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Introdução

Em decorrência do aceleramento tecnológico, inovações no sistema de Ensino a Distância (EAD) fazem-se 

necessárias e ganham espaço no Ensino Superior como instrumento pedagógico. De acordo com os autores 

Menezes e Bortoli (2018) as mudanças surgem a partir dos movimentos gerados pela sociedade, promovendo 

assim, novas possibilidades no âmbito educacional. 

Além disso, a falta de engajamento entre acadêmico e docente no ambiente virtual viabiliza a importância para que 

novos processos sejam implantados. Conforme De Sá Filho e Gomes (2019), embora haja multiformas nas 

definições para gamificação, todas englobam o fato de que a ferramenta é construída através da interação entre o 

homem e a utilização dos processos dos jogos em outros meios. 

Portanto, o estudo presente enfatiza que através das oportunidades digitais, as mesmas podem estimular a 

motivação entre os universitários e os conteúdos lecionados.

Objetivo

O presente trabalho tem como objetivo analisar os elementos dos jogos para potencializar a interação entre 

acadêmico e docente no Ensino Superior a Distância. Explicitando assim, a importância da implantação do 

processo de gamificação no ensino-aprendizagem como ferramenta de motivação.

Material e Métodos

Para a elaboração deste estudo utilizou-se artigos extraídos da base de dados do Google Acadêmico relacionados 

ao tema “Inovação no sistema EAD'', com foco em gamificação. As palavras-chave aplicadas na pesquisa foram 

gamificação, inovação, educação, educação a distância e motivação, obtendo aproximadamente 5.060 resultados. 

Após a pesquisa, 12 artigos publicados no período de 2016 a 2021, no idioma português, foram separados para 

leitura e discussão, sendo 3 implementados na confecção deste resumo.

Resultados e Discussão



Para De Sá Filho e Gomes (2019) a gamificação é uma ferramenta que permite interação entre professor e aluno 

de forma flexível, contribuindo positivamente no ensino-aprendizado. O uso da gamificação no ensino pode 

proporcionar experiências que potencializem os resultados dos alunos, podendo apresentar benefícios como: 

maior motivação dos estudantes, aumento da participação, progresso na criatividade e avanço nas notas 

(MENEZES; BORTOLI, 2018). 

Desta forma, empregar narrativas e tarefas colaborativas podem ser consideradas estratégias de gamificação para 

envolver o aluno, para isso é imprescindível a  formação do educador no que se refere a essa temática 

(TENÓRIO; BITTENCOURT; TENÓRIO, 2016).

Conclusão

Mediante ao exposto, concluiu-se que a implantação de novas ferramentas interativas no Ensino Superior a 

Distância atuam de forma positiva na educação. Sendo essas, elementos integradores tanto para  a motivação 

quanto para o interesse do acadêmico pelo conteúdo a longo prazo.
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