IOSR Journal Of Humanities And Social Science (I0OSR-JHSS)
Volume 29, Issue 6, Series 8 (June, 2024) 58-62

e-ISSN: 2279-0837, p-ISSN: 2279-0845.
www.iosrjournals.org

Tecnologias aplicadas ao ensino: o0 uso da gamificagao
como metodologia ativa de aprendizagem no ensino a
distancia (EaD)

Gerlany de Fatima dos Santos Pereira
Universidade do Estado do Amapa

Francisca Amalia Castelo Branco
Must University

Isabelle Sena Gomes
Uninassau-Jodo Pessoa

Raimundo Cazuza da Silva Neto
SEDUC - MA

Sérgio David de Morais
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul

José Leonardo Diniz de Melo Santos
Universidade Federal Rural de Pernambuco/Fundacao Joaquim Nabuco

Hudson Sérgio de Souza
Universidade Estadual do Parand (UNESPAR)

Ewerton Helder Bentes De Castro
Universidade Federal Do Amazonas

Janderson Costa Meira
Universidade Federal Do Parana

Douglas Branco de Camargo
Universidade do Oeste de Santa Catarina - UNOESC

Resumo: Neste trabalho, investigou-se o uso da gamificagdo como uma metodologia ativa de aprendizagem no
contexto do ensino a distancia (EaD). Com a crescente integracdo de tecnologias na educacdo, a gamificacao
surge como uma abordagem inovadora que capitaliza os elementos de jogos para engajar e motivar os estudantes.
O objetivo desta pesquisa foi analisar o impacto da gamificagdo no EaD, explorando os beneficios, desafios e
estratégias associados a essa pratica. Utilizando uma abordagem qualitativa e entrevistando quinze professores
universitarios, os resultados revelaram que a gamificagdo tem sido eficaz na promog¢do do engajamento e
motivacéo dos alunos, proporcionando uma aprendizagem mais ativa e reflexiva. No entanto, foram identificados
desafios, como a necessidade de alinhar os elementos de jogo aos objetivos educacionais e considerar a
diversidade dos alunos. Estratégias como o envolvimento dos alunos no design das atividades gamificadas
surgem como solugBes promissoras. Em suma, este estudo evidencia o potencial da gamificacdo para melhorar
a experiéncia de aprendizagem dos alunos no EaD, destacando sua importancia para promover um ensino online
mais eficaz e engajador.
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I. Introducédo

A integracdo de tecnologias no contexto educacional tem se mostrado uma tendéncia marcante neste
século, transformando profundamente a maneira como o conhecimento é adquirido e transmitido. Com a ascensao
da era digital, as tecnologias tém sido cada vez mais incorporadas nas praticas pedagogicas, ampliando as
possibilidades de ensino e aprendizagem. Nesse cendrio, surge a gamificacdo como uma metodologia ativa de
aprendizagem que utiliza elementos de jogos em contextos ndo lddicos, visando engajar e motivar os estudantes
(Giglio; Botelho; Oliveira, 2017).

No &mbito da educacgdo, a aplicacdo de tecnologias tem sido explorada de diversas maneiras para
potencializar o processo de ensino e aprendizagem. Ferramentas digitais, softwares educacionais, ambientes
virtuais de aprendizagem e aplicativos moveis sdo apenas alguns exemplos do vasto leque de recursos tecnologicos
disponiveis para os educadores. Essas ferramentas proporcionam interatividade, personaliza¢do do ensino e acesso
a um vasto conjunto de recursos multimidia, enriquecendo assim a experiéncia de aprendizagem dos alunos
(Gumardes et al., 2023).

A gamificacao, por sua vez, representa uma abordagem inovadora que capitaliza o poder dos jogos para
promover a aprendizagem significativa. Ao incorporar elementos como desafios, recompensas, competicéo e
narrativas envolventes, a gamificagéo torna o processo de aprendizagem mais atrativo e motivador. Ela estimula
a participacao ativa dos estudantes, promove o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais, e favorece a
retengdo do conhecimento (Basilio et al., 2023).

O ensino a distancia (EaD) surge como uma modalidade educacional que se beneficia significativamente
da aplicacdo da gamificagdo. Com a crescente demanda por educacdo flexivel e acessivel, o EaD tem se
consolidado como uma alternativa viavel para a formacdo continuada e a capacitagdo profissional. No entanto,
desafios como a falta de interagéo presencial e a motivacdo dos alunos podem comprometer a eficacia do ensino
online. E nesse contexto que a gamificagio se destaca, oferecendo uma abordagem dinamica e envolvente que
pode melhorar significativamente a experiéncia de aprendizagem dos estudantes (Lima et al., 2023; Silva; Coelho;
Godoy, 2022).

Assim, 0 objetivo desta pesquisa foi analisar o uso da gamificagio como metodologia ativa de
aprendizagem no contexto do ensino a distancia. Espera-se que os resultados desta pesquisa fornegam subsidios
tedricos e praticos para educadores, instrutores e desenvolvedores de cursos online interessados em explorar o
potencial da gamificacdo para melhorar a qualidade do ensino e o engajamento dos alunos. Além disso, pretende-
se contribuir para o avango do conhecimento cientifico sobre as préaticas de ensino e aprendizagem mediadas por
tecnologias digitais, destacando as vantagens e desafios da aplicacdo da gamificacdo no contexto do EaD.

Il. Materiais e métodos
2.1 Tipo de pesquisa
A pesquisa foi do tipo exploratoria, que é caracterizada por seu enfoque na descoberta de insights e
compreensdo de fendmenos pouco estudados ou novos. Esse tipo de pesquisa é especialmente Gtil quando o
objetivo € explorar areas em que ha pouca informacgéo disponivel ou para entender melhor determinados aspectos
de um problema. A escolha pela pesquisa exploratoria justifica-se pela necessidade de investigar o uso da
gamificagdo no ensino & distancia, um tema emergente e ainda em desenvolvimento no contexto educacional.

2.2 Abordagem da pesquisa

A abordagem utilizada na pesquisa foi qualitativa, a qual se foca na compreensdo profunda de
comportamentos, experiéncias e percepc¢des dos participantes. A pesquisa qualitativa é adequada quando se busca
obter uma compreensdo detalhada e contextualizada dos fendmenos, explorando as nuances e a complexidade das
experiéncias humanas. A escolha da abordagem qualitativa foi motivada pelo objetivo de captar as percepcdes e
experiéncias dos professores universitarios sobre o uso da gamificagcdo no ensino a distancia, permitindo uma
analise rica e detalhada das suas vivéncias e opinides.

2.3 Amostra

A amostra foi composta por quinze professores de uma universidade brasileira, selecionados por
conveniéncia. Os professores atuam em redes privadas de ensino superior a distancia (EaD). A sele¢do por
conveniéncia se deve a facilidade de acesso aos participantes e a disponibilidade para participar da pesquisa, 0
que é comum em estudos exploratérios que ndo visam a generalizacdo dos resultados, mas sim a obtengdo de
insights aprofundados sobre o fenémeno estudado.
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2.4 Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas em profundidade, uma técnica qualitativa que
permite explorar detalhadamente as percepcdes e experiéncias dos entrevistados. O processo de coleta de dados
iniciou com um contato inicial com o gestor da instituicdo para obter autorizacdo e apoio na identificacdo dos
professores participantes. Apos a aprovagdo do gestor, as entrevistas foram agendadas de acordo com a
disponibilidade dos professores. As entrevistas foram conduzidas em ambientes tranquilos e privados para garantir
o conforto e a confidencialidade dos participantes. Para registrar as entrevistas, foram utilizados gravadores de
audio, com o consentimento prévio dos participantes. Todos os professores foram informados sobre os objetivos
da pesquisa e concordaram em participar e ter suas entrevistas gravadas.

2.5 Anélise dos dados

A andlise dos dados foi realizada utilizando a técnica da andlise do discurso, que se concentra na
interpretagdo dos significados presentes nas falas dos participantes. Inicialmente, as gravac@es das entrevistas
foram transcritas na integra para facilitar a analise detalhada. Em seguida, as transcri¢des foram codificadas para
identificar temas e padrdes recorrentes nas falas dos participantes. Os dados codificados foram interpretados a luz
do referencial tedrico e dos objetivos da pesquisa, buscando compreender como a gamificacdo é percebida e
utilizada no ensino a distancia pelos professores universitarios. Para garantir a validade e a confiabilidade dos
achados, foram realizadas discussoes e revisfes dos resultados com outros pesquisadores e especialistas na area.
Esse processo metodoldgico permitiu uma exploragdo rica e detalhada do uso da gamificagdo como metodologia
ativa de aprendizagem no contexto do ensino a distancia, contribuindo para o avan¢o do conhecimento sobre
praticas educacionais inovadoras mediadas por tecnologias digitais.

I11. Resultados e discussoes

Os resultados da pesquisa revelaram uma série de percepcdes e experiéncias dos professores
universitarios sobre o uso da gamificacdo como metodologia ativa de aprendizagem no contexto do ensino a
distancia (EaD). As entrevistas proporcionaram uma compreensdo sobre os beneficios, desafios e estratégias de
implementacédo da gamificagcdo no ambiente educacional virtual.

Os relatos dos participantes destacaram que a gamificacdo tem sido eficaz na promogéo do engajamento
e da motivacdo dos alunos no EaD. O professor P1 afirmou: "Percebo que os alunos se mostram mais envolvidos
e entusiasmados com as atividades gamificadas. Eles se sentem motivados a participar e competir pelos pontos e
recompensas.” Essa percepcéo foi corroborada por outros participantes, evidenciando que a gamificacdo pode ser
uma estratégia eficaz para estimular o interesse dos alunos e manté-los engajados ao longo do curso.

De forma complementar, o professor P8 acrescentou: "A gamificacdo proporciona uma atmosfera mais
descontraida e divertida para o processo de aprendizagem. Os alunos parecem mais animados e dispostos a
participar das atividades quando estas sdo apresentadas de forma Iudica e desafiadora.” Essa observacgdo ressalta
que a gamificagdo ndo apenas motiva os alunos atraves de recompensas tangiveis, mas também cria um ambiente
de aprendizagem mais agradéavel e estimulante, onde os estudantes se sentem mais inclinados a se envolver
ativamente.

Verifica-se que a gamificaco tem se mostrado eficaz na promog¢éo do engajamento e motivacdo dos
alunos no ensino a distancia (EaD). Através das atividades gamificadas, os alunos demonstram maior interesse e
entusiasmo, sendo estimulados pela competicéo por pontos e recompensas. Esse aspecto sugere que a gamificagéo
¢ percebida como uma estratégia eficaz para manter os alunos envolvidos ao longo do curso, fundamental para o
sucesso do ensino a distancia.

Observa-se também que a gamificagdo cria uma atmosfera mais descontraida e divertida para o processo
de aprendizagem. Os alunos se mostram mais animados e dispostos a participar das atividades quando estas sdo
apresentadas de forma ludica e desafiadora. Isso indica que a gamificacdo influencia positivamente o ambiente de
aprendizagem, tornando-o mais agradavel e estimulante. Essas observacfes sugerem que a gamificacdo tem o
potencial de transformar a experiéncia de aprendizagem dos alunos, tornando-a mais envolvente, interativa e
divertida.

Ao criar um ambiente de aprendizagem dindmico e motivador, a gamificacdo pode aumentar a
participagdo dos alunos, promover uma aprendizagem mais significativa e melhorar os resultados educacionais
no ensino a distancia. Assim, é possivel constatar a importancia de considerar ndo apenas 0s aspectos cognitivos,
mas também o0s emocionais e sociais do processo de aprendizagem, enfatizando a relevancia do bem-estar
emocional dos alunos no contexto educacional.

Né&o obstante, os professores também destacaram o impacto positivo da gamificacdo na experiéncia de
aprendizagem dos alunos. O professor P3 mencionou: “"Com a gamificacdo, percebo que os alunos estdo mais
envolvidos com o conteddo e tém uma compreensdo mais profunda dos conceitos. As atividades ludicas
incentivam a exploracdo e a experimentacdo, tornando a aprendizagem mais significativa." Essa observacéo
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ressalta que a gamificacdo ndao apenas motiva os alunos, mas também promove uma aprendizagem mais ativa e
reflexiva, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a retengdo do conhecimento.

Além de realcar o engajamento dos alunos, os professores também ressaltam o impacto positivo da
gamificagdo na experiéncia de aprendizagem dos estudantes. Através da observagédo do professor P3, é destacado
que a gamificacdo ndo apenas motiva os alunos, mas também promove uma aprendizagem mais ativa e reflexiva.

A gamificacdo parece permitir que os alunos se envolvam mais profundamente com o conteddo,
resultando em uma compreensdo mais sélida dos conceitos. Isso € atribuido ao fato de que as atividades ludicas
incentivam a exploracdo e a experimentacdo, tornando a aprendizagem mais significativa. Através desse
envolvimento ativo, os alunos ndo apenas absorvem informacdes, mas também as processam de maneira mais
profunda, o que favorece a retencdo do conhecimento.

Essa perspectiva ressalta a importancia ndo apenas de manter os alunos motivados, mas também de
oferecer-lhes oportunidades para uma aprendizagem significativa e reflexiva. A gamificacdo configura-se como
um mecanismo capaz de proporcionar um ambiente propicio para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
como analise, sintese e aplicacdo do conhecimento. Além disso, ao promover a exploragdo e experimentacao, a
gamificagdo pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento critico e da resolugdo de problemas,
habilidades essenciais para o sucesso académico e profissional dos alunos.

No entanto, os participantes também identificaram desafios associados a implementacdo da gamificacéo
no EaD. O professor P5 expressou: "Um dos desafios é encontrar o equilibrio entre os elementos de jogo e os
objetivos educacionais. E preciso garantir que as atividades gamificadas sejam relevantes e contribuam
efetivamente para o processo de aprendizagem." Essa preocupacdo destaca a importancia de projetar atividades
gamificadas que estejam alinhadas com os objetivos pedagdgicos do curso e que promovam uma aprendizagem
significativa.

No mesmo sentido, o professor P12 enfatizou que “é essencial considerar a diversidade dos alunos ao
desenvolver estratégias de gamificacdo. Nem todos os estudantes respondem da mesma maneira aos elementos de
jogo, portanto, ¢ crucial adaptar as atividades para atender as necessidades e estilos de aprendizagem variados”.
Essa observacéo ressalta a importancia de uma abordagem inclusiva na implementag&o da gamificacéo, garantindo
que todas as formas de aprendizagem sejam consideradas e que os alunos se sintam envolvidos e valorizados no
processo educacional.

Além disso, o professor P8 levantou a questdo da avaliacdo no contexto da gamificacdo, afirmando que
""é necessario desenvolver métricas de avaliagdo que capturem ndo apenas o desempenho dos alunos nas atividades
gamificadas, mas também o impacto da gamificacdo na aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades". Essa
preocupacao destaca a necessidade de avaliar ndo apenas o engajamento dos alunos, mas também os resultados
educacionais alcancados através da gamificacéo, garantindo que ela seja eficaz na promocéo da aprendizagem e
no alcance dos objetivos pedagogicos.

Para superar esses desafios, 0s participantes compartilharam diversas estratégias que tém se mostrado
eficazes na implementago da gamificagio no EaD. O professor P7 sugeriu: "E fundamental envolver os alunos
na criacdo e no design das atividades gamificadas. Isso aumenta o engajamento e permite que as atividades sejam
adaptadas as preferéncias e necessidades dos alunos." Essa recomendacdo destaca a importancia da participacéo
dos alunos no processo de gamificacdo, garantindo que as atividades sejam relevantes, desafiadoras e motivadoras
para eles.

IV. Concluséo

Diante dos resultados e discussdes apresentados, constata-se que a gamificagdo emerge como uma
metodologia ativa de aprendizagem promissora no contexto do ensino a distancia (EaD). Através das percepcdes
e experiéncias compartilhadas pelos professores universitarios, foi possivel identificar uma série de beneficios
que essa abordagem traz para o processo educacional virtual.

Inicialmente, destacou-se a capacidade da gamificacdo de promover o engajamento e a motivacdo dos
alunos. Através da introducédo de elementos ltdicos e competitivos nas atividades de aprendizagem, os estudantes
se mostraram mais entusiasmados e propensos a participar ativamente do curso. Além disso, a criacdo de uma
atmosfera descontraida e divertida contribuiu para tornar o ambiente de aprendizagem mais agradavel e
estimulante, impulsionando ainda mais o interesse dos alunos.

Além do aspecto motivacional, a gamificacdo também foi reconhecida pelos professores como uma
ferramenta eficaz para aprimorar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. Ao promover uma abordagem mais
ativa e reflexiva, as atividades gamificadas incentivaram a exploracéo, experimentacdo e compreensdo mais
profunda dos conceitos, favorecendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a retengdo do conhecimento.

No entanto, ndo se pode ignorar os desafios associados a implementacdo da gamificagdo no EaD. A
necessidade de encontrar um equilibrio entre os elementos de jogo e os objetivos educacionais, bem como a
consideracdo da diversidade dos alunos e o desenvolvimento de métricas de avaliacdo adequadas, destacam-se
como aspectos criticos a serem abordados.
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Nesse sentido, estratégias como o envolvimento dos alunos no processo de design das atividades
gamificadas surgem como uma abordagem promissora para superar esses desafios, garantindo a relevancia,
adaptabilidade e eficécia das praticas gamificadas.

Em Ultima analise, os resultados desta pesquisa sugerem que a gamificagdo pode desempenhar um papel
significativo na transformacédo da experiéncia de aprendizagem dos alunos no ensino a distancia. Ao criar um
ambiente dindmico, motivador e inclusivo, a gamificacdo ndo apenas aumenta o engajamento dos alunos, mas
também promove uma aprendizagem mais significativa e reflexiva, alinhada com os objetivos pedagdgicos do
curso. Assim, essa abordagem emerge como uma importante ferramenta para educadores interessados em
aprimorar a qualidade do ensino online e promover o sucesso académico dos alunos.
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