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Resumo

Analisar conteudos atuais e promissores como a gamificagdo € de suma importancia para
o desenvolvimento de mais materiais sobre o tema. Englobar assuntos assim em areas
fundamentais para a sociedade como a aprendizagem educacional € ainda mais
importante. Os moldes de ensino tradicional vém sofrendo muitas mudancgas ao longo dos
anos para se adequar a nova realidade. E fundamental, através de pesquisas e analises,
auxiliar nessa evolugdo e sugerir propostas para fazer do ensino algo mais motivador,
instigante e divertido. Para isso sera usado aqui exemplos reais de plataformas de ensino
virtuais que dispdem de elementos da gamificagdo, analisando seus modelos para

entender como cada um pode contribuir para o melhor engajamento do aluno.

Palavras-chave: Gamificacdo, Aprendizagem, Jogos, Educacgao, Aluno.



Abstract

Analyzing current and promising content such as gamification is of paramount importance
for the development of more materials on the subject. To encompass such subjects in key
areas for society such as educational learning is even more important. The molds of
traditional teaching have undergone many changes over the years to adapt to the new
reality in which we live. It is essential, through research and analysis, to assist in this
evolution and to suggest proposals to make teaching something more motivating, exciting
and fun. For this we will use here real examples of virtual learning platforms that have
elements of gamification, we will analyze their models to understand how each can

contribute to the best student engagement.

Keywords: gamification, learning, games, education, student.
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1. Introducgao

A Gamificagdo ainda engatinha em meio a tantos temas estudados e analisados todos os
dias, principalmente, referente as pesquisas académicas. Apesar de ser uma atividade
atual, é relativamente nova, ndo se pode cometer o erro de julgar a Gamificagdo como
uma total novidade.

Mesmo a tematica sendo tdo pouco explorada nos campos académicos, de ensino
e aprendizagem, que estdo sedentos por conteudos e pesquisas desenvolvidas através
de estudos de casos de realidades entre os meios empresarial e educacional, como
também para a condugao de pesquisas académicas futuras, a busca por contetudos sobre
a Gamificagdo se torna cada vez mais inovadora, quanto a sua aplicacdo e
aprofundamento.

Segundo Fardo [16], a Gamificagdo vem do termo em inglés Gamification que foi
utilizada inicialmente pelas empresas de midia digital em meados do ano de 2008.
Conforme o mesmo autor, a sua nomenclatura ganhou mais notoriedade a partir de
segunda metade do ano de 2010, quando o assunto passou a ser discutido em
conferéncias de midias digitais.

Na vida das pessoas 0s jogos ou games sempre conquistaram um espago
consideravel, independentemente de sua faixa etaria. Observando os moldes da
educagao e do ensino atual que estdo cada vez mais desafiadores e muito mais digital, a
Gamificacdo ganhou mais espaco, por isso € preciso entender cada vez mais 0s
conceitos e a estrutura, para unir a diversao e o engajamento dos jogos e games com a
dindamica do aprendizado.

A partida inicial sera por fazer um pequeno passeio pela histéria, para assim ser
entendido como e porque surgiram os jogos. Dessa forma sera feita uma analise do seu
papel na sociedade e sua evolugado, até chegar aos dias de hoje, assumindo um espago
consideravel na vida das pessoas. Em seguida introduziremos uma sistematizagéo sobre
o ambiente virtual de ensino, sua origem, regulamentac&do, evolugdo e dados mais
recentes sobre seu crescimento, pontos positivos e também suas fraquezas.

Mais adiante serdo realizadas analises sobre os conceitos da gamificagcdo e a
pretensdao de utiliza-la no ambiente de aprendizagem. No caso deste trabalho
especificamente sera discutido o ambiente EAD (Ensino a distancia), as plataformas de

estudos a distancia e a eminente necessidade de motivacao dessa classe de estudantes.



Por fim, serdo analisados alguns exemplos de gamificagao ja existentes em plataformas

virtuais educacionais.

1.1. Justificativa

A busca por conteudos sobre a Gamificagao tornou inovadora, quanto a sua aplicacéo e
aprofundamento, mesmo a tematica sendo tdo pouco explorada nos campos académicos,
de aprendizagem e educacional. Desta forma, os campos de pesquisas sobre o assunto
estdo sedentos por conteudos e pesquisas, bem como para a conducdo de pesquisas
académicas futuras.

O estudo da Gamificagao possibilitara ainda mais a compreensao sobre o tema
para engajar projetos empiricos que possam explorar um novo caminho para a aplicagao
da Gamificagdo nas plataformas digitais de estudo. Esse estudo, certamente, possibilitara
e auxiliara os alunos a se desafiarem cada vez mais em seu processo de busca por
conhecimento quando a aplicacdo da Gamificacao for efetivada nos ambientes virtuais de

aprendizagem.

1.2. Objetivos

O objetivo geral da presente pesquisa é estudar a aplicacdo da Gamificagdo em
ambientes virtuais de aprendizagem, bem como fazer um passeio pela histéria para
demonstrar a importancia dos jogos no processo evolutivo; ainda, estudar a origem,
regulamentagado, evolugdo da sistematizagdo do ambiente virtual de ensino; analisar os
conceitos da Gamificagao especialmente em ambiente EAD (Ensino a Distancia); e por
fim apresentar algumas experiéncias e percepgdes alcangadas com algumas plataformas

de Ensino a Distancia.

1.3. Metodologia

Esta revisdo da literatura consiste em realizar uma pesquisa qualitativa para a

compreensao de conceitos simples estabelecidos dentro do ambito da Gamificagao,

indicando como esse método pode ajudar a melhorar o ambiente de ensino virtual.



Para a comprovacédo dos objetivos dessa pesquisa foram necessarias pesquisas
em portais especializados em assuntos como Educagao e Ciéncia, Computagdo e Jogos
etc. Estudos foram realizados em portais reconhecidos como: Infoescola, Portal da
Educacao, Canal Tech & Techtudo.

Também foram analisados artigos académicos e dados relevantes sobre a
educacao EAD e a Gamificacdo em sites e censos, devido ao menor volume de trabalhos
voltados a esse assunto em outras fontes.

O desenvolvimento desta pesquisa apoia-se em estudos e trabalhos realizados

preferencialmente por professores e pesquisadores da area de educacao e informatica.



2. Pressupostos Teodricos

A presente sessdo tem o objetivo de refletir sobre os pressupostos tedricos que auxiliam a
fundamentacédo da pesquisa aqui desenvolvida, delimitando um quadro cuja perspectiva
mostra os resultados das buscas realizadas nesta monografia, sendo analisados e

discutidos.

21. Conceito e origem dos jogos e brincadeiras

Para que seja possivel alcancar o objetivo principal deste trabalho, faz-se pertinente
nesse momento inicial entender como tudo isso comegou. Como surgiu a ideia dos jogos,
para que serviam e como foram evoluindo ao longo do tempo e da histéria.

A definicdo da palavra jogo tem origem no latim “incus” e tem significado de
diversado [5]. No entanto, € importante salientar que o conceito de jogo pode se diferir
quando o ponto de vista muda de infantil para adultos. Segundo ao autor, a ideia de jogo
para um adulto sera sempre, ou quase sempre, relacionado a passatempo e diverséo.
Porém, conforme Bueno [6], quando se trata de uma relagdo dos jogos com a criancga,
geralmente € o momento onde ocorre algum aprendizado.

Ainda segundo Bohm [5], “(...) O jogo para as criangas tem uma importancia muito
grande, pois é através dele que a mesma pode aprender sobre diversos aspectos que se
tornam importantes para desenvolvimento do ser humano (...)". Conforme o autor, no que
se refere a sua origem, todos os estudos realizados sobre o surgimento dos jogos,
nenhum deles soube precisar uma data e um local especifico, porém todos sdo notorios
em afirmar que é uma histdria bastante antiga.

Para Bueno [6], a ideia de um aprendizado doutrinador, obediente e com o trabalho
da memorizagao, implantado e difundido pela Igreja, acabou ndo dando espago para a
utilizacao dos jogos fazerem parte da pedagogia numa época que perdurou até o fim da
Idade Média, fazendo com que essa ideia ndo evoluisse. Conforme o autor, os jogos eram
vistos como algo ofensivo e imoral, que propagava o vicio, a prostituicdo e a embriaguez.

Segundo Nallin [21], os jogos podem ter se propagado com mais veeméncia no
século XVI em Roma e também na Grécia com o intuito de ensinar letras. Portanto é
possivel observar que o objetivo inicial dos jogos visava o aprendizado. Conforme

informacdes do Portal da Educacdo [23] apds o Renascimento, com a Queda de
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Constantinopla e a Revolugao Francesa, os jogos comegam a se desfazer dessa visao
censurada e inicia sua entrada na vida de criangas, jovens e adultos com intuito de
diversao e passatempo, passando, aos poucos, a ser um facilitador do desenvolvimento
da inteligéncia e do aprendizado.

Para Araujo [1], dentro desse contexto historico da evolugdo dos jogos e da sua
insergcdo na atividade educadora, € importante destacar dois momentos. Um deles € a
Companhia de Jesus, um grupo de jesuitas fundado por Inacio de Loyola no século XVI
na Franga, que se difundiu por toda a Europa e também nas terras recém-conquistadas,
como no Brasil. A acdo desses Jesuitas era missionaria e catequizadora, foram de
extrema importancia para a Igreja Catodlica durante a Reforma Protestante. Porém, o que
a faz relevante dentro da evolugdo dos jogos na aprendizagem é que tais padres
utilizavam desses métodos para alcangarem seus objetivos educacionais e viam nos
jogos um recurso importante para difundirem suas ideias por onde passavam.

Outro ponto muito importante e que deve ser destacado é o surgimento dos
“Jardins de Infancia”. A insercéo dos jogos e brincadeiras durante a infancia sé comegou
a se tornar possivel a partir de uma idealizagcdo de Friedrich Froebel, um filésofo e
educador alemao que viveu entre os anos de 1782 e 1852, responsavel por fundar o
primeiro jardim de infancia, dedicado a criangas com menos de 8 anos. Segundo o
pensamento froebeliano, as criangas encontram mais facilidades de aprendizado através
de estimulos, dai a ideia de inserir jogos e brincadeiras supervisionadas a criangas em
fase pré-escolar. Froebel comparava o crescimento de uma crianga fazendo uma alusao
as plantas, que em sua fase inicial precisam de mais cuidados para crescerem saudaveis,
a partir dessa ideia que surgiu 0 nome “Jardim”.

Esses jardins froebelianos comegaram a ter mais notoriedade ganhando cada vez
mais espaco em outros paises, principalmente da Asia e do continente americano.
Inclusive, no século XIX, os Estados Unidos foram um modelo inicial dessa ideia, criando
jardins de infancia com grande utilizagcdo de brincadeiras e jogos como ferramentas de
estimulo.

O pais norte americano passava por uma grande urbanizagao, devido as ofertas de
trabalho nas fabricas que nao paravam de crescer. Concomitantemente os Estados
Unidos vinha recebendo grande quantidade de imigrantes e acabou por utilizar os
métodos de Froebel para nacionalizar e buscar uma maior unidade nacional através da

educacdo. Porém, esses métodos sdo enfaticos em afirmar que todo jogo ou brincadeira
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nesses jardins de infancia deveriam ser supervisionados, somente assim o recurso usado
poderia tirar o melhor de cada crianga, através de brincadeiras e jogos educativos, e néo

brincando livremente.

2.2. Jogos eletronicos

Os jogos eletrbnicos ou virtuais, além de serem vistos como uma evolugdo dos jogos
fisicos e, portanto, terem certa relevancia para a continuidade do nosso estudo, assumem
um papel ainda mais importante quando se pensa na gamificagdo em si, que € um
processo todo voltado para o ambiente de estudos virtual.

Atualmente os consoles e jogos virtuais sdo uma realidade concreta e muito
lucrativa, porém toda essa historia teve inicio na segunda metade do século XX, em 1951,
quando comegou a ser comercializado o primeiro computador comercial da histéria, o
UNIVAC | [15].

Porém, seu alto custo aquisitivo aliado a necessidade de uma equipe qualificada e
alto consumo de energia elétrica para fazé-lo funcionar, fez com que as primeiras
unidades dessas maquinas se tornassem alvo apenas das grandes organizagdes. Assim,
a criagao dos primeiros jogos limitou-se a testes; tanto que o primeiro jogo que se tem
registro sequer foi patenteado pelo seu criador.

O primeiro jogo virtual ficou conhecido como Tennis Programming ou Tennis for
Two, processado por um computador analdégico numa tela de 15 polegadas, onde nao
havia a representacdo do jogador, porém esse podia controlar um ponto que piscava na
tela, que representava uma bola, através de uma linha vertical representando a rede,
conforme Batista [2]. A partir de entdo outros jogos foram surgindo, como o Spacewar em
1961 que tinha como tema a guerra espacial. Logo também apareceram os Fliperamas,
maquinas com telas especificas para jogar que ficavam em espagos publicos, onde era
cobrado para utiliza-las.

Assim, ndo demorou para que os jogos eletrdnicos pudessem entrar dentro das
nossas casas. Foi entédo, criado o Brown Box, o primeiro console a ser comercializado. O
ano era 1966 e o feito se deu pelo engenheiro alemao Ralph Baer. Seu objetivo era criar
um equipamento que processasse 0s jogos eletronicos através da televisao. Ao contrario

do que muitos acreditam, ndo foi o Atari o pioneiro dos games a ser vendido ao publico.
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A empresa Atari foi criada para se especializar em jogos para fliperamas e tentar
reduzir os custos dessas maquinas que eram muito altos. Porém, o maior legado que
essa empresa deixou, na verdade, foi a popularizagdo dos jogos virtuais. Criando jogos
simples em sua “jogabilidade”, com consoles de valores acessiveis e que funcionavam
nas TVs, fez com que os games caissem no gosto de um variado publico, conforme o
Canaltech [7].

Assim, os consoles foram se consolidando e evoluindo rapidamente ao longo dos
anos. Ficaram conhecidos ao longo de poucas décadas, depois do Atari, consoles como
Master System, Nintendo, Super Nintendo, até chegar nas geragbes de box como
Playstation e XBox, que se aprimoram em jogos cada vez mais realisticos e cheios de

novidades, fazendo adeptos de todas as faixas etarias pelo mundo todo.

2.3. Ambientes Virtuais de Aprendizagem

A educacao em si pode ser vista basicamente como interacdo, a cada vez que o ser
humano participa de um momento de aprendizado, seja ele qual for e com quem for, ele
esta sendo educado. Assim, pode-se afirmar que existem varios processos educativos e
varios atores nessa tarefa de educar que vao além da familia e das instituicdes escolares.

Para Fardo [13], desde o nascimento ja se inicia um processo de aprendizado,
como comer, falar, andar, seguir regras, aprender sobre os outros, sobre o passado e
sobre n6és mesmos. E tudo pode se tornar um veiculo de aprendizado: a familia, o grupo
de amigos, a rua, o radio, a TV, a religido e o grupo da igreja, a escola, os professores, 0s
amigos de sala de aula e etc.

Conforme o autor, ao ser analisada a questdo do aprendizado dessa forma, sem
fronteiras, é pouco provavel que se aceite que a escola seja apenas de um modelo, e que
s6 possa ser nos moldes ja adaptados a tanto tempo. Escola é mais que aquela velha
instituicdo construida fisicamente, ela pode ser onde e como quiser. Ou ainda melhor, ela

pode ser onde e como vocé quiser que ela seja.

2.3.1. Ensino a Distancia: origem e evolucao

Quando se fala em Ensino a Distancia o que se pensa primeiramente sdo nos modernos

cursos de idiomas ou de niveis superiores acompanhados até mesmo pelo celular, ao
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alcance das méos, e com o auxilio da internet. Mas o fato € que nem sempre foi assim.
Pensar que sao formas muito atuais e contemporaneas de se adquirir conhecimento
também pode ser um erro.

Se for analisado que ainda no inicio do século XVIIl, no ano de 1728, um jornal da
cidade de Boston, nos Estados Unidos, anunciou a oferta, pela primeira vez, de um curso
de taquigrafia para pessoas de qualquer lugar do pais, enviando o material semanalmente
pelo correio, entdo se pode perceber que a ideia de ensino a distancia ndo é tdo nova
assim.

Segundo o Portal EAD [12], o exemplo acima foi o primeiro caso de curso a
distdncia e demorou muito tempo para se ouvir falar em outro. Até o século XX, a
evolugao desse tipo de ensino foi muito lenta. Porém, ainda no século XIX, varios paises
além dos EUA, como Alemanha, Franga, Japao, Australia, Argentina entre outros,
dispunham de cursos com envio do material didatico impresso para alunos que residiam
distantes dos centros educacionais profissionalizantes.

No Brasil, de acordo com a Associagao Brasileira de Ensino a Distancia (ABED), o
pontapé inicial no que se refere a esse tipo de ensino foi dado logo no inicio do século XX.
No ano de 1904, o Jornal do Brasil anunciou em um de seus classificados um curso de
datilografia por correspondéncia, conforme o Portal da Educagao [22]. A partir de entédo o
ensino a distancia foi crescendo e evoluindo com o passar dos anos, acompanhando e
utilizando como recursos as inovagdes de cada época. Na década de 1920 fez valer a
novidade das ondas do radio para transmitir cursos de portugués, onde o aluno também
podia contar com o material impresso.

Ja no meio do século XX, nas décadas de 1940 e 1950 surge o Instituto Nacional
Brasileiro, trazendo, mais formalmente, cursos profissionalizantes que perduram até hoje,
patrocinadas pelo Sesc e Senac. A partir de entdo, o ensino a distancia comeca a evoluir
a passos largos. De acordo com o Portal EAD [12]:

Nesse periodo, muitos brasileiros ja acompanhavam os telecursos, transmitidos
pela TV. Esse modelo de EAD convivia com os formatos antigos, como o material
impresso e o radio, uma caracteristica que se mantém até a década de 1990. Em

meados da década, as instituicbes passam a utilizar a internet para publicar
conteudos e promover interagdes.

Ainda na década de 1990, em 1995 é criado o Centro Nacional de Educacéao a Distancia.

A partir de entdo, e com o advento e a popularizagéo da internet, os cursos EAD no Brasil
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passam a crescer consideravelmente, ganham melhores infraestruturas e o principal,
regulamentacgao, conforme o Portal Educagéao [22].

Analisando as mudangas que uma escola fisica teve ao longo de sua existéncia
pode-se perceber que as mudangas nao foram tao significativas. As salas de aula de
séculos atras tém muito das salas de aula de hoje, por exemplo. Pouca coisa mudou.
Porém, quando se faz essa mesma analise sobre a escola virtual, em muito menos tempo
€ possivel perceber uma drastica mudanca.

A Tabela 1, a seguir, que tem como fonte um portal de ensino a distancia
Ead.com.br [12], aborda, de forma sintetizada, algumas das principais mudangas dessa
nomenclatura de escola e ensino ao longo do ultimo século, abordando a maneira que o

conhecimento era transmitido.

Tabela 1 - Principais mudangas tecnoldgicas no ensino

PERIODO RECURSOS UTILIZADOS

Até os anos de 1910 | Cursos por correspondéncia baseados em materiais impressos.

A partir de 1910 Uso de slides e audiovisuais como materiais adicionais.

Década de 1910 a | Neste periodo, que compreendeu as duas grandes guerras mundiais,
1940 o radio foi utilizado para transmitir conteudos.

Década de 1950 Com a invengdo da TV, comecaram também as primeiras
experiéncias de telecursos.

Década de 1970 As tecnologias deste periodo sdo as TVs via satélite e a cabo, que
também foram usadas para transmissao de conteudos.

Década de 1990 Inicio dos cursos por computador (via CD-ROM) e depois pela
internet.

Fonte: Portal EAD (entre 2015 a 2019)
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2.3.2. Ensino a Distancia: a realidade atual

O Ensino a Distancia foi reconhecido pelo MEC (Ministério da educagdo) através da
criacdo de uma secretaria exclusiva para o EAD, a Secretaria de Educagao a Distancia
(SEED). Segundo o Portal Educacéo [22], desde entdo, a ideia de uma escola ampla e
versatil vem se consolidando e trazendo bons frutos a educag¢ao no pais.

Ter seu conceito formalizado oficialmente na nossa Constituicdo, também
contribuiu para que a sociedade pudesse se arriscar mais confiante nessa nomenclatura
de aprendizagem. E isso se deu em 19 de dezembro de 2005, através do Decreto n°
5.622 “caracteriza-se a Educacgdo a Distancia como modalidade educacional na qual a
mediagao didatico-pedagogica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a
utilizacdo de meios e tecnologias de informagdo e comunicagdo, com estudantes e
professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos”.

A realidade do Ensino a distédncia no Brasil € de um crescimento gradual no

numero de matriculas nessa década atual. Veja os dados no grafico (Figura 1) abaixo.
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7.000.000
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Figura 1 - Evolug&o do total de matriculas contabilizadas pelo Censo EAD.BR. Fonte: CENSO
EAD 2017/2018
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De 2009 em diante houve uma progressao seguida com um pico presente no ano de
2012. Os anos de 2013, 2014 e 2016 apresentaram uma queda consideravel, porém o
ano seguinte, 2017, onde foi realizado o ultimo censo sobre EAD no pais, foi marcado por
um recorde no que se refere ao ingresso de alunos nessa modalidade de ensino.

Se regulamentar e oficializar um tipo de ensino sdo dois motivos interessantes para
fazer a sua escolha, ha diversos outros que podem também interferir a favor na hora de
um estudante se decidir pelo ensino a distancia. O primeiro deles, sem duvida, é a
flexibilidade, poder estipular o periodo de tempo diario que vocé vai se dedicar aos
estudos, poder escolher quais os dias da semana e quais as horas do dia, €, sem duvida,
um dos pontos altos do ensino EAD. E ainda ter a possibilidade de remanejar os horarios
e datas sempre que quiser ou precisar.

Outro motivo, ndo menos interessante, € a possibilidade do acesso ilimitado ao
conteudo. Sempre que necessario aluno pode voltar atras e rever uma videoaula, ou
refazer uma atividade. Ter instituicbes de ensino com nome de peso no cenario nacional,
publicas ou particulares, aderindo ao ensino a distancia, também conta muito no momento
de tomar uma decisdo sobre seu futuro aprendizado. Todavia, o motivo que mais balancga
os brasileiros no momento que tomar uma decisao sobre uma instituicado de ensino fisica
ou virtual, é o financeiro. Segundo Mariana Lajolo através de uma edi¢do da Revista Veja
publicada em 2018, os valores das mensalidades podem chegar a custar até 65% mais
baratas que as versdes presenciais do mesmo curso.

Esse valor reduzido, se comparado com 0s cursos presenciais, se da por motivos
como um numero grande de alunos, muito maior do que de uma sala de aula
convencional, sendo assistido por um mesmo professor. E possivel analisar que a
tecnologia gasta para isso ndo chega a ser de valor muito alto. E também ha a realidade
dos valores de oferta baseado para todo o territério nacional, levando em conta as regides
de economias mais baixas.

Mais do que o aumento do interesse dos brasileiros pelo ensino EAD, o que é
possivel analisar também é a infraestrutura e a qualidade dos cursos oferecidos nos dias
atuais. E importante salientar que, segundo o Censo EAD 2017/2018, a opinido dos
alunos sobre a qualidade e a estrutura oferecida pelos cursos a distancia tem evoluido
bastante. Mais do que atrair os alunos, as instituicbes pensam cada vez mais em como
manté-los.

Conforme podemos observar no grafico (Figura 2) abaixo.
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O Censo EAD.BR 2017 perguntou pelo grau de concordancia das instituigdes, sendo 5 o grau miximo e 1

minimo, com relagio a alguns elementos associados 4 qualidade na EAD.

Grafico 5.1 - Média do grau de concordincia quanto i associacao a qualidade na EAD, em escala Likert de 1-5

Conteddos corretos e atualizados T . - 4
Professores qualificados _ 4,82
Tutores qualificados |, - /=
Atendimento Agil 45 necessidades dos alunos I, 7 =
Metodologias eficazes _4.?5
Gestaoeficaz NN, . 2
Tecnologia confidvel para a gestao _4. 69
Tecnologia confiavel para adocéncia NG - -
Conteldos bem-diagramados e atraentes I, .
Infraestrutura em geral I, <
Metodologias inovadoras I, - -
Tutores persistentes | NN, < 5
Tecnolagia inovadora para a docéncia _4,4?
Contetdos variados T, .- o
Tecnologia inovadora para a gestio N .
Gestao inovadora |, : .+ «
Baixas taxas de evasdo _4,02
Alta procura pelos cursos I,

0 1 2 3 4 5

Figura 2 - Média do grau de concordancia quanto a associagao a qualidade na EAD, em escala
Likert de 1-5 contabilizadas pelo Censo EAD.BR. Fonte: CENSO EAD 2017/2018

Todos esses dados analisados mostram sim que o ensino a distancia no Brasil ja € uma
realidade solida e com uma projecdo de mais crescimento e fortalecimento com o passar
dos anos. No entanto, nem tudo sio flores. Dentre os problemas que as instituicdes que
oferecem ensino a distancia tém que enfrentar, o principal deles &, sem duvida, a evasao
dos alunos. Para Faria e Rodrigues [14], em 2014 a taxa de evasao dos cursos
presenciais no pais atingiu o indice de 27,9% na rede privada e 18,3% na publica.

Nos cursos de EAD, no mesmo ano, o indice chegou a 32,5% na rede privada e
26,8% na publica. Na rede privada, a diferenga entre as modalidades de ensino presencial

e EAD ficou em 4,6 pontos percentuais; na rede publica o percentual foi maior: 8,5 pontos,
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E com o passar dos anos, a medida que aumentam os numeros de matriculados,
aumentam também o numero dos que desanimam no meio do caminho. Os motivos vao
da falta de tempo a ndo adaptacdo a modalidade de ensino, passando também por

questdes financeiras.

2.3.3. Gamificagdao no ambiente de aprendizagem EAD

Anteriormente foi possivel analisar que, os games ja conquistaram ha algum tempo um
espacgo consideravel na vida das pessoas, independentemente de sua faixa etaria.
Também observamos os novos moldes da escola e do ensino atual. Agora € preciso
entender os conceitos e a estrutura de algo que pode unir a diversao e o engajamento dos

jogos com a dindmica do aprendizado: a Gamificagao.

. Gamificagao e sua definicao

A Gamificagdo, do termo em inglés Gamification, € uma atividade muito atual e
relativamente nova, porém n&o se pode cometer o erro de julga-la como uma total
novidade. Utilizada inicialmente pelas empresas de midia digital em meados do ano de
2008 a nomenclatura acabou ganhando mais notoriedade a partir da segunda metade do
ano de 2010 quando comegou a serem discutidos seus conceitos e utilizacbes em
conferéncias de midias digitais [13].

Simplificadamente, gamificacao é a utilizagdo dos métodos e elementos existentes
nos jogos, seus mecanismos e dinamicas, reportando-os a ambientes e contextos que
nada tenham a ver com jogos, com o intuito de engajar pessoas, motivar acoes e

comportamentos.

ll. Ensino EAD e a gamificagao

Como ja foi observado no capitulo anterior, o ensino a distdncia vem crescendo

consideravelmente no Brasil. Segundo uma reportagem publicada em 2018 pela Revista

Veja por Mariana Lajolo, 1,5 milhdo de pessoas estdo nesse método de ensino no Brasil.
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Cerca de 28% das matriculas em ensino superior sdo para cursos em plataformas
EAD, enquanto isso “(...) a quantidade de alunos que entraram em vagas presenciais em
faculdades sofreu retracdo de 3,7% no mesmo periodo.”. Porém, o alto indice de
matriculas realizadas e de buscas por cursos EADs ndo escondem um grande problema
que as instituicdes de ensino a distancia vém passando, a evasao.

O ensino superior a distancia como exemplo, apresenta um indice de evasao de
36,6% na rede privada e a 30,4% na publica, dados de 2016. Os dados se tornam ainda
mais preocupantes quando se observa que os indices tém subido de um ano para o outro.
Em 2015 os numeros apontavam uma evasao de 36,6% na rede privada e a 30,4% na
publica [4].

Dentre as razdes para um estudante se manter no curso, vai de suas proprias
caracteristicas, como género, etnia e aptiddo com a computagédo, até os beneficios,
ajudas e/ou estimulos que ele encontra na plataforma de ensino e na instituicdo em geral,
passando também por aspectos externos como tempo de trabalho, poucas
responsabilidades familiares, por exemplo [27].

No Censo EAD de 2013, ha varios fatores que provocam essas desisténcias,
dentre as principais se encontram a falta de tempo (32,1%), o acumulo de atividades de
trabalho (21,4%) e a falta de adaptagdo a metodologia (19,6%). Ha também uma variagcéo
do numero de evasao dependendo da classe de curso.

Segundo uma matéria de 2018 em um portal eletrénico de educagao (MINHA
BIBLIOTECA), os seis principais motivos de desisténcia por parte do aluno de um curso
EAD sao: baixo desempenho académico, problemas financeiros, falta de qualidade do
curso, falta de interacdo com a instituicido, falta de atendimento a expectativas do aluno e
dificuldades com a plataforma de ensino.

Com esses indices aumentando a cada ano, acarreta juntamente com esse
problema, a questdo da gestdo até mesmo financeira, principalmente nas instituicoes
publicas. Por isso se faz tdo necessario encontrar formas que possam auxiliar na
permanéncia desses alunos.

E possivel perceber, assim, a importancia de fazer com que os alunos desse
segmento de ensino se tornem mais engajados, comprometidos e motivados, e isso pode
se dar através da construcado de plataformas de estudos mais divertidas e que prendam a
atencao do aluno. E umas das formas a serem usadas pode ser, com certeza, encontrado

através da gamificagéo.
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3. Proposta

A principal proposta deste trabalho esta ligada em contextualizar as possibilidades do uso
da gamificagao nas plataformas de ensino, analisar os elementos de gamificagdo e cada
uma das suas importancias benéficas aos ambientes virtuais de aprendizagem.
Partiremos da ideia da necessidade de se construir uma estrutura que motive o
ensino dos estudantes de EAD, e também da ideia de que os games podem ser esse
instrumento, pois eles podem influenciar o modo de pensar e agir do individuo,
principalmente pelo fato de sua popularidade ter aumentando significativamente com o

passar dos anos.

3.1. Possibilidades da aplicagcao da gamificagao em ambientes educacionais

Esse método de utilizagcado de jogos ja tem sido implantado com certo sucesso por alguns
segmentos da sociedade, isso aumenta o otimismo com relagcdo a ideia proposta.
Algumas empresas, por exemplo, ja iniciaram a gamificagdo tanto com seus
colaboradores como também com seus clientes. Um bom e simples exemplo sao os
programas de pontos dos cartdbes de crédito, onde os gastos sdo convertidos em
vantagens, assim como as bandeiras de combustiveis que também computam os
famosos “quildbmetros de vantagens”.

No ambiente de aprendizagem também € possivel enxergar exemplos reais ja
sendo utilizados. Ao analisar a fundo é possivel reconhecer que a dindmica dos jogos ja é
auxiliadora no processo de aprendizagem dentro da sala de aula ha muitos e muitos anos.
O desafio real hoje € encontrar uma melhor forma para virtualizar essa ajuda, ja que os
games virtuais crescem a cada dia em popularidade em diferentes faixas etarias.

Ao vislumbrar a gamificagdo espera-se um ambiente educacional com tarefas mais
dinamicas, com missdes em curto prazo recompensando o aluno e levando o feedback de
sua progressao ao tutor, evitando assim conteudos muitas vezes macgantes, com video
aulas nada estimulantes e tarefas que nao desafiam.

Alguns importantes mecanismos e elementos presentes nos games seréo
analisados. A partir da analise de cada um desses elementos € que se inicia a

compreensao da sua melhor utilizacao e eficacia.
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- Conquistas e recompensas: uma importante ferramenta motivacional é a
compensagao apos atingir um objetivo ou cumprir uma tarefa. Essa estrutura € muito
comum nos games e faz muita diferenga na hora de induzir o individuo a realizar algo.

- Niveis (progressao): apontar um caminho ja faz parte do sistema do jogo. Porém

mostrar ao participante a sua evolugéo ao longo dessa caminhada é imprescindivel para
que ele vislumbre onde ele pode chegar. Agregar status e/ou patentes a cada nivel
atingido (ex: iniciante, intermediario, especialista) é ideal para que o jogador visualize sua
progressao.

- Missdes: criar pequenas metas dentro do objetivo maior faz o jogador ndo perder
o foco ao longo do jogo, mesmo que esse jogo demore a chegar a sua etapa final. Tudo
isso porque sempre havera um estimulo a cada nova missao que o desafie.

- Personalizacéo: Possuir uma ferramenta que atribua ao jogador o poder de alterar

cenarios dos jogos, por exemplo, os faz se sentir mais a vontade. Um bom exemplo s&o
as construgdes de avatares, aqueles famosos personagens que costumam representar os
jogadores. Muitas vezes montados e caracterizados pelos proprios jogadores, tantos os
cenarios quanto os avatares podem deixar o usuario bem mais a vontade.

- Interatividade: as plataformas de jogos geralmente promovem interagdes entre

jogadores, ou com o sistema do jogo ou com o conteudo apresentado, ou com todos eles
ao mesmo tempo.

- Feedback: Certamente uma das estruturas mais importantes dos games e que
deve ser analisada e muito bem usada. Talvez nenhum outro sistema traga ao seu
usuario feedbacks tdo precisos e, muitas vezes, imediatos. Comumente os jogadores
necessitam de poucas jogadas para entenderem onde estdo errando e como devem

alterar suas acgoes, por exemplo.

3.2. Analise de ferramentas de gamificacao

As ferramentas selecionadas nesta monografia se destacam por apresentarem
caracteristicas similares e importantes para o ambiente de aprendizado e atuacido da
gamificagao, tendo como caracteristicas alguns mecanismos apresentados anteriormente,
como a presencga de videoaulas, exercicios interativos, feedbacks e comunicagao entre

professores e estudantes.
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As ferramentas escolhidas foram: Khan Academy, LingualLeo, Codecademy,
Mapeamento de Rota de Estudo (MaRE) e GamAPI. Essa escolha partiu também pela
forma como essas plataformas propagam o conhecimento entre os seus usuarios e por
serem ambientes atrativos, que motivam os alunos e facilitam a busca pelo aprendizado,
com foco em um ensino dinamico, interativo e personalizado.

No proximo capitulo, serdo apresentados os resultados obtidos com a utilizagédo de

ferramentas de gamificacao nas plataformas e ambientes virtuais de ensino.
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4. Resultados

O intuito desse capitulo é aprofundar na analise desse e de outros exemplos praticos,

mostrar e discutir seus conceitos, funcionalidades e fazer as consideracdes cabiveis.

4.1. Analises das praticas de gamificagao nas plataformas de ensino a distancia

41.1. Khan Academy

Em 2004, Salman Khan trabalhava no mercado financeiro quando recebeu a “honrosa
missao” de ensinar a disciplina de matematica a uma prima que apresentava alguma
dificuldade com o conteudo. Porém, como os dois primos nao residiam na mesma cidade,
as aulas aconteciam por telefone. Com a consideravel evolugédo da garotinha de 12 anos
nos estudos, Salman passou a dividir seu tempo entre o trabalho e a ensinar, pelo
telefone, a outros familiares que solicitavam seu auxilio.

Todavia, com o passar do tempo e com o aumento da procura por seus préstimos,
o telefone passou a ndo ser mais tao eficiente para atender todos os parentes. Foi quando
um amigo de Salman Khan lhe questionou quanto a possibilidade de gravar videos com
os conteudos das disciplinas desejadas e publica-los no youtube. Foi assim, em 2006,
quando tudo comecgou [30].

A Khan Academy, em 2008, incorpora o modelo de empresa sem fins lucrativos e,
no ano seguinte, passa a ter seu fundador inteiramente focado, ja que em 2009 Salman
Khan se desliga do mercado financeiro e passa a cuidar somente da plataforma de ensino
que fornece até hoje ensino gratuito por intermédio de doacgdes. No inicio teve doacdes
consideraveis de empresas como Google e da fundagao da familia Gates.

A plataforma oferece conteudos através de video aulas de areas distintas como
matematica, ciéncias, economia, artes, programacgao, entre outros. Dispde de exercicios
interativos onde o aluno vai atingindo niveis diferentes a medida que vai desenvolvendo
as atividades propostas, assim os alunos recebem medalhas ao realizarem certas tarefas
estabelecidas pelo sistema [30]. Esses e outros métodos expdem esse ambiente como
um ambiente gamificado.

Os exercicios interativos ndo determinam um tempo limite para serem resolvidos,

com isso a plataforma respeita o tempo distinto que cada aluno tem para o aprendizado e
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assimilagdo do conteudo. O intuito é€ que todas as tarefas sejam realizadas,
independentemente do tempo, assim, é possivel ir desenvolvendo habilidades ao mesmo
tempo que € acompanhado em cada passo pelos tutores. Nesse sentido é possivel
analisar cada aluno de maneira singular e orienta-lo de maneira mais adequada.

De acordo com Teixeira [30], o mais interessante nesse modelo de ensino é o
feedback que os professores conseguem dos alunos ao resolverem o0s exercicios
propostos. Cada analise de desenvolvimento percebida pelo tutor € destacada em uma
planilha, assim, ele tem acesso a informag¢des que o possibilitam identificar tanto as
dificuldades como também as facilidades de cada aluno; um trabalho que pode gerar

orientagdes especificas e mais adequadas para cada aluno.

41.2. LingualLeo

O LingualLeo é um site, assim como tantos ja existentes, que oferece cursos da lingua
inglesa. No entanto ele apresenta como diferencial caracteristicas gamificadas para atingir
os alunos com seus conteudos.

O LingualLeo, que também disponibiliza uma versao do site como aplicativo para
Android, utiliza, como forma de interagdo, videos, sons, pronuncias fonéticas, jogos e
muitas imagens ilustrativas para formar um ambiente de ensino divertido e motivador. Até
mesmo o tutor de ajudas do site € um personagem criado com um avatar de um ledo, o
Leo [25].

O site também oferece um aprendizado personalizado, pois consegue identificar os
pontos mais fracos e mais fortes do aluno podendo assim, a medida que o curso é
realizado, ir sugerindo os conteudos e tarefas a serem desenvolvidas para o melhor
aprendizado e absorcéo.

Esses acompanhamentos direcionados sé sao possiveis através dos testes
realizados na plataforma digital. Logo de inicio, ao acessar pela primeira vez o LingualLeo,
o aluno ja sera encaminhado a realizar um teste para avaliar seu nivel de conhecimento.

O curso ja se inicia com conteudo e tarefas voltadas para o nivel de cada pessoa, e
assim se repete por toda sua continuidade, avaliando o nivel do aluno e recomendando os
conteudos que ele deve se aprimorar [30].

Dentre as funcionalidades do site e do app, € interessante destacar as abas de facil

acesso, como vocabularios, dicionarios e treinos, por exemplo. Na area de vocabularios é
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possivel estudar o significado e traducdo de palavras com 4audios para ouvir as
pronuncias e com imagens correspondentes pra cada palavra para facilitar a absorgao.
Conforme define Daniel Ribeiro [25]:
LinguaLeo é um aplicativo que funciona como uma otima ferramenta para
aprimorar a sua compreensao da lingua inglesa. Com um design objetivo e bem

detalhado, todas as funcionalidades deste programa séo faceis de entender e
muito bem explicadas pelo seu avatar animado.

Outro ponto interessante é que, quanto mais palavras vocé aprende no vocabulario mais
jogos vocé desbloqueia na aba de Treinos, jogos como palavras cruzadas, construgoes
de frases e exercicios orais para pratica da pronuncia. Essa ultima aba, além dos jogos
também possuem treinamentos interativos com perguntas e respostas para avaliar o que
ja foi fixado e o que precisa ser novamente estudado pelo aluno [25].

Essas avaliagdes constantes do aluno, além de auxiliar para o direcionamento do
melhor conteudo, também servem para formar um perfil desse estudante. Assim o usuario
pode acompanhar, de maneira simples, seu progresso e suas conquistas. O painel com
sua evolugdo é completo e sempre atualizado com banco de dados estruturados e
prontos para acessar conteudo a serem revisados a qualquer momento.

Tanto no site quanto no aplicativo € possivel acessar uma aba de fungbes — Meu
progresso — que possibilita o aluno a visualizar toda a sua evolucdo. E possivel
acompanhar as abordagens de cada dia, as palavras aprendidas e exercicios realizados.
O sistema mostra também os temas que merecem e precisam ser revisados, € conta com
um grafico que ilustra o progresso real do aluno, identificado por uma linha amarela, e o

progresso desejado, que devera ser concluido, identificado por uma linha verde [30].

41.3. Codecademy

Nascida a partir da ideia de dois ex-alunos da Universidade de Columbia, Zach Sims e
Ryan Rubinski, a Codecademy é uma plataforma virtual de ensino voltada para conteudo
de programacéao. Nela é possivel encontrar cursos de aprendizagem de cdédigos de Java,
PHP, jQuery, Javascript, Python, Ruby, CSS e HTML.

Como caracteristica de gamificacdo, a Codecademy possui técnicas de pontos a
cada tarefa realizada. A partir desses pontos o aluno é recompensado com medalhas a

cada vez que atingir metas estipuladas pelo sistema, como por exemplo, metas de pontos
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atingidos num so6 dia, sequéncia de dias estudados e sequéncia de licbes completadas.
Essas premiagdes, além de engajamento e motivagao, podem funcionar como reflexdo do
proprio aluno sobre seu progresso e sobre aquilo que deve melhorar [30].

O site conta com trés areas distintas. A primeira delas € um espago com conteudo
gratuito de computagao primaria e secundaria, outra area exclusiva para professores onde
podem, inclusive, acompanhar a evolucdo de seus alunos, e uma ultima area onde sao
disponibilizados os cursos. Esta ultima conta com video-aulas e também exercicios
praticos, onde os alunos podem contar com ferramentas de edicdo de cédigos, podendo
assim praticar codificacdes no préprio site. Dessa forma, a plataforma de estudos pode
atender tanto um profissional ja capacitado na area em busca de melhoramentos, como

também um aluno iniciante na area.

41.4. Mapeamento de Rota de Estudo (MaRE)

Segundo Teixeira [30], o Mapeamento de Rota de Estudo é uma ferramenta de uso na
Web com o intuito de realizar um acompanhamento das pesquisas realizadas pelo
estudante durante seus estudos em plataformas digitais e sites.

Com ela é possivel mapear através de palavras-chave se as pesquisas realizadas
tiveram relagcdo aos conteudos que o aluno se propde a estudar, com marcag¢des nas
pesquisas de relevancia e emitindo sinais de alerta em caso de desvio do conteudo
proposto. Ao final das pesquisas o participante tem acesso ao mapa produzido pelo
programa onde pode avaliar as passagens e seu foco pela web.

Portanto, € possivel entender como pontos importantes deste recurso a
possibilidade de o estudante avaliar seu desempenho, saber qual foi seu caminho
percorrido durante sua pesquisa e de voltar aos histéricos que o agente julgou mais
importante, o que possibilita o armazenamento de informagdes importantes para o
respectivo estudo.

E possivel destacar como caracteristicas de gamificacdo nessa ferramenta
especifica o seu modelo de perfil do usuario onde ele pode personaliza-lo com nome e até
mesmo imagem. Nesse mesmo perfil, que se apresenta no canto esquerdo da janela de
apresentacgao, o aluno também pode visualizar sua barra de progressos e o nivel que se

encontra [30].
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Estabelecer um progresso e estipular niveis para os estudantes atingirem € outra
caracteristica de gamificacdo. A medida que o aluno estabelece o foco na sua pesquisa e
a faz de maneira produtiva e relevante ele atinge pontos e recompensas alterando seu

nivel e progredindo.

41.5. GamAPI

O GamAPI (sigla API - Application Programming Interface) € um modelo de ferramenta
virtual da qual o educador pode utilizar a seu favor. Nela o professor faz seu acesso e
molda a ferramenta da melhor forma que desejar como o seu agente principal do sistema.
Assim ele cria comunidades onde seus alunos s&o convidados a se logarem e participar
do programa. Cabe também ao tutor estipular as tarefas, as pontuacdes e as
recompensas, assim como também cabe a ele a construcdo dos niveis por onde os
alunos devem percorrer e progredir [31].

Como visao geral é possivel destacar como uma das fungdes principais dessa
ferramenta a possibilidade de o educador adquirir um feedback dos seus estudantes. O
programa em questdo foi desenvolvido, dentre outras finalidades, para analisar o
desempenho do aluno e, como o agente da ferramenta é o educador, ele tem acesso a
todos os progressos, podendo analisar o tempo de absorgdo de conteudo e onde seus

alunos estao tendo mais dificuldade para desenvolverem suas habilidades.

4.2. Principais caracteristicas dos sistemas analisados

Os sistemas analisados tomaram como base a necessidade e realidade do mercado e do
Ensino a Distancia em que conforme a nossa Constituicdo, é caracterizada como uma
modalidade educacional em que ocorre a mediagdo didatica-pedagogica nos processos
de ensino e aprendizagem.

Os meios tecnoldgicos de informagao e comunicagado sao aplicados possibilitando
aos estudantes e professores atividades em tempos e realidades diversificadas para que
os alunos possam pensar de forma sistematica e tomar as melhores decisdes para seguir

em frente na construgao de seu conhecimento.
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Além disso a modalidade EAD possibilita melhor organizagao do tempo por parte
do estudante que possui maior flexibilizacao para se dedicar aos estudos, acesso ilimitado
aos conteudos, investimento reduzido se comparado a cursos presenciais.

Ratificando as informagdes levantadas foi possivel observar que a Gamificagao cria
uma estrutura que motiva os estudantes de EAD, e por sua vez influencia no modo de
pensar e agir dos individuos, por isso, foram identificados os beneficios dos sistemas
virtuais na construgcado da aprendizagem.

O método que ja vem sendo utilizado por muitas empresas para o desenvolvimento
de seus colaboradores e também clientes, assim sdo capazes de fomentar e possibilidade
de aferir um sistema de conquistas e metas, nivelamento, definicdo de metas, adaptacao
a cenarios e realidades, interacao e retorno.

Através da Tabela 2 abaixo, foram levantados os pontos principais de pesquisas
identificados na seg¢ao anterior, em cada sistema da realidade pesquisada, com o objetivo
de demonstrar as caracteristicas mais presentes entre cada plataforma capaz de
proporcionar aos alunos uma melhor experiéncia, mais resultados e consequentemente

mais dinamismo na pratica.

Tabela 2 - Analise das principais caracteristicas das plataformas analisadas

Plataformas Caracteristicas

1. Khan Academy 1. Videos aulas
2. Exercicios interativos

3. Feedback

2 LingualLeo 1. Videos aulas
2. Exercicios interativos
3. Feedback

4. Site e Android
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3. Codecademy

1. Videos aulas

2. Exercicios interativos

3. Feedback

4. Voltada para Programagao

5. Sistema de recompensa e premiagao

4. Mapeamento de Rota de Estudo

1. Acompanhamento de pesquisas
2. Mapeamento
3. Gamificacao personalizada

4. Nivelamento

5. GamAPI

1.0 professor molda o sistema

2. Criagao de comunidades

3. Sistema de recompensa e pontuagao
4. Interagdo com os estudantes

5. Andlise de desempenho do aluno

Fonte: Autor

Conforme ilustrado na Tabela 1, em que foram destacadas as plataformas e suas

caracteristicas, foi percebido os seguintes pontos comuns: ambientes com video aulas,

interatividade e feedback.

O sistema de afericio do aproveitamento dos usuarios das plataformas é

especifico considerando cada realidade de cada plataforma, por isso ndo foi considerado

um ponto comum e repetido em todas elas.

Desta maneira, cada plataforma alcangou a sua autonomia para proporcionar
melhor desempenho aos seus alunos e evolugcdo de seus resultados, considerando as

propostas e fundamentos de cada uma delas para atender as necessidades especificas

de seus usuarios no sistema de aprendizagem.
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5. Conclusao

Entender e explorar cada método e elemento utilizado nos games pode transformar o
aprendizado em algo motivador, eficaz e muito prazeroso. Ao se utilizar da gamificagcao
em ambientes educacionais, pretende-se que os alunos desenvolvam e aprimorem
competéncias como interatividade, criatividade, colaboracdo, cooperacao, persisténcia,
pensamento proprio, pensamento critico, autonomia, senso de urgéncia, competi¢cao
saudavel, disciplina, pois além de ser uma maneira de engajar as pessoas, 0S jogos
oferecem incentivos para que os participantes se sintam empolgados a realizar uma agao
ou progredir com uma tarefa.

Dentre os modelos analisados, chama a atencdo o site de estudo de idiomas
LinguaLeo. Quem acessa sua plataforma de estudos em busca de uma forma diferente e
divertida de aprender inglés acaba nédo se decepcionando. Um dos pontos altos € a
possibilidade de acessar os conteudos a partir de varios dispositivos diferentes, outro
ponto € o ambiente virtual bem colorido e divertido, além da interatividade com o
conteudo, a possibilidade de vocé personaliza-los, escolhendo os tépicos que acha mais
interessante e importante para estudar, além de jogos educativos para criangcas de
diversas faixas etarias.

Os programas e aplicativos desenvolvidos através de estudos académicos também
mostraram a importancia de se discutir sobre essa tematica e o quanto, mesmo sendo um
assunto tdo recente e atual, a gamificagdo tem potencial para acelerar processos
educativos e o quanto pode auxiliar nos pontos fracos que o ensino a distancia ainda
apresenta.

A maioria das evasdes acontecem logo no inicio dos cursos EAD, o que corrobora
a ideia de que esses alunos precisam de estimulo, motivagdo e engajamento, mais que
qualquer outra coisa, para permanecerem até o fim do curso. Por isso foi importante
analisar a gamificacdo nesse ambiente de aprendizado como forma de, ndo somente
combater essa evasao, mas também mostrar que as plataformas podem sim, se tornar
mais dinémicas, interativas e divertidas.

Se analisarmos que, dentre os principais problemas enfrentados pelos alunos
quando pensam em desistir, esta diretamente ligado as plataformas (pouca interacao,
dificuldade em utiliza-la, desempenho fraco na absorgéao e entendimento da disciplina), ter

observado exemplos de ambientes virtuais educativos interativos, simples, convidativos e
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motivadores € um grande passo para solucionar um dos principais problemas do ensino a
distancia.

Ribeiro e Montanaro [26] afirmam que:

(...) utilizar uma estratégia educacional gamificada significa buscar um
envolvimento emocional do aluno a partir de elementos que promovam uma
atividade envolvente e cativante, onde o sujeito, individualmente e em coletivo
busca alternativas para se alcangar objetivos de modo a fazer com que essa
experiéncia possa ter resultados significativos em sua aprendizagem.
Como as plataformas de ensino a distancia ja sdo ambientes virtuais com alunos que as
integram com conhecimentos de computagao, torna mais facil a insercao e a aceitagcao da
gamificacdo no ensino EAD. Com tarefas mais dindmicas, com missées em curto prazo
recompensando o aluno e levando o feedback de sua progressao ao tutor. Evitando assim
conteudos muitas vezes macgantes, com video aulas nada estimulantes e tarefas que nao
desafiam.
Para uma futura continuidade dessa tematica, € possivel indicar estudos que
abranjam outras areas de ensino que ndo Os superiores ou cursos complementares.
Trabalhar a viabilidade de se implantar plataformas virtuais de ensino mesmo em cursos

presenciais, formando cursos mistos e com uma ampla experiéncia para os alunos. Estes

estudos poderéo abranger o ensino publico e também o profissionalizante.

32



Referéncias

[1]

[2]

[3]

[4]

[3]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

ARAUJO, Ana Paula de. INFOESCOLA, Companhia de Jesus. Disponivel em:
<https://www.infoescola.com/educacao/companhia-de-jesus/>. Acesso em: 22 de

agosto de 2019.

BATISTA, Ménica de Lourdes Souza; QUINTAO, Patricia Lima; LIMA, Sérgio
Muinhos Barroso; CAMPOS, Luciana Conceigao Dias; BATISTA, Thiago José de

Souza. Um estudo sobre a historia dos jogos eletrénicos. Juiz de Fora, MG, 2007.

BATISTA, Pollyana. Estudo Pratico. O que é a Codecademy e como ter acesso ao
seu conteudo. Publicado em: 15 de margo de 2017. Disponivel em:
<https://www.estudopratico.com.br/o-que-e-a-codecademy-e-como-ter-acesso-ao-se

u-conteudo/>. Acesso em: 10 de maio de 2019.

BOCCHINI, Bruno. Agéncia Brasil. Pesquisa mostra evas&o de 30% em cursos
superiores privados. Publicado em: 27 de setembro de 2018. Disponivel em:
<http://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2018-09/pesquisa-mostra-evasao-

de-30-em-cursos-superiores-privados/>. Acesso em: 26 de setembro de 2019.

BOHM, Ottopaulo. Jogo, brinquedo e brincadeira na educagdo. UNOCHAPECO.
Chapeco, SC, 2015.

BUENO, Elizangela. Jogos e Brincadeiras na educacéo infantil: ensinando de forma
ludica. Londrina, PR, 2010.

CANALTECH. Atari. Disponivel em: <https://canaltech.com.br/empresa/atari/>.
Acesso em: 25 de agosto de 2019.

CENSO EAD. BR: Relatdrio analitico da aprendizagem a distancia no Brasil 2013.

Associagao Brasileira de Educacédo a Distancia. Curitiba: IBPEX, 2014.

CENSO EAD. BR: Relatdrio analitico da aprendizagem a distancia no Brasil 2017.

Associagao Brasileira de Educacédo a Distancia. Curitiba: IBPEX, 2018.

COSTA, Amanda Cristina Santos; MARCHIORI, Patricia Zeni. Gamificagao,
elementos de jogos e estratégia: uma matriz de referéncia. InCID: Revista de

Ciéncia da Informagao e Documentacgao, v. 6, n. 2, p. 44-65, 2015.

33



[11]

[12]

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

DINIZ, Guilherme Castro. Uso de gamification para motivar alunos de graduacéo a
contribuir com projetos de software livre. Trabalho de Concluséao de Curso.

Universidade Tecnologica Federal do Parana, 2016.

EAD.COM.BR. Como surgiu o EAD. Disponivel em:
<https://www.ead.com.br/ead/como-surgiu-ensino-a-distancia.html/>. Acesso em: 25

de agosto de 2019.

FARDO, Marcelo Luis. A gamificagdo como estratégia pedagdgica: estudo de
elementos dos games aplicados em processos de ensino e aprendizagem.
Dissertacao (Mestrado). Universidade Caxias do Sul, Programa de Pds-Graduagao

em Educacao, 2013.

FARIA, Jéssica Cristina de; RODRIGUES, Geralda Fatima de Souza. Educacéao a
distancia e seus nimeros de evaséo no brasil. Agora - A revista Cientifica da
FaSaR, 2017.

FOLHA ONLINE, Folha. Primeiro computador comercial do mundo completa 50
anos. Disponivel em:
<https://www1.folha.uol.com.br/folha/informatica/ult124u6520.shtml/>. Acesso em:

25 de agosto de 2019.

FRANCO, Patricia Marins; FERREIRA, Rayane Kelli dos Reis; BATISTA, Silvia
Cristina F. Gamificagao na Educacgao: Consideracbes Sobre o Uso Pedagdgico de
Estratégias de Games. CITI: Congresso Integrado de Tecnologia da Informacgéo,

Instituto Federal Fluminense (IFF), 2015.

LAJOLO, Mariana. Revista Veja. EAD: 1,5 milh&do estuda a distancia no Brasil.
Publicado em: 20 de julho de 2018. Disponivel em:
<https://veja.abril.com.br/educacao/ead-15-milhao-de-pessoas-estuda-a-distancia-no

-brasil/>. Acesso em: 13 de abril de 2019.

LINGUALEO, Domine o Inglés com o Lingualeo. Disponivel em:

<https://lingualeo.com/pt/>. Acesso em: 14 de abril de 2019.

MINHA BIBLIOTECA. Evasao na EAD: como combater, 6 fatores que aumentam a

evasao na EAD e como combaté-los. Publicado em: 13 de setembro de 2018.

34



[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

Disponivel em: <https://minhabiblioteca.com.br/evasao-na-ead/>. Acesso em: 26 de
setembro de 2019.

MORATORI, Patrick Barbosa. Porque utilizar jogos educativos no processo de

ensino e aprendizagem. Rio de Janeiro, RJ, 2003.

NALLIN, Claudia Gées Franco. Memorial de Formacéo: o papel dos jogos e

brincadeiras na Educacao Infantil. Campinas, SP : [s.n.], 2005.

PORTAL EDUCACAO, Histéria da Educacgéo a Distancia no Brasil. Disponivel em:
<https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/idiomas/historia-da-educacao-

a-distancia-no-brasil/49453/>. Acesso em: 22 de agosto de 2019.

PORTAL EDUCACAO, Origem dos jogos e brincadeiras. Disponivel em:
<https://www.portaleducacao.com.br/conteudo/artigos/educacao/origem-dos-jogos-e-
brincadeiras/32269/>. Acesso em: 22 de agosto de 2019.

QUADROS, G. Gamificando os processos de ensino na rede. In: Anais do
Congresso Nacional Universidade, EAD e Software Livre. 2013. Belo Horizonte, MG.
2013.

RIBEIRO, Daniel. TechTudo. Com LingualLeo aprenda inglés brincando em seu
Android. Publicado em: 4 de abril de 2013. Disponivel em:
<https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/lingualeo.html/>. Acesso em: 10 de maio
de 2019.

RIBEIRO, Luiz Ricardo; MONTANARO, Paulo Roberto. A gamificagdo gamificada:
desenvolvimento de um curso para capacitacdo de docentes. Revista online de

Politica e Gestao Educacional, Araraquara, v.21, dez., 2017.

ROVAI, Alfred P. In search of higher persistence rates in distance education online

programs. Internet and Higher Education, Virginia Beach, v. 6, n. 1, 2003.

SANTANA, Ana Lucia. INFOESCOLA, Histéria do Videogame. Disponivel em:
<https://www.infoescola.com/curiosidades/historia-do-videogame/>. Acesso em: 22
de agosto de 2019.

35



[29] TECNOLOGIAS NA EDUCACAO, Revista. Ano 7, numero 13. Dezembro, 2015.

Disponivel em: <http://tecnologiasnaeducacao.pro.br/>. Acesso em: 13 de abril 2019.

[30] TEIXEIRA, Kelvin S. Mapeamento de rota de estudo na web baseada na estratégia
de Gamificagdo. Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado em Ciéncia da

Computagao) - Universidade de Santa Cruz do Sul. Santa Cruz do Sul, RS, 2014.

[31] TEIXEIRA, M. A. Lopes. Uma proposta de API de Gamificagado para ambientes de
aprendizagem eletrénico (GamAPI). Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharelado
em Ciéncia da Computacgao) - Universidade Estadual de Londrina. Londrina, PR,
2016.

36



