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Resumo: 
A educação a distância (EaD) com o suporte das Tecnologias Digitais de 
Informação e Comunicação (TDIC) tem incrementado os sistemas ensino e 
possibilitado a democratização da educação em vários contextos.  Entretanto, os 
índices de evasão e baixo engajamento nas atividades realizadas nos ambientes 
virtuais de aprendizagem se constituem em enorme desafio para a efetividade da 
EaD.  Neste sentido, a  gamificação apresenta-se como uma estratégia pedagógica 
que utiliza elementos de jogos para atividades de não-jogo, de forma a fazer com 
que as atividades de aprendizagem se tornem mais agradáveis e lúdicas, 
melhorando a imersão e o engajamento durante a interação. Este artigo tem como 
objetivo apresentar uma proposta de gamificação para uma disciplina ministrada 
na modalidade a distância, visando contribuir para a participação lúdica e  
engajamento dos estudantes, melhorando assim a experiência,  participação 
efetiva e a redução das taxas de evasão. Do ponto de vista metodológico, constitui-
se em uma pesquisa exploratória e descritiva, com abordagem qualitativa, 
operacionalizada como um estudo de caso, realizado por meio de uma pesquisa 
documental e observação participante em um componente curricular  no curso de 
Pós-graduação Lato Sensu em Tecnologias e Educação Aberta e Digital, da 
Universidade Federal do Recôncavo da Bahia (UFRB), em conformidade com o 
modelo pedagógico virtual da instituição. Como resultados são apresentados 
fluxogramas e demais sugestões de atividade gamificadas que podem ser inseridas 
em uma disciplina ministrada na modalidade a distância, contribuindo para 
melhoria das estratégias pedagógicas do Modelo Virtual UFRB e, sobretudo, 
estimulando o engajamento dos estudantes com vistas a promoção da 
aprendizagem. 
 
Palavras-chave: Gamificação. Educação a Distância. Modelo Pedagógico Virtual.  
 
Abstract: 
Distance education (DE) with the support of Digital Information and 
Communication Technologies (DICT) has increased the teaching systems and 
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enabled the democratization of education in various contexts. However, dropout 
rates and low engagement in activities carried out in virtual learning environments 
constitute a huge challenge for the effectiveness of distance education. In this 
sense, gamification presents itself as a pedagogical strategy that uses elements of 
games for non-game activities, in order to make learning activities more pleasant 
and playful, improving immersion and engagement during interaction. This article 
aims to present a gamification proposal for a discipline taught in the distance 
education, aiming to contribute to the playful participation and engagement of 
students, thus improving the experience, effective participation and the reduction 
of dropout rates. From a methodological point of view, it is an exploratory and 
descriptive research, with a qualitative approach, operationalized as a case study, 
carried out through documentary research and participant observation in a 
curricular component in a Postgraduate course in Technologies and Open and 
Digital Education, at the Federal University of Bahia’s Reconcavo (UFRB), in 
accordance with the institution's virtual pedagogical model. As results, flowcharts 
and other gamified activity suggestions are presented, which can be inserted in a 
discipline taught on distance education, contributing to the improvement of the 
pedagogical strategies of the Virtual Model UFRB and, above all, stimulating the 
engagement of students with a view to promoting learning. 
 
Keywords: Gamification. Distance Education. Virtual Pedagogical Model. 
 

1. Introdução 

A educação a distância (EaD) vem se apresentando como um grande avanço para o 
desenvolvimento da educação brasileira, devido ao baixo custo, a facilidade de acesso,  a 
flexibilidade de horário para os alunos e professores. Segundo o Censo EaD.BR (2019),  nos 
cursos regulamentados totalmente a distância, o número de matrículas aumentou 
vertiginosamente de 1.320.025 (em 2017) para 2.358.934 (em 2018), sendo que ao 
contabilizar todas as matrículas na EaD, esta modalidade totaliza 9.374.647 matriculados.  

Tal dado demonstra o notável crescimento da EaD, consolidando-se principalmente 
em cursos de graduação e pós-graduação. Em 2020, a pandemia Covid-19 e o resultante 
isolamento social contribuiu para a ampla disseminação  emergencial, no contexto educativo, 
das tecnologias digitais utilizadas no âmbito do processo de ensino e aprendizagem e, 
sobretudo, consolidadas na modalidade a distância.  

Não obstante a efervescência da educação a distância na contemporaneidade, esta 
modalidade apresenta indicadores elevados de desistência dos estudantes, por exemplo, 
segundo a Agência Brasil o índice a evasão nos cursos EaD  chegou a 36,6% na rede privada e 
a 30,4% na pública em 2016 (BOCHINI, 2018). Não restam dúvidas que a  evasão impacta 
negativamente tanto as instituições de ensino da rede pública que precisam justificar o 
investimento público no setor,  como também as instituições privadas com a redução de suas 
receitas. Para o estudante o impacto é ainda maior, pois poderá resultar no adiamento ou 
supressão da oportunidade de avançar nos seus estudos, com melhor qualificação para o 
mundo do trabalho. Para Santos (2013), as principais razões para a desistência dos alunos 
estão relacionadas às dificuldades na gestão do tempo para realizar o curso e problemas 
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associados a falta de compreensão a adaptação aos métodos, didática, práticas e processos 
envolvidos na EaD. 

Como forma de melhorar a gestão do tempo, a participação efetiva e o engajamento 
dos alunos nos cursos EaD, uma estratégia que vem sendo adotada é a utilização da 
gamificação no ambiente de aprendizagem e nas atividades propostas aos alunos.  
Compreende-se por gamificação, a introdução de elementos agradáveis e divertidos dos jogos 
visando aumentar o a participação dos estudantes no processo de ensino e aprendizagem, no 
dizer de Tolomei (2017). 

Nesta perspectiva, o objetivo deste estudo é analisar os benefícios da utilização da 
gamificação na educação a distância, como também trazer uma proposta de atividades 
gamificadas que podem ser adotadas em disciplinas ministradas na modalidade a distância, 
tendo como objeto de estudo um componente curricular do curso de Pós-graduação Lato 
Sensu em Tecnologias e Educação Aberta e a Distância, da Universidade Federal do Recôncavo 
da Bahia (UFRB).  

 

2. Fundamento teórico 

A gamificação vem sendo definida como uma estratégia pedagógica que utiliza os 
elementos do jogo para atividades de não-jogo, fazendo com que as atividades de 
aprendizagem se tornem mais agradáveis e lúdicas, melhorando a imersão e o engajamento 
durante a interação. Segundo Alves et al. (2014, p. 76), a gamificação “se constitui na utilização 
da mecânica dos games em cenários non games, ou seja, fora de games, criando espaços de 
aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e entretenimento”. 

Para Werbach e Hunter (2012) a gamificação apresenta 3 (três) tipos de elementos, 
isto é,  dinâmicas, mecânicas e componentes,  com suas respectivas subdivisões. Analisando 
estes elementos, alguns deles podem ser inseridos facilmente na educação a distância, por 
exemplo, no elemento da dinâmica (progressão, relacionamentos); no elemento da mecânica 
(feedback, desafios, recompensas) e no elemento dos componentes (coleções, emblemas, 
pontos). 

Neste sentido, Tolomei (2017) afirma que embora a gamificação tenha sido introduzida 
há pouco tempo no campo educacional, esta é capaz de contribuir para o engajamento dos 
estudantes a distância ou presencial, introduzindo elementos do jogo para tornar as 
atividades de aprendizagem mais prazerosas. Neste sentido, a autora propõe que pontos do 
jogo sejam transformados em tarefas realizadas; níveis sejam vistos como progresso dos 
estudantes; feedbacks ou devolutivas avaliados como imprescindíveis, sendo os erros vistos 
como possibilidade de se refazer e buscar novas maneiras de resolução do problema. 

Entretanto, Santos e Alves (2018, p. 87) salientam que a produção científica brasileira 
ainda é tímida na temática da gamificação, sendo necessário que os professores desenvolvam 
práticas pedagógicas por meio de aplicativos e jogos digitais, “criando situações de 
aprendizagem e as divulguem, como forma de assim termos conhecimento de como essas 
práticas podem trazer benefícios para o ensino e a aprendizagem”. 

Coutinho e Alves (2016, p.1) ressaltam a necessidade de se reconhecer a efetividade 
da aprendizagem baseada em jogos digitais, razão pela qual é cada vez mais crescente entre 
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os pesquisadores da temática “[...] o desenvolvimento de parâmetros de análise da 
experiência do jogar, e suas contribuições para os cenários educativos, têm configurado 
processos avaliativos a partir de distintas concepções teóricas, metodológicas e conceituais”.  

Não restam dúvidas que os  elementos da gamificação podem se relacionar 
diretamente com o modelo pedagógico adotado pelas instituições de ensino, potencializando 
assim o processo de aprendizagem nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA). Como 
exemplo, o modelo pedagógico virtual adotado pela Universidade Federal do Recôncavo da 
Bahia (UFRB) está embasado nos pilares da aprendizagem de natureza humanista, centrada 
no desenvolvimento de competências e promotora de multiletramentos, construtivista, 
colaborativa e investigativa alicerçada em comunidades virtuais e nos princípios da 
flexibilidade, da interação, e da inclusão digital (CARDOSO et al, 2018). 

No tocante à aprendizagem de natureza humanista e seus elementos, a gamificação 
pode contribuir com um design instrucional de trilhas de aprendizagem não linear, mais 
adequada aos formatos multimodais e à realidade da sociedade do conhecimento em rede. 
Quanto à aprendizagem construtiva e colaborativa, a gamificação por meio do elemento da 
dinâmica dos relacionamentos pode incentivar e estimular a construção coletiva do 
conhecimento.  

Já quanto os princípios da flexibilidade, da interação, e da inclusão digital, a 
gamificação contribui para melhor autodisciplina dos alunos quanto aos prazos de realização 
das atividades. Ademais, a gamificação contribui para o incremento da interação e imersão no 
ambiente virtual de aprendizagem, melhorando a ludicidade e o engajamento como forma de 
reduzir  as elevadas taxas de  evasão que vem ocorrendo na EaD.  

Em síntese, por meio da gamificação os indivíduos são mais facilmente engajados, 
sociabilizados, motivados e tornam-se mais abertos à aprendizagem de um modo mais 
eficiente, afirma Vianna et al. (2013). Nesta perspectiva, a gamificação é capaz de contribuir 
significativamente no engajamento da aprendizagem nos mais diversos espaços e  ambientes 
virtuais  de aprendizagem. 

 

3. Procedimentos metodológicos 

Esta pesquisa configura-se como uma pesquisa exploratória e descritiva, com 
abordagem qualitativa.  Gil (2007) afirma que as pesquisas exploratórias proporcionam uma 
visão geral do fato estudado, sendo que as pesquisas descritivas buscam caracterizar o 
fenômeno. Para Minayo (2006), a abordagem qualitativa caracteriza-se por analisar 
significados, motivos, aspirações, crenças, valores e atitudes buscando identificar o 
fenômeno.  

Como estratégia de operacionalização metodológica foi utilizado o estudo de caso 
observacional, tendo como aspecto chave a observação participante dos autores, cujo foco 
“não é a organização como um todo o que interessa, senão uma parte dela”, no dizer de 
Trivinõs (2006, p. 135).  O campo de pesquisa delineou-se no curso de Pós-graduação Lato 
Sensu em Tecnologias e Educação Aberta e Digital, ministrado na modalidade a distância pela 
UFRB,  delimitando-se o estudo em um componente curricular do curso ofertado entre 22 de 
julho a 25 de agosto de 2019.  
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Para a coleta de dados foi utilizada a observação participante dos autores, realizada 
no transcorrer das atividades docentes desenvolvidas no componente curricular. Ademais, 
valeu-se da pesquisa documental nos dados registrados no ambiente virtual do curso, 
contribuindo para as análises cruzadas e triangulação dos dados, conforme proposto por 
Martins (2006). 

A pesquisa documental contemplou a análise das atividades de aprendizagem 
realizadas pelos 135 estudantes que cursaram o componente curricular, identificando-se tão 
somente o banco de dados do Ambiente Virtual de Aprendizagem, na plataforma Moodle, 
com as datas nas quais os alunos realizaram as postagens das atividades, gerando as 
informações para a análise e discussão no tocante ao seu engajamento. 

Do ponto de vista ético, o estudo foi dispensado de registro no sistema do Comitê de 
Ética em Pesquisa (CEP), visto que configurou-se como uma “pesquisa com bancos de dados, 
cujas informações são agregadas, sem possibilidade de identificação individual”, conforme 
preconizado pela Resolução n. 510 do Conselho Nacional de Ética em Pesquisa (BRASIL, 2016). 

 

4. Análise e discussão  

Os gráficos apresentados  na Figura 1 demonstram as percentagens de postagens das 
atividades de aprendizagem por parte dos alunos, subdividas nos módulos do componente 
curricular e contou com a seguinte  configuração: 

 1ª. semana (22 a 27/07/19): postagem de comentário no fórum e comentário 
de 2 (duas) postagens dos colegas da turma; 

  2ª. semana (29/07 a 03/08/19): postagem de resumo de conteúdo de texto no 
fórum de discussões;  

 3ª. semana (05 a 11/08/19): postagem de texto sobre o conceito de 
gamificação; 

 4º. semana (12 a 18/08/19): postagem de comentário no fórum e comentário 
de 2 (duas) postagens de colegas da turma.  

 5º. semana (19 a 25/08/19): postagem de arquivo contemplando uma proposta 
de gamificação.  

Analisando os gráficos da Figura 1, verificamos que cerca de 80% dos estudantes 
postaram as atividades nos dias finais do prazo, alguns  extrapolando o prazo  na entrega dos 
trabalhos.  A postagem realizada  no final do prazo inviabilizou a intencionalidade pedagógica 
da utilização do fórum de discussão, considerando-se que tais atividades preconizavam a 
interação entre os participantes no processo de construção do conhecimento, por meio de 
suas postagens individuais e comentários às postagens dos demais colegas.   

Segundo Nardocci e Campos (2011), os fóruns de discussão possibilitam a construção 
do conhecimento por meio do diálogo virtual assíncrono; entretanto, no contexto observado 
do componente curricular em estudo,  tal diálogo interativo foi prejudicado, visto que os 
alunos postavam seus comentários no final do prazo, impossibilitando tempo hábil para 
inserção de comentários dos colegas da turma que poderiam direcionar o aprofundamento 
nas discussões.  
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Em conformidade com o Modelo Pedagógico Virtual UFRB (CARDOSO et al, 2018), a 
equipe tutorial foi ativa ao instigar os estudantes na sua participação antes do término do 
prazo limite, todavia observamos no banco de dados do AVA que muitos não acessavam 
diariamente o ambiente, deixando para participar dos fóruns somente no final do prazo, 
inserindo réplicas vagas, sem profundidade e sem contribuição para  a discussão.     
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Figura 01 - Gráficos das postagens de atividades 
Fonte: elaborado pelos autores 

 

Como docentes  atuantes na educação a distância, observamos frequentemente  que 
os estudantes confundem a procrastinação com a flexibilidade do estudo proporcionado pela 
modalidade,  deixando-as para postar suas atividades de aprendizagem no último momento, 
impactando na sua efetiva aprendizagem e no aproveitamento real dos seus estudos.  

Percebemos muitas vezes que a autonomia que o aluno possui na educação a distância 
frequentemente é mal administrada por eles. Muitos deles somente acessavam o ambiente 
nos finais de semana, sobrecarregando-se nas atividades que precisavam ser realizadas. 
Assim, elaboravam atividades com baixa qualidade devido ao pouco tempo que lhes sobrava 
para ler os textos base, participar dos fóruns e produzir as atividades e trabalhos.  

Diante disso, se faz necessário a adoção de estratégias que induzam os estudantes a 
visitarem mais vezes o AVA durante a semana, construindo suas atividades de forma 
processual, evitando assim sobrecarregar a quantidade de afazeres no final do prazo. 
Certamente,  são bem-vindas a implementação de estratégias que possibilitem a melhoria da 
qualidade dos trabalhos produzidos e do engajamento do aluno durante o curso, sendo a 
gamificação uma alternativa viável para este objetivo. 

 

5. Proposta de Gamificação para a EaD  

A primeira iniciativa antes de implementar a gamificação é a alteração no  cronograma 
dos módulos para que as atividades não sejam finalizadas no final de semana, mas sim, no 
meio da semana posterior. Percebemos que muitos alunos acabam utilizando o sábado e 
domingo, em função de atuarem como professores na rede pública e privada, para produzir 
suas atividades. Todavia, como os prazos terminam no final de semana, muitas vezes os alunos 
pela exiguidade do tempo não produzem suas atividades com qualidade.  

Essa mudança de postergação do prazo final das atividades poderia permitir aos alunos 
explorarem mais o ambiente, interagirem entre eles, como também melhorar a participação 
deles nos fóruns.  

No que se refere à gamificação, uma das possibilidades é a instalação na plataforma 
Moodle, utilizada como AVA no curso,  do plugin Level Up, permitindo aos alunos acumular 
pontos de experiência com base em suas ações dentro do componente curricular. O plugin 
mostra os pontos atuais em um bloco, enquanto os alunos progridem para o próximo nível. 
Além disso, é possível efetuar uma programação para felicitar os alunos, uma vez que eles 
atinjam o próximo nível. 

Para uma efetiva utilização deste plugin, é necessário fragmentar o módulo em várias 
atividades, sendo tais atividades carregadas (liberadas) gradualmente durante a semana, 
como forma de direcionar o aluno a acessar o AVA por algumas vezes durante a semana.  

Outro plugin que pode ser instalado na plataforma Moodle é o Stash Block, que 
possibilita incentivar o estudante a explorar todo o ambiente da disciplina como também as 
interações com as atividades. Este plugin apresenta um inventário que mostra aos alunos os 
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itens (coletáveis) que eles encontraram durante a disciplina, podendo ser convertidos em 
pontos em um determinado contexto.  

Como proposta de gamificação do processo de resolução das atividades, a Figura 02 
apresenta um fluxograma de como o fórum e a produção textual (atividades utilizadas na 
disciplina investigada) podem ser conduzidas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Figura 02 - Fluxograma de Atividades 
Fonte: elaborado pelos autores. 

A atividade do fórum tem peso 5 no total, sendo que  o aluno deve fazer uma postagem 
(peso 3) e dois comentários nas postagens de colegas (peso 2). Como os comentários 
dependem da existência de diversas postagens anteriores, o aluno tem um prazo para postar 
seu comentário inicial e isso faz com que alcance 3 pontos. Caso ele faça fora do prazo 
ganharia apenas 2 pontos. Depois dessa etapa o aluno precisa fazer o comentário das 
postagens de colegas. Observamos que caso o aluno realizasse a postagem atrasada ou 
deixasse de inserir um comentário,  poderia compensar parte da pontuação perdida por meio 
de uma postagem na atividade glossário.  

Já a atividade de produção textual tem um prazo maior para sua confecção e não 
impacta nos outros alunos como o fórum. Caso o aluno perca o prazo de postagem ele deve 
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fazer um mapa conceitual e uma postagem no glossário para compensar o atraso. Lembramos 
que isso é apenas uma sugestão, pois ao invés de ser ofertado o mapa conceitual, o professor 
pode permitir a postagem da própria produção textual atrasada e o aluno pode compensar 
com a postagem no glossário, ou quem sabe, o professor pode ofertar as duas atividades 
(texto e mapa) e o aluno escolher o que ele vai produzir.  

Ressaltamos também que como a disciplina faz parte de um curso de formação 
continuada, o objetivo principal é oportunizar a maior quantidade de experiências de 
aprendizagem possível, por este motivo, o aluno por meio da resolução de outras atividades 
pode compensar sua pontuação ficando a critério do professor da disciplina permitir ou não 
que o aluno alcance a pontuação máxima da atividade, pelo fato dele ter feito outras 
atividades compensatórias ou até mesmo que seja “penalizado” em parte, já que não cumpriu 
as atividades principais da semana.  

  

 6. Considerações finais   

 Como visto neste estudo, cada vez mais as pessoas têm aderido a EaD como forma de 
ter acesso à formação inicial e continuada. Neste atual momento mundial, a pandemia do 
COVID-19 fez com que o ensino a distância fosse ressignificado, mais valorizado e se tornasse 
uma importante solução emergencial diante da necessidade do isolamento social.  

 Entretanto, diante dos dados que vem apontando os índices de evasão nesta 
modalidade, busca-se um modelo pedagógico que leve em consideração as dificuldades que 
vem sendo apresentadas pelos alunos e proponha sugestões de melhorias de forma a manter 
os alunos engajados e motivados durante o curso.  

 Uma das tentativas para esta melhoria é a utilização da gamificação nos ambientes 
virtuais de aprendizagem, considerando as exitosas experiências que a adoção desta 
metodologia vem agregando aos processos de ensino e aprendizagem.  

 Nesta perspectiva, o estudo trouxe uma proposta de organização das atividades de 
uma disciplina ministrada na modalidade a distância, seguindo uma perspectiva gamificada, 
em que a pontuação das atividades está condicionada aos prazos das atividades, como forma 
de incentivar os alunos a interagirem no ambiente e a cumprirem os prazos. Ademais,  por 
meio da gamificação foi  apresentada uma forma dos alunos compensarem o atraso de forma 
a não serem penalizados completamente pela falta da entrega das atividades.   

 Tal proposta aqui sugerida, será implementada no design instrucional da próxima 
oferta da disciplina pesquisada, como forma de gerar informações da possível efetividade da 
gamificação na melhoria do engajamento e da motivação dos alunos no transcorrer do 
componente curricular, contribuindo assim para a melhoria contínua do modelo pedagógico 
virtual da instituição. Acreditamos que as nossas próximas publicações possam trazer 
subsídios da contribuição agregada pela utilização da gamificação durante o processo de 
ensino e aprendizagem na EaD.  
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