1Y S|MPUCT - EAD v SlmposeloT(ejCenlonllécgl?gaa?EAC[I)entlflca

10 a 16 de julho de 2023

Gamificagcdo para promover maior intera¢cdo do idoso no ensino
superior/modalidade EAD

Autor(res)

Andreia De Andrade Mancio Da Mota
Daniele Ribeiro Da Silva Oliveira
Alessandro Gongalves Da Silva
Serly Terres

Diego Fabricio Cruz Duailibi

Categoria do Trabalho

Iniciacéo Cientifica

Instituicdo

UNOPAR / ANHANGUERA - EAD
Introdugéo

Até 2050 a propor¢cao de pessoas com mais de 60 anos no mundo sera de 1 a cada 6 pessoas. A velhice
apresenta desafios Unicos para os idosos como: baixa visao, dificuldades de locomocdao, dificuldades motoras e de
processamento, entre outras.Ao passo que a tecnologia avanc¢a trazendo muitas facilidades para as pessoas,
também pode trazer exclusdo para o publico idoso que encontra dificuldades na compreenséo e no uso das
tecnologias, até mesmo para realizar tarefas simples em um telefone celular (LANDIM e DE OLIVEIRA,
2023).0Outro desafio que os idosos podem enfrentar € a sensacdo de estar sozinho causada pela falta de
socializagdo que o ensino EAD pode trazer (LONGHI et al., 2021). Entretanto, a gamificagdo pode proporcionar
uma maior interac¢é@o para o publico idoso, através do uso de plataformas como MOODLE e ROODA, uma vez que
segundo Machado, Behar e Doll (2011),possibilitam a readequacdo do ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
melhorando e facilitando o processo de aprendizagem.

Objetivo

Este trabalho tem como objetivo apresentar como o uso da gamificagdo pode auxiliar na interacdo nos ambientes
de aprendizagem virtual pelo publico idoso inserido no ensino superior/modalidade EAD

Material e Métodos

A pesquisa foi realizada no Google Académico, considerando artigos cientificos publicados no periodo de 2018 a
2023 e, em lingua portuguesa, por meio do uso dos seguintes descritores: Gamificacdo, ldosos, Inclusédo, Ensino,
superior, EaD. Para esses descritores e no referido periodo, o Google Académico forneceu 416 resultados. A partir
desses resultados, realizou-se uma analise dos titulos dos artigos, seguida de uma analise dos resumos dos
artigos. A partir desta etapa, selecionou-se 4 artigos, pois apresentavam maior pertinéncia com o objetivo da
pesquisa. Os dados desta pesquisa foram coletados de 11/04/2023 a 07/05/2023.

Resultados e Discussédo
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Pessoas idosas podem se sentir solitarias, ficar deprimidas e a interacdo € muito importante, algo que pode néo
ocorrer no ensino superior modalidade EAD. De acordo com Longhi et al. (2021) é necessario que os idosos
recebam uma orientagéo prévia e suporte constante a fim de que possam conhecer o planejamento do curso e as
ferramentas que serdo utilizadas e saibam a quem recorrer em caso de duvidas ou dificuldades. Neste estudo,
verificou-se que a gamificacdo em um contexto de jogos instrutivos, pode engajar, causar intera¢@o por parte dos
idosos, motivar e treinar. De tal forma que, plataformas como MOODLE e ROODA, podem auxiliar nesses
processos, facilitando o acesso do usuério idoso, e possibilitando a diminuicdo da evaséo desse publico no ensino
superior/modalidade EAD.

Concluséo

Neste estudo, conclui-se que o nimero de idosos aumentara exponencialmente ao longo dos anos, o que também
elevara o numero da procura desse publico por instituicbes de ensino na modalidade EAD. Portanto, se faz
necessario que as instituicbes pensem em inovacdes voltadas especificamente para o publico idoso, sendo a
gamificagdo uma proposta viavel, pois propde o envolvimento, engajamento e a interacao do idoso, possibilitando
a diminuicdo da evasao por parte deste publico.
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