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TRANSFORMACAO DA EDUCACAO E MOTIVACAO NO E-LEARNING:
REVISAO BIBLIOGRAFICA DE ESTRATEGIAS E IMPACTOS

KATILENE DA SILVA DE OLIVEIRA; GIOVANNA JOST TIBOLLA
RESUMO

Toda forma de tecnologia gera impactos na sociedade. Nesse sentido, com a internet nao
poderia ser diferente: esse mundo virtual trouxe mudangas para o cendrio da educagdo,
principalmente com a possibilidade do ensino remoto, também conhecido como e-learning, o
qual se apoia em um ambiente virtual de aprendizagem (AVA). Por meio dessa mudanca no
ambiente educacional, os estudantes hoje possuem maior autonomia sobre o seu processo de
aprendizagem, principalmente para formular seus proprios hordrios de estudo, bem como
conciliar outras atividades, como trabalho, no seu dia a dia. No entanto, juntamente com tais
beneficios proporcionados, pelo mundo virtual, aos discentes, veio a reducao do contato desses
com os seus professores e colegas de aula. Essa diminui¢do de socializagdo impacta
negativamente os alunos frente aos estudos. Sendo assim, tornou-se essencial buscar novas
formas de aumentar a motivagao dos estudantes no e-learning. Logo, o presente trabalho, por
meio de uma metodologia de revisdo bibliografica, tem como objetivo central melhorar o
desempenho educacional dos alunos inseridos nesse novo mundo de aprendizagem associado
ao cenario virtual. Com a analise de diversos estudos e fontes académicas, identificaram-se,
como resultado, estratégias eficazes para combater a desmotivacdo, como o uso de
inteligéncia artificial, gamificagdo, feedback personalizado e a criacdo de comunidades
virtuais de aprendizagem. Essas estratégias ndo apenas aumentam o engajamento dos alunos,
mas também promovem um aprendizado mais colaborativo e significativo. Conclui-se que,
apesar dos desafios impostos pela falta de interagdo social, a implementacdo de tais
abordagens pode transformar o e-learning em uma experiéncia educativa enriquecedora e
motivadora, essencial para a evolu¢ao da educacdo no cendrio contemporaneo.
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1 INTRODUCAO

Nas ultimas décadas houve diversas modificacdes na cultura brasileira. Podemos citar,
principalmente, a tendéncia da sociedade atual de realizar muitas atividades cotidianas de
maneira virtual, como estudo e trabalho, por exemplo. Tal realidade tem sido um reflexo do
avanco da tecnologia, principalmente da internet, a qual possibilitou que distancias fisicas
fossem rompidas e que o acesso a informagao fosse muito mais facilitado.

Sabemos que o surgimento ¢ a evolugdo de técnicas e tecnologias modificam as
sociedades em seus mais variados segmentos, como a cultura, a visdo de mundo, a
economia, a ciéncia, as relagdes afetivas e sociais etc. Dessa forma, a histéria da
humanidade esta entrelagada com a criagdo e o desenvolvimento dessas técnicas e
tecnologias, que visam facilitar e potencializar as atividades humanas (Parnaiba &
Gobbi, 2010, p.1).

De tal forma, outras esferas sociais, como a educagdo, também foram influenciadas
pelo avango da internet. Sendo assim, por meio do ambiente virtual tem sido possivel
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proporcionar aprendizagem mesmo sem o contato fisico entre alunos e educadores, por uma
forma de ensino denominada e-learning, a qual faz uso de tecnologias de informagdo e
comunicagdo. Sendo assim, essa pratica tem se destacado como uma das principais inovagoes
educacionais, oferecendo novas possibilidades para o ensino e a aprendizagem em diversos
niveis de educacgdo, desde a basica até a superior. Nesse sentido, essa forma de aprendizagem
surgiu como uma modalidade de educagdo a distancia (EAD) que utiliza tecnologias digitais,
principalmente a internet, para a transmissao de saberes.

O e-learning, por sua vez, € apresentado como modalidade de EAD com base no uso
da internet, cuja comunicac¢do pode ocorrer de maneira sincrona ou assincrona a fim
de distribuir rapidamente informagdes ou promover a interatividade propiciada pela
internet a fim de integrar pessoas (da Cunha et al., 2019, p. 45).

Esse modelo educacional ganhou forga a partir da década de 1990, com a expansao da
internet, que facilitou o acesso a informag¢do e a comunicagdo entre pessoas em diferentes
locais. Segundo Freitas et al. (2017), o uso do e-learning promove um aprendizado
personalizado, adaptado as necessidades e ao ritmo de cada aluno, independentemente de sua
localizacdo geografica.

Embora se tenha muitas vantagens com o e-learning, como a liberdade na agenda
diaria do estudante, a maior autonomia que esse tem no seu proprio aprendizado, bem como a
maior interacdo com ferramentas tecnoldgicas, que proporcionam acesso quase que
instantaneo as informacgdes, ha, também, o lado negativo. De tal forma, podemos citar o baixo
contato social que ocorre em um ensino online, o qual representa o problema central deste
trabalho. Por ndo haver interacdo fisica, tanto entre alunos e professores, como entre 0s
proprios colegas de aula, o estudo acaba se tornando uma atividade solitaria. Ndo ha um
feedback constante, como no ensino presencial, do educador para o discente, importante para
que o aluno compreenda em quais pontos deve focar mais nos seus estudos, bem como ndo ha
didlogos de convivio social entre os colegas, essencial para ver que outros individuos também
estdo no “mesmo barco” estudando, o que motiva mais uma pessoa a estudar. Portanto, no e-
learning, deve-se buscar outras ferramentas que proporcionem o aumento da motivagdo dos
envolvidos no processo de aprendizagem.

O ser humano necessita viver em sociedade e adaptar- se constantemente ao meio e
para que possam garantir a estabilidade e satisfacdo pessoal, precisam estar em
continua interagdo com os outros seres. No contexto escolar, o professor assume o
papel de incentivador da autoestima dos alunos, tornando- se modelo a ser seguido
dentro da sala de aula (Nunes, 2017, p.18).

Sob tal viés, € perceptivel a necessidade de se introduzir estratégias que aumentem a
motivagdo dos participantes do AVA, com o proposito de melhorar a qualidade educacional
do pais na realidade tecnologica atual.

Por conseguinte, o presente resumo expandido tem como objetivo debater
teoricamente a transformagdo na educagdo proporcionada pelas tecnologias, que resultaram
em formas de ensino como o e-learning; o que ¢ a motivagdo ¢ como ela ¢ importante no
cendrio da educacdo e, por fim, como promover a motivagao no e-learning. Essas discussoes
sdo realizadas com o intuito de fornecer uma base tedrica sélida que contribua para a melhoria
do cendrio da aprendizagem nacional, auxiliando educadores e instituicoes a adotarem
praticas mais eficazes e inovadoras diante do cenario tecnoldgico em que se encontra a
educacao.

2 MATERIAIS E METODOS
Este estudo utilizou uma metodologia de revisdo bibliografica, com o objetivo de
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analisar e sintetizar as principais estratégias e abordagens para aumentar a motivagdo dos
estudantes em ambientes de e-/earning. Foram selecionados artigos cientificos, livros, teses e
dissertagdes, acessados por meio do Google Scholar. Os critérios de inclusdo envolveram
estudos que abordassem a relacdo entre tecnologia e motivagdo educacional, especificamente
no contexto do e-learning. A andlise dos dados foi realizada através de uma abordagem
qualitativa, buscando identificar padrdes e temas recorrentes nas estratégias propostas pelos
diversos autores. As estratégias identificadas foram categorizadas em tOpicos como
inteligéncia artificial, gamificacdo, feedback personalizado e criagdo de comunidades virtuais
de aprendizagem, proporcionando uma visdo abrangente e¢ detalhada das praticas mais
eficazes para promover a motivagdo no e-/earning.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados desta revisdo bibliografica indicam que diversas estratégias tecnoldgicas
podem ser eficazes para aumentar a motivagdo dos estudantes em ambientes de e-learning,
extremamente necessario para o aprendizado efetivo. Segundo Costa (2022, p.11), “a
motivagdo, ¢ o elemento de maior importancia no processo de aprendizagem, pois esta
provoca no aluno a vontade de querer aprender mais por curiosidade e necessidade, tornando-
0 auténomo no processo de aprendizagem”. Assim, as principais categorias de estratégias
identificadas para aumentar a motivacdo dos discentes no e-learning incluem o uso de
inteligéncia artificial (IA), gamificacdo, feedback personalizado e a criacdo de comunidades
virtuais de aprendizagem. Cada uma dessas categorias foi analisada e comparada com a
literatura existente, destacando sua relevancia, vantagens e possiveis limitagdes.

A aplicagdo de IA, especialmente através de assistentes virtuais como o ChatGPT,
mostrou-se uma ferramenta promissora para proporcionar uma experiéncia de aprendizado
mais interativa e proxima do contato humano. Estudos indicam que assistentes de IA podem
fornecer respostas imediatas a duvidas, oferecer dicas de estudo e incentivar os alunos com
elogios personalizados. Por exemplo, Barbosa (2020) destacam que a IA pode simular
conversas humanas, criando um ambiente mais acolhedor e estimulante para os estudantes. No
entanto, uma limitacdo apontada é a necessidade de constante atualizacdo e manutengao
desses sistemas para garantir sua eficacia e precisao.

A gamificacdo também ¢é outra possibilidade de potencializar os estudos, visto que
transforma o processo de aprendizado em um jogo, utilizando elementos como pontos, niveis,
recompensas ¢ desafios para aumentar o engajamento dos alunos. De acordo com Costa
(2022, p.15):

A gamificagdo baseia-se na utilizacdo da mecéanica, estética e pensamento baseado
em jogos para aumentar o envolvimento entre pessoas e/ou area de intervenc¢do. Em
contextos académicos, a motivagdo e interagdo entre formador e formando,
promovendo assim a aprendizagem e resolvendo problemas da abordagem
tradicional de ensino.

Logo, a principal vantagem dessa estratégia ¢ sua capacidade de captar a atengdo dos
alunos e manter seu interesse ao longo do tempo. No entanto, uma possivel limitacdo ¢ que
nem todos os estudantes podem responder da mesma maneira aos elementos de jogo, o que
pode requerer adaptagdes especificas para diferentes publicos.

Igualmente, o feedback personalizado ¢ crucial para que os estudantes se sintam
acompanhados e reconhecidos em seu processo de aprendizado. Paiva (2003) afirma que em
ambientes educacionais presenciais, a interagdo entre professores e alunos ¢ constante, e
ambos contam com elementos verbais e nao-verbais para se comunicarem. Os alunos
observam atentamente a atuagdo do professor e interpretam seus movimentos, como
expressoes faciais, gestos e acenos com a cabeca. No entanto, 0 mesmo autor destaca que em
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ambientes de ensino virtual, os alunos muitas vezes se sentem isolados, negligenciados e
desmotivados, o que pode levar ao abandono do curso. Portanto, pode-se concluir que em
nenhum outro contexto o feedback ¢ tdo aguardado quanto no ensino a distancia.

A literatura revela que feedbacks construtivos e frequentes ajudam os alunos a
identificar suas areas de melhoria e a tragar estratégias eficazes para alcangar seus objetivos
académicos. De tal forma, Segundo Kasprzak (2005), o feedback desempenha um papel
fundamental na modalidade educacional online, pois ele aumenta a presenca do professor e
ajuda a motivar o aluno, oferecendo suporte para suas dividas, combatendo o isolamento e
orientando seu progresso. Assim, percebe-se a importancia do feedback, por parte do docente,
para a motivagdo do aluno diante de seus estudos. Esse pode ser facilmente feito por meio das
proprias plataformas virtuais utilizadas no e-learning para disponibilizacdo dos materiais de
ensino aos discentes. A limitagdo dessa abordagem, no entanto, estd na demanda de tempo e
recursos por parte dos professores para fornecer feedbacks individualizados a um grande
nimero de alunos.

Por fim, a criagdo de comunidades virtuais de aprendizagem pode proporcionar um
senso de pertencimento e apoio entre os estudantes, reduzindo a sensacdo de isolamento
comum no e-learning. Foéruns de discussdo, grupos de estudo online e sessdes de
videoconferéncia sdo eficazes para promover a interacdo social e a colaboragdo entre os
alunos. Para Reis (2008, p.109), “as comunidades virtuais de aprendizagem tém sido
utilizadas na modalidade educativa distdncia porque tem como caracteristicas centrais a
constitui¢do do agrupamento humano, a interacao a distancia e as trocas socioeducativas”. Por
fim, Dias (2001, p. 292) afirma que “o efeito do grupo traz muitos beneficios a aprendizagem,
pois a diversificagdo das possibilidades de interagdo estudante-estudante, estudante-conteudo,
estudante-professor, a partilha de informagdo e a constru¢do individual e coletiva do
conhecimento sdao fundamentais no ensino de exceléncia”. No entanto, como limitagdo temos
a necessidade de uma moderagdo eficaz para garantir que as discussdes permanegam
produtivas e focadas.

Tabela 1: Resumo das Estratégias e Suas Vantagens e Limitacoes

‘Estratégia Vantagens Limitacoes

Inteligéncia Artificial Interatividade, respostas imediatas, Necessidade de  constante
suporte continuo. atualizacdo ¢ manutencao
Aumento do engajamento e diversdo Respostas variadas dos

Gamificagdo no aprendizado. estudantes aos elementos de

jogo

Feedback Personalizado Orientagdo clara, reconhecimento e Demanda de tempo e recursos
suporte individual. dos professores

Comunidades Virtuais de Senso de pertencimento, apoio Necessidade de moderagdo

Aprendizagem social, aumento da interagdo eeficaz para manter discussdes
colaboragdo. produtivas

A analise comparativa com a literatura confirma a eficacia dessas estratégias para
aumentar a motivagdo dos estudantes no e-learning. No entanto, ¢ fundamental considerar as
limitagdes e adaptar as abordagens conforme as necessidades especificas dos alunos e das
instituicdes educacionais. A implementagdo bem-sucedida dessas estratégias pode transformar
0 e- learning em uma experiéncia educativa mais motivadora e enriquecedora, essencial para
a evolugdo da educacdo no cendrio contemporaneo.

4 CONCLUSAO
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A presente pesquisa teve como objetivo debater teoricamente a transformacdo na
educacdo proporcionada pelas tecnologias, com foco no e-learning, motivagao dos estudantes
e estratégias para promover essa motivagdo. Com base na revisdo bibliografica realizada,
identificamos diversas estratégias eficazes para aumentar a motivacdo dos estudantes em
ambientes de e-learning, como o uso de inteligéncia artificial, gamificacdo, feedback
personalizado e a criagdo de comunidades virtuais de aprendizagem.

Os resultados mostram que a inteligéncia artificial, especialmente assistentes virtuais
como o ChatGPT, pode proporcionar um ambiente de aprendizado mais interativo e
acolhedor. A gamificagdo se destaca por transformar o aprendizado em uma atividade ludica e
engajante, enquanto o feedback personalizado ajuda os alunos a se sentirem acompanhados e
orientados. As comunidades virtuais de aprendizagem promovem a interagdo social € o senso
de pertencimento, essenciais para a motivagdo dos estudantes.

Apesar das vantagens dessas estratégias, a pesquisa também apontou algumas
limitagdes, como a necessidade de constante atualizacdo de sistemas de A, a demanda de
tempo e recursos para fornecer feedback personalizado e a necessidade de moderacdo eficaz
em comunidades virtuais. Conclui-se que, embora existam desafios, a implementacao dessas
estratégias pode transformar o e-learning em uma experiéncia educativa rica e motivadora,
essencial para a evolucdo da educagdo no cenario contemporaneo. A adocao dessas praticas
pode contribuir significativamente para a melhoria da qualidade da aprendizagem,
promovendo um ambiente educacional mais dinamico, colaborativo e eficaz.
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