAs gamificados tém sido aplicados em diversos
contextos, desde treinamentos corporativos até a educacéo
formal, tanto no nivel basico quanto no superior. A
gamificacdo no ensino a distancia (EAD) emerge como
uma metodologia ativa promissora, buscando estimular o
engajamento, a autonomia e o trabalho colaborativo dos
alunos. Este estudo avaliou a satisfacdo de um grupo de
professores que participaram de um curso de formacao
continuada para atuarem no ensino superior na
modalidade a distancia, utilizando um AVA gamificado
baseado no MOODLE. Os resultados indicaram que a
maioria dos participantes estava satisfeita com a proposta
do curso, sua organizacdo, materiais e elementos
gamificados, assim como com a experiéncia de atuar como
aluno no AVA. No entanto, o desenvolvimento de cursos
de formacdo em AVA gamificados apresenta desafios
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didaticos e técnicos significativos, exigindo planejamento
cuidadoso, testes e avaliagOes constantes. O objetivo final
é melhorar a aprendizagem, e a gamificagdo surge como
uma abordagem inovadora e eficaz para alcancar esse
objetivo.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

O resultado apresentado pelo estudo de Santos, Assis e Baluz (2021) destaca a gamificacdo como uma
estratégia promissora para promover metodologias ativas no ensino superior em modalidade a distancia (EAD).
A gamificacdo surge como uma abordagem inovadora para engajar os alunos de forma mais eficaz,
recontextualizando a aquisigdo de conhecimentos e enfrentando os desafios educacionais contemporaneos. Essa
abordagem busca modificar o contexto educacional tradicional, motivando ndo apenas o aprendizado individual,
mas também o coletivo.

Uma das contribui¢des significativas do estudo € ressaltar a relevancia da gamificacdo na préatica docente
do ensino superior, oferecendo uma nova perspectiva de ensino por meio das tecnologias. Ao utilizar recursos
dindmicos e aplicaveis, como imagens, textos, sons, gréaficos e simulagdes, a gamificacdo consegue promover o
engajamento dos alunos, o que, por sua vez, resulta em uma aprendizagem mais efetiva.

Além disso, o estudo sugere algumas abordagens especificas para a pratica pedagogica do professor,
como a segmentacdo dos tipos de jogadores (Killers, Explorers, Achievers e Socializers), e oferece exemplos de
ferramentas e plataformas virtuais para a implementacdo da gamificacdo, como Moodle, ClassCraft e Khan
Academy. Entretanto, o estudo ressalta a importancia da formacéo continuada dos professores para a utilizagdo
efetiva da gamificagdo. Isso inclui a adaptacdo da gamificacdo as caracteristicas especificas de cada turma,
garantindo sua atratividade e motivacéo.

O estudo espera contribuir para a reflexdo e pesquisa sobre propostas pedagégicas de gamificacdo,
visando adequar a pratica docente a nova realidade das metodologias ativas virtuais a distancia no ensino superior.
Essa analise detalhada evidencia a importancia da gamificacdo como uma estratégia inovadora no contexto do
ensino superior em EAD, destacando suas potencialidades e desafios e enfatizando a necessidade de uma
abordagem pedagdgica adequada e continua por parte dos professores para sua efetiva implementagao.

O resultado apresentado pelo estudo de Santos, Cabette e Lusi (2020) destaca a importancia da
compreensdo do intelecto do aluno e sua aplicacdo nos processos de ensino e aprendizagem, especialmente no
contexto do ensino superior, seja ele presencial ou a distancia (EAD). A compreensdo do funcionamento cognitivo
dos alunos é crucial para os docentes, pois pode fornecer ferramentas valiosas para melhorar suas praticas de
ensino e promover o desenvolvimento cognitivo dos estudantes.

O estudo ressalta a relevancia da inovagéo no ensino superior e destaca a gamificacdo como uma solucéo
promissora para transformar a forma como as aulas sdo ministradas e avaliadas. A gamificacdo, ao introduzir
elementos de jogos no processo de aprendizagem, pode aumentar o engajamento dos alunos, tornar as aulas mais
dindmicas e motivadoras, e proporcionar uma abordagem mais centrada no aluno.

Ao concluir que a gamificacdo merece atengdo especial, o estudo sugere que ela pode representar uma
revolucdo educacional significativa, redefinindo os paradigmas de avaliacdo e ensino. Isso implica ndo apenas na
introdugdo de elementos de jogos nas atividades de aprendizagem, mas também na adaptacdo das préaticas de
ensino e avaliagdo para melhor atender as necessidades e caracteristicas dos alunos da era digital.

O estudo realizado por Santos Junior (2023) destaca a crescente integracdo de elementos de gamificacdo
nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) como uma tendéncia promissora, impulsionada pelo avanco das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e das metodologias ativas de ensino. Essa integracéo
tem sido aplicada em diversos contextos educacionais, desde treinamentos corporativos até o ensino formal, tanto
no nivel basico quanto no superior.

No contexto especifico do ensino a distancia (EAD), a gamificagdo surge como uma metodologia ativa
capaz de estimular o engajamento, a autonomia e o trabalho colaborativo dos alunos, promovendo uma experiéncia
de aprendizagem mais dindmica e motivadora.

O estudo realizado envolveu a avaliacdo da satisfacdo de professores que participaram de um curso de
formac&o continuada para atuarem no ensino superior na modalidade a distancia, utilizando um AV A gamificado
baseado no MOODLE. Os resultados indicaram que a maioria dos participantes estava satisfeita com a proposta
do curso, bem como com a organizacdo, materiais e elementos gamificados do AVA. Isso sugere que a
gamificagdo pode ser uma estratégia eficaz para envolver e motivar os professores no processo de formacao
continuada.

No entanto, o estudo também aponta desafios significativos associados ao desenvolvimento de cursos de
formacdo em AVA gamificados, tanto do ponto de vista didatico quanto técnico. Isso inclui a necessidade de
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planejamento cuidadoso, testes e avaliagdes constantes para garantir a eficacia e a qualidade da experiéncia de
aprendizagem.

IV. Concluséo

Diante dos estudos analisados sobre a gamificacdo no ensino superior, tanto presencial quanto a distancia
(EAD), é possivel concluir que essa abordagem surge como uma estratégia promissora para promover
metodologias ativas de ensino. A gamificacdo oferece uma nova perspectiva educacional ao recontextualizar a
aquisicdo de conhecimentos, visando ndo apenas o aprendizado individual, mas também o coletivo, enquanto
enfrenta os desafios contemporaneos da educacéo.

Os estudos destacam a relevancia da gamificagdo na pratica docente, fornecendo recursos dinamicos e
aplicaveis que promovem o engajamento dos alunos, resultando em uma aprendizagem mais efetiva. Além disso,
oferecem orientagdes especificas para os professores, como a segmentagao dos tipos de jogadores e exemplos de
ferramentas e plataformas virtuais para a implementacéo da gamificag&o.

Entretanto, ressalta-se a importancia da formacéo continuada dos professores para a utilizacao efetiva da
gamificagdo, bem como os desafios didaticos e técnicos associados ao desenvolvimento de cursos gamificados
em AVAs. Esses desafios exigem planejamento cuidadoso, testes e avaliagdes constantes para garantir a eficécia
e qualidade da experiéncia de aprendizagem.

Portanto, os estudos analisados contribuem para a reflexdo e pesquisa sobre propostas pedagdgicas de
gamificagdo, visando adequar a pratica docente & nova realidade das metodologias ativas virtuais a distancia no
ensino superior. Evidenciam a importancia da gamificagdo como uma estratégia inovadora, destacando suas
potencialidades e desafios, e enfatizando a necessidade de uma abordagem pedagdgica adequada e continua por
parte dos professores para sua efetiva implementac&o.
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