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1. INTRODUCAO

O avango das tecnologias digitais transformou as formas de ensinar e
aprender, consolidando a Educacédo a Distancia (EaD) como modalidade em
expansao, marcada pela flexibilidade e pelo alcance ampliado. No ensino de
linguas adicionais, a EaD amplia oportunidades de formagéo para estudantes que
nao podem frequentar cursos presenciais, mas também coloca em evidéncia
desafios relacionados a interagdo, ao engajamento e a mediagdo pedagogica
(BRANCO; CONTE; HABOWSKI, 2020; NETTO; GUIDOTTI; SANTOS, 2017,
SANTOS; SANTOS; DUARTE, 2024).

Nesse contexto, a teoria da Distancia Transacional (DT) (MOORE, 1993;
2013) oferece uma lente para compreender como dialogo, estrutura e autonomia
afetam a experiéncia de aprendizagem. Entende-se a DT como o espacgo
comunicacional e psicologico que se estabelece na EaD. Esse espago vai além
da separacao fisica e temporal, manifestando-se em falhas de comunicagao e na
dificuldade de dialogo entre professor e estudantes. A DT é formada pela
interacdo entre dialogo, estrutura e autonomia. Paul et al. (2015) ampliam essa
definicdo ao propor trés dimensdes: a Distancia Transacional Aluno-Professor
(DTAP), ligada ao didlogo e a mediagcao docente; a Distadncia Transacional
Aluno-Conteudo (DTAC), relacionada a clareza das instru¢gdes e a organizagao
das tarefas; e a Distadncia Transacional Aluno-Aluno (DTAA), voltada para a
colaboracéao entre pares.

A partir dessa compreensao, a redugao da Distancia Transacional requer
atengdo ao desenho pedagogico, ja que as escolhas metodoldgicas influenciam
diretamente a experiéncia de aprendizagem. Por isso, € pertinente considerar o
uso de metodologias ativas, como a Gamificagdo, que ao incorporar elementos
dos jogos, como metas, desafios e recompensas simbdlicas, pode contribuir para
ampliar a motivagdo e favorecer interagdes mais consistentes (ALVES, 2015;
DETERDING et al., 2011; PRENSKY, 2012).

Assim, este trabalho analisa como a Gamificagdo pode influenciar a
percepcdo da Distancia Transacional em um curso de inglés a distancia,
investigando de que modo essa abordagem pode contribuir para aproximar
estudantes, professores e conteudos.

2. METODOLOGIA

Este estudo, de abordagem qualitativa (CRESWELL; CRESWELL, 2021),
foi conduzido no curso “Habilidades de Compreensao Leitora e Oral em Inglés”,
ofertado entre julho e novembro de 2024, no qual participaram 60 estudantes de
graduacgéo e pos-graduagédo. Destes, 39 iniciaram e 16 concluiram a formagéo.

O curso foi estruturado em quatro médulos, sendo dois ndo gamificados e
dois gamificados, voltados as habilidades de leitura e escuta. Para fins desta
pesquisa, analisaram-se apenas o0s moédulos gamificados, nos quais foram
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incorporados elementos como narrativa, desafios progressivos, sistema de
pontuacdo, emblemas e feedback imediato. Tais recursos foram integrados ao
ambiente virtual de aprendizagem com a finalidade de potencializar o
engajamento dos estudantes e favorecer as interagoes.

O instrumento de coleta de dados foram os diarios de autoavaliacio,
preenchidos ao final de cada mdédulo, nos quais os estudantes refletiram sobre
sua experiéncia de aprendizagem, seu nivel de motivacdo e suas percepgdes
quanto ao acompanhamento pedagégico. Os dados foram submetidos a analise
de conteudo (BARDIN, 1997), em trés etapas: pré-analise, exploracdo do material
e tratamento dos resultados, o que possibilitou identificar padrdes, recorréncias e
tensdes relacionados as trés dimensdes da DT.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A anadlise dos diarios de autoavaliacdo evidenciou que a insercido de
elementos de Gamificacdo impactou de forma diferenciada as dimensdes da
Distancia Transacional (MOORE, 1993; MOORE, 2013; PAUL et al., 2015). No
que se refere a DTAP (Distancia Transacional Aluno-Professor), os estudantes
relataram que a mediacido docente se tornou mais perceptivel por conta do uso de
feedback imediato e do trabalho realizado em torno da preparagao dos materiais e
sistematizacdo dos recursos gamificados. Essa aproximagao fortaleceu a
sensacao de acompanhamento e suporte, reduzindo o sentimento de isolamento
caracteristico da EaD (MOORE, 1993).

Na dimensdo da Distancia Transacional Aluno-Conteudo, os registros
indicaram que os alunos valorizaram principalmente o conteudo das atividades,
que foi percebido como contextualizado e relevante para seus interesses. Alguns
participantes mencionaram a Gamificagdo como um recurso interessante, mas
nao a apontaram como o aspecto central da experiéncia. Esse dado sugere que a
clareza das instrugbes e a organizagao das tarefas foram mais determinantes
para o aproveitamento linguistico, o que também se refletiu no desempenho
obtido nas notas ao longo do curso. Nesse sentido, pode-se inferir que o desenho
pedagdgico, ao articular conteudos contextualizados e estratégias de
acompanhamento, teve papel fundamental na percepgao positiva da DTAC.

Em relacdo a Distancia Transacional Aluno-Aluno, os resultados revelaram
limitagbes. Embora o design gamificado previsse momentos de cooperagéo, a
interacdo entre pares permaneceu superficial. Os estudantes tendiam a focar
mais em suas ftrajetérias individuais do que em estabelecer vinculos
colaborativos. Isso mostra que a Gamificagdo, quando ndo acompanhada de
estratégias especificas de colaboragéo, pode reforgar a logica individualizante do
progresso no curso. Tal resultado indica que a redugdo da DTAA requer um
planejamento intencional de atividades que fomentem a interdependéncia, algo
particularmente relevante no campo do ensino de linguas, em que a troca entre
aprendizes € fundamental para a constru¢do de competéncias comunicativas
(VYGOTSKY, 2007).

De modo geral, os dados apontam que a Gamificagdo parece ter favorecido
as percepgoes em relagao a DTAP e a DTAC, aproximando alunos do professor e
do conteudo. No entanto, mostrou-se insuficiente, por si sO, para superar as
barreiras da DTAA. Essa constatacdo reforgca a importancia de compreender a
Gamificagdo ndo como solugdo unica, mas como um recurso metodologico que
precisa ser articulado a praticas colaborativas e interativas (DUARTE, 2017).
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4. CONCLUSOES

Os resultados desta pesquisa evidenciam que a Gamificagdo pode atuar
como um recurso relevante para a redugao da Distancia Transacional em cursos
de linguas a distancia, sobretudo nas dimensées Aluno-Professor e
Aluno-Conteudo. A mediagcdo docente foi favorecida com o uso de desafios,
recompensas e feedback imediato, potencializando o engajamento e a percepgéo
de proximidade no processo formativo.

Entretanto, a analise também revelou limites no que diz respeito a DTAA.
Apesar de a proposta incluir elementos de cooperagao, a interagao entre pares
permaneceu restrita, o que aponta para a necessidade de estratégias
pedagogicas mais intencionais de colaboragdo. Esse aspecto é particularmente
relevante no campo do ensino de linguas, em que a interagcdo entre aprendizes
constitui parte central da construcdo das competéncias comunicativas.

Assim, os resultados sugerem que a Gamificagdo pode atuar como um
recurso complementar no ensino de linguas a distancia, mas nao substitui a
mediacdo docente. Para os participantes, a presenca e o acompanhamento das
professoras tiveram papel mais relevante do que os elementos gamificados,
especialmente no que diz respeito ao engajamento e ao sentimento de
proximidade. Nesse sentido, a Gamificacdo se mostra util como apoio, mas sua
efetividade depende do dialogo constante e das escolhas pedagodgicas que
orientam o processo.
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