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Resumo
Este trabalho tem o objetivo de examinar a influência da gamificação como método de 
ensino ativo para ampliação do engajamento e motivação educação a distância (EaD). 
Para tanto, foi realizado um estudo experimental entre dois grupos de alunos da mes-
ma instituição de ensino, cujos dados obtidos foram analisados por meio de testes não 
paramétricos, teste post-hoc e pelo método comparativo, separados por grupos. Os 
resultados encontrados oferecem indícios de que a inclusão de elementos de gamifica-
ção em videoaula para EaD amplia a motivação e o engajamento dos alunos. 
Palavras-chave: gamificação; método de ensino ativo; ensino à distância; engaja-
mento; estudo exploratório. 

Abstract
This study investigates the influence of gamification as an active teaching method 
to enhance engagement and motivation in distance learning. An experimental study 
was conducted with two groups of students from the same educational institution. 
Data were analyzed using nonparametric tests, post-hoc analyses, and compara-
tive methods applied separately to each group. The results provide evidence that 
incorporating gamification elements into video lessons in distance learning environ-
ments increases student motivation and engagement.
Keywords: gamification; active teaching method; distance learning; engagement; 
exploratory study.
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Introdução 
De acordo com Potkonjak et al. (2016), conceitos como educação a distância (EaD) 
e universidades abertas têm sido amplamente utilizados para o ensino e a aprendi-
zagem. No país, segundo o Mapa do Ensino Superior do Brasil (MESB) (Instituto Se-
mesp, 2020), entre os anos de 2009 e 2019 houve uma ampliação de 41,2% nas ma-
trículas no ensino superior brasileiro, sendo que 24,3% encontram-se na modalidade 
EaD. Segundo Arkorful e Abaidoo (2015), em comparação com o sistema educacional 
tradicional, a EaD oferece um ambiente de aprendizagem independente e com boa 
relação custo-benefício para os alunos, sem a necessidade de presença física.  
A utilização de ambiente virtual, além de oferecer custo mais baixo, coloca os alu-
nos diante de novas tecnologias, auxiliando na melhor compreensão da dinâmica 
de informações globais e instigando a criatividade dos indivíduos (Radovanovic; 
Hogan; Lalić., 2015). Atualmente, nas sociedades contemporâneas, a criatividade 
é uma necessidade de sobrevivência, pois é um fator essencial para a inovação, 
ajudando os indivíduos a aproveitarem melhor as oportunidades de forma mais 
produtiva, contribuindo para a qualidade de vida e a prosperidade das empresas e 
dos países (Alencar; Fleith; Pereira, 2017).
Nesse sentido, pesquisas sobre criatividade e ambiente de ensino superior têm 
crescido consideravelmente nos últimos 20 anos, nos quais as universidades têm 
se esforçado para entender como podem ser mais inovadoras no que diz respeito à 
aplicação de métodos de ensino que gerem engajamento e motivação por meio do 
estímulo à criatividade dos alunos (Gaspar; Mabic, 2015).  
Entre as propostas de métodos encontradas na literatura, os métodos de ensino 
ativo ganharam grande projeção nas últimas décadas, devido ao fato de ter como 
premissa fundamental o aluno como centro do processo de aprendizado (Lova-
to et al., 2018). Entre os métodos de ensino ativo encontrados na literatura e nas 
universidades, a gamificação encontra-se na fronteira do conhecimento (Da Silva 
et al., 2018). Hoje a gamificação é uma tendência crescente na educação em ra-
zão de sua influência no aprendizado do aluno (Göksün; Gürsoy, 2019). Ela é uma 
abordagem educacional que facilita a aprendizagem, incentivando a motivação e 
o engajamento, melhorando a participação do aluno e a interatividade nas aulas e 
estimulando os alunos de forma a expandir seus conhecimentos (McGonigal, 2011; 
Göksün; Gürsoy, 2019; Lopez; Tucker, 2019). 
Desse modo, a gamificação se torna uma ferramenta importante a ser pesquisa-
da, tendo em vista que, atualmente, uma das maiores dificuldades encontradas no 
sistema de ensino, incluindo a EaD, é a falta de motivação e de engajamento dos 
alunos (Adukaite et al. 2017). De acordo com Bouwmeester et al. (2019), as es-
tratégias tradicionais de ensino não podem fornecer uma solução para a falta de 
engajamento e motivação no processo de aprendizagem. Nesse sentido, a imple-
mentação adequada de um método de ensino ativo via gamificação pode aumentar 
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a motivação intrínseca e o engajamento dos alunos, fazendo dela uma ferramenta 
poderosa tanto para professores quanto para o sistema educacional como um todo 
(Jurgelaitis et al., 2019; Kuo; Chuang, 2016).  
Com a escassez de pesquisa em gamificação como método de ensino ativo que 
leve à ampliação da motivação e do engajamento (Alt; Raichel, 2020; Zainuddin et al., 
2020), o presente estudo explorou a utilização de elementos de gamificação na ela-
boração de videoaulas para cursos de graduação em EaD como forma de ampliar o 
engajamento e a motivação dos alunos. O exame dessa ferramenta pode ser útil para 
apoiar os professores em seus esforços de aprimorar métodos de ensino e aprendi-
zagem criativos que tragam maior motivação e satisfação em aprender, além de esti-
mular a criatividade dos próprios educadores. Além disso, este estudo pode contribuir 
para as universidades com cursos a distância, oferecendo um exame sobre como a 
utilização da gamificação gera um maior engajamento nesses cursos. 

Métodos de ensino ativo
O conceito de ensino ativo se caracteriza como uma estratégia pedagógica cujo in-
tuito é posicionar o aluno como agente de sua própria educação (Bonwell, 1996). Isto 
é, ao contrário da educação convencional, em que o conhecimento é transmitido de 
forma unilateral, representado pela figura do professor, nos métodos ativos é o aluno 
que se torna a figura central para o desenvolvimento de seu próprio aprendizado. 
Andelka e Rahaela (2014) evidenciam que esse método contemporâneo incentiva 
a transmissão de informações com base em construções individuais. Desse modo, 
conforme Lima et al. (2017), os alunos estão envolvidos na investigação, ação, imagi-
nação, invenção, interação, hipótese, reflexão pessoal e criação de significado.
Atualmente, existem alguns métodos de ensino ativo, dos quais podemos citar como 
expoentes o problem based learning (PBL), os métodos híbridos e a gamificação. 
Goldstone e Barsalou (1998) retrataram o processo de aprendizagem baseado em 
problemas como sendo um método que exige do aluno um esforço cognitivo de 
construção de soluções, isto é, por meio de situações-problema os alunos são ins-
tigados a criar modelos mentais robustos para encontrar possíveis soluções dos 
problemas propostos pelo facilitador. O método PBL exige que o professor saia do 
campo expositivo e de dominância do tema trabalhado para colocar-se como um 
observador, ou seja, um facilitador para a resolução dos problemas propostos. Ain-
da segundo os autores, evidências práticas assinalam que esses problemas des-
pertam interesses situacionais que impulsionam o aprendizado. 
De acordo com Yew e Goh (2016), estudos sugerem que o PBL é uma abordagem 
de ensino e aprendizagem eficaz, principalmente quando avaliada quanto à reten-
ção de conhecimento e a aplicações de longo prazo. Argaw et al. (2016) identifi-
caram que, ao aplicar este método, as habilidades de resolução de problemas e 
desempenho aumentaram. Conforme Sada et al. (2015) e Ungaretti et al. (2015), 
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tais habilidades são desenvolvidas pelo fato de os alunos trabalharem em grupo, o 
que gera mecanismos mentais e cognitivos mais amplos e apurados. 
O aprendizado híbrido, misto ou combinado, segundo Rovai e Jordan (2004) pro-
movem flexibilidade e conveniência aos alunos que trabalham e desejam estudar, 
uma vez que ocorre a combinação de aulas e-learning e eventos presenciais. Reúne, 
segundo Bondarev (2012), vantagens do modelo educacional tradicional e das tec-
nologias a distância, satisfazendo de modo eficaz a discrepância das necessidades 
da sociedade e o desejo pelo curso superior.
Como mencionado, outro método de ensino ativo que hoje se discute na literatura 
é a gamificação (gamification em inglês). Segundo Kang e Kusuma (2020), há um 
crescente interesse nesse método, devido ao fato de se caracterizar como um mo-
delo que pode ser usado no ensino não presencial, apoiado em tecnologia de infor-
mação e comunicação. Conforme Camerona e Bizo (2019), os educadores que se 
utilizam da gamificação como método instrucional propiciam ambientes de apren-
dizagem mais eficazes, aumentando a resolução de problemas, o pensamento crí-
tico e a competência em sala de aula. Puritat (2019) conclui que elementos de jogo 
têm um ótimo resultado no desempenho da aprendizagem.

Princípios de gamificação 
O jogo é considerado um ato de motivação intrínseca que independe de elementos 
externos, o jogador joga pelo prazer de ser entretido pela própria dinâmica e pelos 
elementos do jogo. Por se tratar de uma atividade espontânea e lúdica, o jogo tem a 
capacidade de distrair seu usuário e oferecer a sensação de imersão, dessa forma 
os jogos podem ser utilizados para conferir tais características a outras atividades 
menos espontâneas e divertidas (Domingues, 2018). 
A gamificação é um processo lúdico que utiliza a estrutura do jogo para engajar pes-
soas. Desse modo, a aplicação da gamificação possibilita incentivar o usuário, influen-
ciar seu comportamento e a forma como ele age para alcançar objetivos (Domingues, 
2018; Kutun; Schimidt, 2019). Além disso, impacta positivamente o comportamento 
psicológico e de aprendizado dos alunos (Ferguson et al., 2017; Kapp, 2012). 
Os elementos de gamificação no processo de aprendizado melhoram a motivação 
dos alunos ao instigar seus desejos psicológicos de autodeterminação e competi-
ção (Simões; Redondo; Vilas, 2013). A motivação passa a ser um fator decisivo na 
aprendizagem de determinada disciplina (Brophy, 2013).
De acordo com Mekler et al. (2017), a motivação pode ser classificada como extrín-
seca e intrínseca. A primeira se caracteriza como aquela que obriga o indivíduo a 
concluir uma atividade pela tentação da recompensa, já a motivação intrínseca ten-
de a fazer com que o jogador execute determinada tarefa puramente pela diversão. 
De acordo com Hassan et al. (2018), dos elementos de gamificação comumente 
utilizados em cursos EaD, o feedback é um dos principais. Segundo Dichev et al. 
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(2014), o feedback fornecido durante a progressão das atividades permite ao aluno 
acompanhar seu progresso e a visão geral de seus objetivos, fazendo com que o en-
gajamento e a motivação aumentem no processo de aprendizado do aluno (Hassan 
et al., 2018). Conforme aponta o estudo de Hanus e Fox (2015), a incorporação de ele-
mentos de gamificação no ensino e na aprendizagem EaD gera alguns fatores psico-
lógicos, promovendo o engajamento e estimulando a motivação dos alunos, de modo 
a diminuir os índices de evasão das atividades nas plataformas de ensino on-line. 

Aplicação

Na prática, a gamificação pode ser aplicada em diferentes contextos e há registro 
de sua utilização no ambiente escolar e universitário. Abidin et al. (2019) utilizaram 
a gamificação como parte do aprendizado interativo dos conceitos matemáticos de 
“índices e logaritmos” com uma turma escolar. O principal elemento da proposta de 
aprendizado interativo e gamificado sugerido pelos autores residiu na criação de um 
jogo e na utilização de elementos externos ao jogo, entre eles um vídeo animado pro-
duzido para relacionar os conceitos matemáticos ao jogo apresentado aos alunos. 
De forma semelhante, Kang e Kusuma (2020) analisaram a eficácia de um modelo 
de gamificação híbrido entre jogo e elementos pré e pós-jogo baseados na per-
sonalidade dos usuários com o objetivo de melhorar os resultados acadêmicos e 
o engajamento com o processo de aprendizagem. Os dois estudos apresentaram 
resultados satisfatórios, evidenciando a eficácia da gamificação no engajamento e 
na motivação ao longo do processo de aprendizado. 
Ainda que a gamificação seja uma ferramenta ligada ao ambiente escolar e acadê-
mico, ela também pode ser aplicada – com êxito – em outros contextos. Nos últi-
mos anos, algumas empresas passaram a utilizar a gamificação para atingir metas 
com mais satisfação, rapidez e engajamento dos funcionários e clientes. Ao ser 
aplicada dentro do ambiente da área comercial de uma organização, para engajar 
os funcionários no desempenho de suas funções, a gamificação pode motivá-los 
através de dinâmicas de bonificação e conquistas que valorizem a inovação e o 
alcance de metas (Alencar; Fleith; Pereira, 2017). 
Diversos outros ambientes virtuais também têm utilizado a gamificação como for-
ma de garantir o engajamento constante dos usuários. Sites de compras e venda de 
artigos, como Mercado Livre e Lojas Americanas, oferecem aos seus usuários um 
sistema de pontos a serem conquistados de acordo com o número de compras, ou 
de vendas dentro do prazo. Os pontos são convertidos em benefícios – descontos 
no preço do frete, em compras – ou em selos de qualidade para os vendedores.
Recentemente, o Facebook também passou a disponibilizar selos para os usuários 
com maior interação em páginas ou grupos dentro da rede social. Usuários que 
comentam frequentemente em determinada página ganham o selo de “superfã”, en-
quanto aqueles que interagem constantemente com os membros de determinado 
grupo ganham selos de acordo com o nível de interação.



Gamificação como método de ensino ativo e estratégia de engajamento e motivação na EaD: um estudo exploratório

Érika Regina da Silva Gallo, Matheus Pedroso de Moraes, Estevão da Silva Barros, Elisangela 
Pereira Senno, Leonardo Augusto Amaral Terra

6 21

B. Téc. Senac, Rio de Janeiro, V.51, e250005, 2025.

Gamificação como metodologia de ensino 

Conforme apontado por Silva et al. (2018), a gamificação pode ser considerada um 
método de ensino ativo, tendo em vista que o professor, por meio de regras claras 
(contrato didático), desafia e estimula o aluno a cumprir determinada tarefa – tam-
bém nomeada de missão, na linguagem dos jogos. 
Assim, o mecanismo de ensino se desenvolve da seguinte maneira: os alunos devem 
cumprir suas missões. Para tanto, são estimulados a criar suas próprias estratégias, 
entre elas: i) explorar os problemas; ii) levantar hipóteses; iii) tentar solucionar o pro-
blema a partir de seus conhecimentos prévios; iv) identificar o que ele não sabe e o 
que é preciso conhecer para solucionar o problema; v) determinar as tarefas individu-
ais e delegar responsabilidades para o estudo autônomo da equipe; vi) compartilhar 
o novo conhecimento; vii) aplicar o conhecimento para solucionar o problema; e viii) 
avaliar a solução do problema e a eficácia do processo utilizado (Silva et al., 2019). 
Segundo Kapp (2012), existem várias formas de gamificar uma sala de aula ou um 
curso, pois a metodologia oferece diversos mecanismos (elementos de jogos) que 
podem ser combinados de diferentes maneiras. Entretanto, conforme nos lembram 
Lovato et al. (2018), é importante utilizar os mecanismos corretos para que a ati-
vidade (jogo) faça sentido e envolva os alunos na busca por cumprir sua missão. 
Como nos lembra Studart (2015), a gamificação ainda é um campo novo, por isso 
apresenta muitos desafios para sua implementação. O fato de essa metodologia 
envolver a necessidade de motivação, engajamento e sentimento de realização co-
loca o professor (desenvolvedor do jogo) diante de um grande desafio de criação. 
Complementando, Toda; Silva e Isotani. (2017) nos lembram que, para atingir o su-
cesso da utilização desta metodologia, um dos principais pontos a serem trabalha-
dos pelo professor é o planejamento. 

Objetivo da pesquisa

O objetivo desta pesquisa é realizar um estudo exploratório com alunos do ensino 
superior (nível graduação) em EaD, para identificação de motivação e engajamento 
oriundos de utilização de elementos de gamificação em videoaula. 

Design experimental

O experimento foi desenhado para comportar uma análise de método misto, em 
que dados quantitativos são apoiados por dados qualitativos (Creswell; Creswell, 
2017). Os dados quantitativos foram reunidos na primeira fase do experimento (vi-
deoaula) e os qualitativos na segunda fase (questionário). Desse modo, o experi-
mento foi desenhado da maneira a seguir.
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Criou-se uma videoaula por intermédio da plataforma PowToon1, cujo conteúdo da 
aula foi o próprio objeto de estudo, a gamificação2. 
A videoaula foi então inserida em uma plataforma on-line, o Edpluzze3, utilizada para 
a aplicação do experimento e a obtenção de dados. Dentro do Edpluzze, a videoaula 
foi duplicada: i) videoaula com elementos de gamificação – na qual foram inseridos 
elementos de interação, simulando uma aula gamificada; e ii) videoaula sem ele-
mentos de gamificação – na qual nenhum tipo de interação foi inserido, simulando 
uma aula puramente expositiva. 
Na videoaula interativa, os elementos de gamificação utilizados foram: voluntariedade, 
narrativa, interação, progressão, feedback, pontuação e possibilidade de voltar atrás. 
Ao final de cada videoaula os alunos tiveram acesso a um questionário, cujo obje-
tivo era identificar o perfil demográfico e a motivação. Assim, os dados qualitativos 
foram usados ​​para validar os resultados dos dados quantitativos e para investigar 
de maneira mais profunda como a abordagem de gamificação influencia o envolvi-
mento dos alunos (Ding; Er; Orey, 2018). 
O questionário foi elaborado tendo como métrica alguns trabalhos já desenvolvidos 
na área de gamificação cujo objetivo era identificar engajamento e motivação: Ding; 
Er; Orey. (2018), Lo e Hew (2018) e Zainuddin et al. (2020). Tanto as videoaulas 
quanto o questionário ficaram disponíveis para os alunos por sete dias. 

Metodologia 
A metodologia empregada nesse estudo se caracteriza como método misto de ca-
ráter exploratório (Ding; Er; Orey, 2018).  A justificativa para o design metodológico 
misto se baseia no preceito de que engajamento e motivação são processos men-
tais distintos, dado que uma pessoa pode estar engajada por se sentir no dever de 
fazer a aula, mas não necessariamente sentir-se motivada no decorrer do proces-
so de aprendizado. Nesse sentido, buscando dar robustez para o estudo, a coleta 
qualitativa forneceu dados não passíveis de serem obtidos através da aplicação do 
experimento – videoaula (Creswell, 2012).  
Os dados quantitativos tiveram a intenção de verificar se houve maior ou menor 
engajamento entre as aulas com elementos de gamificação e as aulas sem esses 
elementos (puramente expositivas) e foram obtidos por meio da plataforma Edplu-
zze, são eles: i) tempo de permanência na videoaula; ii) finalização da videoaula (% 
da videoaula assistida). 

1  https://www.powtoon.com

2  A videoaula pode ser vista no link: https://www.youtube.com/watch?v=Mdeh7OlhSX0&t=22s

3  https://edpuzzle.com/

https://www.powtoon.com
https://www.youtube.com/watch?v=Mdeh7OlhSX0&t=22s
https://edpuzzle.com/
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A parte qualitativa centra-se nos dados relativos ao questionário aplicado ao final 
do experimento. Esses dados foram obtidos através da plataforma Google Forms, 
com o objetivo de identificar se houve maior ou menor motivação dos alunos que 
tiveram contato com elementos de gamificação na videoaula. 
A triangulação se refere ao uso dos diferentes métodos (quantitativo e qualitativo) 
para medir os mesmos fenômenos, neste caso o engajamento e a motivação em 
videoaula com elementos de gamificação. Desse modo, o presente estudo busca 
uma convergência com os trabalhos de Chang e Wei (2016); Ding; Er; Orey. (2018); 
Lo e Hew (2018); Baydas e Cicek (2019); e Zainuddin et al. (2020). 
Para analisar mais a fundo a influência dos elementos de gamificação em video-
aula, os alunos foram divididos em dois grupos: i) grupo observado – alunos que 
tiveram acesso à videoaula com elementos de gamificação; ii) grupo de controle – 
alunos que tiveram acesso à videoaula sem elementos de gamificação. 

Participantes e procedimento
A pesquisa contou com a colaboração da Universidade Virtual do Estado de São 
Paulo (Univesp). Nesse sentido, a amostragem é composta por alunos de diferentes 
cursos da universidade. Os participantes foram selecionados de maneira randômi-
ca, por intermédio da plataforma TinyURL LLC4. 
Com relação ao procedimento, em um primeiro momento, o teste experimental foi 
divulgado no ambiente virtual de aprendizagem (AVA) da Univesp. Todos os alunos 
da instituição tiveram acesso a um pop-up convidando-os a participar do experi-
mento; os alunos que se dispuseram voluntariamente a participar tiveram aces-
so a um link do TinyURL LLC que os direcionava de maneira randômica para um 
blogspot, no qual eles tiveram contato com: i) as instruções do experimento; ii) o 
Termo de Consentimento Livre e Esclarecimento (TCLE); e ii) o link do Edpluzze 
para acessar a videoaula. Ao final de cada videoaula, os alunos tiveram acesso ao 
questionário final. 

Análise de dados
As análises de dados serão apresentadas em três blocos: i) análise demográfica 
dos grupos (observado e controle); ii) análise quantitativa; iii) análise qualitativa. 

Análise demográfica por grupos

O número total de participantes foi de 1.771 para as videoaulas e de 1.167 para 
respondentes dos questionários. A separação por grupos pode ser vista na tabela 
a seguir.

4 https://tinyurl.com/

https://tinyurl.com/
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Tabela 1. Sumário dos dados

Mecanismos 
experimentais Grupo de controle Grupo 

observado Total

Videoaula (n) 884 887 1.771

Questionário (n) 617 550z 1.167

Total de participantes 1.501 1.437
Fonte: Elaborado pelos autores.

Grupo observado

Com relação ao perfil dos respondentes, temos: i) idade – 6,5% dos participantes 
têm entre 18 e 23 anos, 14,4% entre 24 e 29 anos, 22,4% entre 30 e 35 anos, 20% 
entre 35 e 40 anos e 36,7% estão acima dos 40 anos; ii) gênero – participação de 
53,3% do gênero masculino, 46,4% do gênero feminino e 0,3% preferiu não decla-
rar; iii) nível de escolaridade – 43,3% estão cursando o ensino superior, 32,7% pos-
suem têm curso superior completo, 24% estão cursando ou fizeram algum curso de 
pós-graduação; iv) curso superior matriculado na Univesp: 30,7% dos participantes 
são da Engenharia da Computação, 28,5% são da Pedagogia, 10% da Engenharia de 
Produção, 8,7% da Licenciatura em Matemática, 7,3% da Ciências de Dados, 4,9% 
da Letras, 4,4% da Tecnologia da Informação e 5,5% declararam como outros. Tam-
bém foi perguntado aos participantes se eles já haviam realizado algum outro curso 
em EaD; 82,5% responderam que sim e 17,5% que não. 

Grupo de controle

Com relação ao perfil dos respondentes, temos: i) idade – 5% dos participantes têm 
entre 18 e 23 anos, 12,3% entre 24 e 29 anos, 23,2% entre 30 e 35 anos, 23,8% entre 
35 e 40 anos e 35,7% estão acima dos 40 anos; ii) gênero – participação de 52,4% 
do gênero masculino, 46,7% do gênero feminino e 0,9% preferiu não declarar; iii) ní-
vel de escolaridade – 45% estão cursando o ensino superior, 29,7% têm curso supe-
rior completo, 25,3% estão cursando ou fizeram algum curso de pós-graduação; iv) 
curso superior matriculado na Univesp – 31,8% dos participantes são da Engenharia 
da Computação, 27,2% são da Pedagogia, 7,9% da Engenharia de Produção, 8,1% 
da Licenciatura em Matemática, 7,8% da Ciências de Dados, 6,1% da Letras, 4,1% da 
Tecnologia da Informação e 7% declararam como outros. Também foi perguntado 
aos alunos participantes se eles já haviam realizado algum outro curso em EaD; 
81,5% responderam que sim e 18,5% responderam que não. 
Podemos observar que o perfil demográfico entre os grupos é homogêneo, na maio-
ria adultos acima dos 30 anos, têm curso superior e estão cursando graduação na 
grande área de exatas.
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Análise dos dados quantitativos

Para determinar um teste estatístico apropriado para a análise de dados quantitati-
vos, primeiro verificou-se a normalidade dos dados (Greene, 2007). Todas as análi-
ses foram realizadas em software livre RStudio. De acordo com o teste de Shapiro-
-Will, houve um desvio significativo da normalidade no pré-teste tanto para o Grupo 
de Controle quanto para o grupo Observado, conforme tabela e gráfico abaixo. 

Tabela 2. Teste de normalidade por grupo – Shapiro-Wilk

Tempo de permanência na videoaula (min.) Videoaula assistida (%) 

W p-valor W p-valor

G_Controle 0.7641 < 2.2e-16 * 0.4262 < 2.2e-16 *

G_Observado 0.8402 < 2.2e-16 * 0.5525 < 2.2e-16 *
 

 * Significativo a 1% 

 Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 1. Análise de distribuição
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Uma vez que os pressupostos de distribuição normal dos dados não foram satis-
feitos, optou-se pelo teste de Kruskal-Wallis (Kruskal, 1952), que é um teste não 
paramétrico de amostras independentes, com nível de significância de α = 0,05 em-
pregado (em vez da ANOVA) para determinar se havia alguma diferença significati-
va entre os grupos e os parâmetros – a comparação dos pares foi avaliada com um 
teste post-hoc. Esse raciocínio está de acordo com estudos anteriores, de análise 
de diferentes grupos, encontrados na literatura, em que o teste de Kruskal-Wallis e 
o teste post-hoc foram empregados na análise de dados quantitativos (Mavroudi; 
Tsagari, 2018; Prisacari; Danielson, 2017; Srba et al., 2019; Zainuddin et al., 2020). 
Por se tratar de um estudo exploratório, optou-se por manter a amostragem origi-
nal, isto é, não foram excluídos das análises possíveis outliers. 

Resultados

Para o teste de Kruskal-Wallis, foram levantadas as hipóteses a seguir.
H0: há diferenças estatisticamente significativas entre os grupos; p < 0,05 
H1: não há diferenças estatisticamente significativas entre os grupos; p > 0,05

Tabela 3. Teste de Kruskal-Wallis

Variável Kruskal-Wallis 
qui-quadrado Grau de liberdade p-valor 

Tempo de permanência (min) 2.0648 1 0.1507

Videoaula assistida (%) 23.886 1 0.001022
Fonte: Elaborado pelos autores.

Para o parâmetro tempo de permanência o p-valor foi 0,1507 (GL = 1), portanto, 
rejeita-se a hipótese nula. Assim, para esse parâmetro não há diferenças significa-
tivas entre os dois grupos analisados. Para o parâmetro finalização da videoaula o 
p-valor foi 0,001022 (GL = 1), portanto, aceita-se a hipótese nula. Dessa forma, para 
esse parâmetro há diferenças significativas entre os dois grupos analisados. O re-
sultado pode ser mais bem visualizado na Figura 2.
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Figura 2. Histograma dos grupos, separados por cor

Fonte: Autores.

 

Para comparação dos pares realizamos um teste post-hoc – Teste de Dunn com 
ajuste do valor de p por Bonferroni – não foram encontradas diferenças significa-
tivas comparativamente com os resultados de Kruskal-Wallis. O valor encontrado 
para tempo de permanência foi de p-ajustado = 0.1507 e o valor encontrado para o 
parâmetro finalização da videoaula foi de p-ajustado = 0,001022. 

Análise dos dados quantitativos 
Os dados qualitativos foram analisados de maneira comparativa, entre os grupos, a 
fim de oferecer resultados distintos dos quantitativos (Creswell, 2012). Nesse senti-
do, os resultados apresentados têm o objetivo de analisar as respostas de maneira 
investigativa e exploratória, a fim de identificar como a gamificação influencia no 
engajamento e na motivação dos alunos. Adotamos uma abordagem semiestrutu-
rada de questionário, semelhante às encontradas em McCallum et al. (2015) e Lo e 
Hew (2018). O protocolo de pesquisa seguido foi o do Comitê de Ética em Pesquisa 
(Plataforma Brasil). A análise dos resultados segue em conformidade com Creswell 
(2012). Desse modo, em um primeiro momento, os dados foram separados e ta-
bulados por grupo, e seus resultados, transcritos e transformados em percentual. 
Esse procedimento está de acordo com pesquisas já publicadas, como as de Lo 
e Hew (2018), Ding et al. (2018) e Zainuddin et al. (2020). A seguir, a transcrição e 
resultados da pesquisa por grupo.
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Tabela 4. Transcrição perguntas/respostas (%)

Perguntas e alternativas 
Respostas 
do grupo 

observado

Respostas 
do grupo de 

controle
Em relação à sua motivação para fazer as videoaulas das 
matérias do seu curso da Univesp, você está:

Bastante motivado 19,30% 19,10%
Motivado 46,20% 35,30%

Pouco motivado 34,50% 45,50%
Em relação às videoaulas da Univesp, a metodologia 
atual te deixa:

Bastante motivado 8,90% 9,40%
Motivado 43,60% 40,20%

Pouco motivado *47,5% *50,4%
Em relação às aulas atuais da Univesp, a inclusão da 
metodologia de gamificação te deixaria:

Mais motivado para fazer as aulas **86,7% **85,7%
Com o mesmo grau de motivação para fazer as aulas 12% 12,80%

Menos motivado para fazer as aulas 1,30% 1,50%
Com relação à metodologia atual de avaliação da 
Univesp (ATIVIDADES AVALIATIVAS) como você se sente?

Pouco motivado com esse tipo de avaliação 30,40% 37,10%
Motivado 58,50% 54,30%

Muito motivado com esse tipo de avaliação 11,10% 8,60%
Você acredita que a inclusão de elementos de 
gamificação no processo de ensino e avaliação na 
Univesp te deixaria mais motivado?

Sim ***90,7% ***87,2%
Não 2,20% 2,30%

Indiferente 7,1 10,50%
Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme podemos observar na tabela, nas perguntas de múltipla escolha a dife-
rença percentual entre os grupos é baixa. Entretanto, três dados provocam atenção: 
i) metodologia atual da universidade (videoaula expositiva); ii) gamificação como 
nova metodologia para as videoaulas; e iii) inclusão de elementos de gamificação 
no método de ensino e avaliação. 
Percebemos que percentualmente os alunos respondentes do grupo de controle 
sentem-se menos motivado com a metodologia atual da instituição, que é pura-
mente expositiva. Entretanto, quando perguntados sobre a inserção da gamificação 
como metodologia, os alunos que participaram do experimento com videoaula in-
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terativa (grupo observado) expressaram maior motivação com a possibilidade de 
inclusão de videoaulas interativas. O mesmo fenômeno é visto quando os alunos 
são perguntados sobre a possibilidade de elementos de gamificação não só para o 
ensino, mas para o processo de avaliação. Essa diferença percentual nos permite 
considerar a possibilidade de essa motivação ser fruto do contato com os elemen-
tos de gamificação da videoaula interativa apresentada no experimento. Entretanto, 
para confirmação seria necessário um experimento com prazo mais longo. 

Análise dos resultados – triangulação dos dados 
A fim de justificar nossa escolha de design metodológico misto, apontamos que 
a triangulação dos dados quantitativos e qualitativos no ajudam a compreender 
as diferenças entre engajamento e motivação. Analisando os resultados brutos do 
grupo observado, percebemos que, dos 887 alunos que participaram ativamente 
do experimento, ou seja, participaram de uma videoaula interativa (com elementos 
de gamificação), 67,79% responderam ao questionário proposto ao final do experi-
mento. Entretanto, nesse mesmo grupo, 90,7% responderam, no questionário, que 
se sentiriam mais motivados com aulas gamificadas, uma diferença de 3,5 pontos 
percentuais em relação ao grupo de controle. Podemos deduzir que essa diferença 
se dá pelo fato de o elemento de gamificação ter gerado maior motivação e engaja-
mento nos alunos que tiveram contato com a videoaula interativa. 

Elementos de gamificação em videoaula ampliam o engajamento dos alunos de 
ensino a distância?

Conforme apresentado na análise quantitativa, em que os parâmetros para análise 
de engajamento foram tempo de permanência na videoaula e finalização da video-
aula (videoaula assistido – em %), conseguimos determinar que, entre a população 
observada, o tempo de permanência está mais concentrado no final da videoaula, 
como pode ser visto na Figura 2. Podemos deduzir que este fenômeno pode ter sido 
ocasionado pelo fato de os alunos se engajarem na realização do experimento, isto 
é, respondendo as perguntas de maneira assertiva. Porém, não podemos excluir o 
fato de que outros fatores psicológicos podem ter interferido nesse processo, como 
interesse pelo assunto da videoaula e negação do erro, o que exigiria uma investiga-
ção mais aprofundada. 
O grupo de controle apresentou resultados mais elevados no que se refere à fina-
lização da videoaula (Figura 2). Não se pode, no entanto, inferir que os elementos 
de gamificação propiciaram maior ou menor engajamento apenas pela análise dos 
dados quantitativos. Entretanto, fazendo um cruzamento de análises, nos resulta-
dos qualitativos o grupo observado apresentou percentual maior na resposta sobre 
gamificação; 90,7% responderam que a inclusão de elementos de gamificação os 
deixariam mais motivados nas videoaulas da instituição analisada, enquanto no 
grupo de controle o percentual foi de 87,2%. Além disso, quando perguntados sobre 
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a inclusão da gamificação como método de ensino, 86,7% dos alunos do grupo 
observado responderam de maneira afirmativa, contra 85,7% do grupo de controle. 

A gamificação, como método de ensino ativo, suscita a ampliação da motivação 
dos alunos de ensino a distância?

Considerando que a gamificação foi o conteúdo da videoaula experimental apre-
sentada, podemos aferir, por meio dos dados quantitativos, que o grupo de controle 
apresentou maior motivação para assistir à videoaula até o final, conforme pode 
ser visto na Figura 2. Também podemos apontar que o grupo de controle foi o mais 
participativo no questionário final; 69,80% dos alunos que assistiram à videoaula 
responderam ao questionário. Entretanto, conforme citado, os alunos do grupo ob-
servado foram os que apresentaram maior percentual de resposta nas perguntas 
sobre motivação e gamificação. 
Dessa forma, devemos apontar que tanto no grupo de controle quanto no grupo 
observado temos um perfil demográfico predominante: a maioria dos respondentes 
são alunos do curso de Engenharia da Computação e Pedagogia e têm mais de 30 
anos. Desse modo, os resultados aqui apresentados poderiam ser distintos, confor-
me o perfil dos respondentes da pesquisa. 
Além disso, como observação final, podemos inferir, através do percentual de par-
ticipação dos alunos, em ambos os grupos, que o tema gamificação gerou grande 
interesse, tendo em vista que o percentual de alunos que finalizaram a videoaula foi 
relevante, somando 83,90% nos dois grupos. Nesse sentido, podemos considerar 
que estudos mais aprofundados seriam necessários para a confirmação dos indí-
cios encontrados nesta pesquisa, de que elementos de gamificação podem ampliar 
o engajamento e a motivação de alunos da EaD em videoaulas. 

Considerações finais 
Conceitos como ensino a distância e universidade aberta têm sido cada vez mais 
explorados por pesquisadores da área de educação do mundo inteiro. A utilização 
de ambientes virtuais proporciona a disseminação de informações e conhecimento, 
fazendo com que cada vez mais pessoas possam ser inseridas em universidades. 
Da mesma forma, pesquisas sobre ambientes virtuais de aprendizado e métodos 
de ensino ativo para essas plataformas têm crescido consideravelmente em dife-
rentes áreas de conhecimento em instituições de ensino no mundo todo. 
Das propostas de ensino ativo encontradas hoje na literatura, a gamificação encon-
tra-se na fronteira do conhecimento e tem ganhado cada vez mais projeção como 
campo de pesquisa, haja vista o crescente número de publicações em periódicos 
disponíveis nas bases Scopus e Elsevier. 
O motivo pelo qual a gamificação vem instigando cada vez mais interesse diz res-
peito ao fato de ela ser uma metodologia que coloca o aluno no centro do processo 
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de ensino-aprendizado, estimulando-o a participar mais ativamente da construção 
de seu próprio conhecimento. 
Nesse sentido, apresentamos algumas das discussões acadêmicas sobre o en-
gajamento e a motivação propiciada pela gamificação. Para tanto, realizamos um 
estudo exploratório com alunos de ensino a distância, a fim de trazer à luz alguns 
insights sobre a validade de implementar a gamificação em videoaulas.
Os resultados aqui encontrados nos ajudam a compreender, de forma ampla, o 
comportamento dos alunos diante de aulas gamificadas e daquelas somente expo-
sitivas. Além disso, este estudo nos oferece indícios da aceitação e motivação dos 
alunos diante dos elementos de gamificação. 
Contudo, por se tratar de um estudo puramente exploratório, apresenta algumas 
limitações, como: i) distribuição assimétrica dos dados; ii) presença de outlier entre 
os respondentes; e iii) período de teste curto. Portanto não é possível fazer nenhu-
ma inferência objetiva sobre engajamento e motivação, apenas oferecer indícios de 
que a inserção de elementos de gamificação em videoaula para o ensino a distância 
pode afetar positivamente o comportamento dos alunos, deixando-os mais engaja-
dos e motivados a aprender.
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