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Introducéo

Ao longo da histéria constatamos a importancia da Educacédo na formacao dos diferentes grupos sociais e das
sociedades. Com o passar dos anos e o desenvolvimento das novas tecnologias, que vao desde a pedra lascada
até os atuais computadores, o processo educacional foi gradativamente se adaptando e adequando-se as novas
necessidades da humanidade.

Com o surgimento da Internet surge uma nova modalidade de ensino, o Ensino EaD. Essa modalidade
relativamente nova no Brasil ainda esta se apoderando do uso das novas tecnologias, visando a divulgacédo do
conhecimento. Ao analisarmos a evolugdo humana constatamos que o ladico se fez presentes em todas as
sociedades. Os jogos sempre estiveram e estdo presentes no nosso cotidiano, inclusive no processo
ensino/aprendizagem uma vez que 0 uso do ludico aumenta o interesse dos alunos permitindo uma melhor
absorgdo dos conhecimentos. Observa-se que o uso da gamificacdo, na modalidade de ensino EaD, ainda é
limitado.

Obijetivo

O objetivo desse trabalho é analisar como a EAD pode utilizar a Gamificagdo para motivar os alunos na
modalidade de Ensino a Distancia, visando despertar o interesse dos alunos na aquisi¢cdo do conhecimento de
forma ladica.

Material e Métodos

Para esta pesquisa foi utilizada uma reviséo bibliografica no Google Académico com os descritores "GAMES" AND
"GAMIFICACAO" AND "ENSINO" AND "EAD" OR "EDUCACAO A DISTANCIA" AND "AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM" AND "PRATICAS PEDAGOGICAS" AND "METODOLOGIAS ATIVAS usando o recorte de
tempo de 2021 a 2022. Como resultado foram encontradas 75 publicacdes que apos a leitura dos titulos excluiu-se
os que falavam sobre ensino remoto, presencial ou hibrido assim como, os que direcionam para um curso
especifico, restando apenas um artigo com o titulo: “Abordagens para o uso da gamificagdo como metodologia
ativa em ambientes virtuais de aprendizagem no ensino superior a distancia” dos autores: para posteriormente ser
feita uma triagem onde os textos que atendessem ao tema foram utilizados dos autores SANTOS, ASIS e BALUZ
do ano 2021 que enquadrou-se no objetivo proposto.
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Resultados e Discusséo

Na educacado EaD usa-se o ambiente virtual de aprendizagem (AVA), plataforma onde sao disponibilizadas aulas,
textos, atividades, entre outros como recurso pedagdgico.

Observamos que a educacado EaD exige do aluno a aten¢éo tornando-o responsavel pela sua educagdo. Para que
as aulas sejam “mais dindmicas” uma das propostas sugeridas foi a da gamificacdo na educacgéo, uma vez que,
segundo Huizinga (1938, pag. 10) O jogo € visto como um impulso inato para uma certa faculdade, ou como
desejo de dominar ou competir. Portanto o jogo serve como um meio de apoio que pode ser usado como um
motivador para atrair e aumentar a participagdo e o interesse nas aulas para “obter um maior engajamento,
ensinando de maneira pratica, gerando maior entretenimento com o propésito de atingir os objetivos especificos
de cada area e tema”. (PRENSKY, 2012, p. 2).

Concluséao

A gamificacdo na educacgdo é uma ferramenta importante que pode promover uma melhoria visivel no processo
ensino-aprendizagem na graduacdo EaD. Os professores que pretendem usar a gamificagdo em suas aulas,
devem conhecer as suas ferramentas digitais mais adequadas ao conteddo da disciplina, como também pode
usar jogos nao digitais como, por exemplo, o jari simulado e incorpora-las na sua metodologia de ensino a fim de
motivarem os alunos independente da area de atuacao.
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