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Introducéo

Como manter a motivagdo e engajamento de alunos no ensino a distancia (EaD)? Devido a natureza desta
modalidade de ensino, onde a maioria das interacdes ocorrem em um ambiente virtual de aprendizagem (AVA), é
importante que universidades e docentes se utilizem de técnicas, metodologias e recursos complementares aos
aplicados nas aulas presenciais (SILVA, PIMENTEL, 2022).

Os jogos, de um modo geral, tém o objetivo de entreter as pessoas e, bons jogos, sdo capazes de prender a
atencao dos jogadores e manté-los focados em seus objetivos. A gamificacdo € uma metodologia ativa que utiliza
dos elementos de jogos em ambientes de ndo jogos de forma a alcan¢car o mesmo nivel de envolvimento e foco.
Identificar e utilizar esses elementos dos designers de jogos em plataformas de AVA é uma das formas de manter
o aluno motivado, engajado e, ao mesmo tempo, aumentar a interacdo com o0s colegas e professores (PONTES,
FONSECA, SILVA, 2023).

Objetivo

O objetivo dessa pesquisa € identificar elementos de gamificacdo no ensino superior a distancia. O foco sera nas
caracteristicas dos jogos que geram engajamento e motivacdo do aluno através de elementos de imersao,
feedback e interag&o, e suas possibilidades no processo de aprendizagem no ensino a distancia.

Material e Métodos

A pesquisa dos artigos objetos deste estudo foi realizada no Google Académico. Foram procurados artigos através
dos descritores “AVA” AND “gamificacdo” AND "EAD” AND "estado da arte". Foram obtidos 477 artigos no total. A
partir da pesquisa "Incorporacdo das mecanicas de jogos como ferramenta de engajamento de alunos em
sistemas de ensino a distancia: uma revisdo sistematica da literatura”, foi utilizado o recurso de filtro "Arquivos
relacionados" chegando ao total de 100 artigos. Desses artigos foram selecionados aqueles publicados entre 2019
e 2023 e excluidos trabalhos de concluséo de curso, dissertagfes, teses e artigos publicados em livros. Também
foram selecionados artigos publicados no Brasil e em lingua portuguesa. Foram escolhidos oito trabalhos e,
destes, foram eleitos trés através da analise dos resumos e conclus@es. Foram selecionados aqueles que
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demonstraram aprofundamento nas implementagdes préaticas de varios elementos de gamificagédo.
Resultados e Discussao

Jogos sdo elaborados com objetivos e metas a serem superados para alcancar a vitdria. No AVA pode-se criar um
modelo desafiador onde o aluno supere as problematiza¢des para atingir os objetivos do processo de ensino-
aprendizagem. Os perfis de jogadores (sociais, conquistadores, exploradores e exterminadores) refletem a
personalidade dos alunos que podem se engajar melhor em mecénicas diferentes que proporcionem ligacdes
emocionais (CUNHA et al., 2023).

Na literatura, observam-se trés tipos de elementos: a) recompensa - medalhas, emblemas e troféus; b) feedback -
pontuacdo, ranking, barra de progresso, pontos de experiéncia e subidas de nivel; e c) imersédo - relacionada ao
ambiente, que proporciona a participacdo na constru¢cdo do conhecimento. A implementacdo de missdes e
elementos narrativos de fantasia como estratégia que transforma o aluno do EAD em personagem ativo, pode
proporcionar recursos colaborativos de interacdo quando realizado em equipe (PONTES, FONSECA, SILVA,
2023).

Conclusao

O uso da gamificacdo no AVA pode promover beneficios no envolvimento dos alunos na modalidade EAD. O
estado da arte esta na combinacao dos elementos dos jogos para potencializar o envolvimento e o processo de
aprendizado de diferentes perfis de alunos. A aplicacao das técnicas de gamificacdo no AVA precisa ser bem
planejada e estruturada pela equipe docente, levando em consideracéo os perfis dos estudantes, para que alcance
0S objetivos de engajamento e motivacdo esperados dos alunos em EAD.
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