GAMIFICAGAO NO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM:
ESTRATEGIA PARA COMPLEMENTAR CONTEUDOS
EDUCACIONAIS

GAMIFICATION IN THE VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENT: A STRATEGY TO
COMPLEMENT EDUCATIONAL CONTENT

Ricardo Brugnera - SENAC/RS; Audri Santos - SENAC/RS;
Luciana Kaori - SENAC/RS; Guilherme Limberger - SENAC/RS

<brugneraricardo@gmail.com>, <audri.santos@gmail.com>,
<lkaorita@gmail.com>, <guilhermelimberger@gmail.com>

Resumo. Este artigo, baseado em um relato de experiéncia (estudo de caso), investiga a gamificagdo como
estratégia inovadora para aprimorar o ensino-aprendizagem no Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) do
curso Técnico em Meio Ambiente do SENAC EAD. A gamificagdo busca integrar conteudos atualizados,
promover a interagao entre estudantes e aumentar a satisfagdo com o curso. Fundamentada em metodologias
ativas, a gamificacdo se apresenta como alternativa eficaz para estimular o engajamento, incentivar o
protagonismo dos alunos, permitindo a interagéo e a atualizagao dos contelidos. Assim, a gamificagao pode
tornar o aprendizado mais dindmico, colaborativo e envolvente.
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Abstract. This article, based on an experience report (case study), explores gamification as an innovative
strategy to enhance teaching and learning in the Virtual Learning Environment (VLE) of the Environmental
Technician Course at SENAC EAD. Gamification aims to integrate up-to-date content, foster student
interaction, and increase satisfaction with the course. Grounded in active methodologies, it presents an
effective alternative to stimulate engagement, encourage student autonomy, and facilitate interaction and the
constant updating of content. Thus, gamification can make learning more dynamic, collaborative, and
engaging.
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1 Introducao

Um dos principais desafios na busca por uma sociedade mais democratica e equitativa é assegurar o acesso
a educacao de qualidade, fundamentada em informacgdes veridicas e constantemente atualizadas. Nesse
contexto, a educagado a distancia (EaD) tem se consolidado como uma ferramenta essencial para suprir
lacunas educacionais no Brasil, oferecendo flexibilidade, acessibilidade e adaptabilidade. Essas
caracteristicas permitem que estudantes de diferentes contextos sociais, incluindo aqueles em regides mais
remotas, tenham acesso a oportunidades educacionais de qualidade, superando barreiras fisicas e temporais.

Apesar de seu crescente papel no cenario educacional, a EaD ainda enfrenta desafios que exigem continua
inovagdo e evolugdo. Entre esses desafios, destaca-se a necessidade de atualizagdo constante dos
conteudos pedagogicos, especialmente em areas de conhecimento dindmicas e em constante transformacéo,
como a area ambiental. O atual contexto global, caracterizado pela intensificagdo das questdes ambientais e
seus impactos sociais, exige materiais didaticos que ndo s6 sejam atualizados, mas também que reflitam as
mudancas continuas e rapidas que moldam esse campo. A evolugao dos temas ambientais, como as
mudangas climaticas e a sustentabilidade, por exemplo, exige que a educagéao a distancia oferega contetdos
de qualidade que acompanhem esse ritmo acelerado de transformacao.

Dentro deste cenario, surge a necessidade de desenvolver e implementar agbes metodoldgicas inovadoras,
que se alinhem as demandas da EaD e potencializem seus resultados. A utilizacdo de metodologias ativas
tem se mostrado eficaz para aumentar o engajamento dos estudantes, melhorar o processo de aprendizagem
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e garantir que os alunos se tornem protagonistas de seu préprio aprendizado. Dentre essas metodologias, a
gamificagdo se destaca como uma estratégia poderosa e inovadora. A aplicagéo de elementos de jogos no
contexto educacional ndo apenas estimula a motivagdo, mas também favorece a construgdo de um ambiente
de aprendizagem mais interativo, conforme veremos a seguir em maior profundidade.

A gamificagao, foco deste relato, especialmente no contexto do Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),
tem o potencial de transformar a experiéncia educacional do estudante ao tornar o aprendizado mais
envolvente. A interagdo promovida pelos jogos fortalece o vinculo dos alunos com o conteudo, aumentando
seu protagonismo e a compreensdao dos conteudos através da aprendizagem experiencial, na qual o
estudante pode aplicar seus conhecimentos de maneira pratica, simulando cenarios e resolvendo problemas
de forma ludica, porém significativa.

Este artigo, portanto, descreve uma pratica de gamificagdo implementada no ano de 2024 no Ambiente Virtual
de Aprendizagem (AVA) do curso Técnico em Meio Ambiente, modalidade subsequente, oferecido pela escola
profissionalizante do Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial do Rio Grande do Sul — SENAC/RS. Por
meio do desenvolvimento de um jogo interativo, a pesquisa teve como objetivos: 1) integrar conteudos
atualizados ao processo de aprendizagem dos alunos, alinhando-os as necessidades emergentes do campo
ambiental; 2) estimular a interagdo no AVA, proporcionando um ambiente de aprendizado mais colaborativo;
e 3) aumentar a satisfagdo dos alunos com o curso, garantindo que o aprendizado fosse nao apenas eficaz,
mas também envolvente e motivador. Este estudo, baseado em um relato de experiéncia de docentes, busca
refletir sobre os impactos dessa estratégia pedagogica na aprendizagem dos alunos e a contribuigdo da
gamificagdo para os processos educacionais na EaD.

2 Breve Histérico sobre a Aprendizagem Auténoma

As metodologias e abordagens de ensino apresentadas neste relato exploram as chamadas metodologias
ativas, cujas raizes remontam a teorias educacionais desenvolvidas ao longo do século XX, com destaque
para as contribui¢cdes de Lev Vygotsky, John Dewey e Jean Piaget. Essas abordagens pedagdgicas priorizam
o aprendizado ativo, no qual os estudantes constroem seu conhecimento mediado por experiéncias praticas
e interagdes sociais. As ideias centrais desses tedricos continuam a influenciar a educagéo contemporanea e
alinham-se a proposta deste estudo.

Lev Vygotsky, psicélogo soviético das décadas de 1920 e 1930, é amplamente reconhecido por sua teoria
sociocultural do desenvolvimento cognitivo. Ele defendia que o aprendizado € um processo social, mediado
pela linguagem e pela interagcdo com outras pessoas. Entre suas contribuicbes mais importantes esta o
conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que descreve a diferenga entre o que um individuo
pode realizar sozinho e o que pode alcangar com o apoio de um mediador, como um adulto ou colegas mais
experientes (Papalia et al., 2021). A teoria de Vygotsky destaca o papel do mediador como facilitador do
aprendizado, promovendo atividades colaborativas que estimulam o desenvolvimento cognitivo.

Por sua vez, John Dewey, fildsofo e educador americano, foi um dos principais expoentes da educagao
progressiva na primeira metade do século XX. Em suas obras, particularmente nas décadas de 1930 e 1940,
Dewey enfatizou a importancia de uma educagéo centrada no aluno, em que o aprendizado ocorre por
intermédio da experiéncia e da reflexdo. Ele acreditava que a escola deveria ser um ambiente democratico,
no qual os estudantes participam ativamente do processo educativo, desenvolvendo habilidades criticas e
criativas (Dewey, 2013). Dewey também defendia que a educagéo deve preparar os individuos para a vida
em sociedade, promovendo autonomia e responsabilidade social.

Ja Jean Piaget, psicologo suigo, trouxe contribuigdes significativas para a compreensao do desenvolvimento
cognitivo durante as décadas de 1950 e 1960. Ele postulou que os individuos atravessam estagios especificos
de desenvolvimento cognitivo, caracterizados por diferentes capacidades de pensamento e compreensao.
Sua teoria do construtivismo sugere que o conhecimento & construido ativamente pelo aprendiz, por meio da
interagao com o ambiente e da resolugéo de problemas (Papalia et al., 2021). Piaget ressaltou a importancia
de oferecer experiéncias de aprendizado apropriadas a cada nivel de desenvolvimento, incentivando a
exploracéo e a descoberta.

Com base nessas perspectivas, as metodologias ativas fundamentam-se nas teorias de Vygotsky, Dewey e
Piaget para criar ambientes de aprendizado dindmicos e interativos. Essas abordagens valorizam a
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participacdo ativa dos estudantes, promovendo colaboragdo, reflexdo critica e aplicagdo pratica do
conhecimento. Ao integrar esses conceitos, as metodologias ativas oferecem uma alternativa as praticas
tradicionais de ensino, focando no desenvolvimento integral do aluno e em sua preparagao para enfrentar os
desafios do mundo contemporaneo.

Essas metodologias sdo especialmente relevantes no contexto da EaD, que apresenta desafios como a
promocao de atividades colaborativas e a necessidade de estimular a autonomia e a responsabilidade social
dos estudantes. Aplicadas a educagao ambiental, as metodologias ativas mostram-se estratégias eficazes,
ao proporcionar experiéncias de aprendizado adequadas ao nivel de desenvolvimento dos estudantes e
favorecer a exploragcdo e a descoberta. Assim, elas desempenham um papel crucial na formagao de
profissionais preparados para enfrentar as demandas da sociedade atual.

3 Metodologias Ativas e seu Papel na Educagao a Distancia

As metodologias ativas de aprendizagem tém origem na visdo educacional de John Dewey, que compreendia
a educagdo como um processo de busca ativa de conhecimento pelo aluno (Dewey, 2013). Essas
metodologias se configuram como estratégias nas quais os estudantes assumem o papel de protagonistas
no processo de ensino-aprendizagem, enquanto os professores atuam como mediadores ou facilitadores.
Dessa forma, os estudantes deixam de ser receptores passivos de informagbes e passam a ocupar uma
posicdo central no processo, desenvolvendo competéncias como iniciativa, criatividade, criticidade reflexiva,
capacidade de autoavaliagéo, responsabilidade, ética e sensibilidade na assisténcia (Mitre et al., 2008).

Nos ultimos anos, especialmente na ultima década, a expressao "metodologias ativas" ganhou destaque nas
publicagdes académicas, como apontado por Mattar (2021). Em paralelo, o avango das Tecnologias da
Informagéo e Comunicagéo (TICs) foi essencial para o desenvolvimento da EaD. Fatores como a pandemia
de Covid-19 e a consequente flexibilizagdo dos encontros presenciais também contribuiram para a
popularizagao dessa modalidade de ensino (Fonseca e Neto, 2017; Mattar, 2021).

No contexto da EaD, a autonomia dos estudantes é fundamental para o sucesso da aprendizagem. Entretanto,
como ressalta Moran (2013), um dos maiores desafios dessa modalidade é estimular os estudantes a
pesquisarem os temas abordados, evitando que atuem apenas como executores de tarefas. Nesse cenario,
as metodologias ativas se mostram como ferramentas valiosas, promovendo o protagonismo dos alunos e
incentivando sua autonomia ao longo do curso.

Entre as estratégias de metodologias ativas aplicadas no contexto brasileiro da EaD, destacam-se a
aprendizagem baseada em problemas, o design thinking, a aprendizagem baseada em jogos, a gamificacao,
a aprendizagem baseada em projetos, os métodos de caso, as simulagdes e a sala de aula invertida (Fonseca
e Neto, 2017; Lovato, Michelotti e Da Silva Loreto, 2018). Essas praticas integram elementos tecnoldgicos e
pedagégicos que tornam o aprendizado mais dindmico e colaborativo, aproximando os estudantes da
resolugao de problemas do mundo real.

3.1 Gamificagao: Engajamento e Protagonismo na Educacgao a Distancia

No contexto das metodologias ativas, a gamificagdo surge como uma estratégia promissora para estimular o
engajamento e a motivagdo dos estudantes, especialmente na EaD. Conforme Busarello (2016), a
gamificagdo € um sistema que utiliza elementos de jogos para elevar e manter os niveis de engajamento,
estimulando a motivagao intrinseca por meio de cenarios ludicos. Essa abordagem permite a simulacéo e
exploragédo de fendbmenos em um ambiente dinamico e interativo, com objetivos externos fundamentados em
mecanicas de jogos.

Na EaD, a gamificagdo é destacada como uma poderosa ferramenta, capaz de transformar a experiéncia de
aprendizagem, tornando-a mais envolvente e eficaz, conforme aponta Kapp (2012). Quando bem
implementada, essa metodologia ativa contribui significativamente para que os estudantes assumam o
protagonismo de seu aprendizado, um aspecto essencial para o sucesso em ambientes virtuais de ensino.

A integracdo de elementos de jogos, como pontos, niveis e recompensas, ndo se trata apenas de adicionar
jogos ao processo educativo. Trata-se de criar um ambiente dindmico que potencializa a interagdo, a
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colaboragéo e a retengéo de conhecimentos. Kapp (2012) enfatiza que a gamificagdo pode superar desafios
tipicos da EaD, como a falta de interagdo presencial, ao promover um senso de comunidade entre os
participantes.

De acordo com Kapp et al. (2013), a gamificagéo pode ser classificada em dois tipos principais: estrutural e
de conteudo. A gamificagado estrutural envolve a aplicagdo de elementos de jogos, como pontos, tabelas de
classificagdo e niveis, para motivar os estudantes a completar tarefas e alcancar metas especificas. Sua
eficacia esta em manter o engajamento e incentivar a participagéo continua, tornando o progresso visivel e
recompensador. Ja na gamificagdo de conteldo, os elementos de jogos sdo integrados diretamente ao
conteludo educacional, incluindo a criagdo de narrativas envolventes, desafios, simulacées e dindmicas
interativas. Essa abordagem ndo apenas torna o aprendizado mais atrativo, mas também melhora a
compreensao e a retencao de informagdes, uma vez que os estudantes participam ativamente do processo
educativo.

A eficacia da gamificagdo depende de sua adaptacdo as necessidades e preferéncias dos estudantes. E
fundamental criar atividades relevantes e significativas, além de oferecer feedback continuo e estabelecer um
ambiente seguro e motivador. Kapp et al. (2013) destacam a importancia de tornar a gamificagao colaborativa,
envolvendo os educandos desde sua concepcgdo até a pratica, permitindo ajustes baseados nas suas
contribuigdes e experiéncias.

3.2 Gamificagao como Ferramenta para Atualizagdo de Conteidos em Cursos EaD

A EaD tem se consolidado como uma alternativa eficaz de ensino, proporcionando flexibilidade e
acessibilidade para milhares de estudantes. No entanto, um dos principais desafios dessa modalidade é a
constante necessidade de atualizagdo dos conteudos oferecidos, especialmente em areas que envolvem
temas dinamicos e em rapida evolugéo, como o meio ambiente. Cursos EaD, por sua prépria natureza, tendem
a depender de materiais gravados e disponibilizados previamente, o que pode dificultar a incorporagao de
novos conhecimentos, mudangas nas regulamentacdes e inovagdes tecnolégicas.

No contexto do Curso Técnico em Meio Ambiente do SENAC EAD, a atualizagdo de contetidos gravados e
disponibilizados pode ser um desafio significativo. Como o curso & baseado em modulos que abordam tépicos
relacionados a temas como sustentabilidade, mudancas climaticas, gestdo de residuos e politicas ambientais,
os conteldos precisam refletir de maneira continua as novas descobertas, alteragbes legislativas e os
avancgos cientificos. No entanto, a estrutura rigida dos materiais gravados, por vezes, ndo permite a
flexibilidade necessaria para incorporar tais atualizagdes de forma rapida e eficaz.

Nesse cenario, a gamificagdo surge como uma ferramenta inovadora para superar esse obstaculo
(Dominguez et al. 2013). Em vez de depender exclusivamente de mdédulos tradicionais, a introdugéo de
elementos ludicos no AVA pode ndo apenas revitalizar o conteudo existente, mas também tornar o
aprendizado mais dinamico e interativo. Ao integrar a gamificagdo no curso, € possivel atualizar os temas
abordados sem a necessidade de refazer completamente os mdédulos gravados, além de estimular a
participagao ativa dos alunos (Schelemmer, 2019).

Por exemplo, quizzes interativos e simulagcbes de cenarios ambientais podem ser utilizados para atualizar os
alunos sobre as ultimas atualizagdes socioambientais, como novos regulamentos e legislagdes, programas,
e descobertas cientificas. Esses recursos podem ser facilmente modificados ou ampliados conforme novas
informacgdes se tornem disponiveis, proporcionando uma atualizagédo constante de conteudo e garantindo que
os alunos tenham acesso a informagdes atualizadas de maneira eficiente e atraente.

Além disso, a gamificagdo pode combater um dos principais problemas da EaD: o isolamento dos alunos.
Através de elementos colaborativos, como desafios em grupo, foruns de discussédo e a formagao de rankings,
a gamificagdo promove uma maior interagdo entre os estudantes, criando um senso de comunidade e de
pertencimento, que muitas vezes falta na modalidade a distancia (Oliveira et al. 2016). Esse engajamento
continuo ndo apenas melhora a retencédo do conteudo, mas também aumenta a motivacédo dos alunos para
buscar o aprendizado de forma autbnoma.

Portanto, a gamificagdo se apresenta como uma solugéo eficaz para a atualizagéo de conteudos em cursos
EaD. Ao integrar conteudo novo de forma dinamica, interativa e constante, essa abordagem n&o so resolve a
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questédo da atualizagdo de conteudos gravados, mas também melhora a experiéncia do aluno, tornando o
processo de aprendizagem mais envolvente, colaborativo e alinhado com as necessidades de uma sociedade
em constante transformacéo.

4 Metodologias da gamificacao e da pesquisa

A metodologia utilizada para a escrita deste artigo baseia-se no relato de experiéncia de docentes do ensino
profissionalizante EaD, utilizando uma abordagem qualitativa e quantitativa que visa descrever e analisar a
implementacdo de uma pratica pedagoégica inovadora no contexto da educagdo a distancia (EaD). O jogo
intitulado “Desafio do Futuro” (Figura 1) foi desenvolvido para testar conhecimentos e habilidades dos alunos,
promovendo engajamento e aprendizado a partir de uma experiéncia gamificada.

O jogo é dividido em trés fases, cada uma aborda temas relevantes e atuais ao curso Técnico em Meio
Ambiente: mudangas climaticas, ESG (sigla, do inglés: Environmental, Social and Governance) e
sustentabilidade. Cada fase contém cinco perguntas de multipla escolha, totalizando 15 questdes. O nivel de
dificuldade aumenta progressivamente, incentivando o raciocinio critico e a aplicagdo de conceitos
aprendidos. Conforme Menezes et al. (2014), inserir estratégias de recompensa pode ser uma boa
metodologia para estimular a participagdo dos estudantes em atividades na EaD. Nesse sentido, o jogo
desenvolvido contou com a disponibilizacdo de um "prémio" ao final das trés fases, conforme explicado com
mais detalhes a seguir.

Na tela de encerramento, os participantes que concluiam o jogo com sucesso tinham acesso a um documento
especial contendo infograficos e materiais didaticos elaborados pelos docentes (recompensa). Esse material
abordava legislagbes ambientais atualizadas e outros tépicos essenciais do curso, reforgando os conteudos
trabalhados durante o desafio (Figura 1).

Para o desenvolvimento do jogo, utilizou-se a plataforma online Canva, que permitiu criar uma experiéncia
interativa e visualmente atraente. Cada pergunta & apresentada em telas que possibilitam a selegdo de
alternativas diretamente, inclusive em dispositivos moéveis. Quando a resposta esta correta, o participante é
direcionado a uma tela com uma mensagem de congratulag&o, explicagdo sobre o tépico e a indicagao para
continuar. Em caso de erro, o participante recebe uma mensagem incentivando-o a tentar novamente, sem
limites de tentativas. Ao todo, o jogo foi composto por 50 telas, incluindo duas telas iniciais com as boas-
vindas e explicagédo sobre o funcionamento do jogo, 45 telas para as perguntas e feedbacks, e uma tela final
com a premiagao (Figura 1).

A participagdo no “Desafio do Futuro” foi promovida por meio de postagens no Mural de Avisos do AVA e
durante momentos de interagéo sincrona com os alunos (Encontro com o(a) Tutor(a)). Essas agbes buscaram
maximizar o alcance da iniciativa e estimular a adesao dos alunos. O jogo permaneceu disponivel por trés
semanas.

Ao final do desafio, os participantes eram convidados a preencher uma pesquisa de satisfagdo via Google
Forms, com respostas anénimas. A pesquisa avaliou a experiéncia do jogo no contexto do aprendizado
ambiental, a motivacdo e interesse despertados pelos temas apresentados, a qualidade dos feedbacks
fornecidos durante o jogo, e a facilidade de navegagédo e uso dos comandos na plataforma Canva. Os
participantes também puderam deixar comentérios livres e sugestdes sobre o uso de jogos no curso. Esses
dados permitiram uma avaliagéo qualitativa e quantitativa da eficacia do jogo enquanto estratégia pedagogica,
além de gerar insights para melhorias futuras.
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Figura 1 - Sequéncia de telas do jogo “Desafio do futuro”: (1) Tela inicial de boas-vindas; (2) Tela de
explicacdo e contextualizagao da problematica do jogo; (3) Exemplo de pergunta e design; (4) Tela de
incentivo apods o acerto da questdo com a devida explicagédo sobre a alternativa correta; (5) Tela de
incentivo apds a conclusédo da uma fase do jogo; (6) Tela exibida quando a escolha da alternativa errada é
feita; (7) Tela final do game, levando ao prémio final oferecido (recompensa).
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5 Impactos da Gamificagao: Resultados e Percepgoes

O "Desafio do Futuro" registrou 184 acessos unicos e 148 downloads do prémio, refletindo uma boa adeséo
a proposta. O tempo médio de permanéncia no jogo foi de 11 minutos e 34 segundos, sugerindo que os
alunos se engajaram efetivamente com o jogo, dedicando tempo para as atividades e ndo apenas buscando
uma forma rapida de conquistar o prémio. Além disso, foi observado que os alunos passaram mais tempo nas
telas de parabenizagao do acerto, nas quais recebiam explicagdes detalhadas sobre as respostas corretas.
Isso indica um interesse genuino pelo conteudo e a disposi¢cao dos alunos para absorver os conhecimentos
apresentados durante a experiéncia gamificada.

A pesquisa de satisfagdo aplicada aos alunos apés a utilizagdo do jogo revelou percepgdes amplamente
positivas quanto a aplicagdo da gamificagdo no AVA. Os participantes destacaram que a abordagem ludica

ABED — Associagao Brasileira de Educacgéao a Distancia
6



Gamificacdo no Ambiente Virtual de Aprendizagem: Estratégia para Complementar Conteudos Educacionais

contribuiu significativamente para o aprendizado, tornando os conteddos mais acessiveis e motivadores. Entre
os principais aspectos mencionados estavam a interatividade, facilidade de navegagao, o carater dinamico
da atividade e a eficacia na fixacdo dos conceitos abordados.

Os feedbacks foram analisados qualitativamente, e observando-se uma tendéncia geral de entusiasmo em
relagéo a utilizagdo de jogos como ferramenta pedagoégica. Termos como "muito bom", "genial”, "divertido" e
"inovador" foram frequentes, demonstrando um alto nivel de aceitagdo. Comentarios especificos indicaram
que o jogo foi considerado eficiente para o desenvolvimento do conhecimento e facilitador na compreensao

de técnicas e conceitos ambientais apresentados.

Um ponto positivo frequentemente citado foi a utilizagdo de elementos motivacionais, como o card de resposta
ao final de cada acerto, a parabenizagao ao final de cada fase e o prémio disponibilizado ao completar o jogo.
Varios alunos enfatizaram que a recompensa foi motivadora e que o conteudo disponibilizado é de "grande
valia" para o aprendizado, facilitando a conexédo dos temas abordados com a pratica profissional. Algumas
sugestdes construtivas também emergiram. Um dos participantes recomendou a melhoria na clareza de
algumas respostas, enquanto outros reforgaram o desejo por maior variedade de jogos e maior integragéo de
atividades similares ao longo do curso.

De forma geral, os participantes relataram que a gamificagdo € uma "tecnologia 6tima", "divertida" e
"desafiadora", que proporciona um "modo facil e dinamico de aprender”. Muitos destacaram o impacto positivo
no engajamento e na motivagéo durante os estudos, com varias menc¢des diretas ao desejo de que mais jogos
sejam incluidos nas proximas etapas do curso. Assim, os relatos indicam que a gamificagédo contribui para a
aquisicao de conhecimento, ao passo que também atua como elemento transformador do processo de ensino-
aprendizagem, integrando conteldos académicos de forma criativa e inovadora e contribuindo para a
formacao dos alunos de maneira atualizada.

Os resultados obtidos reforgam as discussdes de Menezes et al. (2014), que destacam a gamificagdo como
uma abordagem inovadora para a EaD, capaz de tornar o processo de ensino mais dindmico e envolvente.
Além disso, como apontado pelos mesmos autores, a aplicagcdo de recompensas pode atuar como um
estimulo eficaz para incentivar a participagao dos alunos e fortalecer o engajamento com a atividade proposta.
Os feedbacks qualitativos coletados reforcam essa perspectiva, ao indicarem que os elementos ludicos —
como as mensagens de incentivo apds os acertos e a premiagao final — foram percebidos pelos participantes
como fatores que contribuiram para a motivagcdo e o aprendizado dos conceitos ambientais abordados no
jogo. No entanto, reconhece-se que, como qualquer estratégia pedagdgica, a gamificagao apresenta desafios,
como a necessidade de adequacao das atividades ao perfil dos estudantes e a limitacdo do alcance a todos
os participantes do curso. Ainda assim, os resultados sugerem que o uso de jogos educativos pode ser uma
abordagem valiosa para tornar a aprendizagem na EaD mais atrativa e interativa, apontando caminhos para
futuras investigagdes sobre a sua eficacia e aplicabilidade em diferentes contextos educacionais.

6 Conclusao

A gamificagéo tem se consolidado como uma metodologia inovadora e altamente eficaz no contexto da EaD,
especialmente no ensino técnico e profissionalizante. No cenario educacional atual, no qual a flexibilidade, a
acessibilidade e a constante atualizagao dos contetidos sao fatores essenciais, a gamificagdo emerge como
uma ferramenta poderosa para aumentar o engajamento e a motivagéo dos estudantes, proporcionando uma
aprendizagem mais ativa e significativa.

No caso especifico do Curso Técnico em Meio Ambiente do SENAC EAD, a implementacéo de estratégias
gamificadas no AVA ndo apenas dinamiza o ensino, mas também proporciona que os conteudos estejam
alinhados com as necessidades de uma sociedade em constante evolugéo, especialmente em temas como
sustentabilidade, mudangas climaticas e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS). Ao integrar
elementos ludicos ao processo educativo, a gamificagdo transforma o aprendizado em uma experiéncia
envolvente e colaborativa, promovendo o protagonismo dos estudantes e estimulando a autonomia,
caracteristicas essenciais para o sucesso na EaD.

A pratica da gamificagdo, ao permitir que os estudantes interajam de maneira mais dindmica com os
conteudos, também favorece o desenvolvimento de habilidades importantes, como a resolugcéo de problemas,
a colaboracgéo, pensamento critico e a tomada de decisdo. Ao mesmo tempo, essa estratégia contribui para
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a atualizagcdo constante dos contelidos educacionais, adaptando-os rapidamente as transformacgdes sociais
e tecnoldgicas que impactam diretamente areas como o meio ambiente e a educagao ambiental, por exemplo.

O futuro da gamificagéo no ensino a distancia é promissor, especialmente com o avango das tecnologias
educacionais e o crescimento das plataformas digitais. A personalizagdo da aprendizagem, por meio de
sistemas adaptativos que ajustam as atividades gamificadas de acordo com o progresso € as necessidades
dos estudantes, promete ampliar ainda mais o potencial dessa estratégia. Além disso, a incorporacéo de
tecnologias emergentes, como realidade aumentada e realidade virtual, podera tornar as experiéncias
gamificadas ainda mais imersivas e eficazes, proporcionando simulagdes e desafios em cenarios ambientais
reais, 0 que agregaria valor a formagao de profissionais da area ambiental.

Ademais, a aplicagédo de praticas de gamificagdo pode ser expandida para integrar mais disciplinas e areas
de conhecimento, criando um ambiente de aprendizagem multidisciplinar que reflete a complexidade dos
desafios do mundo real. O acompanhamento e a analise de dados gerados pelas interagdes dos estudantes
com a gamificagdo podem fornecer insights valiosos para otimizar o design instrucional, garantindo a eficacia
continua dessa metodologia.

Por fim, a gamificagédo tem o potencial de se tornar uma peca central na educagao a distancia, principalmente
no contexto de cursos técnicos e profissionalizantes, ao alinhar-se com as demandas do mercado e as
expectativas de uma sociedade que valoriza a aprendizagem continua e adaptativa. A sua implementacao,
quando bem planejada e executada, pode melhorar a experiéncia educativa e transformar o aprendizado em
uma jornada mais envolvente, colaborativa e eficaz para os estudantes em todo o Brasil.

Referéncias
BUSARELLO, R. |. Gamification: principios e estratégias. Sdo Paulo: Ed Pimenta Cultural, 2016. 126 p.
DEWEY, J. Experiéncia e Educagao. Trad. Renata Gaspar. 1. ed. Sédo Paulo: Ed Vorazes, 2013. 152 p.

DOMINGUEZ, A.; SAENZ-DE-NAVARRETE, J.; DE-MARCOS, L.; FERNANDEZ, L.; MARTINEZ-HAIZ, P. J.
Gamifying learning experiences: a practical implications review. Acta Scientiae, v. 63, p. 380-392, 2013.

FONSECA, S. M.; NETO, J. A. M. Metodologias ativas aplicadas a educagao a distancia: reviséo de literatura.
Revista EDaPECI, v. 17, n. 2, p. 185-197, 2017.

KAPP, K. M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education. 1. ed. San Francisco: Wiley, 2012. 302 p.

KAPP, K. M.; BLAIR, L.; MESCH, R. The Gamification of Learning and Instruction Fieldbook: Ideas Into
Practice. 1. ed. San Francisco: Wiley, 2013. 480 p.

LOVATO, F. L.; MICHELOTTI, A.; DA SILVA LORETO, E. L. Metodologias Ativas de Aprendizagem: Uma
Breve Revisdo. Acta Scientiae, v. 20, n. 2, p. 154-171, 2018.

MATTAR, J. Metodologias Ativas em Educacgdo a Distancia: revisdo de literatura. Revista Brasileira de
Aprendizagem Aberta e a Distancia, v. 2, p. 1-26, 2021.

MENEZES, A.; TARACHUCKY, L.; PELLIZZONI, L. G.; GONCALVES, M. M.; GOMEZ, L. S. R.; FIALHO, F.
A. Reforgo e recompensa: uma abordagem behaviorista aplicada a gamificagao. Projética, Londrina, v.
5,n. 2, p. 09-18, dez. 2014.

MITRE, S. M.; SIQUEIRA-BATISTA, R.; GIRARDI-DE-MENDONCGCA, J. M.; MORAIS-PINTO, N. M. de;
MEIRELLES, C. A. B.; PINTO-PORTO, C.; MOREIRA, T.; HOFFMANN, L. M. A. Metodologias ativas de
ensino-aprendizagem na formagéao profissional em saude: debates atuais. Ciéncia & Saude Coletiva, v. 3,
n. 2, p. 2133-2144, 2008. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/S1413-81232008000900018. Acesso em: 4
dez. 2024.

MORAN, J. M. A educacao a distancia, mais focada em pesquisa e colaboragdo. In: FIDALGO, Fernando
(Org.). Educagédo a Distancia: meios, atores e processos. Belo Horizonte: CAED-UFMG, 2013. p. 39-51.
Disponivel em: https://repositorio.ufmg.br/handle/1843/77357. Acesso em: 10 dez. 2024.

ABED — Associagao Brasileira de Educacgéao a Distancia
8



Gamificagdo no Ambiente Virtual de Aprendizagem: Estratégia para Complementar Conteddos Educacionais

OLIVEIRA, W.; CLARO, G. M.; GONZALEZ, M. L. Técnicas de gamificacdo como estratégia para engajamento
de alunos. In: SIMPOSIO INTERNACIONAL DE EDUCAGAO A DISTANCIA (SIED), 2016, Sao
Carlos. Anais. Sdo Carlos: UFSCar, 2016.

PAPALIA, D. E.; OLDS, S. W.; FELDMAN, R. D. Desenvolvimento humano. 14. ed. Porto Alegre: McGraw-
Hill do Brasil, 2021. 800 p.

SCHLEMMER, E. Games e gamificagdo: uma abordagem alternativa para modelos de EaD. Revista
Iberoamericana de Educacion a Distancia, v. 19, n. 2, p. 107-124, 2016.

Anais do 302 CIAED - Congresso Internacional ABED de Educagéo a Distancia — 2025
9



