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Introducao: Desde os seus primoérdios, a educagdo a distancia passou por uma
significativa evolugao, de um ensino via correspondéncia, algo totalmente diferente da
modalidade que conhecemos, para uma educacao a distancia digital. Acompanhando o
advento das tecnologias, em especial a internet, o ensino a distancia passou por
reformulagdes, onde a sala, os materiais e os professores passaram a ser acessiveis
através de ambientes virtuais de aprendizagem por meio de plataformas digitais como o
Moodle. Contudo, engajar os alunos e promover uma aprendizagem significativa ainda é
um desafio. Deste modo, a aplicacao de metodologias ativas nesta modalidade se faz
necessaria, colocando o aluno no centro do aprendizado. Objetivo: Analisar como a
gamificagao, como metodologia ativa na educacao a distancia, impacta na construcdo do
conhecimento e no engajamento dos alunos. Relato de Caso/Experiéncia: No segundo
semestre de 2023, participando do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacao a
Docéncia, pelo Instituto Federal de Roraima, foi adotada em uma turma do 9° ano da
Educacao para Jovens e Adultos da Escola Estadual Vereador Francisco Pereira Lima a
gamificacdo como estratégia de ensino de matematica. Para isso, foi utilizada a
plataforma Wordwall, onde foram adaptados os modelos dos jogos para o contetudo
desenvolvido (notagdo cientifica). Os alunos tiveram a oportunidade de jogarem véarias
versoes de jogos como quiz, caga-palavras, flashcards, entre outros, com o mesmo
contetudo. Além disso, tiveram a oportunidade de produzirem suas proprias atividades. A
interacao e o engajamento foram diferenciais dessa atividade, visto que os alunos
conseguiram aplicar o conhecimento recém-aprendido em uma atividade totalmente
diferente da tradicional a que estavam acostumados. Conclusao: A gamificagao como
metodologia ativa se mostrou um diferencial na Educacao para Jovens e Adultos, visto
que muitos alunos possuem lacunas e dificuldades de aprendizagem. Hoje é percebido
que as tecnologias podem e sdo necessarias para um ensino e aprendizagem de qualidade
e acessivel para todos. Assim, a gamificacdo na educacgao a distancia nao s6 pode facilitar
a construcdo do conhecimento, mas também promover um ambiente de aprendizado mais
engajado e dinamico.
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