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RESUMO

A integracdo entre tutoria e gamificacdo tem se mostrado uma estratégia eficaz para potencializar o
engajamento dos alunos na Educagdo a Distancia (EaD). Ao utilizar elementos ludicos como
pontuagdo, rankings, desafios e recompensas, a gamificagdo contribui para tornar a experiéncia de
aprendizagem mais atrativa e motivadora. Nesse contexto, a figura do tutor ganha protagonismo ao
mediar as interacdes pedagogicas, acompanhar o desempenho dos alunos e estimular a participacao
ativa nas atividades propostas. A experiéncia inovadora reside na articulagdo entre o papel humanizado
do tutor e o uso de recursos tecnologicos interativos, que favorecem a constru¢ao do conhecimento de
forma colaborativa e significativa.Estudos e praticas relatados em diferentes institui¢des apontam que
essa abordagem pode reduzir a evasao, fortalecer o vinculo entre alunos e ambiente virtual e promover
uma aprendizagem mais envolvente. Assim, a tutoria gamificada emerge como uma alternativa
promissora para enfrentar os desafios da EaD, promovendo ndo apenas a permanéncia dos estudantes,
mas também sua autonomia e protagonismo no processo educativo.

Palavras-chave: Tutoria. Personaliza¢do. Ensino. Metodologias Ativas.
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1 INTRODUCAO

A Educacéo a Distancia (EaD) tem se consolidado como uma modalidade educacional em
constante crescimento, especialmente diante das transformacées tecnologicas e das necessidades de
flexibilizac&o dos processos de ensino e aprendizagem. Com o avango das plataformas digitais, novas
possibilidades metodoldgicas emergem para atender as demandas de estudantes que buscam
autonomia, acessibilidade e dinamicidade na construcdo do conhecimento. No entanto, um dos
principais desafios enfrentados pelas instituicdes que ofertam cursos nessa modalidade é o
engajamento dos alunos, frequentemente afetado por fatores como o isolamento, a auséncia de contato
direto com professores e colegas, e a dificuldade de manter a motivagdo ao longo do percurso
formativo.

Com os avancos da tecnologia digital e as propostas educativas que visam que 0 conhecimento
chegue cada vez mais longe e atenda uma parcela mais abrangente da sociedade, a Educacdo a
Distancia (EaD) ganha mais espaco dentre as modalidades de ensino, sendo uma alternativa a situagéo
educacional do pais (NUNES, 2017).

Diante desse cenario, destaca-se a importancia da tutoria como elemento essencial no
acompanhamento pedagogico dos estudantes, especialmente no que diz respeito a mediacdo da
aprendizagem, ao suporte emocional e a personalizacdo das interacdes educativas. Paralelamente, a
gamificacdo desponta como uma estratégia inovadora que busca, por meio da utilizagdo de elementos
dos jogos em contextos ndo ludicos, tornar o processo de aprendizagem mais envolvente, interativo e
prazeroso. A unido dessas duas abordagens tutoria e gamificacdo tem revelado experiéncias exitosas
no sentido de promover o engajamento dos estudantes, despertando o interesse continuo pelas
atividades propostas e contribuindo para a permanéncia e 0 sucesso académico.

O avanco das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC) mudaram a forma das
pessoas interagirem, se comunicarem e se relacionarem. Atualmente os dispositivos proporcionam
que pessoas que estdo em locais extremamente distantes possam se comunicar com facilidade e ao
vivo. Faz-se necessario ressaltarmos, atraves do que Dal Molin (2005) nos apresenta, que para que 0
ensino ndo esteja atrasado quanto aos avangos tecnoldgicos, sdo necessarios estudos que colaborem
com a maior compreensdo a respeito do tema e que fornecam, ainda, estratégias para que a tecnologia
digital seja empregada no processo de ensino e aprendizagem.

Justifica-se, portanto, a relevancia deste estudo por sua pertinéncia diante dos desafios
contemporaneos da EaD, sobretudo no que se refere a busca por praticas pedagogicas mais eficazes e
centradas no estudante. A alta taxa de evasao nos cursos a distancia é um fendmeno que preocupa

gestores, professores e tutores, exigindo acdes que vao além do simples oferecimento de conteudos e
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avaliacbes. A tutoria, quando exercida com intencionalidade pedagdgica e sensibilidade as
necessidades dos alunos, associada a estratégias gamificadas, pode contribuir significativamente para
transformar a experiéncia de aprendizagem em um processo mais significativo, humano e motivador.
Assim, investigar essa tematica permite ndo apenas compreender as potencialidades da gamificacao
na EaD, mas também valorizar o papel do tutor como agente ativo na promog¢édo de uma educagédo
mais interativa e afetiva.

O objetivo geral deste artigo é analisar como a combinacgéo entre tutoria e gamificacdo pode
favorecer o engajamento dos alunos na Educacédo a Distancia, a partir de experiéncias inovadoras ja
desenvolvidas em diferentes contextos educacionais. Como objetivos especificos, pretende-se: (i)
refletir sobre o papel do tutor na EaD e sua importancia no processo de mediagdo pedagogica; (ii)
compreender os principios da gamificacao e sua aplicacdo no contexto educacional; e (iii) apresentar
experiéncias que demonstrem a efetividade da gamificacdo aliada a tutoria no aumento do
engajamento discente.

Inimeras politicas pedagdgicas sdo testadas para que a educacdo a distancia se torne tdo
eficiente ou até mais que a educacdo presencial. Uma das principais preocupacdes que hd na EaD é a
evasdo dos alunos, considerando, na maioria dos casos, que O contato presencial entre
professores/alunos e todos os atores do processo ndo ocorre ou é escasso, ademais, uma das razdes
pela evasdo se da pelo fato dessa modalidade de ensino atrair alunos universitarios nao-tradicionais,
ou seja, que possivelmente ndo cursariam ensino superior na modalidade presencial (ROVAY e
DOWNEY, 2010).

A Educacéo a Distancia (EaD) tem se consolidado como uma modalidade fundamental para
ampliar o acesso ao ensino em diversos niveis e contextos, especialmente diante dos avangos
tecnoldgicos e das transformac6es nas formas de ensinar e aprender. Nesse cenario, a figura do tutor
emerge como peca-chave para a mediacdo pedagdgica, assumindo funcbes que vao além do suporte
técnico, incluindo o acompanhamento continuo, a motivacdo dos estudantes e a promocdo de uma
aprendizagem significativa.

Paralelamente, a gamificacdo tem se destacado como uma estratégia inovadora e eficaz para
estimular o engajamento dos alunos, integrando elementos dos jogos ao processo educacional de
forma criativa e intencional. A articulacdo entre tutoria e gamificacdo, portanto, representa uma
proposta pedagdgica potente, capaz de transformar o ambiente virtual de aprendizagem em um espaco
mais interativo, dindmico e centrado no estudante.

A relevancia do presente estudo reside justamente na necessidade de investigar e compreender

como experiéncias inovadoras que combinam praticas tutorais e recursos gamificados podem

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.4, p.20936-20955, 2025

- 20939



ﬁ

Rewsto ~

ACE
“ 7 N\
ISSN: 2358-2472
contribuir para reduzir os indices de evasdo, aumentar a participacédo ativa dos alunos e favorecer a
construcdo do conhecimento de forma mais autbnoma e prazerosa.

Diante dos desafios enfrentados pela EaD, especialmente relacionados a motivacdo e ao
acompanhamento personalizado dos estudantes, torna-se urgente repensar as metodologias adotadas,
explorando o potencial das tecnologias digitais com intencionalidade pedagdgica. Assim, este estudo
propde uma reflexdo sobre praticas bem-sucedidas de tutoria gamificada, analisando seus impactos na
aprendizagem e no engajamento discente, com base em experiéncias reais e referenciais tedricos
contemporaneos da area.

Como conclusdo, destaca-se que a integracdo entre tutoria e gamificacdo representa uma
resposta coerente ¢ necessaria aos desafios enfrentados pela EaD no cenario contemporaneo. Quando
planejadas de forma articulada, essas praticas favorecem ndo apenas o engajamento dos estudantes,
mas também sua autonomia, protagonismo e sentimento de pertencimento a comunidade virtual de
aprendizagem. A tutoria deixa de ser vista apenas como suporte técnico e passa a atuar como um elo
humanizador da experiéncia educativa, enquanto a gamificagdo amplia as possibilidades de motivacao
e interagdo. Portanto, investir em experiéncias que combinem esses dois elementos pode ser o caminho

para uma educagdo mais eficaz, inclusiva e encantadora no universo da EaD.

2 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo qualitativo de cunho exploratério e
descritivo, fundamentado em revisdo bibliografica e andlise documental. Optou-se por essa
abordagem por permitir uma compreensdo aprofundada dos fenomenos educacionais relacionados ao
uso de estratégias inovadoras, como a gamificacdao, no contexto da tutoria na Educacdo a Distancia
(EaD). De acordo com Gil (2010), a pesquisa qualitativa busca interpretar os significados dos
fendomenos sociais, valorizando a subjetividade e a complexidade das relagdes envolvidas, o que se
mostra pertinente ao investigar praticas pedagogicas que envolvem engajamento, motivagdo e
mediacao humana.

Arevisdo bibliografica foi conduzida com base em autores consagrados na area de EaD, tutoria
e gamificacdo, visando a constru¢ao de um referencial teérico consistente. Foram selecionadas obras
e artigos publicados nos ultimos quinze anos, com énfase em producdes académicas indexadas em
bases como Scielo, Google Académico e periddicos da CAPES. A analise dos materiais priorizou a
identificacdo de experiéncias que evidenciam a eficdcia da tutoria gamificada no engajamento dos

estudantes, bem como os desafios enfrentados na implementagao dessas praticas.
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Além da revisdo de literatura, a metodologia envolveu a anélise de experiéncias relatadas em
estudos de caso e projetos desenvolvidos por instituicbes de ensino superior que adotaram a
gamificacdo em seus ambientes virtuais de aprendizagem, especialmente no ambito da Universidade
Aberta do Brasil (UAB) e de programas de formacédo docente. A selecdo desses casos foi orientada
pela relevancia pedagogica e pela clareza metodoldgica na apresentacéo dos resultados obtidos com a
implementacdo das estratégias analisadas. A partir disso, buscou-se identificar padrdes, estratégias e
resultados que contribuissem para uma reflexdo critica e fundamentada sobre o tema.

Neste trabalho temos como principal objetivo identificar o que é a Gamificacdo e como este
conceito vem mudando as formas de estudo. A educacdo tradicional é considerada ineficaz e
entediante por muitos estudantes. Assim, o uso de jogos focados para a educacdo é considerada
promissora, pois desenvolve habilidades importantes para a resolucdo de problemas, comunicacéo e
colaboracédo (Dicheva, 2015). Percebemos que o tema gamificacdo € muito recente, assim, ha poucos
contetidos que tratam de games na educacao.

A proposta do ensino gamificado vai além da simples aplicacdo de jogos na sala de aula. Trata-
se de um desenho pedagdgico intencional, em que a logica dos games € incorporada ao planejamento
didatico para transformar a experiéncia de aprendizagem em algo mais envolvente e significativo.
Essa abordagem reconhece a importancia do erro como parte do processo, estimula a autonomia do
aluno, valoriza o esfor¢o continuo e oferece recompensas que podem ser simbdlicas, afetivas ou
cognitivas. Dessa forma, o estudante deixa de ser um agente passivo e assume um papel protagonista
em sua trajetdria de construcdo do conhecimento.

Dessa forma, a metodologia adotada permite ndo apenas a sistematizacdo de saberes tedricos,
mas também a articulacdo desses saberes com praticas reais, favorecendo uma compreensdo integrada
da importancia da tutoria e da gamificacdo como ferramentas de mediacao e engajamento no contexto
da EaD.

3 TUTORIA E GAMIFICACAO NA EAD

A Educacao a Distancia (EaD) tem se consolidado como uma modalidade educacional
estratégica para a democratizagdo do acesso ao conhecimento, especialmente em contextos de
limitagdes geograficas, econdmicas e sociais. Nesse ambiente virtual, o papel do tutor assume
centralidade na mediagdo pedagogica, sendo responsavel por acompanhar, orientar, motivar e avaliar
o percurso formativo dos estudantes. Com o avango das Tecnologias Digitais da Informagdo e

Comunicacdo (TDIC), novas abordagens pedagogicas tém sido incorporadas a pratica tutorial,
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destacando-se, entre elas, a gamificagdo como uma ferramenta inovadora e potente para o
engajamento e a aprendizagem significativa.

A gamificacdo surge nesse cenario como uma proposta de um trabalho transversal e
transdisciplinar que englobe todos os atores e forneca metodologias de ensino mais flexiveis e
interativas. Ao pensarmos nesses conceitos, nos baseamos de que “a transdisciplinaridade tem por
objetivo a compreensdo do mundo, da vida, que visa, também, ao estudo das representagdes sociais”
(JODELET, 2016, p .5).

A tutoria na EaD ndo se limita ao suporte técnico ou ao esclarecimento de duvidas, mas
configura-se como um elo fundamental entre o estudante e o processo formativo, garantindo a
continuidade, a interagdo e a qualidade da experiéncia educacional. Nesse sentido, a gamificagdo, ao
incorporar elementos dos jogos como missdes, pontuagdes, desafios, recompensas e rankings ao
ambiente educacional, contribui diretamente para tornar o processo de tutoria mais dinamico,
interativo e atrativo. O tutor, ao utilizar estratégias gamificadas, potencializa a participacdo dos
estudantes e favorece a construg¢do de vinculos afetivos e cognitivos com os conteudos € com o

ambiente virtual de aprendizagem.

A explorag@o do aspecto ludico, pode se tornar uma técnica facilitadora na elaboragdo de
conceitos, no reforgo de conteudos, na sociabilidade entre os alunos, na criatividade e no
espirito de competicdo e cooperagdo, tornando esse processo transparente, a0 ponto que o
dominio sobre os objetivos propostos na obra seja assegurado (FIALHO, 2017, p. 16).

Além de estimular a motivagdo intrinseca, a gamificagdo na tutoria da EaD permite ao
estudante assumir um papel mais ativo no processo de aprendizagem, favorecendo o protagonismo
estudantil. Ao enfrentar desafios e receber feedback imediato, o discente € levado a refletir sobre seu
desempenho e a buscar constantemente a superagdo de metas, o que contribui para o desenvolvimento
de competéncias como autonomia, autorregulacdo e perseveranga. O tutor, por sua vez, deve atuar
como designer de experiéncias formativas gamificadas, planejando atividades coerentes com os
objetivos pedagogicos e adaptadas as necessidades e aos perfis dos estudantes.

E importante destacar que a aplicagio da gamificacio na tutoria da EaD deve ir além da simples
insercdo de jogos ou elementos ludicos. Requer intencionalidade pedagogica, planejamento
estruturado e acompanhamento continuo. A gamifica¢do precisa estar integrada ao curriculo e as
metodologias do curso, de forma a criar um ambiente de aprendizagem significativo e colaborativo.
Nesse contexto, o tutor deve estar preparado para utilizar as ferramentas tecnoldgicas disponiveis,
interpretar dados de desempenho dos estudantes e propor intervengdes adequadas, de forma ética e

sensivel a diversidade dos sujeitos.
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Dentre as praticas gamificadas mais eficazes no contexto da tutoria da EaD, destacam-se os
sistemas de progressao por niveis, os quadros de lideranca, as trilhas de aprendizagem e os badges
(medalhas digitais). Essas estratégias contribuem para o fortalecimento do senso de pertencimento a
comunidade virtual de aprendizagem, além de promoverem a competitividade saudavel e o
reconhecimento dos avancgos individuais e coletivos. Quando bem aplicadas, essas ferramentas nao
apenas elevam os indices de participacdo, mas também reduzem a evasao, um dos grandes desafios
da EaD.

Nesse quesito, a gamificagdo surge como uma proposta de trabalho transversal e
transdisciplinar que considera que o ensino deve seguir uma metodologia mais hibrida e multimodal,
proporcionando que todos os atores se tornem aprendentes. Segundo Santos (2019).

O ensino gamificado tem se consolidado como uma das abordagens mais promissoras no
cenario educacional contemporaneo, especialmente em contextos marcados pela presenca constante
das tecnologias digitais e pela necessidade de metodologias que favorecam o engajamento ¢ a
aprendizagem ativa dos estudantes. Ao utilizar elementos tipicos dos jogos como regras claras,
objetivos definidos, recompensas, desafios progressivos, feedback imediato e niveis de dificuldade o
ensino gamificado promove um ambiente de aprendizagem motivador, ladico e participativo,
rompendo com os modelos tradicionais centrados na mera transmissao de contetidos.

Dentre os principais beneficios do ensino gamificado, destaca-se o aumento do engajamento
dos alunos, a melhora na retengdo dos conteudos, o estimulo a resolucdo de problemas e o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais como a resiliéncia, a colaboracdo e a empatia. Ao
interagir com os desafios propostos, o estudante aprende a lidar com frustragdes, a buscar solugdes
criativas e a valorizar o processo tanto quanto o resultado. Essa dimensdo formativa ¢ fundamental
para o desenvolvimento integral dos sujeitos, especialmente em tempos em que a escola precisa
dialogar com uma gerac¢ao habituada a linguagem dos jogos e das redes sociais.

Em sintese, a articulagdo entre tutoria e gamificacdo na Educagdo a Distancia representa uma
possibilidade concreta de ressignificar o processo educativo, tornando-o mais interativo, envolvente e
eficaz. Ao incorporar praticas gamificadas, o tutor amplia suas possibilidades de atuacdo,
transformando o ambiente virtual em um espaco de aprendizagem ativa, colaborativa e prazerosa.
Assim, a gamificacao, quando utilizada com intencionalidade pedagogica, constitui-se em uma aliada

poderosa da tutoria na promogao da aprendizagem significativa e do sucesso académico na EaD.
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4 EXPERIENCIAS INOVADORAS EM TUTORIA NA EAD

Com a crescente adesdo a Educacdo a Distancia (EaD), a figura do tutor ganhou uma
importancia estratégica na mediacdo do aprendizado e na sustentacdo da experiéncia educacional
virtual. A fungdo do tutor na EaD, embora tradicionalmente voltada para o acompanhamento
académico e administrativo, tem se expandido, ganhando novas dimensdes com o surgimento de
metodologias inovadoras e 0 uso de Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagdo (TDIC).
Nesse cenario, as experiéncias inovadoras em tutoria ndo apenas aprimoram a interacdo aluno-tutor,
mas também contribuem de forma significativa para o engajamento dos estudantes, a melhoria da
qualidade da aprendizagem e a promoc¢é&o de um ensino mais dinamico e colaborativo.

Segundo Fardo (2013), muitos dos métodos utilizados na gamificagdo assemelham-se aos
utilizados pelos professores, como as pontuacoes, feedbacks, encorajamento, explicacdes, entretanto
apropriando-se da cultura de games e da era digital a qual vivenciamos, fornecendo ao aluno um
formato mais atrativo e aparentemente mais eficiente e agradavel.

A experiéncia do tutor no contexto da Educacdo a Distancia (EaD) é um elemento essencial
para a promocdo de uma aprendizagem significativa e para a formacdo de alunos protagonistas.
Atuando como elo entre o conteldo, a mediacdo pedagdgica e os estudantes, o tutor vai além da
simples funcdo de suporte técnico; ele se posiciona como facilitador do conhecimento, incentivador
do pensamento critico e agente de motivagdo continua. Sua atuacao requer sensibilidade, escuta ativa,
dominio pedagdgico e competéncia digital, pois é ele quem acompanha as trilhas formativas, identifica
fragilidades, propde estratégias de superacao e reconhece os avancos individuais e coletivos ao longo
do percurso.

Uma das principais inovagbes na tutoria na EaD é a integracdo de praticas de tutoria
gamificada, que utiliza elementos de jogos como desafios, recompensas, rankings e feedbacks em
tempo real para motivar os alunos e promover um aprendizado mais participativo e autbnomo. Essa
abordagem ndo s6 favorece o engajamento dos estudantes, como também estimula a cooperacdo entre
pares e o desenvolvimento de competéncias essenciais, como a resolucdo de problemas e o
pensamento critico. O tutor, nesse modelo, ndo se limita a ser um transmissor de conteddo, mas se
torna um facilitador da aprendizagem, que acompanha o progresso dos alunos e os orienta de forma
personalizada, criando um ambiente mais estimulante e colaborativo.

A presenga ativa e qualificada do tutor contribui diretamente para o desenvolvimento da
autonomia dos estudantes, incentivando-os a assumirem a responsabilidade por sua propria
aprendizagem.Por meio de intervengdes pedagogicas planejadas, o tutor promove situagdes que

estimulam a tomada de decisao, a resolucdo de problemas, a organizacdo do tempo e a busca por
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solucBes criativas competéncias indispensaveis a formagdo de sujeitos protagonistas e criticos. O
estudante, nesse cenario, deixa de ser um mero receptor de informacdes e passa a atuar como agente
transformador de sua trajetoria, orientado, mas nédo limitado, pela acdo tutorial.

Além disso, a experiéncia acumulada pelo tutor permite que ele reconheca diferentes estilos e
ritmos de aprendizagem, adaptando as estratégias de acompanhamento as necessidades especificas de
cada estudante. Isso cria um ambiente mais inclusivo, acolhedor e motivador, onde os alunos se sentem
valorizados e encorajados a participar ativamente dos processos educativos. Ao promover uma relacao
dialdgica e horizontal, o tutor ajuda a construir uma cultura de colaboracdo e respeito, aspectos
essenciais para o fortalecimento da aprendizagem em rede.

Na educacdo a distancia é necessario que o docente tutor atue como mediador do
conhecimento, interagindo com os discentes, estabelecendo didlogos que favorecam o processo de
ensino e aprendizagem (KOEHLER, CARVALHO, 2012). Sendo assim, € preciso haja uma interacdo
constante e mutua entre professores, tutores e estudantes para que os estudantes consigam aprender
de forma efetiva.

A atuacdo do tutor também se destaca pela sua capacidade de integrar metodologias
inovadoras, como a gamificacdo, a aprendizagem baseada em projetos e 0 uso de recursos interativos,
sempre com foco na personalizacdo do ensino. Essa postura inovadora fortalece o protagonismo
estudantil ao proporcionar experiéncias de aprendizagem mais desafiadoras, envolventes e alinhadas
as demandas do século XXI. Assim, a experiéncia do tutor se converte em uma ponte entre a teoria e
a pratica, entre a tecnologia e a pedagogia, garantindo que o estudante tenha condi¢fes reais de se
apropriar do conhecimento de forma ativa, reflexiva e transformadora.

Portanto, reconhecer a importancia da experiéncia do tutor na formacdo de alunos
protagonistas é fundamental para o avanco da EaD como modalidade educativa de qualidade. Investir
na formacdo continuada desses profissionais, valorizar suas praticas e ampliar sua autonomia
pedagogica sdo passos essenciais para consolidar uma tutoria que inspire, transforme e empodere 0s
estudantes ao longo de sua jornada de aprendizagem.

Direcionar o tutor para atividades que ndo sdo da docéncia acaba por “obscurecer a func¢ao
pedagogica dos tutores” (ARRUDA, PEREIRA, 2020). Percebe-se que apesar da importancia, o tutor
além de ndo ter sua profissdo regulamentada ainda possui desafios dentro das institui¢fes, as quais
muitas vezes ndo especificam a funcdo do tutor, fazendo com que 0 mesmo seja visto ndo como
mediador e facilitador da aprendizagem, mas apenas como mero espectador responsavel apenas por

sanar davidas especificas de cronograma do curso e/ou de acesso aos conteldos.
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Outra experiéncia inovadora que tem ganhado destaque na EaD é o uso de tutoria por meio de
ambientes virtuais colaborativos.Plataformas como foruns, chats em tempo real e videoconferéncias
tém sido utilizadas para criar espacos de discussao, debate e troca de experiéncias, permitindo que 0s
alunos se conectem de forma mais direta com o0s tutores e com seus colegas. Esses espa¢os de interacéo
ndo s6 favorecem a construcdo coletiva do conhecimento, mas também permitem que o tutor exerca
um papel ativo na construcdo do aprendizado, utilizando recursos tecnologicos para gerar discussoes
produtivas, esclarecer davidas e propor atividades desafiadoras. O tutor, nesse contexto, deve ser mais
do que um mediador; ele precisa ser um facilitador da interacdo e da comunicacdo, capaz de gerir as
dindmicas do grupo e incentivar a participagdo de todos.

Além disso, uma pratica inovadora que se destaca na tutoria da EaD é a utilizacdo de
inteligéncia artificial e chatbots para auxiliar os tutores em tarefas repetitivas, como responder a
perguntas frequentes ou fornecer orientacdes sobre 0 andamento das atividades. Embora a inteligéncia
artificial ainda esteja em um estagio de desenvolvimento inicial na EaD, ela ja tem demonstrado
potencial para otimizar a carga de trabalho dos tutores, permitindo que eles se concentrem em aspectos

mais qualitativos da tutoria, como o0 acompanhamento individualizado e a personalizacdo do ensino.

As possibilidades da gamificacdo na educacdo a distancia apontam para mecanismos dos
games que envolvam o engajamento a determinado processo de aprendizagem, com a intengao
de despertar emogdes positivas, explorar aptiddes pessoais ou atrelar recompensas virtuais ou
fisicas ao cumprimento de tarefas. (BISSOLOTTI ET AL, 2014, p. 9).

Em outras experiéncias inovadoras, a tutoria adaptativa tem se mostrado uma ferramenta eficaz
para atender as necessidades individuais de cada aluno. Por meio da andlise de dados e do
acompanhamento constante do desempenho do aluno, é possivel oferecer um apoio mais direcionado
e personalizado, com base nos pontos fortes e nas dificuldades de cada estudante. Essa abordagem
permite uma adaptacdo do ritmo de ensino e da forma de comunicacédo do tutor, garantindo que todos
os alunos recebam o suporte necessario para 0 seu sucesso académico.

Em um contexto mais amplo, a tutoria colaborativa também tem se mostrado uma experiéncia
inovadora e eficaz na EaD. Nessa abordagem, os tutores trabalham em conjunto, compartilhando
experiéncias, estratégias pedagogicas e melhores praticas para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem. Essa colaboracao entre tutores ndo apenas melhora a qualidade da tutoria, mas também
permite que os educadores se atualizem constantemente em relacdo as novas tecnologias e
metodologias de ensino.

Fadel (2014) define que a experiéncia narrativa no individuo € gerada pelo ato de acompanhar

uma historia como o de jogar. A experiéncia narrativa leva a uma experiéncia cognitiva, ou seja, que
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acaba se traduzindo em um constructo emocional e sensorial do individuo quando este se envolve em
uma vida estruturada e articulada.

No entanto, para que o ensino gamificado seja efetivo, € necessario que esteja alinhado aos
objetivos de aprendizagem e que respeite as especificidades do publico-alvo. A gamificacdo ndo pode
ser encarada como um recurso meramente estético ou motivacional, mas como uma estratégia
metodologica que exige planejamento, dominio das ferramentas digitais e sensibilidade pedagdgica.
O professor, nesse contexto, assume o papel de designer de experiéncias de aprendizagem,
organizando os contetdos de forma a criar trilhas desafiadoras, missées colaborativas e oportunidades
de superacéo continua.

As experiéncias de ensino gamificado podem ser implementadas tanto no ambiente presencial
quanto na Educacdo a Distancia (EaD), com o uso de plataformas digitais, aplicativos educacionais,
ambientes virtuais de aprendizagem e jogos digitais customizados. O importante é que a gamificacdo
esteja integrada ao processo didatico-pedagdgico e que contribua para o desenvolvimento cognitivo e
afetivo dos estudantes. Além disso, o uso de indicadores de progresso, como pontuagdes, medalhas,
rankings e feedbacks personalizados, ajuda a manter o estudante informado sobre seu desempenho e
motivado a continuar aprendendo.

Portanto, as experiéncias inovadoras em tutoria na EaD véo além da adaptacdo de métodos
tradicionais de ensino para o ambiente virtual. Elas envolvem uma reconfiguragdo do papel do tutor,
que se torna um facilitador ativo da aprendizagem, promovendo a interatividade, personalizacao,
colaboracéo e o uso inteligente das tecnologias. Ao adotar essas praticas inovadoras, a EaD néo so se
torna mais eficiente, mas também mais atrativa e significativa para os alunos, contribuindo para o

sucesso académico e para o fortalecimento do processo de ensino-aprendizagem.

5 GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE ENGAJAMENTO DA EAD

Com o crescimento exponencial da Educacdo a Distancia (EaD) nas Gltimas décadas,
especialmente intensificado pelo avanco das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagédo
(TDIC), tornou-se cada vez mais necessario repensar estratégias pedagogicas que favoregcam o
engajamento dos estudantes em ambientes virtuais de aprendizagem. Nesse cenario, a gamificacéo
emerge como uma abordagem inovadora capaz de transformar o processo educativo, tornando-o mais
dindmico, motivador e centrado no estudante. Trata-se da aplicacdo de elementos tipicos dos jogos
como desafios, recompensas, rankings, missoes e feedbacks imediatos em contextos ndo ludicos,
como o ensino formal, com o objetivo de promover maior envolvimento, autonomia e persisténcia por

parte dos aprendizes. O professor, neste caso, criara atividades especificadas para cada grupo e
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posteriormente fornecera problemas e/ou situacfes a serem resolvidas por todos os grupos juntos. O
professor ndo apenas proporcionara situacdes de ensino e aprendizagem, ele incentivara o aluno a ir

além, segundo Lévy (1999), a aprendizagem.

N&o pode mais ser uma difusdo dos conhecimentos, que agora é feita de forma mais eficaz
por outros meios. Sua competéncia deve deslocar se no sentido de incentivar a aprendizagem
e 0 pensamento. O professor torna-se animador da inteligéncia coletiva dos grupos que estao
a seu encargo. Sua atividade seré centrada no acompanhamento e na gestao das aprendizagens:
o incitamento a troca dos saberes, a mediacdo relacional e simbodlica, a pilotagem
personalizada dos percursos de aprendizagem etc (LEVY, 1999, p. 171).

Na EaD, onde a auséncia fisica e a flexibilidade temporal podem ocasionar sentimentos de
isolamento, procrastinacdo e evasdo, a gamificacdo oferece alternativas significativas para a
construcdo de vinculos e para o desenvolvimento de uma aprendizagem mais significativa. Por meio
de dindmicas ludicas e interativas, 0s estudantes sentem-se motivados a participar ativamente dos
foruns, realizar as atividades propostas e colaborar entre si, promovendo uma cultura de aprendizagem
colaborativa e engajada. Além disso, a gamificacdo contribui para a personalizacdo da experiéncia
educacional, ao permitir que os estudantes avancem no seu proprio ritmo, escolham desafios e
monitorem sua propria evolucao, conferindo-lhes maior protagonismo no processo formativo.

Outro aspecto relevante da gamificacdo na EaD é a possibilidade de desenvolver competéncias
socioemocionais e habilidades cognitivas por meio da resolucéo de problemas, da tomada de decisoes
e do pensamento estratégico, todos elementos caracteristicos dos jogos. Ao integrar essas
competéncias ao contetdo curricular, os docentes e tutores ampliam o alcance pedagdgico e
favorecem uma aprendizagem contextualizada, interdisciplinar e conectada com os desafios do século
XXI.

Para que a gamificacdo seja efetiva, no entanto, é fundamental que seja bem planejada e
alinhada aos objetivos pedagogicos do curso. N&o se trata apenas de inserir jogos ou mecanismos
competitivos de forma superficial, mas de desenhar experiéncias de aprendizagem gamificadas que
facam sentido para os estudantes e que estejam integradas a metodologia de ensino. O papel do tutor,
nesse contexto, € essencial: cabe a ele acompanhar, orientar e dinamizar o percurso dos estudantes,
utilizando a gamificacdo como estratégia de mediacao e construgdo do conhecimento.

Em suma, a gamificacdo na EaD representa uma poderosa ferramenta pedagogica que, quando
bem implementada, potencializa o engajamento dos estudantes, favorece a aprendizagem ativa e
significativa e contribui para a permanéncia e o sucesso académico. Seu uso, articulado com
metodologias inovadoras e 0 suporte continuo da tutoria, configura-se como uma resposta concreta

aos desafios da educagdo online contemporénea.
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6 TUTORIA GAMIFICADA COMO GERADORA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A Educacao a Distancia (EaD) tem se consolidado como uma alternativa viavel e inclusiva no
cenario educacional brasileiro, especialmente em contextos de dificil acesso geografico, como regides
rurais e comunidades afastadas dos grandes centros. Com o0 avango das tecnologias digitais e a
diversificacdo dos perfis estudantis, torna-se necessario repensar as praticas pedagdgicas que
sustentam essa modalidade. Nesse contexto, a figura do tutor emerge como mediador essencial no
processo de ensino-aprendizagem, responsavel por acompanhar, orientar e motivar os estudantes ao
longo de sua trajetdria académica. Mais do que um agente técnico, o tutor €, hoje, um articulador da
experiéncia formativa, especialmente quando se apropria de estratégias inovadoras, como a
gamificagéo.

A gamificacdo é compreendida como o uso de elementos dos jogos em contextos ndo ludicos
com a finalidade de promover engajamento, motivacao e superacdo de desafios. Conforme apontam
Deterding et al. (2011), trata-se da insercdo de mecanicas, dindmicas e estéticas dos jogos em
ambientes que tradicionalmente ndo envolvem jogo, como o educacional. No contexto da EaD, a
gamificacdo aplicada a tutoria promove ambientes de aprendizagem mais atrativos, interativos e
responsivos, contribuindo para a motivacdo dos alunos e para o fortalecimento da aprendizagem
significativa.

Segundo Ausubel (2003), a aprendizagem significativa ocorre quando 0 novo contedo se
ancora em conhecimentos prévios do estudante, possibilitando uma reorganizacao de suas estruturas
cognitivas. Para que isso ocorra, € necessario que o discente esteja engajado emocional e
intelectualmente no processo. E nesse ponto que a gamificagdo se destaca como estratégia
metodoldgica, uma vez que favorece o envolvimento ativo dos alunos por meio de metas claras,
feedbacks imediatos, recompensas simbdlicas e desafios progressivos. A tutoria gamificada, portanto,
oferece condicdes favoraveis para a mediacdo da aprendizagem, criando oportunidades para que o
aluno participe ativamente, experimente, erre e aprenda com prazer e sentido.

A atuacao do tutor gamificado exige um perfil proativo, criativo e atento as singularidades do
grupo de estudantes. Por meio da utilizagéo de plataformas educacionais gamificadas, ou mesmo da
criagdo de atividades baseadas em jogos, o tutor pode propor trilhas de aprendizagem, missoes,
rankings de participacdo, badges (medalhas virtuais) e recompensas que estimulem a permanéncia e
0 progresso do estudante. Como afirmam Mora, Riera e Arnedo-Moreno (2015), a gamificacdo so é
eficaz quando esta alinhada aos objetivos pedagdgicos e respeita o contexto dos estudantes, evitando

praticas artificiais ou punitivas.
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Além disso, a tutoria gamificada contribui para o desenvolvimento da autonomia dos
estudantes, promovendo a autogestdo do tempo e das tarefas. Ao transformar o processo de
aprendizagem em uma jornada de conquistas, a gamificacéo cria um ambiente em que o estudante se
sente pertencente, motivado e desafiado. Tal sentimento é fundamental para a aprendizagem
significativa, pois, como destaca Moreira (2012), aprender com significado implica um envolvimento
afetivo e uma predisposicao para interagir com 0 novo conhecimento.

E importante ressaltar que a gamificacdo, quando utilizada com intencionalidade pedagdgica,
também favorece o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a cooperagdo, a empatia,
a resiliéncia e a capacidade de resolugdo de problemas. Ao promover atividades em grupo, féruns
colaborativos gamificados e dindmicas de construgdo coletiva do conhecimento, o tutor atua néo
apenas como um transmissor de contetdos, mas como um facilitador de experiéncias significativas.
Desse modo, o uso da gamificacdo na tutoria rompe com o paradigma tradicional de ensino e
potencializa a construcdo do conhecimento de forma contextualizada, participativa e transformadora.

No entanto, para que essa abordagem seja efetiva, € fundamental que os tutores recebam
formacdo continuada sobre as bases tedricas da gamificacdo, os principios da aprendizagem
significativa e o uso pedagogico das tecnologias educacionais. Conforme defende Freire (1996),
ensinar exige reflexdo critica, comprometimento ético e criatividade. Dessa forma, o tutor gamificado
deve ser um sujeito consciente de sua pratica, comprometido com a formacao integral do estudante e
aberto a experimentacdo de novas metodologias.

O ensino gamificado representa uma resposta inovadora aos desafios da educacao
contemporanea, ao proporcionar experiéncias de aprendizagem mais significativas, contextualizadas
e envolventes. Ao aliar os principios da ludicidade com os objetivos pedagdgicos, a gamificacdo
transforma o aprender em uma jornada dindmica, desafiadora e prazerosa, capaz de despertar nos
estudantes o desejo continuo de aprender e evoluir. Cabe aos educadores, portanto, explorar esse
potencial com criticidade e criatividade, reinventando suas praticas em sintonia com as demandas e
possibilidades do século XXI.

No entanto, cabe destacar que o tutor € um docente que atua na funcdo de tutoria, e que ndo
deve ser visto como simples animador, monitor ou repassador de pacotes instrucionais (SAFANELLI
et al., 2019). Dessa forma, apesar de ter papel fundamental na percepcdo dos estudantes em relacéo
ao curso, os tutores séo professores e precisam de conhecimentos técnicos, de contetdo e pedagogicos
para obter éxito em sua atuagéo.

Em sintese, a tutoria gamificada representa uma alternativa metodolégica inovadora para o

fortalecimento da aprendizagem significativa na Educacédo a Distancia. Ao integrar elementos ludicos

REVISTA ARACE, Sio José dos Pinhais, v.7, n.4, p.20936-20955, 2025

- 20950



*

Revista

AI\I—\ME

ISSN: 2358-2472

ao processo formativo, o tutor amplia as possibilidades de interagcdo, engajamento e construcdo do
conhecimento. Os desafios da EaD como a evaséo, a soliddo do aluno e o desinteresse podem ser
minimizados quando o tutor assume uma postura ativa, criativa e mediadora, transformando a
experiéncia de aprendizagem em um processo prazeroso, relevante e marcante na trajetoria dos

estudantes.

7 INOVANDO A TUTORIA COM JOGOS EDUCACIONAIS

A constante evolugdo das tecnologias digitais e das metodologias ativas tem impulsionado
significativas mudancas no cenario da Educacdo a Distancia (EaD), exigindo dos tutores uma atuacao
cada vez mais dinamica, criativa e centrada no estudante. Nesse contexto, a utilizagdo de jogos
educacionais como estratégia de inovacdo na tutoria vem ganhando destaque, sobretudo por sua
capacidade de transformar o processo de aprendizagem em uma experiéncia mais interativa,
motivadora e significativa. Os jogos, ao integrarem desafios, recompensas, narrativas e tomada de
decisdes, promovem um ambiente lGdico e engajador, que favorece tanto o desenvolvimento cognitivo
guanto o socioemocional dos estudantes.

A Educacéo é uma area do saber que esta em continuo processo de reconfiguracao, atualizacao,
adaptacdo e aprimoramento, pautando-se em descobertas cientificas e académicas que privilegiam a
construcdo de conhecimento em torno dos processos de ensino-aprendizagem (COLL; MARCHESI;
PALACIOS, 2004).

Ao incorporar jogos educacionais a pratica tutorial, rompe-se com a ldgica tradicional de
ensino, baseada na transmissdo unidirecional do contetdo, e passa-se a adotar uma abordagem mais
centrada na experiéncia do aprendiz. O tutor, nesse cenario, deixa de ser apenas um mediador de
conteldos e assume o papel de curador de experiéncias formativas, planejando e conduzindo
atividades que estimulam a participacdo ativa, a colaboracdo entre pares e a resolucdo de problemas.
Essa mudanca de postura amplia o alcance da tutoria, permitindo ndo apenas maior envolvimento dos
estudantes, mas também um acompanhamento mais eficaz de suas trajetorias de aprendizagem.

Neste aspecto, para que os educadores deem conta de despertar o interesse dos estudantes pela
aula ministrada pelo professor, torna-se plausivel o conhecimento das teorias dos processos de ensino
aprendizagem e a adequada utilizacdo de metodologias ativas de aprendizagem, bem como da
aplicabilidade das estratégias didaticas e das escolhas de préaticas pedagdgicas para serem inseridas no
contexto escolar (MORIN, 2011).

Os jogos educacionais, quando bem elaborados e integrados aos objetivos pedagdgicos do

curso, possibilitam a personalizacdo do ensino, respeitando o ritmo, os interesses e os estilos de
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aprendizagem dos alunos. O tutor pode utilizar jogos para revisar contetdos, promover debates,
realizar avaliagbes formativas ou introduzir novos temas de forma criativa. Além disso, o feedback
imediato proporcionado pelos jogos contribui para que o estudante reconheca seus erros, identifique
suas dificuldades e perceba seus avancos, o que fortalece a autonomia e a autorregulacéo da
aprendizagem.

Outro aspecto relevante da insercdo de jogos educacionais na tutoria é o fortalecimento do
vinculo entre tutor e aluno. A ludicidade cria um espaco mais acolhedor e leve, favorecendo o diélogo,
a confianca e o sentimento de pertencimento ao ambiente virtual de aprendizagem. A tutoria, ao se
reinventar por meio do uso de jogos, amplia suas possibilidades de atuagdo, promovendo um
aprendizado mais atrativo e significativo, capaz de combater a evasdo e estimular o engajamento
continuo dos estudantes.

De modo complementar as teorias de aprendizagem na Psicologia da Educacéo, de acordo com
Itoz e Mineiro (2005), o processo de ensino-aprendizagem pode ser relacionado a didatica,
correspondendo ao conjunto de saberes e técnicas especializadas no ambito educacional,
principalmente no que diz respeito ao compartilhamento de contetdos curriculares. Para Costa, Pfeuti
e Nova (2014), as estratégias didaticas sdo essenciais aos percursos pedagogicos inseridos nas praticas
docentes, referindo-se a teorias de ensino e de aprendizagem, bem como as metodologias ativas de
aprendizagem em sala de aula.

Entre as dificuldades mais frequentes, estdo: a falta de familiaridade com o ambiente virtual
de aprendizagem em que é desenvolvido todo o processo de ensino e aprendizagem; a dificuldade de
desenvolvimento de um trabalho em equipe; a exposicao do seu nivel de competéncia como docente
e profissional, a mudanca de paradigma, que é ser professor na modalidade a distancia; trabalhar em
parceria com outros profissionais; e ainda, desenvolver novas habilidades de comunicacdo para a
pratica docente, por outros meios e midias num outro processo de socializacdo com os estudantes e
parceiros desta polidocéncia (LIMA et al., 2014, p. 155).

Por fim, é importante ressaltar que a inovacao na tutoria por meio de jogos educacionais exige
planejamento, intencionalidade pedagdgica e dominio das ferramentas digitais disponiveis. O tutor
deve selecionar ou desenvolver jogos que estejam alinhados aos contetidos e competéncias do curso,
além de avaliar constantemente a eficacia dessas estratégias no processo formativo. Quando bem
utilizados, os jogos educacionais se tornam poderosos aliados da tutoria, contribuindo para a

construcdo de um ambiente de aprendizagem ativo, colaborativo e prazeroso.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos ao longo deste estudo evidenciam que a combinagdo entre tutoria e
gamificacdo configura-se como uma estratégia pedagdgica promissora para promover 0 engajamento
dos alunos na Educacdo a Distancia (EaD). As experiéncias analisadas revelam que a atuacéao do tutor,
quando orientada por praticas mediadoras e propositivas, vai além do suporte técnico e assume um
papel central na humanizacédo do processo educativo. Ao incorporar elementos da gamificacdo como
recompensas simbolicas, desafios progressivos, rankings e feedbacks imediatos, 0s tutores conseguem
estimular a participacao ativa dos estudantes, reforcar a autonomia e criar um ambiente virtual mais
dindmico, interativo e motivador.

Dentre os principais resultados encontrados, destaca-se a melhoria na frequéncia de acesso as
plataformas virtuais, a ampliacdo do tempo de permanéncia dos alunos nas atividades, bem como a
diminuicdo dos indices de evasdo nos cursos analisados. Observou-se também que os estudantes
demonstraram maior envolvimento com os contetdos e maior disposi¢do para interagir com colegas
e tutores, favorecendo o desenvolvimento de competéncias colaborativas e a construgdo de
aprendizagens significativas. Além disso, constatou-se que as estratégias gamificadas, quando bem
planejadas e alinhadas aos objetivos pedagogicos, ndo apenas fortalecem o vinculo dos alunos com o
curso, mas também favorecem a internalizagdo dos contetidos de forma mais ludica e contextualizada.

Por fim, conclui-se que a integracdo entre tutoria e gamificacdo potencializa o alcance das
finalidades da EaD, ao aliar o suporte humano a inovacdo tecnoldgica. Essa articulacdo reforca a
necessidade de formacdo continua dos tutores para o uso criativo e intencional das ferramentas
digitais, bem como o compromisso institucional em adotar metodologias que valorizem o estudante
como protagonista de sua aprendizagem. Assim, recomenda-se que futuras pesquisas aprofundem a
analise sobre os impactos da gamificacdo em diferentes perfis de cursos e publicos, além de
promoverem espacos de escuta dos préprios alunos, a fim de compreender suas percep¢des e

expectativas diante dessas praticas inovadoras.
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