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Introdugéo

Atualmente o mundo evidencia uma sociedade muito dindmica, e no ambiente de aprendizagem nao é diferente,
nesse sentido, a gamificagdo, segundo Tibola (2018), ajustada as necessidades especificas de cada
disciplina/competéncia, tem proporcionado o engajamento de alunos no Ensino a Distancia - EaD.

Schleich e Pinto (2021) compreendem a utilizacdo da gamificagdo como proposta de facilitagdo do aprendizado
em EaD. Nesse contexto, Cicone e Barros (2016), situam a atuag¢do docente nos elementos fundamentais da
dimenséo social da educacéo, demonstrando que o professor precisa inovar sua forma de promover o aprendizado
efetivo, quando no ensino EaD.

Entre os fenbmenos pedagdégicos de promocao do aprendizado e, considerando que a gamificacdo ja inserida na
sociedade, passa a relacionar-se nos processos de ensino-aprendizagem como aliada das experiéncias e pratica
educativas (JAPIASSU e RACHED, 2020).

Obijetivo

Apresentar os beneficios da gamificagdo como ferramenta inovadora no EaD para 0s cursos superiores e como
recurso transformador do aprendizado, listada entre as experiéncias pedagdgicas exitosas por se relacionar com o
processo de ensino-aprendizagem de forma lddica e se tornar aliada de préaticas educativas que levem ao
empoderamento do conhecimento pelo aluno.

Material e Métodos

O levantamento dos dados desta pesquisa exploratéria aconteceu por meio do Google Académico. Segundo
Barichello e Fernandes (2022) a pesquisa exploratdria busca se aproximar da realidade do objeto estudado. Esta
pesquisa se caracteriza também como uma revisao bibliografica, com carater qualitativo, conforme destaca Bastos
e Ferreira (2016), pois se ocupa de uma realidade ndo quantificada, por isso € subjetiva, no entanto esclarecedora.
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Para a pesquisa foram realizadas reunides semanais através da plataforma Teams, ferramenta do Google. Nesta
proposta, se utilizou como critério de inclusdo oito publicacdes que versaram sobre o tema nos Ultimos seis anos.
Por isso, foram excluidas do estudo as publicacdes antecedentes a 2016 e que ndo citavam a gamificacao entre
os recursos de inovagéo tecnolégica para o ensino superior a distancia.

Resultados e Discusséao

Como resultado, compreende-se que ser inovador, utilizando a gamificacéo, € um desafio no EaD. Para Cicone e
Barros (2016) é fundamental que o professor conhega a evolugéo das praticas pedagogicas na educacao superior
para melhor interpretar, abordar e desenvolver um planejamento de aula em consonancia com o contexto social do
discente. O EaD, impulsionado pelo avanco tecnoldgico e pelas novas praticas de ensino, contribui para o
desenvolvimento de individuos. Segundo Quintanilha (2017), a gamificacdo desperta o individuo para mudancas
sociais e culturais por meio de jogos estratégicos, técnicas e recursos que permitem atingir resultados mais
significativos. Por fim, vale destacar que, através da gamificacdo é possivel simular situagc6es como conducéo de
veiculos, operar equipamentos com total seguranga e colocar em pratica conhecimentos, habilidades, capacidade
de raciocinio, decisdo e acdes baseadas em situacfes reais da vida, potencializando o aprendizado (BRASIL,
2018).

Concluséao

Por meio desta pesquisa de carater qualitativo, de reviséo bibliografica e com base nos (ltimos seis anos, em
dados cientificos coletados no Google Académico, chegou-se a validagdo do objetivo estabelecido que é
apresentar os beneficios da gamificagdo como ferramenta inovadora no ensino EaD, de encontro com que
Japiassu e Rached (2022) destacam, a importancia de estudar e desenvolver meios de utilizacdo da gamificacao
no ensino superior com aprendizados dindmicos, interativos e duradouros.
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