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Introducéo

O ensino a distancia, apesar de configurar-se uma modalidade vantajosa para aqueles que a procuram devido a
comodidade de estudar em casa, revela-se ainda uma opc¢éo desafiadora visto exigir do aluno um intenso
engajamento e interesse para alcangar um resultado satisfatério em seu aprendizado. Diante disso, o uso de
jogos atrelado as plataformas virtuais corrobora com o ensino e aprendizagem do aluno, porquanto promove 0
entusiasmo e melhora o seu desempenho quando da realizacdo de suas atividades. Nos cursos a distancia, a
motivagdo conduz a um aprendizado de sucesso, além de deixar o ensino mais estimulante e interessante
(ANASTACIO, 2016).

Dentro deste cenario, os jogos sdo ferramentas fundamentais e vantajosas para um aprendizado significativo do
educando. Eles resgatam o estimulo e promovem uma maior interatividade do aluno EaD (MATTAR, 2011), e 0
ensino EaD exige uma postura mais ativa do aluno o qual precisa ter um maior engajamento, compromisso e
interesse.

Obijetivo

Este trabalho tem como escopo apresentar as vantagens que o uso de jogos pode trazer para o melhor
desempenho do aluno no ensino superior EaD.

Material e Métodos

A pesquisa foi realizada no Google Académico por meio do uso das palavras-chave: vantagens, jogos, Ava e EAD,
considerando os titulos compativeis ao objeto da pesquisa. Ressalta-se, ainda, que foi definido um periodo
especifico para a sele¢é@o dos artigos, a saber: de 2015 a 2022.

A principio, houve a leitura da parte referente ao resumo e/ou resumo e introducdo dos artigos. Posteriormente,
foram separados seis artigos, dentre os quais apenas trés foram definitivamente escolhidos, porquanto tinham
maior pertinéncia com o objeto da pesquisa.
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Resultados e Discusséo

A aprendizagem pressup8e estimulo e um enorme engajamento do aluno, os quais podem ser alcancados por
meio do uso de jogos digitais no ensino. Nesse sentido, 0s jogos podem servir de instrumento eficaz ndo somente
para recreacdo, mas ainda para motivacdo e para contencédo de contetidos ensinados (MILITAO; FREITAS;
SALVADOR, 2015).

A motivagdo é um elemento potencializador do ensino e aprendizagem e possibilita ndo apenas aprender, como
ainda, divertir-se e obter maior desempenho na realizacdo de atividades académicas. Nesse cenario, a sensacao
de vencer os desafios, de descobrir novos caminhos e estratégias sdo elementos dos jogos que favorecem a
motivagdo (ANASTACIO; SILVA; RAMOS, 2019, p.307).

Diante disso, inserir a dindmica dos jogos no AVA pode ser de grande valia porquanto representam instrumentos
de ensino eficazes capazes de estimular, desenvolver habilidades e foco os quais favorecem um aprendizado
significativo e eficiente.

Concluséo

Entender a necessidade de utilizar nos ambientes virtuais de aprendizagem os jogos de modo a implementar
contetidos mais proximos a realidade socio-cultural dos alunos € importante. E preciso criar estimulos e incentivos
para engaja-los mais eficazmente no seu processo de ensino e aprendizagem, e 0s jogos dentro do AVA tém essa
vantagem, além de melhorar o desempenho dos alunos, a fixagdo de conteldos e o surgimento de novas
habilidades, contribuindo para um ensino significativo.
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