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Introducéo

O avanco tecnoldgico intensificado pelo movimento da globalizacao a partir do século XX proporcionou o
desenvolvimento de diversas ferramentas tecnolédgicas, que afetaram, sobremaneira, 0 modo de vida das pessoas,
por conseguinte o campo educacional e, em especial, a formagéo docente no Ensino a Distancia - EaD.

A gamificac@o é uma dessas ferramentas, que por meio da adocao das atividades do dia a dia em forma de jogos,
ajuda na formag&o docente e busca tornar o processo de aprendizagem mais prazeroso no EaD e, baseado em
Prensky, Santos et. al. (2021) a gamificagdo promove um maior engajamento do professor-aluno, aperfeicoando o
pensamento e a reflexdo, com o intuito de atingir os objetivos académicos.

Nesse contexto, a gamificacdo no EaD se apresenta como um tema importante na formacéo de professores no
ensino superior, dado que a educacao sempre esteve em constante mudancas, devido as transformacdes
econdmicas, culturais e sociais pelas quais 0 mundo passa (FREITAS, 2021).

Objetivo

O presente trabalho busca compreender de que forma a gamificacdo pode contribuir para a formacdo docente no
ensino superior a distancia, por meio da analise de artigos publicados com a temética.

Material e Métodos

Para este trabalho realizou-se uma pesquisa bibliografica, que segundo Pizzani, et. al. (2012, p. 54) “a pesquisa
bibliografica busca a resolugdo de um problema (hipotese) por meio de referenciais tedricos publicados,
analisando e discutindo as varias contribuig@es cientificas.” Os dados para esta pesquisa foram levantados na
plataforma digital Google Académico e as palavras-chaves utilizadas foram: formacdo de professores;
gamificacao; formagédo docente; EaD. O periodo de publicagdo da tematica pesquisada compreende os anos de

U Aampli W

unopar uniderp
SIMFPOSICDE IHICIA@ED CIENTIFICA E TECNOLOGICA EAD SIMPICT-EAD, 2.; 2022, Cnline. Anais [...]. Londrina: Editora Cientifica, 2022



Il SIMPiCT - EAD I Simpésio de Iniclagzo Clentifica

24 de outubro a 2 de novembro de 2022

2017 a 2022. Foram selecionados quatro artigos que abordavam a gamificacdo na formacao docente, contribuindo
para o desenvolvimento deste resumo expandido.

Resultados e Discussédo

O uso de recursos tecnolégicos dentro dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem - AVA, é importante para
despertar o interesse dos alunos da graduacdo EaD. Segundo Viana et. al. (2020), um desses recursos € a
gamificacdo, como adaptacao de jogos voltados a sala de aula, proporcionando um aprendizado mais interativo.

Importante ressaltar que a evolugéo das tecnologias provocaram o desenvolvimento de um novo perfil de aluno,
gue por sua vez exige professores mais atualizados. Nesse cenario, a gamificagdo surge como um recurso ideal
para atender aos interesses dos atuais alunos, que desejam aprender com mais engajamento e participacao, e,
por consequéncia, se motivam para novas possibilidades de aprendizagem. (VIANA et. al., 2020)

Por fim, acredita-se que através da gamificacdo, é importante dinamizar todo o processo de ensino-aprendizagem
e que todos os envolvidos compreendam o seu papel.

Concluséo

O presente estudo aponta que a gamificac@o € importante para a formagao docente na educagéo a distancia, uma
vez que seu uso possibilita 0 engajamento do aluno no processo de aprendizagem. Um ponto a ser considerado
sobre a gamificacdo, é que a insercdo desse recurso ndo garante a aprendizagem, € relevante deixar claro qual o
objetivo a ser atingido pela atividade proposta. Portanto, deve-se considerar a gamificacio como um recurso que
certamente potencializa o desenvolvimento docente.
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