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Introducéo

A gamificacao é um tipo de metodologia ativa que proporciona uma motivacao dos alunos na participacdo de
aulas, a partir de desafios e metas propostas por recursos nos jogos, trazendo uma dimenséo lidica para o
processo de ensino (SANTOS et al 2021).

O uso da gamificacdo no ensino superior surge para combater o problema de desmotivacdo e desisténcia dos
estudantes, auxiliando em um aprendizado mais apelativo, divertido e bem-sucedido nas universidades
(MARQUES;COSTA 2021). O ensino EaD é uma modalidade em que os alunos tém a baixa interacdo com os
professores, podendo levar a desmotivagéo, e a gamificacéo surge para melhoraria da interacéo e construgdo do
conhecimento com diversas ferramentas (SILVA;PIMENTEL 2022).

A cada dia, se torna mais evidente o uso das tecnologias e a presenca de jogos no cotidiano e estudos trazem que
na educacao, a gamificacdo atua de forma positiva no aprendizado dos alunos e na melhoria da motivagéo e
interacdo de forma colaborativa (SANTOS et al 2021).

Obijetivo

Compreender a importancia e o funcionamento da gamificagdo na construgcao do conhecimento no ensino superior
EaD.

Material e Métodos

Para a realizagéo do trabalho foi feito uma pesquisa bibliogréafica de revisao descritiva e exploratéria pela busca de
artigos cientificos na plataforma "Google Académico" com as palavras-chaves: "gamificacdo", "gamificacdo no
ensino a distancia", "gamificacdo no ensino EaD", "gamifica¢céo e letramento digital no ensino superior EaD", “
Gamificagdo no ensino e inteligéncia artificial EaD”, “Ensino EaD e gamifica¢éo e inteligéncia artificial” e “Ensino
superior e gamificagcdo EaD I.A” que evidenciaram por meio de sua literatura a gamificacdo e o seu uso no ensino

superior EaD. Foram selecionados 18 artigos relacionados ao tema proposto entre os anos de 2019 a 2023, sendo
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considerados artigos originais, revisées sistematicas e artigos de revisdo. Para a realizagdo do resumo expandido,
3 artigos, os mais relevantes com o tema, foram escolhidos.

Resultados e Discussédo

A Educacédo a Distancia é uma modalidade que surgiu para tornar a educagdo mais acessivel. O seu desafio é
adotar estratégias de ensino capazes de levar a interagdo, motivacdo e permanéncia dos alunos (SANTOS et al
2021). As metodologias ativas tém sido de grande auxilio, como a gamificacdo em ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), para melhoria do engajamento e aprendizado dos através de jogos e desafios aplicados pelo
professor (SILVA;PIMENTEL, 2022). Foi observado que o uso da gamificacdo como uma alternativa educacional
funcionou de forma positiva, a fim de encantar e motivar os alunos no aprendizado: fazendo, testando e
vivenciando, favorecendo o ensino de modo mais dindmico e interativo (MARQUES;COSTA 2021). Alguns
desafios estdo presentes no uso da gamificagdo, como por exemplo, um professor capacitado e que saiba utilizar
as plataformas de jogos e interacdo, planejamento das atividades, desafio no uso da tecnologia dos alunos e
professores entre outros (SANTOS et al 2021).

Conclusao

Conclui-se que o uso da gamificacdo no ensino superior EAD auxilia na motivacéo e fidelidade dos estudantes,
melhora na aprendizagem, interacdo entre alunos e professores, aumento de interesse pela matéria de forma
positiva. Além disso, vem sendo utilizada por todos os anos de ensino como uma forma alternativa lidica para o
desenvolvimento no ensino e aprendizagem.
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