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RESUMO

A gamificacdo como recurso didatico contribui para uma aprendizagem prazerosa e traz
melhorias para o rendimento dos alunos. No entanto, ainda existem desafios que precisam ser
superados para efetivacdo dessa pratica, em especial nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
Este trabalho busca investigar quais os desafios atuais enfrentados pela gestdo das institui¢coes
de Ensino a Distancia e professores/tutores na utilizacdo da gamificacdo enquanto recurso
didatico. A metodologia deste trabalho se deu por revisdo da literatura utilizando recurso de
sintese para a coleta de dados bibliogréaficos e eletrdnicos. Assim, identificou-se neste trabalho
que a técnica da gamificacdo como recurso didatico pode ser um grande aliado no aumento do
engajamento e da motivacdo dos alunos nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
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GAMIFICATION AS A DIDACTIC RESOURCE IN DISTANCE EDUCATION

ABSTRACT

Gamification as a learning resource contributes to pleasurable learning and improves student
achievement. However, there are still challenges that need to be overcome to realize this
practice, especially in Virtual Learning Environments. This paper aims to investigate the
current challenges faced by the management of distance learning institutions and
teachers/tutors in the use of gamification as a didactic resource. The methodology of this work
was literature review using synthesis resource for the collection of bibliographic and electronic
data. Thus, it was identified in this work that the technique of gamification as a didactic
resource can be a great ally in increasing students' engagement and motivation in Virtual
Learning Environments.
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1 INTRODUCAO

A partir dos anos 2000, houve a consolidacdo de praticas para tornar a educacgao
inclusiva e acessivel para todos por meio da tecnologia. Neste contexto, surgiu o Ensino a
Distancia que possibilita maior flexibilidade de tempo (quando estudar), espaco (onde estudar)
e ritmo (o que estudar e em qual tempo). Além disso, essa modalidade de ensino,
regulamentada na Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (BRASIL, 1996), parece se firmar

como opcao de baixo custo no pais, em comparag¢do com cursos presenciais (ABED, 2017).

A Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia (ABED), por meio do relatério
analitico da aprendizagem a distancia no Brasil, evidencia o crescimento dessa modalidade de
ensino no cenario nacional. Esse material contabilizou 14 instituicbes de EAD com menos de
um ano de existéncia, 0 que ndo ocorreu nos ultimos levantamentos. Com relacdo aos polos,
conforme ja se previa o crescimento foi extremamente relevante: dos 11.008 polos
contabilizados, 3.137 foram criados em 2017, sendo que 30% deles tiveram sua criagdo em
cidades em que as respectivas instituicdes ainda ndo atuavam e a proporcao de polos no interior

em compara¢do com as capitais aumentou de 65 para 78% dos polos (ABED, 2017).

Com esse crescimento, € necessario assumir uma nova postura referente as novas
metodologias de ensino e dos recursos didatico e pedagogicos utilizados para a socializacéo da
informacdo e do conhecimento (COSTA, 2009). Nesse espaco, surgem as inovagoes
educacionais, sobretudo tecnolégicas, que podem melhorar os resultados de aprendizagem e a
qualidade da educacdo. Segundo Neto, Silva e Bittencourt (2015), a gamificacdo, quando usada
como estratégia didatica, impacta positivamente no rendimento dos alunos. Por outro lado, a
aplicacdo dessa estratégia nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) levanta discussdes
pedagdgicas para o desenvolvimento de metodologias educacionais efetivas. Nesse sentido,
tendo em vista o potencial da gamificacdo para influenciar, engajar e motivar as pessoas, 0
interesse pelo tema tem crescido consideravelmente nos ultimos anos (KAPP, 2012). Hoje, a
gamificacdo passa a ser vista como possivel recurso didatico e pode se tornar uma grande

aliada do ensino a distancia.

Entretanto, uma vez que o termo gamificagdo comeca a ser usado com mais
frequéncia no cenéario educacional, por que é tdo dificil aplicar esse conceito como recurso
didatico? Quais os desafios enfrentados para efetivacdo do uso dessa técnica como ferramenta
de motivagdo para os alunos de ensino a distancia? Quais as dificuldades encontradas para

aplicar a gamificacdo nos modelos e mecanismos de ensino a distancia existentes?
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Portanto, buscando discutir sobre a resposta para essas perguntas, este trabalho
busca investigar quais os desafios atuais enfrentados pela gestdo das instituicbes de EAD e

professores/tutores na utilizacdo da gamificacdo enquanto recurso didatico.

2 ENSINO A DISTANCIA

As bases legais para a educacgéo a distancia (EAD) foram estabelecidas pela LDB
(BRASIL, 1996). No Decreto n° 2.494 (BRASIL, 1998), que regulamenta o Art. 80 da LDB, o

ensino a distancia esta definido como:

Uma forma de ensino que possibilita a autoaprendizagem com a mediacéo de recursos
didaticos sistematicamente organizados, apresentados em diferentes suportes de
informacdo, utilizados isoladamente ou combinados, e veiculados pelos meios de
comunicagdo (BRASIL, 1998, p.1).

Nos ultimos anos, no Brasil, essa modalidade de ensino tem crescido tanto em
oferta de curso quanto em procura. Como exposto na Figura 1, ha uma evolucdo no nimero
total de matriculas em cursos regulamentados totalmente a distancia, conforme evidenciado
pela linha de tendéncia no gréfico a seguir. Enquanto em 2012, o quantitativo de alunos nessa
modalidade de ensino era de 5,8 milhdes, em 2017 esse numero chegou a quase 7,8 milhdes de
alunos (ABED, 2017).

Figura 1 — Total de matriculas em cursos regulamentados totalmente a distancia (2008 a 2018).
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Fonte: Adaptado de ABED (2017).

Atualmente, o Ensino a Distancia conta com ferramentas de suporte de ensino e

aprendizagem, chamadas de AVA ou Ambiente Virtuais de Aprendizagem. Esses ambientes
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consistem em multimidias que utilizam a internet para veicular contetdos e permitir a interacao
entre os atores do processo educativo. Nesse sentido, 0s AVA sdo sistemas computacionais que
déo suporte ao EAD e integram diferentes tipos de midias, linguagens e recursos para facilitar a

interacdo entre professor-aluno e atingir objetivos de aprendizagem (ALMEIDA, 2003, p.331).

Assim, AVAs como TelEduc, Moodle, Solar, Socrates, LMSEstudio, Teleduc,
AulaNet, E-Proinfo, dentre outros, ganham espacos no cotidiano aos educadores virtuais pelo
fato de possibilitarem a aplicacdo virtual de atividades educacionais. Segundo Rumble (2000),
a necessidade da adoc¢do de Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) no EAD surge
da necessidade de comunicacdo entre tutor-aluno, proporcionando o dialogo interativo e
agilizando a troca de mensagens. No entanto, o surgimento do EAD antecede esse aparato
tecnoldgico que existe atualmente. Rumble (2000) trata 0 EAD como um modelo educacional

que evoluiu ao decorrer de quatro geragdes.

Ainda conforme a pesquisa de Rumble (2000), a primeira geracédo era baseada no
meio impresso, utilizando uma inddstria gréfica relativamente barata. Contudo, nessa época o
EAD s0 se desenvolveu apds o barateamento dos servicos postais, sobretudo, a partir de 1840,
momento em que o transporte ferroviario trouxe confiabilidade e agilidade ao correio. Por esta

razao, o0 EAD nesta época ficou conhecido como “educagao por correspondéncia”.

A segunda geracéo baseou-se na televisdo e no radio, assim, por meio desses meios
de comunicacao realizava-se a transmissao ao vivo das leituras onde o professor se encontrava
para grupos de alunos em uma sala de aula distante. Em alguns casos, existiam linhas
telefonicas a disposicdo do aluno para se comunicar com o professor. O grande impulso dessa
geracdo aconteceu no final da década de 1950. Inicialmente, as redes de transmissdo eram

terrestres e a amplitude de cobertura limitada.

A terceira geragdo utilizou uma abordagem multimidia (com texto, audio e video) e
a transmisséo audiovisual passou a ser usada como um meio de apoio ao material impresso. A
informatica foi incorporada aos processos de ensino a medida que se desenvolvia. Nessa época,
existiam contatos presenciais com os tutores, mas o ensino era feito, predominantemente,
utilizando as midias. Segundo Moore e Kearsley (2007), essa geracdo representa uma nova
modalidade de organizagdo da educagdo, chamada de “universidades abertas”, ja que havia
orientacdo face a face, usando equipes de cursos e um metodo pratico para a criacdo e

veiculacao de instru¢do em uma abordagem sistémica.
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De acordo com Rumble (2000), na quarta geragdo, houve a inser¢do do computador
e da internet nessa modalidade de ensino. Assim, esta geragdo surgiu na década de 1990 e é
caracterizada pelo avanco significativo das tecnologias, como utilizacdo de web conferéncias,
correio eletrdnico, uso de bibliotecas eletronicas e utilizacdo de Plataformas Virtuais de Ensino
e Aprendizagem. Os custos para a implantagdo de tais recursos foram dispendiosos no inicio, ja
que demandava de compras de equipamentos e da preparacdo de uma infraestrutura para seu
funcionamento, no entanto, com o surgimento de novos AVAs, 0 barateamento dos

computadores e o acesso facilitado a internet impulsionaram a efetivacdo do EAD.

Nessa mesma perspectiva, Taylor (2001) acrescenta, ainda, uma quinta geracéo de
EAD, que seria caracterizada pelo uso de agentes e sistemas de respostas inteligentes, baseados
em pesquisa no campo da Inteligéncia Artificial (1A). Essa geracdo de EAD ainda precisa de
equipamentos sofisticados e linhas de transmissdo eficientes para funcionar adequadamente,

mas € provavel que a disseminacédo e o barateamento dessa geragdo ocorram com o tempo.

Com base nessa discussao, a Figura 2 contém uma representacao grafica da divisao

das cinco geracdes de EAD apresentadas por esses autores.

Figura 2 — Cinco geragdes do ensino a distancia de acordo com Rumble (2000) e Taylor (2001).
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Fonte: Autoria prépria (2019).

E importante perceber que atualmente as diferentes geracdes de EAD coexistem,
evidenciando que as tecnologias mais recentes ndo sdo necessariamente melhores do que as
antigas. Entretanto, o avango das TICs e, consequentemente, a inser¢do de novas ferramentas
nos AVAs modernos tornaram 0 processo de ensino e aprendizagem interativo. Por isto, é
necessario que as ferramentas tecnoldgicas estejam adaptadas a cada contexto e permitam que
docentes e discentes as utilizem de forma otimizada na construgdo do conhecimento. A partir
disso, surge a possibilidade de aplicacdo de artefatos diferenciados como recursos didaticos,

motivando o usudrio a utilizacdo criativa e inovadora dos meios disponiveis.
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3 0 QUE E GAMIFICACAO?

A gamificacdo, do inglés gamification, refere-se a uma técnica para cativar pessoas
por intermédio de desafios constantes e bonifica¢des utilizando técnicas de jogos (FARDO,
2013). Sobre isso, de acordo com Busarello (2014):

O foco na gamificacdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de
uma gama de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos
provenientes de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos como elementos
prazerosos e desafiadores favorecendo a criacdo de um ambiente propicio
ao engajamento do individuo (BUSARELLO, 2014, p. 33).

Em outras palavras, a gamificacdo é baseada na utilizacdo de elementos de jogos,
na sua maioria digitais, em contextos diferentes da sua proposta original. Nessa Otica, Penteado
(2018) afirma que a utilizacdo da gamificacdo na educacdo, além de fazer com que o processo

de ensino e aprendizagem aconteca de forma ludica, apresenta varias outras vantagens:

e Maior interacdo social e maior participacdo dos alunos.

e Ambientes de ensino mais dindmicos.

e Desenvolvimento da criatividade, autonomia e colaboragéo.
e Promocéo do dialogo.

e  Alunos mais engajados, curiosos e motivados.

e Maior absorcdo e retencdo do conteudo.

e Estimulo ao protagonismo e na resolucéo de problemas.

e Melhora de resultados e desempenho.

e Desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Para que essas vantagens sejam alcancadas, a pratica da gamificacdo conta com a
presenca constante das caracteristicas inerentes ao jogo como a competicdo, os feedbacks
instantaneos, a evolucdo e premiacOes, que servem tanto para motivar, quanto para 0
desenvolvimento cognitivo do aluno. Klock et al. (2014), apresenta alguns destes elementos,

gue sé&o mostrados no Quadro 1.
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Quadro 1 — Elementos usados na gamificacao.
Sistema quantitativo de pontuagdo conforme tarefas que o usuario

Pontuacéo .
realiza
Niveis Refere-se ao acompanhamento do progresso do usuério no sistema.
Ranking Criagao da competicdo por meio da visualizagdo do progresso de outros

usuarios. Tem o proposito de motivar o usuario.
Conquistas  Elementos gréaficos que o usuério recebe por realizar tarefas especificas.

Desafios Tarefas especificas que o usuario deve realizar dentro do sistema.
Fonte: Klock et al. (2014).

Conforme Tolomei (2017), é possivel transformar os elementos usados na gamificagcdo
de modo a melhorar a motivacéo e o engajamento dos alunos. Assim, pontos sdo transformados
em tarefas realizadas; niveis sdo vistos como mecanismo para monitorar o progresso dos
alunos; ranking e conquistas sdo vistos como ferramentas para estimular a competicdo entre 0s
participantes, e, assim, motiva-los; e desafios sdo usados para alcancar objetivos de

aprendizagem.

Nesse contexto, Li, Grossman e Fitzmaruice (2012) destacam que as conquistas e
desafios podem ser formas de medir o desempenho do aluno por meio da atribui¢do de
pontuacdo, apos a conclusdo de niveis do jogo. Além disso, € possivel utilizar feedbacks para

melhorar a dinamicidade e interacdo da turma.

De acordo com Hanus e Fox (2015), utilizando a gamificacdo é possivel reiniciar o
progresso do aluno quantas vezes for necessario. Desta forma, os erros sdo vistos como eventos
toleraveis que tornam o usuério mais propenso a experimentar as atividades propostas sem
medo. Assim, 0s erros cometidos pelos participantes sdo vistos como oportunidades para

refazer e buscar novas maneiras de resolucdo de um mesmo problema.

Diante do exposto, percebe-se que € possivel utilizar a gamificagdo como recurso
didatico de modo a contribuir para a constru¢do de um ambiente de aprendizagem que, além de

reter a atencdo do aluno, torna satisfatorio o processo de ensino e aprendizagem a distancia.

4 GAMIFICACAO NO EAD: DESAFIOS E PERSPECTIVAS

Considerando uma das desvantagens da gamificagcdo, muitas vezes 0s jogos tornam-
se rigidos e excessivamente orientados para a vitoria, fazendo com que a pressdo psicologica

causada pela pontuacdo afete o propdsito inicial. Nesse sentido, € necessario atentar que o
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aspecto préatico da gamificacdo enquanto recurso didatico, deve ser a educacéo pelo jogo e ndo
para 0 jogo. Conforme Costa (2003), na educacdo para o jogo, a finalidade basica é o
aprendizado/ensino direcionado ao ato motor, ndo se estendendo a elementos diversos contidos
nas formas variadas de saber. J& a educacdo pelo jogo, busca formas conceituais em outras

fontes de contetdo para tornar a informacgéo mais atrativa para os alunos.

Sobre isso, Gil (2011) aponta que as habilidades as quais o professor possui na
utilizacéo da tecnologia com fins educacionais € decisivo para efetivacdo dela neste proposito.
Existe suporte para aplicacdo na gamificacdo nos AVAs atuais. De acordo com a abordagem de
Klock et al. (2014), por exemplo, a pontuacdo pode ser baseada em um sistema de
acompanhamento da evolugdo dos alunos. Os préprios métodos avaliativos efetuados nos
AVAs funcionam dessa maneira (quiz, féruns), porém com a gamificagdo, o que era obrigacao,
se torna mais atraente para o aluno. As recompensas e a competicdo podem incentivar os alunos
a buscar uma evolucdo acelerada do aprendizado. Entretanto, € viavel que o0s
professores/tutores reconhecam e empreguem as tecnologias disponiveis no processo de ensino
e aprendizagem (DAVIS, 2007).

Contudo, uma vez que a tarefa do professor contempla, segundo Tardif (2010, p.
120), “transformar a matéria que ensina para que os alunos possam compreendé-la e assimila-
la”, criar cenarios que aumentem a interacdo professor-aluno, sobretudo no EAD, torna-se um
desafio pedagdgico. Ha professores que conhecem estratégias de gamificacdo, mas ndo se
sentem seguros em aplicé-las. Por isso, a gamificacdo tem se situado como um recurso
didatico-pedagdgico para os educadores, porém muitas vezes ndo se traduz em uma estratégia
pedagdgica (FORTUNA, 2000). Isso acontece porque os professores/tutores, geralmente,
fazem uso de métodos espelhados nas agdes pedagdgicas que trazem de experiéncias do

periodo que ainda eram alunos (ZEN, 2011).

Fazer uso dessas estratégias para o ensino, sobretudo a distancia, permite atender as
diferencas individuais dos alunos e torna o aprendizado mais dinamico e desafiador (ZEN,
2011). No entanto, existe a necessidade de formacao do professor de Ensino Superior para lidar
com 0s novos recursos tecnolégicos que vém surgindo, bem como sua aplicagdo para modificar

e inovar na educacéo.

Além disso, outro desafio esta relacionado a motivacdo e engajamento do aluno, ja
que a evasao é um dos principais problemas enfrentados pelo EAD. Nesta modalidade de

ensino, as taxas de evasdo dos cursos a distancia sdo superiores as dos cursos presenciais
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(ABED, 2017). Nesse cenério, a gamificacdo surge como uma ferramenta ideal para o perfil
dos alunos atuais, que desejam aprender com mais engajamento e participacdo, e, por

consequéncia, se motivam mais para finalizar o curso.

Para Woodley e Simpson (2015), a forma como um curso de ensino a distancia esta
estruturado e as estratégias de avaliacdo afetam a taxa de retencdo dos alunos. Apesar dos
autores apresentarem sugestdes de intervencgédo, reconhecem que elas ndo tém sido suficientes
para elevar os niveis de conclusdo no EAD aos patamares do ensino presencial. Ndo ha
solugdes faceis, inclusive porque € necessario atingir um equilibrio entre o custo das
intervencdes e seus resultados, tanto para orientar os investimentos quanto para integrar essas

intervencdes as acdes continuas das instituicoes.

Pelas caracteristicas proprias da EAD, é indispensavel um conteddo compreensivel
ao aluno, articulado e coerente com os objetivos de aprendizagem. No entanto, tdo fundamental
quanto isso € a necessidade de que esse contetdo desperte interesse no aluno, sendo intuitivo e
amigavel. A possibilidade de participacédo ativa dos estudantes no processo de aprendizagem é
mais importante do que a mera recepc¢do do contetdo. Diante da discussdo levantada, quando
falamos de gamificacdo como recurso didatico direcionado para o suporte da aprendizagem,
espera-se a “produgdo de experiéncias que sejam engajadoras e que mantenham os jogadores
focados em sua esséncia para aprender algo que impacte positivamente em sua performance”

(ALVES, 2015, p. 41).

Segundo Busarello et. al (2014), o desafio na aplicacdo da gamificacdo é saber
como estimular a motivacdo intrinseca (derivam do intimo) e extrinseca (externa a pessoa ou a
tarefa que realiza) do aluno. Esses dois tipos de motivagdo devem ser explorados tanto em
conjunto, como separadamente, e ambos interferem no engajamento do aluno nas atividades.
Nesse aspecto, € preciso explorar esse engajamento dentro dos recursos de gamificacdo, pois se
compreende que a criacdo de ambientes que interajam positivamente com as emocgdes dos

individuos favoreca o crescimento desses niveis de engajamento (BUSARELLO et. al, 2014).

Por fim, existe ainda outro desafio, o qual esta relacionado a gestdo das instituicoes
de ensino. Segundo ABED (2017), essas entidades estdo mais interessadas na gestdo eficiente
do que na gestdo inovadora. A primeira se refere ao funcionamento agil, enquanto a inovadora
aposta no uso de novos mecanismos e tecnologias. Em outras palavras, do ponto de vista das
instituicOes, aparentemente a qualidade do curso esta mais associada a cursos corretos e

profissionais qualificados e eficazes do que a metodologia e gestdo inovadora, conteddos
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diversificados e atraentes, tutores persistentes ou tecnologia e infraestrutura adequadas para o
seu funcionamento. Afinal, é desafiador engajar os alunos utilizando os recursos educacionais
tradicionais. Por essa razdo, ndo basta que as organizacfes sejam produtivas e eficientes, é

necessario que praticas inovadoras sejam discutidas e avaliadas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A técnica de gamificacdo como recurso didatico pode ser um grande aliado no
aumento do engajamento e da motivagdo dos alunos nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
No entanto, mesmo que o EAD tenha acompanhado a evolucdo das tecnologias de
comunicacdo, que Ihe déo suporte, ndo significa, necessariamente, uma evolucao pedagdgica na
pratica do ensino a distancia. Surge entdo a necessidade de cursos de formacdo continuada
voltados para a capacitacdo dos professores na utilizagdo das ferramentas e tecnologias que

vém surgindo.

Um ambiente mais instigante e estrategista voltado para a realidade atual, utilizando
elementos de gamificacdo, propiciard engajamento e participacdo dos alunos, motivando-os
para a construcdo do saber em um ambiente altamente colaborativo para a aprendizagem.
Assim, a tecnologia deve ser usada para motivar o aprendizado dos alunos. Um uso inovador

dos AV As potencializa a variedade de aplica¢fes da gamificagdo no ensino a distancia.
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