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MOTA, Naiara Serafim Santos. Gamifica¢do aplicada a educacdo de jovens e adultos. 2020.
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RESUMO

Esta dissertacdo aborda sobre a gamificagdo aplicada a Educacdo de Jovens e Adultos. A
questdo investigativa que norteou a pesquisa buscou saber quais s@o as potencialidades que a
gamificacdo apresenta quando aplicada a Educacdo de Jovens e Adultos. Frente a
problematizacdo, este estudo teve por objetivo geral investigar as potencialidades da
gamificacdo quando aplicada a educacao de jovens e adultos para inovar a pratica pedagdgica
na escola. A partir desta possibilidade, desenvolveu-se os seguintes objetivos especificos:
analisar o fendmeno da gamificagdo e sua aplica¢do na educacao; investigar as potencialidades
da gamificacdo na educa¢do de jovens e adultos e; produzir um video tutorial sobre a
estratégia gamificada desenvolvida. Para composicdo do procedimento metodolégico foi
escolhido como natureza da investigacdo a pesquisa aplicada, com a abordagem qualitativa e a
pesquisa-acdo enquanto dispositivo estratégico. Os instrumentos utilizados na pesquisa foram
0 questiondrio, a observacao participante e o grupo focal. Os sujeitos da investigacao foram 30
alunos, sendo 13 do sexo feminino e 17 do sexo masculino, de uma turma da educacdo de
jovens e adultos do Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis situado na cidade de
Presidente Tancredo Neves- Bahia. A primeira etapa da pesquisa foi constituida pelo
aprofundamento tedrico sobre EJA e as tecnologias digitais formativas no contexto
contemporaneo com Bersch e Schlemmer (2019), Kenski (2015), Alves (2016) e Arroyo
(2005). Perspectiva inovadora da EJA: um olhar para a formagdo docente e as tecnologias
digitais: Faria (2012), Alves (2016), Bersch e Schlemmer (2019), Santos e Santos (2012),
Amorim e Duques (2017), Pretto (2017), Lacerda e Schlemmer (2018). Jogos e games como
espacos de aprendizagens: Huizinga (2001), Caillois (1990), Moita (2006), Gee (2009),
Werbach e Hunter (2012) e Fardo (2013). O fendmeno da gamificagdo: Burke (2015), Kapp
(2012), Domingues (2018) e Schlemmer (2014). Gamifica¢do no cendrio educacional: Alves,
Minho e Diniz (2014), Fardo (2013), Alves (2015), Burke (2015) e Mattar (2018). Gamificar
no contexto da EJA: Carvalho (2009), Macedo (2017), Arroyo (2007), Schlemmer (2014),
Alves (2015), Alves, Minho e Diniz (2014) e Burke (2015). Em seguida, foram consultados
dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) e os arquivos oficiais da turma
da EJA na escola. A etapa seguinte foi a realizacdo da pesquisa-a¢do com o planejamento e o
desenvolvimento da estratégia gamificada em colaboracio com os alunos participantes da



pesquisa. Apds, deu-se a andlise das informacgdes e os impactos alcangados. Os resultados da
pesquisa apontaram que a EJA também € um espago para a inovagdo e os alunos estao abertos
a novas formas de pensar, ser, aprender e agir no mundo; a pesquisa confirmou que o
professor ndo precisa ser um especialista em games para gamificar na educacdo, mas ¢é
necessdrio que o docente conhega um pouco sobre a linguagem dos games por meio da
prética, jogando games mais simples e acessiveis e também pesquisando e estudando sobre o
tema; a gamificacdo criou um ambiente propicio para a aprendizagem ativa na EJA e
favoreceu potencialidades como a autonomia, o foco, a criatividade, a autoria, a curiosidade, a
colaboracdo dentre outras. Concluiu-se que a aplicacio da pesquisa-acdo, mediante a
realizacdo da estratégia gamificada causou impactos nos sujeitos participantes nas dimensoes
politico-social, profissional, pedagégico, tecnolégico e socioafetivos.

Palavras-Chave: Educacio de Jovens e Adultos. Gamifica¢do. Tecnologias digitais.

Formacao de professores.

MOTA, Naiara Serafim Santos. Gamification applied to education of younglings and adults.
2020. Dissertation (Master). 161 pages. Education Department, Campus I, University of the
State of Bahia.

ABSTRACT

This dissertation covers about the gamification applied to Younglings and Adults Education.
The investigating question that led the research tried to know the potentialities that the
gamification presents when applied to the Younglings and Adults Education. Facing the
problematizations, this research intended in general to investigate the potentialities of the
gamification when applied to the education of youngling and adults to inovate the pedagogical
practices at school. From this possibility, the following specific objetives were generated: To
analyze the gamificication phenomena and its application to education; to investigate the
potentialities of the gamification for younglings and adults; and to produce a tutorial video on
the developed gamified strategy. To compose the methodologic procedure, the chosen nature
of the investigation was the applied research, with qualitative approach and research-action as
strategic device. The used instruments in the information collection were the survey, the
participant observation and the focal group. The subject of the investigaion were 30 students,
13 females and 17 males, from a class of younglings and adults education in the Maria Xavier
de Andrade Reis State School, located in the city of Presidente Tancredo Nerves — Bahia. The
first stage of the research was constitued by theorical deepening about YAE and the formative
digital Technologies in the contemporary contexto with Bersch and Schlemmer (2019),
Kenski (2015), Alves (2016) and Arroyo (2005). Innovating perspective of YAE: a look into
the teaching formation and digital technologies:. Faria (2012), Alves (2016), Bersch and
Schlemmer (2019), Santos and Santos (2012), Amorim and Duques (2017), Pretto (2017),
Lacerda and Schlemmer (2018). Playing and games as learning spaces: Huizinga (2001),
Caillois (1990), Moita (2006), Gee (2009), Werbach and Hunter (2012) and Fardo (2013). The
gamification phenomena: Burke (2015), Kapp (2012), Domingues (2018) and Schlemmer
(2014).Gamification in the educational scenario: Alves, Minho and Diniz (2014), Fardo
(2013), Alves (2015), Burke (2015) and Mattar (2018). Gamificate in the context of: Carvalho
(2009), Macedo (2017), Arroyo (2007), Schlemmer (2014), Alves (2015), Alves, Minho and
Diniz (2014) and Burke (2015). Next, the data of the Brasilian Geography and Statistic
Institute (IBGE) and the oficial archives of the YAE class in the school. The following stage
was the fulfilement of the research-action with the planning and development of the gamified
strategy in collaboration with the participant students of the research. Later, the analysis of the
informations and impacts reached. The results of the research indicated that the YAE is also a
space for innvation and that the students are open to new ways of thinking, of being, of
learning and acting in the world; the research confirmed that the teacher doesn’t need to be a



game expert to gamifie in education, but it is necessary that the professor know a little about
the language of games by means of practice, playing the simplest and accessible games and by
researching and studying; the gamification generated a proper active learning environment in
the YAE and favoured potentialities like autonomy, focus, criativity, authorship, curiosity, the
collaboration among others. The conclusion is that the aplication of the resarch-action,
through the realization of the gamified strategy caused impact on the participant subjects in
the politic and social, professional, pedagogic, technologic and socio-affective dimensions.

Key words: Younglings and Adults. Gamification, Digital Technologies, Teachers formation.
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1 INTRODUCAO

Na atualidade, a tecnologia se faz diariamente presente na vida das pessoas e as
transformagdes promovidas pelos avangos tecnoldgicos influenciam a forma de se relacionar e

comunicar em sociedade, alterando os costumes, crengas, valores e cultura. Neste ambito, a



sociedade € desafiada a se reestruturar cotidianamente, vislumbrando adequar-se as mudancas
provocadas pelas tecnologias.

A educagdo tem papel fundamental nesse processo, pois se caracteriza como um
espaco de formagdo para a interagdo com as tecnologias, tendo por fun¢do favorecer uma
formacdo mais consciente e reflexiva sobre como integra-las ao cotidiano. Neste contexto, o
avanco da tecnologia tem sido explorado a fim de promover melhorias na educacao.

A tecnologia vem sendo explorada na educacdo com intuito de promover melhorias no
processo de aprendizagem, um exemplo interessante e que tem gerado muitas discussoes € a
mediacdo dos jogos digitais na aprendizagem. Estes jogos tém atraido a atengdo de
pesquisadores que visam entender suas potencialidades no cendrio da educag¢do, considerando
a motivacdo e o engajamento que despertam nos jogadores.

Os elementos que constituem o jogo e possibilitam o engajamento e a motivacao dos
jogadores vém sendo aplicados em outros contextos através da gamificacdo que € a insercao
desses elementos em processos que nada tenha a ver com jogos. Na gamificacio utiliza-se as
sistemdticas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo.

Ja existem pesquisas que estudam o fendmeno da gamificacdo na educagio e o intuito
dessa pesquisa € investigar a inser¢ao desse fendmeno na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA)
especificamente. A EJA é o segmento de ensino da rede escolar publica brasileira que recebe
os jovens e adultos que ndo completaram os anos da Educacdo Béasica em idade apropriada e
querem voltar a estudar. A EJA se caracteriza como um espago que recebe alunos com
especificidades que devem ser consideradas ao propor uma estratégia pedagdgica em sala de
aula.

Conforme determina a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDBN
9394/96), a EJA tem como finalidade atender a camada da populacdo que ndo teve acesso a
educacdo durante a infancia e adolescéncia. Os sujeitos jovens e adultos sdo cidadaos que por
motivos pessoal, social, econdmico ou cultural deixaram a escola regular no tempo em que

deveriam estar estudando, a faixa etaria dos alunos esta entre 18 e 60 anos.

Esses alunos buscam na escola um espaco diferente, no qual consigam alcangar seus
objetivos de realizacdo pessoal e profissional. A inser¢do de metodologias inovadoras como a

19

gamificacdio poderd engaja-los e motiva-los, valorizando suas diferentes habilidades,
possibilitando principalmente uma aprendizagem mais significativa tendo em vista a sua

participacdo como cidadao no contexto em que vive.



Na Educacdo de Jovens e Adultos hd uma caréncia de propostas educacionais
inovadoras, que leve para as turmas, principalmente no interior do estado da Bahia, um
sentido e significado maior para continuarem estudando. Propostas educacionais que os
incluam na sociedade da cibercultura, que os engajem e motivem a superarem suas
dificuldades didrias.

A escolha em trabalhar com gamificacdo se deu pela crenca na inova¢do como
possibilidade para os alunos langcarem um novo olhar frente a sua realidade, pois uma das
caracteristicas dos games € possibilitar que as pessoas aprendam conforme seu préprio ritmo
no jogo. Diante do exposto, buscou-se responder a seguinte questao investigativa: quais sao as
potencialidades que a gamificacdo apresenta quando aplicada a Educacdo de Jovens e
Adultos?

O estudo tem por objetivo geral investigar as potencialidades da gamificacdo quando
aplicada a educagdo de jovens e adultos para inovar a pratica pedagdgica na escola. A partir
desta possibilidade, desenvolveu-se os seguintes objetivos especificos: analisar o fendmeno da
gamificacdo e sua aplicagdo na educagdo; investigar as potencialidades da gamificacdo na
educacdo de jovens e adultos e produzir um video tutorial sobre a estratégia gamificada
desenvolvida na pesquisa que sirva de apoio aos professores da EJA.

Nos ambientes de games, os proprios usudrios sdo livres para descobrir e criar
arranjos de aprendizado que funcionem para eles. Além de compreender como as
caracteristicas dos préprios games promovem o aprendizado, também é possivel avaliar a
maneira pela qual os jogadores assumem papeis ativos nos games, determinando como,
quando e por que aprendem (MATTAR, 2010). Neste sentido, ha a crenga de que € possivel
melhorar ou criar novos ambientes educacionais conectados com a sociedade da informagao
através da implementacdo da gamificacdo, que utiliza mecanismos de jogos que podem
incentivar a resolucdo de problemas, engajar e motivar os sujeitos da EJA.

A fim de alcancar os objetivos supracitados, foi tragcado o percurso metodolégico que
teve por base a pesquisa qualitativa a qual busca considerar no processo investigativo os
significados que as pessoas ddo aos fatos e as coisas, possibilitando assim a captura da
perspectiva dos sujeitos participantes da pesquisa. A abordagem utilizada foi a pesquisa
aplicada visto que, por ser um mestrado profissional, a investigacdo precisa produzir uma
intervencdo pratica que se desdobre em um produto final. Quanto ao dispositivo estratégico
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optou-se pela pesquisa-acdo por favorecer ao pesquisador um papel mais ativo durante a

investigacdo e por possibilitar maior participacdo e interagdo dos sujeitos envolvidos. Através



da escuta dos sujeitos e da troca de experi€ncias a pesquisa poderd transformar e impactar o
ambiente pesquisado de diferentes maneiras.

Para tanto, € necessario ter o lécus da pesquisa previamente escolhido. Na realizacao
dessa investigacdo foi uma turma de ensino médio da Educacdo de Jovens e Adultos do
Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis (CEMXAR) situado no bairro do Gindsio na
cidade de Presidente Tancredo Neves — Bahia. A pesquisadora € também professora na turma
investigada. O colégio em questdo funciona nos trés turnos, sendo o noturno o foco da

pesquisa, por receber os alunos da EJA.

1.1 VIVENCIAS NO PERCURSO DE FORMACAO: UM CAMINHO ATE A EJA

O caminho de formagdo que trilho vai ao encontro dos sujeitos jovens e adultos. Uma
trajetéria recente, mas ja permeada pelo desejo e busca por melhorias na educacdo que
possibilitem a transformagdo da realidade social na qual estamos inseridos. O encontro com a
EJA ndo € por acaso, vem acontecendo de forma natural, desafiante e motivadora.

Meu interesse pela docéncia surgiu no primeiro contato com uma sala de aula ainda
como aluna. Por residir no interior, tive acesso a educacdo formal cedo, gragas as politicas
publicas de implementacdo de escolas primdrias no meio rural. Na escola, fui me descobrindo
encantada pela docéncia, inspirada pelas professoras que, com muito zelo e acolhimento, me
desvelavam novos mundos. A comunidade da Pedra e a cidade de Presidente Tancredo Neves
no Baixo Sul da Bahia sdo os cendrios de inicio da formacdo dessa docente pesquisadora que
aqui relata sua historia.

Na escola, em uma turma multisseriada, as professoras que por ali passaram ao longo
do fundamental 1 buscaram em suas préticas a valorizagdo do meio rural onde estdvamos
inseridas e incentivavam os alunos a estudar, motivando e agucando a nossa curiosidade. Por
residir na zona rural, vivenciei dificuldades para continuar estudando, quando cursava o 6°
ano, antiga 5 série, e precisei ir para o gindsio na cidade. As dificuldades com transporte e
estradas ruins me levaram a sair da casa dos meus pais e residir com parentes na zona urbana
com apenas 12 anos.

E vilido refletirmos que a educacdo ofertada nas escolas rurais, historicamente, é mais
excludente e remonta a discrimina¢do em variados aspectos, se comparada a educacdo nas
escolas urbanas. De sua implementacdo até os dias atuais percebemos que ainda persistem
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problemadticas como: as condi¢des de acesso e de permanéncia na escola; a duracdo da



escolarizacdo disponibilizada e a possibilidade de continuidade e de progressdo nos estudos
para a populacgdo rural.

Enquanto cursava o fundamental 1 na Escola Municipal Pedro Aradjo na comunidade
rural da Pedra, vivenciei duas situacOes que me marcaram muito. Acompanhei meu tio,
Antonio (irmdo de minha mae), que comecou a estudar numa turma multiseriada para
criangas, sendo ele um adolescente. Como ndo havia uma turma para sua faixa etaria, ou uma
turma de EJA, por constrangimento, ele acabou desistindo de estudar. Meu tio ndo foi
alfabetizado porque a escola ndo oportunizou um ensino adequado as suas especificidades.
Devido a fatores parecidos meus pais, Martins e Zenilda, também ndo concluiram os estudos.
Ambos estudaram até o 5° ano, antiga 4* serie, € ndo puderam continuar devido a auséncia de
escolas de fundamental II na comunidade onde moravam.

Com o direito negado a uma educagdo de qualidade e a impossibilidade de
permanéncia nesse espago escolar, a realidade do meu tio e dos meus pais, ainda acontece nos

dias atuais, pois segundo Arroyo (2005, p.30):

Os jovens-adultos populares ndo sdo acidentados ocasionais que, gratuitamente,

abandonaram a escola. Esses jovens e adultos repetem histérias longas de negacio

de direitos. Histdrias que sdo coletivas. As mesmas vivenciadas por seus pais € avos;
por sua raga, género, etnia e classe social.

Carreguei e ainda carrego essas histérias como uma motivagdo para continuar
estudando e, por meio de minha pratica como professora pesquisadora, desejo contribuir para
a mudanca dessa realidade tdo triste que vivenciamos ainda nos dias atuais. Uma reflexdo que
cabe aprofundamento a partir do pensamento de Freire (1996) quando ressalta que ndo ha
ensino sem pesquisa € pesquisa sem ensino. Enquanto ensino continuo buscando, indagando e
me indagando, pois o ensinar ndo se limita apenas em transferir conhecimentos, tornando-se
um compreender a educa¢do como uma forma de intervir na realidade da pessoa e do mundo.
Ensino e pesquiso para conhecer o que ainda ndo conheco € comunicar ou anunciar a
novidade.

Em meio a essas problematicas, no 6° ano (antiga 5* serie), passei a residir na zona
urbana e logo surgiu a necessidade de trabalhar. Meu primeiro contato com o mercado de
trabalho aconteceu no comércio da cidade, aos treze anos de idade. O desafio em conciliar os
estudos com a funcdo trabalhista, tornou-se meu combustivel, uma motivacao didria,
buscando mudangas na minha realidade, pois como bem enfatiza Marques (1997, p. 70) —
[...]Jo trabalho para os jovens funciona quase como um rito de passagem do mundo infantil
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para o mundo adulto, mas principalmente, como um projeto de familia em melhorar de vida o
que significa encontrar possibilidades de fugir da pobrezal.

Em 2009, ingressei no curso de pedagogia na Universidade do Estado da Babhia,
Campus XV da cidade de Valenga, espaco no qual durante cinco anos busquei aproveitar ao
maximo. No tripé pesquisa, ensino e extensdo, consegui participar de forma proveitosa na
pesquisa, mesmo sendo aluna do noturno, que trabalhava durante o dia para se manter,
publiquei artigos durante a graduag@o e participei de muitos eventos dentro e fora do Estado
da Bahia.

Como filha de agricultores, meus pais ndo tinham condi¢cdes de me ajudar na
universidade e a possibilidade do curso superior s6 se concretizou porque havia o periodo
noturno, o que me permitia conciliar estudos com o trabalho, contexto que me aproxima muito
da realidade educacional dos jovens e adultos em nosso pais. Conforme Arroyo (2017) alguns
jovens sdo prematuramente obrigados a serem adultos, a inserir-se na vida adulta, parte deles
Jj4 estdo no mundo do trabalho, outros constituem familia prematuramente, outros ainda
trabalham para ajudar no sustento dos familiares.

No curso de pedagogia nos foi oferecida a disciplina Educag@o de Jovens e Adultos,
momento em que conheci as bases legais da EJA em nosso pais. Assim, interessada em
pesquisar, intervir € conhecer esta modalidade, escolhi a EJA como campo de estagio, que foi
realizado em 2012, numa escola na cidade de Valenga com uma turma de 1* e 2* série do
fundamental 1.

A turma se constituia de jovens, adultos e idosos e essa diversidade significou um
desafio na prética docente. Propus atividades favordveis as especificidades dos sujeitos da
turma, busquei através de uma metodologia dialégica proporcionar aos educandos momentos
que favorecessem sua capacidade critica e reflexiva sobre o mundo. E, quando ressalto a
necessidade de favorecer uma reflexdo critica da realidade, remeto-me ao pensamento de

Freire (1997, p. 36) quando diz que —Aprender ¢ uma aventura criadora, algo, por isso

(€N

mesmo, muito mais rico do que meramente repetir a licdo dada. Aprender, para nos,

(%

construir, reconstruir, constatar para mudar, o que ndo se faz sem abertura ao risco e
aventura do espiritol.

No estagio com a Educacdo de Jovens e Adultos vivenciei situacOes inesperadas as
quais contribuiram para minha formagdo. Essa experiéncia me deu a oportunidade de
conhecer e vivenciar as realidades e dificuldades desses educandos, bem como de atuar em um

dos espagos para a qual a minha formacio se destina. Durante o estigio, realizamos uma



dinamica de grupo que visava trabalhar a motivac¢do, a lideranga e o incentivo na vida dos
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sujeitos. Essa dindmica, em especifico, me fez perceber e refletir acerca da falta de
investimentos e de inovac¢do na educacdo e na EJA em especifico. A escola onde estivamos
nao possuia nenhum aparato tecnolégico que nos servisse de apoio para a realizacdo de
atividades mais dindmicas, interativas e atrativas.

Nessa perspectiva, passei a me dedicar e estudar a integracdo das tecnologias da
informacdo e comunica¢do na educagdo como meio favorecedor de uma prética inovadora.
Ainda na graduacao publiquei os artigos: —Sociedade Virtual: Relagdes em Redes Sociais na
Contemporaneidadel, no II Coléquio de Pritica Pedagdgica e Estdgio, na cidade de
Alagoinhas, em 2012; e —A leitura e a escrita numa perspectiva inovadora na educacdo de
jovens e adultosl, no Férum Internacional Inovacdo e Criatividade (INCREA, 2013) em
Valenca.

Ap6s concluir a graduacio ao final do ano de 2014, ingressei na Especializagdo em
Educagdo, Contemporaneidade e Novas Tecnologias oferecida pela Universidade Federal do
Vale do Sao Francisco (UNIVASF). Vislumbrei neste curso a possibilidade de aprofundar e
atualizar meus conhecimentos na 4rea das novas tecnologias da educacdo, acreditando na
necessidade de se repensar o sistema educacional, adequando-o a era da sociedade em rede,
criando metodologias inovadoras e interativas para a geracdo dos nativos digitais e para os
imigrantes digitais que se encontram na EJA.

Em 2015 passei a atuar como secretaria pedagogica e professora de arte e filosofia, para
alunos do curso técnico em agropecudria integrado ao ensino médio, da Casa Familiar Rural
de Presidente Tancredo Neves. O ensino oferecido pela CFR-PTN ndo € considerado
legalmente como Educagdo de Jovens e Adultos, contudo os alunos ingressam na institui¢do
para cursar o 1° ano do ensino médio, com idade variada entre 14 e 21 anos. Logo, tém-se um
nimero considerdvel de alunos adultos que estdo fora da idade serie regular, podendo ser
considerados como alunos da EJA.

Sabemos que a Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) tem como finalidade atender a
camada da populagdo que ndo teve acesso a educacdo durante a infancia e adolescéncia. No
ambito da Casa Familiar Rural de Presidente Tancredo Neves, deparei-me vérias vezes com
sujeitos cujas trajetorias inquietavam e instigavam meu desejo por transformacao daquela
realidade, através da educagdo. A CFR-PTN forma jovens e adultos residentes na zona rural,
filhos de produtores, para serem empresarios em suas propriedades e atuarem como lideres em

suas comunidades, ou seja, como agentes de desenvolvimento local, oportunizando ao jovem,



a vivéncia da acdo-reflexdo-acdo, na educacao pelo trabalho e com a troca de
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experiéncias dos saberes, compartilhados com suas familias e comunidades, sendo agente do
seu proprio destino.

Os alunos jovens e adultos agricultores traziam histérias de vidas marcadas por
dificuldades de acesso e permanéncia no sistema educacional publico, havendo muitos casos
de repeténcia durante o ensino fundamental. Estes fatores os levavam a ingressar na CFR em
busca de qualidade educacional e garantia de permanéncia através da pedagogia da
alternincia, que valoriza a realidade do educando. Os alunos buscavam na escola um espaco
diferente, no qual conseguissem alcangar seus objetivos de realizagdo pessoal e profissional.

Busquei na formagdo continuada um meio possivel para trabalhar com esses jovens e
adultos, de maneira que os motivassem a continuar estudando e, a0 mesmo tempo, como
enfatiza Paulo Freire, favorecesse a serem sujeitos de sua aprendizagem, propondo uma acao
educativa que ndo negasse sua cultura, mas que através do didlogo o transformasse.

Iniciei minha trilha em busca do mestrado, pois sempre acreditei que ser professora
na atualidade requer ousadia e inovacdo frente aos variados saberes. Ingressei como aluna
especial na disciplina —Teoria dos jogos eletronicosl, sob responsabilidade da Professora Dr.
Lynn Alves e mediada pelos professores Dr’. Rosemary L. Ramos e Victor Caires e em
—Letramentos digitais e Hipertextualidadel, mediada pela professora Dr. Obdélia Santana
Ferraz Silva, ambas disciplinas do programa de pds-graduacio em educacdo e
contemporaneidade (PPGEDUC) da Universidade do Estado da Bahia.

As disciplinas supracitadas, em especial a —Teoria dos jogos eletronicosl, me
possibilitaram um ressignificar e construir novos conhecimentos acerca das tecnologias da
informacdo e comunica¢do na Educagdo. Na oportunidade, comecei a estudar sobre os jogos
eletronicos no contexto da sociedade contemporanea e as novas formas de sentir, pensar, agir e
interagir, refletindo sobre a ludicidade enquanto fendmeno humano e sua relagdo com os jogos
eletronicos, bem como compreender a emergéncia dos games na educacdo como objeto de

estudo.

Frente aos conhecimentos construidos na especializacio e nas disciplinas do mestrado
como aluna especial, desenvolvi no espago da CFR-PTN, um projeto com criancas das escolas
publicas do municipio, na faixa etdria de 8 a 12 anos de idade, em oficinas de leitura e escrita
na qual integrava jogos digitais como ferramenta, objetivando motivar a leitura e a producdo
escrita. Enquanto professora de Arte e Filosofia nas turmas de 1°, 2° e 3° ano do curso técnico

em agropecudria integrado ao ensino médio, busquei inserir nas aulas vérias ferramentas que



envolviam as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs), desenvolvendo também
projetos e oficinas gamificadas.
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Os jovens e adultos residentes na zona rural, filhos de agricultores, ji tinham contato
com tecnologias diversas, fazendo uso para o lazer, estudo e o trabalho no campo. A inser¢ao
de metodologias inovadoras no processo de ensino e aprendizagem favoreceu o engajamento e
a motivacdo dos educandos, valorizando suas diferentes habilidades, possibilitando
principalmente uma aprendizagem mais significativa, tendo em vista a sua participacdo como
cidaddo no contexto em que vive. Neste sentido, trabalhar com jogos e com a gamificacao em
turmas de jovens e adultos, possibilita aos alunos um novo olhar frente a sua realidade.

Os professores, para atuarem nesse contexto educativo mediatizado pelas tecnologias
digitais, necessitam de uma formagdo que englobe dimensdes tecnoldgica, pedagdgica e
tedrico-metodoldgica, pois os alunos estdo cada vez mais desinteressados no modelo baseado
na licdo padrao de falar do mestre.

Apo6s concluir a especializacdo na UNIVASF, ingressei em outra pds-graduagdo, em
Produgcao de Midias para Educagdo Online ofertada pela Universidade Federal da Bahia
(UFBA) no ano de 2017.0 percurso de formag¢do que venho trilhando possibilitou que em
2018 eu fizesse parte como professora-tutora da equipe pedagdgica no curso de
Especializagdo em Tecnologia e Educagdo Aberta e Digital oferecido pela Universidade
Federal do Recdncavo da Bahia em parceria com a Universidade Aberta de Portugal.
Participei como tutora junto a uma turma cujo polo se localizava na cidade de Rio Real. Alj,
tive a oportunidade de atuar mediando conhecimento para alunos adultos diversos
culturalmente, socialmente e geograficamente. Nesse espaco, fui convidada pela coordenacdo
do curso a organizar, em parceria com mais dois colegas, o primeiro encontro presencial do
curso cujo tema foi: —I coléquio- o desafio de inovar na educacdo: Tecnologia a favor da
aprendizagem. Sugeri para este coldquio uma proposta —gamificadal. A coordenacio aprovou
e assim realizamos com todas as turmas.

E dever das institui¢des educacionais estarem atualizadas no que diz respeito as
possibilidades pedagdgicas das tecnologias, pois a educacio é o meio mais eficaz de realizar a
inclusdo, consciente e autdnoma, das pessoas no mundo tecnoldogico. Com base nesta
afirmacao, analisei minha trajetéria formativa e pude perceber que, embora tenha trabalhado
em vdrias classes que compdem o processo educativo, sé tive contato com a Educacao de
Jovens e Adultos no ensino publico, durante o estdgio da graduagdo. Passei entdo a me

questionar e refletir o quanto a EJA € carente de propostas inovadoras, principalmente no



municipio onde resido.
Através dessa inquietacdo, em 2018, apresentei no processo seletivo para o Programa

de Mestrado Profissional em Educacgdo de Jovens e Adultos — MPEJA da Universidade do
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Estado da Bahia-UNEB, o projeto: —Gamificacdo aplicada a Educacdo de Jovens e Adultos.
Com o projeto aprovado tive a oportunidade de estudar de forma mais aprofundada sobre a
EJA e desenvolver o projeto supracitado em uma turma da EJA na cidade onde resido. O
MPEJA tem o desafio de, através da formacdo de novos mestres, resgatar 0 compromisso
histérico da sociedade brasileira e contribuir para a igualdade de oportunidades, inclusdo e

justica social para os sujeitos jovens e adultos.

1.2 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Esta dissertagdo estd estruturada com primeiro capitulo, no qual consta a introducao
onde ¢ destacado a justificativa, a problematica e os objetivos geral e especificos que norteiam
a pesquisa. O tépico —Vivéncias no percurso de formacdo: caminho até a EJAI relata os
caminhos trilhados tendo por base questdes pessoais, profissionais e acad€micas que
contribuiram para a formacgdo da pesquisadora e para a escrita deste estudo.

O segundo capitulo apresenta o procedimento metodolégico empreendido na
investigacdo, espaco no qual é fundamentado a escolha pela pesquisa aplicada e abordagem
qualitativa, assim como a opcdo pela pesquisa-acdo. Também sdo apresentados os
instrumentos para a anélise das informag¢des o questionério semiestruturado, observagcao
participante e grupo focal, bem como € feita a caracterizacdo dos sujeitos e cendrio da
pesquisa, alunos da EJA VII B do Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis na cidade

de Presidente Tancredo Neves - Bahia.

O terceiro capitulo € de cunho tedrico e discorre sobre a EJA e as tecnologias digitais
no contexto contemporaneo, espaco de reflexdo sobre o avanco tecnoldgico na sociedade e
como a escola, em especial a EJA, se encontra neste cendrio. O capitulo trés se subdivide
ainda em dois subcapitulos intitulados: —Perspectiva inovadora da EJA: um olhar para a
formacdo docente e as tecnologias digitaisl, que apresenta uma breve explanacdo sobre o
percurso histérico da EJA e mostra a necessidade de inovacdo na pratica pedagdgica do
professor da EJA, e o subcapitulo seguinte —Jogos analdgicos e digitais como espagos de
aprendizagens| que realiza um panorama conceitual sobre jogos e sua inser¢ao na educacio,

uma abordagem necessdria a compreensdo da gamificacdo, que € o foco da investigacdo.



O quarto capitulo, que se subdivide em mais dois subcapitulos, aborda sobre o
fendmeno da gamificacdo e possibilita ao leitor compreender o conceito de gamificacdo e sua
aplicagdo e potencialidades na area educacional com foco na Educagdo de Jovens e Adultos.
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Para tanto, tem os subcapitulos intitulados: —Gamificagcdo no cenario educacionall e
—Gamificar no contexto da EJAI.

No quinto capitulo sdo apresentados os resultados alcancados apds a realizacdo da
acdo junto aos sujeitos envolvidos na pesquisa. Através dos dados obtidos com a aplicacdo dos
instrumentos da pesquisa, foi feita andlise das discussdes dos sujeitos a luz do referencial
tedrico que norteou o percurso investigativo. Os resultados obtidos responderam aos objetivos
anteriormente propostos na pesquisa, sendo assim, o capitulo foi dividido em cinco
subcapitulos.

O subcapitulo inicial respondeu ao primeiro objetivo especifico trazendo uma analise
do fendmeno da gamificagdo e sua aplicacdo na educacdo, destacando a realidade da Educacdo
de Jovens e Adultos neste contexto. O subcapitulo seguinte deu énfase ao segundo objetivo
especifico apresentando as potencialidades da gamificacio na EJA com base na proposta de

acdo gamificada desenvolvida com a turma durante a investigacao.

O terceiro subcapitulo apresenta a andlise sobre a estratégia gamificada que foi
realizada na EJA, e faz reflexdo sobre os caminhos possiveis para a inovagdo nessa
modalidade de educacgdo. Por meio da observagdo participante foi possivel verificar os pontos
positivos e negativos durante a realizacdo da estratégia e assim refletir acerca de como a
proposta pode ser incrementada por outros professores considerando sua realidade. Nesse
espaco, foram expostas as atividades gamificadas, desenvolvidas no plano de agao e avaliadas
pelos sujeitos da pesquisa. O quarto subcapitulo tratou de dar énfase ao produto da
investigacdo, um video tutorial sobre gamificacdo na EJA, respondendo ao ultimo objetivo
especifico. No ultimo subcapitulo foram identificados os impactos tecnoldgicos e pedagdgicos
efetivados pela pesquisa na visdo dos participantes e da pesquisadora.

Nas consideracdes finais, sexto capitulo desta dissertacdo, foram apresentadas as
reflexdes inerentes a esta pesquisa que podem servir de base aos interessados pelo tema na
producdo de outras pesquisas, que visem transformar a realidade da EJA através de estratégias
inovadoras.
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2 PROCEDIMENTO METODOLOGICO EMPREENDIDO

O presente capitulo aborda acerca da organizacdao metodoldgica da pesquisa. Este é
um momento que leva a reflexdo sobre os caminhos que serdo trilhados para apontar o
conjunto de procedimentos metodoldgicos organizados, mediante ao problema e aos objetivos
a serem estudados. Esta ndo € uma tarefa facil, pois exige do pesquisador a compreensio de
que a pesquisa em educagdo € um processo dindmico que sofre influéncias do momento
histérico e das acdes sociais do lugar em que seu objeto de estudo estd inserido.

Segundo Gil (2002, p.18):

Ha muitas razdes que determinam a realiza¢do de uma pesquisa. Podem, no entanto,
ser classificadas em dois grandes grupos: razdes de ordem intelectual e razdes de
ordem prética. As primeiras decorrem do desejo de conhecer pela propria satisfagdo
de conhecer. As tltimas decorrem do desejo de conhecer com vistas a fazer algo de
maneira mais eficiente ou eficaz.

A realizacdo desta pesquisa ocorreu pelo desejo de conhecer com vistas a fazer algo
que possa transformar a realidade dos educandos da Educacdo de Jovens e Adultos. E
necessdria uma escolha atenta quanto a natureza, a abordagem, aos objetivos e aos
procedimentos metodoldgicos e técnicos que melhor encaminhardo a investigagdo a gerar
conhecimentos para a aplica¢do pratica que respondera ao problema proposto.

No que tange a natureza, por considerar que a gamificacdo ¢ um fendmeno emergente
no ambito da pesquisa académica em educacio e pelo interesse da pesquisadora em investigar
sobre as possibilidades desta temética na Educa¢do de Jovens e Adultos, optou-se por
desenvolver uma pesquisa aplicada. Conforme (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 35), a
pesquisa aplicada —I[...] objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo prética, dirigidos a
solugdo de problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locaisl. Esse tipo de
pesquisa busca produzir conhecimento para aplicacdo de seus resultados.

Essa escolha também se concretizou a luz das orientagdes do Mestrado Profissional em
Educacgdo de Jovens e Adultos — MPEJA, que objetiva a qualificacdo profissional de recursos
humanos com capacidade cientifica, didatico-pedagdgica, técnica, politica, e ética para atuar
no ensino, na pesquisa, na extensao e na gestdo na area da educagio de jovens e adultos. Neste
ambito, o MPEJA com base na pesquisa aplicada busca desenvolver propostas de interven¢ao
nas escolas publicas, vislumbrando melhorar o processo de ensino e aprendizagem na

modalidade da EJA.

Segundo Vilaca (2010), a pesquisa aplicada apresenta complexidades metodoldgicas e



éticas muito mais complexas se comparada a pesquisa tedrica. Além de exigir e partir de
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estudos tedricos, esse tipo de pesquisa pode ter por motivacdo objetivos variados, como por
exemplo buscar respostas, formular teorias, produzir conhecimentos dentre outros. Desta
forma, ela estd de acordo com os objetivos do mestrado profissional que foca no cotidiano
escolar, aproximando o pesquisador da realidade a ser pesquisada através de metodologias que
favorecem a colaboragdo entre os sujeitos da pesquisa. No intuito de favorecer uma maior
compreensdo da pesquisa ao leitor, segue descricdo do percurso metodoldgico seguido no

processo investigativo.

Figura 1: Percurso metodol6gico seguido no processo investigativo.

30 alumos da |
EJAVIIB

Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019.

Enquanto pesquisa aplicada, o processo investigativo se deu em momentos tedricos e
préticos. No primeiro momento foi realizado um levantamento bibliogrifico que resultou na
escrita dos capitulos tedricos que seguem nesta dissertacdo. No segundo momento, com o
percurso metodolégico escolhido, a pesquisadora se direcionou ao campo de pesquisa e
realizou junto aos sujeitos envolvidos acdes préiticas que contribuiram para a mudanca da
realidade. Apds o levantamento do resultado das acdes foi possivel a produgdo do produto em
forma de video tutorial sobre a estratégia gamificada desenvolvida. A seguir estdo descritos

com maior énfase cada fase do percurso metodolégico empreendido.

2.1 ABORDAGEM QUALITATIVA DA PESQUISA



Com relacdo a forma de abordagem do problema, o presente estudo adotou a
abordagem qualitativa. Esta valoriza a compreensao do objeto estudado visando explicar o
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porqué das coisas, ndo se preocupando com resultados numéricos (SILVEIRA; CORDOVA,
2009). Esta escolha se deu frente a proximidade que a abordagem supracitada possibilita entre
o pesquisador e o contexto a ser estudado, atentando para o espaco, a realidade local e a escuta
da historia trazida pelos sujeitos envolvidos no processo.

Dessa forma, a abordagem qualitativa pode responder ao objetivo geral desta pesquisa
que € investigar as potencialidades da gamificacdo quando aplicada a educagdo de jovens e
adultos para inovar a prética pedagdgica na escola. Durante o processo investigativo foi
considerado a escuta, troca e construcdo de novas experiéncias com os colaboradores
participantes, os alunos e alunas da EJA. A participagdo efetiva desses sujeitos define o cunho
cooperativo da pesquisa, neste ambito a gamificacdo pode contribuir para uma maior interacao
social entre os alunos, gerando oportunidades de aprendizagem mais significativa através da
colaboracio.

Na perspectiva de Creswell (2007), a abordagem qualitativa parte de questdes ou
focos de interesse amplo que vao se definindo a medida em que o estudo se desenvolve,
buscando por meio da obtencdo de dados descritivos compreender os fendmenos que se
apresentam na situagdo em estudo. A pesquisa qualitativa ndo objetiva produzir opinides e
conclusdes mensurdveis ou confirmar hipoteses, mas busca construir durante o processo de
andlise das informacdes, frente um olhar critico, as consideragdes iniciais para possiveis
conclusdes. E uma pesquisa emergente em vez de estritamente pré-configurada, sendo que
diversos aspectos surgem durante um estudo qualitativo e as questdes de pesquisa podem
mudar.

Com essa abordagem, os pesquisadores passaram a considerar as multiplas e varidreis
influéncias externas e internas da realidade pesquisada, reconfigurando a compreensado da
aprendizagem, o histérico-cultural das exigéncias de uma educa¢do mais digna para todos e da
compreensdo da importincia da instituicdo escolar no processo de humanizacdo (ZANETTE,
2017). E possivel sinalizar que a pesquisa qualitativa é essencialmente interpretativa, na qual o
pesquisador faz a interpretacdo dos dados por meio da descricdo exaustiva do cendrio da
pesquisa. Ele decodifica os fatos, analisa e compreende os fendmenos em busca de respostas
através da descricao e interpretacdo do contexto pesquisado.

No que concerne a andlise das informacdes na pesquisa qualitativa, cabe ao



pesquisador —{...] estabelecer as fronteiras para o estudo, coletar informagdes através de
observacdes e entrevistas semiestruturadas, documentos e materiais visuais, bem como
estabelecer o protocolo para registrar informacdesl (CRESWEL, 2007, p.189). E uma
abordagem que possibilita ao pesquisador usar estratégias diversas de investiga¢do. Quanto
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aos objetivos, a presente pesquisa se caracteriza como sendo exploratéria que —I...] é
realizada especialmente quando o tema escolhido € pouco explorado e torna-se dificil sobre
ele formular hipéteses precisas e operacionalizaveis — (GIL, 2008, p. 27). A gamificacio
enquanto fendmeno recente ganha um novo espago de estudo quando inserida na Educacgdo de
Jovens e Adultos, podendo levar a descoberta de potencialidades que contribuam

significativamente para esta modalidade.

2.2 QUANTO AO DISPOSITIVO ESTRATEGICO: PESQUISA-ACAO

O dispositivo estratégico utilizado nesta investigacdo foi o da pesquisa-acao. Ele foi
selecionado porque estd em sintonia com a abordagem qualitativa, pois considera que a
investigacdo € um processo em constante movimento. A escolha por esta estratégia €
fortalecida na medida em que possibilita o0 desempenho de um papel ativo por parte do
pesquisador, visando a transformacdo da realidade pesquisada. Essa transformacao acontece na
interacdo do pesquisador com os sujeitos da pesquisa, vislumbrando a escuta e a troca de novas
experiéncias.

Segundo a defini¢ao de Thiollent (2009, p. 16), a pesquisa-acao:

[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e realizada em

estreita associacdo com uma a¢do ou com a resolucéio de um problema coletivo e no

qual os pesquisadores e os participantes representativos da situa¢do ou do problema
estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Dessa forma, a pesquisa-a¢do permite ao pesquisador pensar acdes de forma coletiva e
participativa, visando a solucdo do problema em estudo. A investigacdo assume um papel de
pesquisa engajada, colaborativa e reflexiva, na qual busca unir a pesquisa a a¢do ou pratica,
possibilitando o fazer pesquisa em situacdes em que se € individuo da pritica e se almeja
inova-la.

No ambito da educacdo, a pesquisa-acdo se caracteriza como sendo um meio
favorecedor da investigagdo pelo professor de sua pratica pedagdgica, movimento capaz de

levar a resultados imediatos ao processo de ensino e aprendizagem. David Tripp (2005, p.



445) enfatiza que a pesquisa-acdo educacional —[...] € principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas
pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus alunosl.

A estratégia da pesquisa-acdo possibilita ao pesquisador intervir na pratica de maneira
inovadora durante o processo de investigacdo, ndo esperando para levantar sugestdes ao final
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do estudo como fazem os procedimentos cldssicos de pesquisa, os quais, segundo Gil (2008,
p. 49) —[...] por envolverem exaustivas tarefas de planejamento, coleta de dados, anélise e
interpretacdo, s6 tornam possivel a comunicagdo de seus resultados apds decorrido razoavel
periodo de tempo a contar de seu iniciol. Neste ambito, a pesquisa-a¢do sugere um processo
de avaliacdo dos resultados durante todas as etapas da investigacdo, 0 que remete aos
feedbacks constantes possibilitados pela gamificagao.

Este tipo de investigacdo favorece a formacdo do professor para a producdo do
conhecimento e ndo para ser apenas o que aplica conhecimentos produzidos por outras
pessoas. Corroboramos com Thiollent (2009, p. 24) quando afirma que —[...] a pesquisa-a¢ao
ndo € constituida apenas pela acdo ou pela participacdo. Com ela € necessdrio produzir
conhecimentos, adquirir experiéncia, contribuir para a discussd@o ou fazer avancar o debate
acerca das questdes abordadasl.

Thiollent (2009) apresenta as fases da metodologia da pesquisa-acdo, nomeando-as
em: fase exploratdria, tema da pesquisa, colocacdo dos problemas, lugar da teoria, hipoteses,
semindrio, campo de observacgdo, coleta de dados, aprendizagem, saber formal/saber informal,
plano de agdo e divulgagdo externa. O autor enfatiza que o planejamento € muito flexivel e
ndo segue uma ordem rigida de fases, pois sofrem influéncias do grupo, considerando sua
dinamicidade e interacdo interna. Ressalta ainda que, por essa dinamicidade sua preferéncia €
definir o ponto de partida (fase exploratéria) e o ponto de chegada (divulgacdo dos
resultados). Sendo assim, com base nos estudos da metodologia da pesquisa-acdo
apresentadas por Thiollent (2009), a investigacdo em questao se estruturou da seguinte forma.

Figura 2: Fases da metodologia da pesquisa-acao
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Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019, com base em Thiollent (2009).
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A fase exploratdria consiste em —descobrir o campo de pesquisa, os interessados e
suas expectativas e esclarecer um primeiro levantamento (ou —diagnésticol) da situacio, dos
problemas prioritdrios e de eventuais a¢desl (THIOLLENT, 2009, p. 52). E nesta fase que o
pesquisador além de conhecer o campo e os sujeitos interessados na pesquisa deve estabelecer
junto a estes os principais objetivos da pesquisa.

A fase do planejamento da acdo foi estruturada nessa investigacdo tendo por base o
semindrio proposto por Thiollent (2009). Esta é a fase na qual se organizam os grupos
formados pelos pesquisadores e sujeitos envolvidos na conducdo da pesquisa. Tem por
objetivos examinar, discutir e tomar decisOes sobre o processo de investigacdo. Nesse
processo, as interpretagdes dos grupos levardo a produc¢do de material tedrico e empirico, a
busca de solucdes, a avaliacdo das acdes e as formas de divulgacdo dos resultados
(THIOLLENT, 2009). Esta ¢ uma fase de fundamental importancia na pesquisa-a¢ao, pois
possibilita centralizar e interpretar as informagdes favorecendo um momento rico de discussao
entre pesquisadores e sujeitos interessados na pesquisa.

A fase do plano de acdo —I[...] corresponde ao que precisa ser feito (ou transformado)
para se realizar a solu¢do de um determinado problemal (THIOLLENT, 2009, p. 76). A partir
do que foi discutido no seminério e considerando o aspecto sociocultural do contexto
pesquisado forma-se a base para o plano de acdo. Nessa investigacdo foi realizada uma
proposta de intervenc¢do, sob a forma de oficinas gamificadas para uma turma da educacdo de
jovens e adultos do Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis.

No que tange a fase de levantamento das informacdes, esta € efetuada por grupos de



observacdo e pesquisadores sob controle da fase de planejamento, tendo por técnicas
principais a entrevista coletiva e individual realizada de forma aprofundada nos locais de
moradia ou de trabalho, questiondrios convencionais, observacdo participante, didrios de
campo, histérias de vida, dentre outras (THIOLLENT, 2009). Para essa pesquisa foram
adotados como técnicas o questiondrio semiestruturado, observacdo participante € o grupo
focal.

Na fase de divulgacdo externa € momento de dar retorno aos sujeitos participantes e
interessados na pesquisa, isso pode ocorrer por diferentes meios. —A parte mais inovadora
pode ser inserida na discussdo de trabalhos em ciéncias sociais e divulgada nos canais
apropriados: conferéncias, congressos etcl (THIOLLENT, 2009, p. 77). E de suma
importancia que os resultados da pesquisa sejam partilhados com os participantes e que sejam
levados ao publico externo para, quem sabe, suscitar novas indagacdes e futuras investigacoes.
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2.3 CENARIO E SUJEITOS DA INVESTIGACAO

A presente investigacdo ocorreu em uma turma da Educacdo de Jovens e Adultos do
ensino médio, eixo VII, do Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis na cidade de
Presidente Tancredo Neves, Bahia. A referida cidade € um municipio situado no Territério do
Baixo Sul da Bahia e, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE 2018),
sua populagdo estimada € de 27 422 habitantes.

O municipio de Presidente Tancredo Neves era inicialmente um povoado que pertencia
a cidade de Valenga. Itabaina (como era chamada antes da emancipagdo) significa Ita = rama e
Baina = pedra, ou seja, rama sobre pedras. O surgimento da BR-101, por volta de 1957,
possibilitou a aceleracao do crescimento em func¢do da maior facilidade no transporte de
cargas € passageiros e teve sua emancipagdo politica em 24 de fevereiro de 1989. Atualmente,
em seus 31 anos de emancipagdo, a economia do municipio baseia-se principalmente nos
produtos agricolas como mandioca, banana, cacau, abacaxi dentre outros que sao
comercializados na feira livre da cidade e em cooperativas da regido. O comércio da cidade
também vem crescendo muito, principalmente no setor de confecgdes.

De acordo o Censo Educacional (2018), a cidade tem em sua rede municipal 55
escolas totalizando 5.852 alunos matriculados. Apesar dessa investigacdo ter como l6cus de
pesquisa uma turma da EJA do Colégio Estadual desse municipio, € valido conhecer a
realidade educacional das escolas municipais, pois essa realidade diz muito dos sujeitos

envolvidos na pesquisa. A seguir serdo apresentadas algumas informagdes sobre os anos finais



da rede piblica de Presidente Tancredo Neves extraidas do Indice de Desenvolvimento da

Educagao Basica —IDEB.

Grifico 1: Evolucgdo do IDEB no municipio de Presidente Tancredo Neves nos anos

finais da rede publica.

Fonte: QEdu.org.br. Dados do IDEB/INEP (2017).
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O grifico 1 mostra a evolu¢do do IDEB no municipio de Presidente Tancredo Neves
nos anos finais da rede piiblica de 2005 a 2017. E possivel notar que durante os anos citados
houve uma oscilagdo da média de 2,5 a 3,2 e s6 em 2011 o municipio conseguiu superar sua
meta de 2,9, alcancando 3,1 na média. O municipio ainda ndo alcangou a média 6,0 que € o
resultado obtido pelos paises da Organizagdo para a Cooperagdo e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE) e desejado pelo Brasil que projetou essa meta para ser alcancada até o

ano de 2021.

De acordo com o gréfico, é importante enfatizar que nos anos de 2015 e 2017 o
municipio ndo conseguiu avancar no IDEB, apresentando uma queda em seu resultado. Esse
fato vai de encontro a realidade dos anos finais do fundamental no pais, o qual vem sendo alvo
de questionamentos quanto a sua eficicia. Uma pesquisa recente desenvolvida pelo Anudrio
Brasileiro da Educagdo Bédsica mostra que cerca de quatro em cada dez professores que davam
aula para os anos finais do ensino fundamental (entre o 6° € o 9° ano) no Brasil em 2018 nao
tinham formagdo adequada para o que ensinavam.

O Brasil teve nota de 4,4 no IDEB (2017), ndo alcangando sua meta de 4,7 e muito
menos o desejado 6,0. Sdo muitos os fatores que levam essa etapa a ser um grande desafio
para a melhora do indice educacional do pais, a falta de politicas publicas estruturais
apropriadas, a organizacdo da gestdo administrativa e pedagdgica e maior investimento

financeiro e em formacao profissional sdo alguns pontos que merecem atencao.



Concernente a Educacdo de Jovens e Adultos o municipio de Presidente Tancredo
Neves possui apenas uma institui¢do que oferece a modalidade no ensino fundamental II, o
Colégio Municipal Professor Edivaldo Machado Boaventura. A instituicdo em questdo nio
participou da prova Brasil nos dltimos anos, assim ndo foi possivel realizar uma avaliagdo
mais detalhada de seu desempenho. Quanto as turmas da EJA, segue abaixo dados referentes

ao numero de matriculas que o Colégio registrou de 2016 a 2018.

Tabela 1: Matriculas no Colégio Municipal Professor Edivaldo Machado Boaventura.

Matriculas 2016 Matriculas 2017 Matriculas 2018
74 141 309

Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019.

Com base na tabela, € possivel notar que houve um aumento no nimero de matriculas
na EJA na rede municipal, o que sinaliza o interesse das pessoas em retornarem a sala de aula.
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Os alunos que concluem o ensino fundamental na rede municipal tém a op¢do de continuarem
os estudos ingressando no ensino médio, na modalidade da EJA, oferecido pela rede estatual
no Colégio Maria Xavier de Andrade Reis (CEMXAR) na mesma cidade.

O Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis foi o l6cus desta pesquisa. Ele esta
localizado na Rua Dr. Heitor Guedes de Melo, S/N — Centro, Presidente Tancredo Neves —
Estado da Bahia, CEP: 45416-00. A instituicdo oferece o ensino médio regular,
especificamente, nos turnos manha e tarde e a modalidade da Educacao de Jovens e Adultos,
no noturno. O Curriculo do Tempo Formativo III € trabalhado por Eixos Tematicos, eixo VI e
VII, e éreas de conhecimento contemplando uma base nacional comum e uma parte
diversificada articulados com os saberes e conhecimentos da vida cidada. A seguir estdo
apresentadas as informacgdes sobre o espaco fisico, apoio de servigcos gerais, gestao, corpo

docente e os discentes do presente Colégio.

Quadro 1: Informacdes sobre o Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis.

Descricao Quantidade
Salas de aula na sede 07
Sala de aula na extensao 04

Laboratério de Ciéncias (sala de aula) 01




Sala de informatica 01
Sala de leitura 01
Sala de diretor 01
Sala de vice-diretor 01
Sala de coordenacgdo 01
Sala de professor 01
Sala de secretaria 01
Banheiros para funciondrios 02
Banheiros para alunos 02
Cozinha 01
Dep6sitos 04
Quadra descoberta 01
Estacionamento aberto 01
Diretora 01
Vice-diretores (as) 02
Coordenadoras pedagdgicas 02
Professoras e professores 29
Aucxiliares de secretaria 06
Servicos gerais 09
Merendeiras 02
Porteiros 02
Alunos 1°, 2° e 3° ano —regularl 904
Alunos da EJA 183
Total de alunos do Colégio 1087

Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019.

A institui¢ao atendia 1.087 alunos do 1°, 2°, 3° ano do Ensino Médio e do Tempo



Formativo III Eixo VI e VII, sendo que 80% eram provenientes da zona rural e dos distritos de
Corte de Pedra e Moenda. O quadro € composto de professores de Nivel Superior, P6s
Graduados, Mestres e um doutor.

O Colégio possui 08 salas de aulas que ndo sdo suficientes para comportar as turmas
no diurno. Pela manhid haviam 10 turmas e a tarde 12 turmas entre 1°, 2° e 3° ano do ensino
médio regular. H4 alguns anos utilizam 04 salas em outro Colégio, um anexo, para distribuir
as turmas. No noturno tinham 06 turmas, sendo 04 da Educagdo de Jovens e Adultos. Das
quatro turmas da EJA, duas eram do eixo VI e duas do eixo VII, identificadas por VI A e VI
B, VII A e VII B. Sobre a EJA a tabela a seguir apresenta o quantitativo de matriculas de 2016
a2019.

Tabela 2: Matriculas na EJA no Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis.

Matriculas 2016 Matriculas 2017 Matriculas 2018 Matriculas 2019 148 177 201 183

Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019.

Na tabela € possivel observar que de 2016 a 2018 houve um aumento no nimero de
matriculas na EJA no ensino médio, o que mostra que vem ocorrendo uma procura maior das
pessoas em concluirem os estudos. Contudo, em 2019 houve uma diminui¢do desse niimero
com relagdo ao ano anterior. Frente a isso, fica evidente a necessidade de a rede estadual
dialogar com a rede municipal no intuito de conhecerem previamente os alunos que logo
ingressardo no ensino médio, realizando, se possivel, uma explanag¢do de como é a modalidade
da EJA no eixo VI e VII para que os estudantes conhegam e sejam motivados a continuarem

os estudos.

No que tange a pesquisa, os sujeitos foram alunos e alunas da Educacdo de Jovens e
Adultos, eixo VII, turma B do noturno. No inicio do ano letivo a turma era composta por 42
estudantes na faixa etaria entre 20 e 43 anos, sendo 19 do sexo feminino e 23 do sexo
masculino. Contudo, apds o recesso junino, esse numero reduziu para 30 alunos. Essa redu¢do
se deu por vérios motivos, ap6s as festas juninas alguns alunos foram para outras cidades em
busca de emprego, a dificuldade em conciliar estudo e trabalho ou estudo e o trabalho do lar
no caso de algumas mulheres e também no segundo trimestre alguns ficaram retidos no eixo
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por conta da quantidade de faltas e desempenho insatisfatério na avaliacdo qualitativa. Entre
os homens a redug¢do foi de 23 para 17 alunos e as mulheres a reducdo foi de 19 para 13. Logo,

a pesquisa foi realizada com 30 alunos, sendo 13 do sexo feminino e 17 do sexo masculino.



Destes, 19 residiam na zona urbana e 11 moravam na zona rural; 19 eram solteiros (as), 06

viviam em unifo estavel, 05 eram casados e 13 tem filhos (as).

Grifico 2 - Faixa etdria dos alunos que fizeram parte da pesquisa

L U TR w31 @ 44 nmos

Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019.

O gréfico acima mostra que a maioria dos alunos pesquisados € constituida de jovens adultos,
sendo 22 estudantes com faixa etdria que vai de 20 a 28 anos e 8 com a faixa etdria de 31 a 44
anos de idade considerados adultos. No universo investigado ndo ha presenca de alunos
idosos. Logo, o que chama a atencdo € a grande presenga dos jovens na modalidade da EJA,
fato que requer do professor um olhar diferenciado a sua pratica pedagdgica. Se faz necessario
pensar propostas inovadoras que cativem esses alunos e 0os engajem para serem protagonistas
em sociedade, assim inserir as tecnologias no processo de aprendizagem € um meio possivel
para uma formag¢do mais dinamica e conectada com a realidade digital.

No que tange a realidade social dos alunos, 10 estavam desempregados (as) e 20
trabalhavam. Dos que trabalhavam 10 atuavam na agricultura. Como ja foi sinalizado
anteriormente, o municipio de Presidente Tancredo Neves € essencialmente agricola e os
alunos da EJA, mesmo os que residem na cidade, tem suas bases familiares no campo. Muitos
trabalham no campo com a plantacdo de banana, que atualmente € a cultura mais produzida na
regido. Existem alunos que continua estudando por desejarem um bom emprego na cidade e
assim sair do campo. O €xodo rural é uma marca forte na regido, apesar de haver institui¢des
ndo governamentais e associacdes que lutam para formar e manter os agricultores e os filhos
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dos agricultores produzindo de forma sustentivel em suas terras. E, é gracas a estas
instituicdes que o municipio tem fortalecido a agricultura familiar e despontado no baixo Sul

da Bahia com uma economia em constante ascensio.



Além de produzirem a banana e comercializar o produto em natura, com o apoio de uma
cooperativa, os agricultores familiares comercializam também derivados de seus produtos,
como a banana chips que conquistou o mercado em vérias cidades do estado. Tem ainda o
doce da banana e os derivados da mandioca como a goma, farinha e beiju de tapioca.
Dessa forma, os alunos da EJA veem o campo como uma segunda op¢do de trabalho,
caso nao consigam um emprego na cidade. Este € um pensamento que a escola deve trabalhar
com os sujeitos da EJA, mostrando que para se desenvolver no campo também precisam de
conhecimento. Considerando esta realidade, possibilitar aos alunos da EJA um curso técnico
na drea agricola integrado ao ensino médio talvez seja um caminho para a quebra de

preconceitos que ainda persiste sobre o trabalho rural.

2.4 INSTRUMENTOS E ETAPAS DO PROCESSO

Durante o percurso metodolégico da pesquisa foram utilizados instrumentos para o
levantamento de informacdes que buscaram atender aos questionamentos e objetivos do
presente estudo. A etapa com os instrumentos inclui estabelecer as fronteiras para a pesquisa,
contemplando as caracteristicas da investigacdo qualitativa, a qual possibilitou levantar

informagdes através de questiondrio, observacao participante e grupo focal.

Figura 3: Esquema dos instrumentos que fizeram parte da pesquisa.
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Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019.
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Com o intuito de otimizar a compreensao do leitor, os instrumentos serdo expostos e

embasados teoricamente durante a apresentacdo das etapas da pesquisa. No que se refere a



pesquisa, estd foi estruturada em cinco momentos considerando os principios da pesquisa a¢ao
apresentados Thiollent (2009), sendo elas: fase exploratéria, fase do planejamento da acio,
fase do plano de acdo, fase de levantamento das informacdes e fase de divulgacdo externa.

Na primeira fase intitulada de exploratéria, a pesquisadora identificou e buscou o
primeiro contato com a instituicdo de ensino, o Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade
Reis. Uma etapa essencial, que possibilitou a identificagdo das turmas da educagdo de jovens e
adultos existentes. Vale ressaltar que a pesquisadora atuava como professora de Arte no
colégio e isso favoreceu uma imersdo maior na realidade a ser pesquisada. Logo, recebeu
autorizagdo da gestdo para realizar a pesquisa.

A pesquisadora optou por realizar a investigacdo durante as aulas de arte em uma das
turmas da Educacdo de Jovens e Adultos na qual atuava. A turma escolhida foi a EJA VII B,
Tempo Formativo III no noturno. Esta era uma turma com faixa etdria variada e isso foi
interessante para a pesquisa com gamificacdo, pois favoreceu a interacdo entre diferentes
geracoes. Os sujeitos do estudo foram trinta alunos com idade entre 20 e 44 anos. No primeiro
momento com a turma, foi realizada uma conversa informal e explicado sobre a proposta da
pesquisa. Os alunos demonstraram interesse em participar da pesquisa € em saber um pouco
mais sobre o mestrado e a UNEB.

No primeiro encontro formal da investigacao a pesquisadora explicou sobre como funcionava
o mestrado e a UNEB. Muitos alunos demonstraram interesse em cursar futuramente o nivel
superior ao saberem da existéncia da UNEB em cidades vizinhas como Valenca e Santo
Antonio de Jesus. Seguindo, foi explicado sobre o mestrado e o programa do MPEJA,
especificamente, para enfatizar que a professora e pesquisadora que ali se encontrava estudava
e pesquisa sobre a Educa¢do de Jovens e Adultos. Este foi um momento oportuno no qual se
refletiu sobre a importancia da EJA no Pais e o papel dos professores e dos alunos dessa
modalidade. Houve um didlogo interessante e descobertas significativas para a turma.

Logo apds esse didlogo foi exposto pela pesquisadora o desejo em realizar uma
pesquisa aplicada em colaboracdo com a turma. Para tanto, foi explicado o que é uma
pesquisa aplicada e assim, com a afirmativa dos alunos, levantou-se a possibilidade de
trabalhar com o tema gamificacdo. ApoOs breve explanacdo do que € a gamificacdo, foi

enfatizado que a turma contribuiria e participaria de uma estratégia gamificada. Os alunos e
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alunas concordaram em participar da investigagcao e assinaram o Termo de Compromisso

Livre e Esclarecido.



As aulas de arte aconteciam na quarta e na sexta feira, assim a pesquisa foi iniciada no
dia 23 de outubro de 2019 e finalizada em 29 de novembro de 2019, em um total de 10
encontros. Os quatro primeiros encontros foram para o planejamento da estratégia gamificada
e tiveram duracdo de 1:20h cada. Os seis ultimos encontros foram destinados a realizagdo da
estratégia e finalizacao da pesquisa e tiveram duracio de 3:30h cada.

Visando conhecer melhor os alunos da EJA, a realidade socioeconOmica e cultural,
seus interesses e suas concepgdes sobre educacdo, tecnologias, jogos e gamificacdo, foi
utilizado no segundo encontro o questiondrio semiestruturado por este se caracterizar como
um instrumento que permite conhecer com precisdo a realidade investigada. O questiondrio €
apresentado por Gil (2008, p. 121) como sendo —I...] um conjunto de questdes que sdo
submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagdes sobre conhecimentos, crencgas,
sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente
ou passado etc.|

A fim de atender os objetivos da pesquisa, o questiondrio foi aplicado no inicio da
investigacdo, seguindo uma constru¢do cuidadosa e precisa através de questdes fechadas e
abertas. Para Gil (2008), a elaboracdo do questiondrio consiste basicamente em traduzir
objetivos da pesquisa em questdes especificas e as respostas a essas questdes € que irdo
proporcionar os dados requeridos para descrever as caracteristicas da populagdo pesquisada ou
testar as hipéteses que foram construidas durante o planejamento da pesquisa. As repostas ao
questiondrio serviram de base para a construc¢do junto aos alunos da proposta investigativa na
pesquisa-acdo. O questiondrio semiestruturado se encontra na integra no apéndice B deste
trabalho.

A observacdo enquanto instrumento fez parte de todas as etapas da pesquisa para
levantar informacdes, pois conforme Gil (2008, p.100) —[...] desde a formulagdo do problema,
passando pela construcao de hipdteses, coleta, andlise e interpretacao dos dados, a observacao
desempenha papel imprescindivel no processo de pesquisal. O observador qualitativo pode se
envolver na pesquisa de forma ndo-participante até integralmente participante.

Logo, a opc¢do nesse estudo foi por realizar uma observagdo participante, a qual se
realiza através do contato direto do pesquisador com o fendmeno observado (MINAYO, 2002,
p.- 59). O pesquisador observador busca uma relacdo proxima com os sujeitos da pesquisa e ao
mesmo tempo deve ser o mais objetivo possivel em suas andlises. Para isso, a observacao deve
ser controlada e sistemdtica, com um planejamento rigoroso, o que fara desse
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instrumento vdlido e fidedigno. Por ser a pesquisadora, neste estudo, docente na turma



investigada, a observacdo participante serviu para que conhecesse ainda mais os sujeitos do
estudo, observando suas manifestacdes durante as experiéncias vividas e registrando os pontos

observados.

De acordo com Gil (2008, p.100):

A observag@o participante, ou observagdo ativa, consiste na participacdo real do
conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou de uma situagio determinada.
Neste caso, o observador assume, pelo menos até certo ponto, o papel de um
membro do grupo. Daf por que se pode definir observagao participante como a
técnica pela qual se chega ao conhecimento da vida de um grupo a partir do interior
dele mesmo.

A observagdo participante possibilitou a pesquisadora uma relagdo profunda com o
fendmeno investigado e com os sujeitos do estudo, o que propicia perceber uma variedade de
elementos que outra forma de instrumento ndo poderia captar. Também € valido ressaltar a
importancia da relacdo entre o pesquisador e os pesquisados, considerando que nesse processo
o observador pode modificar ou ser modificado pelo contexto. Por isso, a relagdo proxima
entre quem pesquisa e os sujeitos da investigacdo se faz necessdria, visto que conhecer a
linguagem desses sujeitos favorece uma leitura e interpretagdo dos dados com mais riqueza de
detalhes.

Os registros da observacao participante foram realizados através de didrio de campo,
gravacdes audiovisuais e fotografias, pois, conforme Gil (2008, p.105), —[...] esse registro é
feito no momento em que esta ocorre e pode assumir diferentes formas. A mais frequente
consiste na tomada de notas por escrito ou na grava¢do de sons ou imagensl. O roteiro da
observacao participante objetivou direcionar o olhar da pesquisadora para as informagdes que
emergiam durante os encontros na turma da EJA VII B, nos quais os alunos foram os sujeitos
desta observacao.

A observacdo participante favoreceu investigar quais as potencialidades que a
gamificacdo apresenta quando aplicada a Educagdo de Jovens e Adultos. Para tanto o roteiro
desta observagdo vislumbrou analisar os seguintes pontos durante os encontros: se 0os alunos
demonstravam interesse pela temética gamificacdo; se os alunos utilizavam o celular em sala
de aula; se gostavam de trabalhar em equipe; a estratégia gamificada realizada nas aulas de
arte foi adequada as caracteristicas dos alunos da EJA; os recursos tecnolégicos utilizados na
estratégia gamificada foram adequados a faixa etaria e ao interesse dos alunos da EJA; a
estratégia gamificada estimulou a participagdo e o entusiasmo de todos os alunos; houve
interacdo entre os alunos durante a estratégia gamificada; os alunos conseguiram trabalhar de
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forma colaborativa; a competicdo entre os grupos se apresentou de forma positiva; qual(is)
dificuldade(s) os alunos apresentaram durante a estratégia gamificada; quais potencialidades a
estratégia gamificada despertou nos alunos da EJA.

Na segunda fase, planejamento da a¢do, partiu da avaliacdo inicial sobre a realidade
dos sujeitos, obtidos na fase exploratéria, para a realiza¢do do terceiro e quarto encontros com
a turma vislumbrando a possibilidade de uma andlise critica e planejamento colaborativo
sobre o problema. As informagdes obtidas com o questiondrio serviram de base para
identificar alguns pontos de importincia sobre o uso de tecnologias e novas metodologias em
sala. A pesquisadora explicou sobre a gamificacdo na educagdo e deixou espago para 0s
alunos esclarecerem algumas duvidas.

Através desse movimento, a pesquisadora e os participantes, num processo de
interacdo, se propuseram a investigar as potencialidades da gamificacdo quando aplicada a
educacdo de jovens e adultos. Posteriormente, os alunos foram estimulados a elaborar em
grupo o plano de acdo, englobando sugestdes, etapas a serem cumpridas e estratégias para
alcancar metas e superar desafios, numa perspectiva de proposta gamificada.

A turma se dividiu em 05 equipes de 06 alunos. Discutiram e escolheram os elementos
do jogo que fariam parte da estratégia gamificada assim como contribuiram na escolha do
conteudo de arte que faria parte da estratégia em questdo. Os elementos escolhidos foram:
jogadores, missao, narrativa, niveis, feedback, pontuagdo e recompensa. E o contetido foi arte
contemporanea. Vale ressaltar que os alunos contribuiram na escolha dos elementos e do
conteido da estratégia, mas eles ndo arquitetaram o roteiro para o design da estratégia
gamificada. Quem o fez foi a professora e pesquisadora por razdes de que os alunos seriam o0s
jogadores na estratégia, logo ndo seria interessante que conhecessem todo o roteiro.

A fase do plano de acdo, que foi do quinto ao oitavo encontro, objetivou testar a
estratégia gamificada e suas implicacdes no contexto da turma da EJA. A proposta construida
em colabora¢@o com os alunos foi apresentada para a turma e assim se iniciou efetivamente a
estratégia gamificada. Foram 4 encontros com duracdo de 3:30h que envolveu todos os
sujeitos da pesquisa através da participagdo, interagdo e aprendizagem favorecidas pelos
vérios elementos de jogo.

Na fase de levantamento das informag¢des para avaliacdo dos efeitos da implementacao
do plano de acio, foi realizada a quarta fase da pesquisa-acao. No nono encontro foi realizado
os grupos focais com os alunos nos quais foi possivel verificar suas impressdes e inquietagdes

frente a realizacdo da estratégia gamificada. Foi um momento rico de discussdo e avaliacdo da



pesquisa. E importante enfatizar que a avaliacdo ocorreu durante todo o movimento da
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pesquisa, sendo instrumentalizadas através do questiondrio, observacao participante e grupo
focal. Avaliar € uma fase obrigatdria e continua no processo da pesquisa-acao. O Grupo focal
possibilitou a consolidacio de uma exposi¢ao das informacdes pelos sujeitos envolvidos na
pesquisa. Esta acdo ocorreu de maneira livre, isso porque ndo hd uma limita¢ido padronizada
de repostas. Esta técnica foi realizada dividindo a turma em dois grupos. O critério utilizado
para a formagdo dos grupos foi pela faixa etaria, visando assim que os de maior idade
formulassem suas percepcoes sobre a estratégia sem muita interferéncia do grupo mais jovem.
Ficou um grupo na faixa etdria dos 20 anos e outro grupo na faixa etdria de 30 anos para cima.
O tempo de conversa estipulado com cada grupo foram 20 minutos. Os grupos focais foram
conduzidos com apoio da técnica de gravacao de dudio e o registro através de notas de
maneira concomitante. Os encontros aconteceram em momentos distintos. Conforme Gatti

(2005, p.11);

Os grupos focais podem ser empregados em processos de pesquisa social ou em
processos de avaliagdo, especialmente nas avaliagdes de impacto, sendo o
procedimento mais usual utilizar varios grupos focais para uma mesma investigacgao,
para dar cobertura a variados fatores que podem ser intervenientes na questdo a ser
examinada.

O grupo focal possibilitou uma discussd@o mais flexivel com os sujeitos da pesquisa,
trocas discursivas que fizeram emergir sentimentos, atitudes e opinides frente a participacao
de cada um na estratégia gamificada. Esta técnica se aplicou ao objeto de estudo, pois se fez
necessdrio conhecer as impressoes dos sujeitos pesquisados de maneira mais livre e aberta. O
papel do pesquisador € possibilitar o maximo de interagdo do grupo, ndo focando em
perguntas e respostas, mas deixando fluir de acordo com o tema proposto a ser discutido, as

opinides de cada um.

Com as informagdes em maos, foi possivel analisar e descrever as potencialidades
apresentadas pela inser¢do da gamificacio como prética inovadora na educacdo de jovens e
adultos possibilitando, em seguida, a constru¢do do quinto capitulo que buscou responder o
problema e 0s objetivos propostos para a pesquisa, vislumbrando a fase final de divulgagao
externa através da dissertacdo e do desenvolvimento de um produto, o video tutorial
pedagdgico sobre gamificacdo na EJA.

O diagnoéstico sobre a situacdo em que se deseja intervir (fase exploratéria) e, as

discussdes e planos colaborativos entre os participantes, geram pactos de acdo (fase de



planejamento), que, quando colocados em prética (fase de acdo), sdo continuamente avaliados
na fase subsequente, de andlise de informacgdes e avaliagdo, que dardo suporte a quinta e
ultima fase do processo com a divulgacdo externa da pesquisa. Além da divulgacgdo através da
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escrita da dissertagdo no meio académico, em congressos, semindrios e revistas se faz
necessario a divulgacdo no espago da pesquisa, com os sujeitos envolvidos. A seguir sera
apresentado um quadro que expde o plano de agdo com os contetidos/temas que foram

abordados durante o planejamento e a realizac@o da estratégia.

Quadro 2 - Plano de acdo para a estratégia gamificada.

Encontros | OBJETIVOS E ROTEIROS DOS ENCONTROS

TEMA: A escola como espaco motivador para os alunos jovens e adultos.
OBJETIVOS GERAL: Apresentar a turma o Projeto de Pesquisa intitulado
—Gamificacdo aplicada a Educacdo de Jovens e Adultosl.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Refletir acerca da Educacgdo de Jovens e Adultos como espago de inovagao
educacional

Discutir sobre o que € gamificacgao.

Conhecer o documento Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE). ROTEIRO: Explicitagdo dos objetivos do encontro;

Para iniciar a apresentacdo do projeto de pesquisa, a turma serd organizada
em circulo e os alunos serdo convidados para uma conversa sobre a EJA.
Com base na discussdo sobre a importancia da inovagdo na EJA, a
pesquisadora questionard se os alunos conhecem ou ja ouviram falar sobre
gamificacio.

Em seguida, apresentard para a turma a proposta de Pesquisa sobre a —

. Gamificacdo aplicada a Educacdo de Jovens e Adultosl e questionard o que
os alunos acham de vivenciaram uma estratégia gamificada em sala de aula.
Ap0s, serd entregue o Termo de Consentimento Livre e esclarecido,
documento que os alunos assinardo declarando que concordam em participar
sob livre e espontanea vontade da pesquisa.




TEMA: A realidade dos sujeitos da EJA

OBEJTIVOS GERAL: Conhecer os alunos da EJA com foco em sua
realidade.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Aplicar o questiondrio semiestruturado;

Investigar se usam tecnologias em seu dia-a-dia

Averiguar como percebem as aulas no contexto da EJA.

Identificar se os alunos jogam e o que jogam

ROTEIRO: Explicitacido dos objetivos do encontro;

Com a turma organizada em semicirculo sera entregue a cada aluno o
questiondrio semiestruturado.

Em seguida serd feita a mediacdo das questdes que os alunos tiverem mais
ddvidas.
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TEMA: Inovar na Educacio de Jovens e Adultos

OBJETIVO GERAL: Planejar, a partir da realidade dos alunos da EJA, uma
proposta inovadora de intervenc¢do na disciplina de Artes.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Apresentar para a turma informagdes obtidas através do questionario
semiestruturado.

Discutir sobre a gamificagdo e sua aplicagdo na educacao.

Escolher junto a turma os elementos que fardo parte da estratégia

gamificada. ROTEIRO: Explicitacao dos objetivos do encontro;

Sera sugerido a turma que formem grupos com 05 pessoas. Apds anélise e
conversa nos grupos sobre as informacdes do questiondrio, serd explanado
com apoio de slides o que é a gamificacdo e como ela pode ser inserida em
sala de aula.

Em seguida, cada grupo serd convidado a anotar os elementos do jogo que
considerarem interessantes de serem inseridos nas aulas.

Ap0s, cada grupo ird expor os elementos escolhidos e estes fardao parte da
proposta gamificada.




TEMA: Inovar na Educacgdo de Jovens e Adultos com uma estratégia
gamificada

OBEJTIVOS GERAL: Dialogar com os alunos sobre a elaboracdo da
proposta gamificada.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Apresentar aos alunos os elementos que fardo parte da proposta
gamificada Decidir qual o conteddo serd trabalhado na estratégia

: gamificada Analisar quais recursos tecnoldgicos serdo inseridos na
estratégia Planejar como serdo a pontuagdo e a recompensa.
. ROTEIRO: Com a turma organizada em grupos, serdo apresentados os

elementos que constituirdo a estratégia gamificada.

Em seguida serdo apresentados alguns conteidos de Artes e os grupos irdo
escolher qual fard parte da proposta.

Seguindo, serd explicado sobre a possibilidade de utilizar algum recurso
. tecnoldgico durante a proposta, como o aparelho celular e o aplicativo leitor
de QR Code.

Os grupos também irdo opinar e decidir sobre como serdo expostos a
pontuacdo e qual a recompensa'para o grupo que acumular mais pontos. Por
. fim, com base nas discussdes dos grupos a pesquisadora apresentard um
escopo da estratégia gamificada, ndo aprofundando os detalhes para ndo
enfraquecer o roteiro da proposta.

' A recompensa para a equipe campei foi o reconhecimento como heréis mundiais, um kit com livros diversos e
uma cesta natalina.
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TEMA: Inovar na Educac¢do de Jovens e Adultos com uma estratégia
gamificada

CONTEUDO: Arte Contemporinea

OBJETIVO: Conhecer o que € a arte Contemporanea e os principais artistas.
ROTEIRO: Seria explicado e iniciado a estratégia gamificada. A estratégia
serd realizada em forma de trilha com o apoio de slides, terd 4 niveis, e em
cada nivel as equipes terdo que avancar na trilha, superando os desafios e ao
final realizar o desafio do nivel.

NIVEL 1

DESAFIO DO NIVEL: Com base no conceito de arte contemporanea, as
equipes deverdo criar uma obra de arte e apresentar qual a caracteristica que
a torna contemporanea.

TEMA: Inovar na Educacgdo de Jovens e Adultos com uma estratégia
gamificada

CONTEUDO: Arte Contemporénea e sustentabilidade

OBJETIVO: Conhecer os principais movimentos Artisticos
Contemporaneos. ROTEIRO: Continuagdo da trilha com mais desafios
durante e ao final do nivel. Quem chegar ao final do nivel 2 com mais pontos
receberd uma pista para a realizacdo da missao final.

NIVEL 2

DESAFIO DO NIVEL: As equipes terdo que criar uma performance com o
tema as consequéncias do 6leo nas praias do Nordeste e registrar em video
comentando sobre a obra.

TEMA: Inovar na Educac¢do de Jovens e Adultos com uma estratégia
gamificada

CONTEUDO: Arte Contemporinea

OBJETIVO: Descobrir qual o movimento artistico contemporaneo serd a
base para realizar a missao final.

ROTEIRO: Continuag¢do da trilha com mais desafios durante e ao final do
nivel.

NIVEL 3

DESAFIO DO NiIVEL: As equipes terdo que encontrar um c6digo QR
escondido na sala, descobri qual a mensagem contida nele, deverdo anotar e
em seguida colocar no grupo do WhatsApp da turma.




TEMA: Inovar na Educac¢do de Jovens e Adultos com uma estratégia
gamificada

CONTEUDO: Arte Contemporénea e questdes ambientais

OBJETIVO: Criar uma obra de arte contemporanea com base em um
movimento e que envolva questdes ambientais.

ROTEIRO: No nivel 4 serd o momento da descoberta e realizacdo da missao
final. Apds as equipes realizarem a missao final sera votado pelos professores
qual obra melhor representou 0 movimento artistico sugerido no QR Code.
Serd apresentado o ranking com as pontuacdes por equipe e premiado a
equipe que mais acumulou pontos.

NIVEL 4

DESAFIO: As equipes terdo que criar uma obra de arte conforme orientagao
contida no cddigo Qr Code.
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TEMA: A gamificagdo como estratégia pedagdgica inovadora na EJA
OBEJTIVOS GERAL: Refletir sobre a realizacio da estratégia gamificada,
vislumbrando perceber suas potencialidades para a Educagdo de Jovens e
Adultos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Apresentar para a turma um video com momentos importantes da realizagao
da pesquisa.

Formar grupos para uma conversa mais flexivel sobre as impressoes frente a
estratégia gamificada.

ROTEIRO: Nesse encontro, sera exibido inicialmente um video elaborada
pela pesquisadora com momentos importantes durante a realizagdo da
pesquisa, desde a assinatura do TCLE até o nivel final da estratégia
gamificada. O intuito serd possibilitar aos alunos que rememorem tudo o que
vivenciaram durante a realizag¢do da pesquisa.

Ap6s a exibi¢do do video, a turma sera dividida em novos grupos com 5
pessoas. A proposta € formar varios grupos focais com pessoas que
participaram de outros grupos durante a estratégia gamificada. A
pesquisadora conversard com os grupos separadamente vislumbrando
perceber como avaliaram a estratégia gamificada. A conversa durara 20
minutos por grupo.




TEMA: A gamificacdo como estratégia pedagdgica inovadora na EJA
OBEJTIVOS GERAL: Apresentar uma sintese dos resultados da pesquisa
vislumbrando valorizar os alunos que participaram do processo investigativo.
OBJETIVOS ESPECIFICOS: Expor de forma sucinta as potencialidades
da gamificacdo na EJA com base na avaliacdo da turma sobre a proposta.
Propor a turma a divulgagdo da proposta como um produto audiovisual para
demais professores da EJA.

Premiar a equipe que mais acumulou pontos na estratégia gamificada.
Finalizar os encontros presenciais com lanche e lembrancinhas para

) todos. ROTEIRO:

Este encontro serd o ultimo momento presencial da pesquisa, pois a
pesquisadora manterd contato via grupo no WhatsApp com os sujeitos da
pesquisa para posterior necessidade de divulgacdo dos resultados da
pesquisa. Assim, inicialmente serd apresentado por meio audiovisual uma
sintese dos resultados da pesquisa para a turma.

Em seguida, serd proposto a turma a divulgacdo da experiéncia através de um
produto audiovisual que seja divulgado nas midias digitais. Serd feito
mediante autorizacdo dos alunos para expor suas produgdes artisticas.

Ap6s, serd feita a premiacdo da equipe que mais acumulou pontos na
estratégia gamificada. Momento de agradecimentos, lanche e lembrancinhas
natalinas para a turma.

Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2020.

O quadro acima sintetiza as etapas que foram realizadas na pesquisa-acao, os temas e
os contetidos escolhidos, em cada encontro, e em cada nivel da estratégia, os objetivos e os
roteiros seguidos em cada dia. A estratégia gamificada foi apresentada na integra no
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subcapitulo 5.3 acompanhada das anélises pertinentes frente a seu desenvolvimento na turma

da EJA.

2.5 ANALISE DOS DADOS E DAS INFORMACOES

O processo de andlise das informagdes € uma etapa de extrema importancia na
pesquisa, é com base nesses resultados que o pesquisador, embasado teoricamente, sabera se

conseguiu responder a questdo investigativa e se alcancou os objetivos previamente definidos.



s

E uma etapa que requer reflexdo critica diante a investiga¢do e se constitui em um processo

dificil que demanda muita responsabilidade. Conforme Creswell (2007, p. 194):

O processo de andlise de dados consiste de extrair sentido dos dados de texto e

imagem. Envolve preparar os dados para anélise, conduzir andlises diferentes,

aprofundar-se cada vez mais no entendimento dos dados, fazer representacio dos
dados e fazer uma interpretagdo do significado mais amplo dos dados.

E possivel inferir que o processo de andlise requer do pesquisador um olhar atento
durante averiguagao e posterior sistematizacdo para uma melhor compreensao das
informacdes. E valido ressaltar que essa anlise ndo precisa necessariamente ocorrer ao final
da pesquisa, mas pode acontecer durante o processo investigativo. O objetivo da andlise das
informagdes € organizar, fornecer estruturas e extrair significados da pesquisa.

A andlise adotada nesse estudo seguiu os passos orientados por Creswell (2007) que
consiste em: organizar e preparar, codificar, descrever, de apresentar e interpretar. Na primeira
etapa foi organizado e preparado os dados para andlise, seguindo da organizacdo, classificagcdo
e transcricdo das informagdes conforme o instrumento utilizado. Na segunda etapa foi
possivel ler todos as informacdes e iniciar o processo de codificacdo, organizar materiais em
grupos sem ainda dar sentido a esses grupos. Com o processo de codificacdo foi realizado a
descri¢cdo objetivando identificar cendrio, pessoas além das categorias ou dos temas para
andlise. A etapa de representacio embasou a escolha de como seriam representados a
descri¢cdo e os temas na narrativa qualitativa, se em formas de gréficos, tabelas, passagem
narrativa dentre outras possibilidades. A dltima etapa envolveu a interpretacio ou extracao de
significados a partir das informacdes.

A pesquisa aqui apresentada também considerou o pensamento do sujeito coletivo,
respeitando as opinides individuais e ressaltando as opinides coletivas. A andlise qualitativa
possibilitou valorizar questdes especificas apresentadas pelos sujeitos em suas coletividades.
As anélises das informacdes estdo dispostas de forma mais sistematizada no quinto capitulo
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desta dissertagdo que foi organizada de forma a responder os objetivos propostos na
investigacao.

E vilido ressaltar que a referida pesquisa foi aprovada para execucio pelo Comité de
Etica CEP/UNEB pelo Parecer Consubstanciado aprovado n° 3.502.281 com vista a
Resolugao 466/12 CNS/MS em 12 de agosto de 2019. Consta no anexo B o Parecer
Consubstanciado do CEP. No mais, o capitulo a seguir apresenta uma discussao tedrica acerca

da EJA e as tecnologias digitais no contexto contemporaneo, ressaltando ainda a EJA e a



necessidade de melhorar as metodologias de ensino com vistas aos jogos e games na educacao
de jovens e adultos.
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3 EJA E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS FORMATIVAS NO CONTEXTO
CONTEMPORANEOQO

Neste capitulo é abordada a Educacdo de Jovens e Adultos frente as tecnologias
digitais contemporaneas e os desafios que a modalidade enfrenta em possibilitar uma
formacdo aos educandos que esteja em sintonia com os avangos e habilidades exigidas na era
digital.

As tecnologias digitais postas abertamente na sociedade favorecem transformacgdes
sociais, econdmicas e culturais que provocam alteragdes nas relagdes entre o ser humano e o
seu cotidiano. Sao alteradas, dentre outros aspectos, a forma de comunicacao entre as pessoas,
a maneira de adquirir informacdo e de organizar o mercado de trabalho, mudancas estas que
veem exigindo profissionais cada vez mais qualificados e atualizados para interagir com o
conhecimento em constante evolugao.

Diante dessas transformacgdes, os sujeitos da Educacdo de Jovens e Adultos, como
cidaddos nessa sociedade, se deparam diariamente com questdes que envolvem o uso das
tecnologias digitais e a escola necessita estar atenta a essa realidade. As mudancas que
ocorrem no meio social recaem diretamente sobre as demandas de aprendizagem do alunado
da EJA, assim a escola deve ser um espaco de formacdo para o uso consciente € autdonomo
desses meios digitais, trabalhando ndo apenas com a instrumentalizacdo, mas focando
principalmente em desenvolver competéncias de uso dessas tecnologias para a reconstru¢do de
seu papel social.

Nesta perspectiva, para uma melhor compreensao sobre as tecnologias digitais € valido
ressaltar que segundo Bersch e Schlemmer (2019, p.131), —Tecnologia, portanto, mais do que
um conjunto de dispositivos ou recursos, abarca todo o conhecimento gerado socialmente e os
recursos decorrentesl. No contexto histérico é possivel citar algumas tecnologias que
marcaram épocas, a descoberta do fogo, a inveng¢do da roda, e a escrita, o legado das
tecnologias medievais com o surgimento da prensa moével, as tecnologias militares e as das

grandes navegacdes.

Essas inven¢des vieram possibilitar o surgimento de novas tecnologias como as de

informacdo e comunicagdo, o computador e a internet. Neste contexto, & possivel perceber que



o surgimento de novos recursos estd ligado a existéncia de recursos antecessores, 0 que nao

significa que estes tenham de desaparecer para que outros se ponham em atividade.

Conforme Kenski (2015, p. 133):
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A Internet trouxe mudancas disruptivas e irreversiveis para a sociedade nas ultimas
décadas. Institui¢des de todos os setores alteraram suas praticas e formas de agir e se
comunicar com a inclusdo massiva dos recursos e funcionalidades disponiveis no
meio digital. A web 2.0 possibilitou novos comportamentos pessoais € sociais que
foram incorporados e assimilados por todos os que tiveram acesso aos recursos de
interagcdo e comunicag@o disponiveis nas redes.

Sendo assim, as tecnologias digitais se configuram como sendo uma necessidade da
sociedade contempordnea que se encontra cada vez mais informatizada, levando as pessoas a
estarem cada dia mais conectadas através do ciberespaco. Para esta sociedade, a apropriacao
dessas tecnologias pode representar um fator de inclusdo ou exclusdo social, cabendo entdo a
educacdo o papel de formar os sujeitos na utilizagdo, da melhor forma, dos meios digitais,
visando uma formagdo consciente, autobnoma e reflexiva.

No que tange a EJA, os alunos possuem muitas vivéncias que devem ser valorizadas.
Eles sao trabalhadores, pais, maes e responsdveis pela manutencdo da familia e estdo em sala
de aula em busca de alcangar sonhos diversos. Sonham em concluir o ensino médio, em
conseguir um emprego ou crescer no emprego que ja tem, almejam ingressar em um curso
técnico ou superior para ter uma profissdo dentre tantos outros sonhos que relatam em sala de
aula. S@o cidaddos ativos na sociedade, que estdo imersos na cultura digital, que fazem usos
diversos das tecnologias digitais e, portanto, precisam desenvolver as competéncias e
habilidades que essa nova era exige.

O desafio que se coloca aos profissionais da educa¢do na contemporaneidade € o de
formar esses sujeitos considerando a cultura digital e fazé-lo sem priorizar um viés
extremamente instrumental e utilitarista das tecnologias que tem acesso. Além de trabalhar
com os alunos da EJA, os usos possiveis dos recursos digitais é necessdrio realizar uma
proposta que evidencie novos espacos de ensinar e aprender diferentes dos espacos
convencionais, no qual aprendam e dominem as operagdes, funcionalidades, propriedades e
potencialidades dos meios digitais e percebam como podem utiliz4-los em sua vida pessoal e
profissional.

Nesse sentido, Alves (2016, p. 589) enfatiza que:

[...] a mudanca de perspectiva em relagdo a interagdo com as distintas tecnologias

digitais e telemdticas nos espagos escolares exige uma implicacdo e um engajamento
dos sujeitos, desafiando-os a ir além do lugar de meros usudrios que aprendem a



utilizar a tecnologia, alfabetizam-se e tornam-se letrados nas suas interfaces.

E perceptivel a importancia de se trabalhar com os alunos da Educacio de Jovens e
Adultos sobre e com as tecnologias digitais, seus usos e potencialidades, isso favorece uma
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formagdo que estd em consondncia com as exigéncias da sociedade atual que exige dos
sujeitos criatividade e autonomia em suas dreas de atuacdo. Contudo, além dos desafios que ja
sdo inerentes a educagdo, como formacdo profissional, investimento em estrutura fisica,
pedagdgica e administrativa das escolas basicas do Brasil, a modalidade da EJA ainda

enfrenta dificuldades de reconhecimento de sua importancia para o avanco do pais. Arroyo
(2005) enfatiza que a EJA € um campo ainda ndo consolidado nas dreas de pesquisa, de
politicas publicas e diretrizes educacionais, da formacao de educadores e de intervencdes
pedagdgicas. Segundo o autor, mesmo existindo na atualidade varios indicadores de uma
mobiliza¢do em torno da EJA, que podem ser percebidos nas a¢des do Estado, das

institui¢cdes, ONG's, igrejas, e de diversos seguimentos da sociedade em geral, o sistema
escolar continua fechado para esses indicadores e necessita pensar e agir com o objetivo de
transformar a EJA, de fato, em "[...] um campo de responsabilidade publical (ARROYO, 2005,
p- 22).

Ainda impera o descaso com a Educagdo de Jovens e Adultos em nosso pais. Uma
educagdo que ao longo da histéria vem sendo tratada como sendo compensatdria, um ensino
supletivo, de reposicdo de estudos nao realizados na idade —certal. Urge a necessidade em
lutar para que a EJA se torne uma politica publica e tenha projetos de inovacdo que incluam
seus educandos na sociedade da informacgdo, pois mesmo com todos os problemas da
educagdo bdésica, o ensinos fundamental e médio, postos como regulares, sdo espacos de
projetos pedagdgicos que inserem as tecnologias digitais nas salas de aulas, existem
programas € uma aten¢do a formacdo dos professores nesse sentido, quanto a EJA, ndo ha
registros de investimentos em projetos e formacdo de professores para a insercdo das
tecnologias que sdo tdo importantes para os sujeitos que 14 estao.

Nesse sentido, pensar na perspectiva de inovagdo da pratica pedagogica para a EJA
leva a discussdo da importancia da formacao dos professores para esse fim. Os professores
devem buscar na formag¢ao continuada a apropriacao de novas formas de ensinar e aprender na
era digital. E isso perpassa ndo s pela insec¢do de recursos tecnoldgicos na escola e na sala de
aula da EJA, mas para além disso se faz necessdrio romper com a estrutura de educacao

vigente que remonta ha séculos atrds, —Um modelo de escola gestado e consolidado em outra



época, e que mantém caracteristicas que nao atendem mais as ansiedades e necessidades das
culturas atuaisl (BERSCH; SCHLEMMER, 2019, p.129).

Essa ainda € a realidade da educag@o em muitas escolas do Brasil e nas turmas da EJA,
fazendo com que isso se agrave devido aos fatores variados. O professor da EJA ndo é
preparado para atuar nessa modalidade e muito menos para propor estratégias com a inser¢ao
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das tecnologias digitais de forma autonoma, colaborativa e que valorize os saberes dos
sujeitos. A acdo docente na EJA precisa considerar que nao deve apenas suprir ou compensar
a escolaridade em —atrasol do aluno, mas deve buscar meios para garantir que o sujeito
permaneca na escola e continue seus estudos ao longo da vida.

Outro questdo presente nas turmas da EJA € a forma como os alunos veem a educacao,
para muitos deles estudar estd restrito a ouvir o professor, anotar o que ele diz e em seguida
receber um visto pelas anotacdes. Logo, para que seja possivel mudar essa crenga nos alunos é
necessdrio que primeiro o professor mude sua forma de pensar e agir na educacdo, caso
contrdrio de nada adiantard inserir novos aparatos tecnolégicos quando a prética continua a
mesma.

Para tanto, € preciso que se ofereca aos professores formag¢des com —Préticas que propde
disrup¢des com o modelo disciplinar de organizacdo do trabalho escolar, com os tempos e os
espacos de aprendizagem, requerendo e promovendo uma cultura da aprendizageml
(BERSCH; SCHLEMMER, 2019, p.130). Neste sentindo, o professor passa a atuar como
mediador, favorecendo aos alunos autonomia para serem protagonistas no processo de

aprendizagem. O subcapitulo a seguir busca tragcar consideracdes a este respeito.

3.1 PERSPECTIVA INOVADORA DA EJA: UM OLHAR PARA A FORMACAO
DOCENTE E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

O reconhecimento da Educacdo de Jovens e Adultos como modalidade integrante da
Educacdo Bésica, destina-se ao atendimento de alunos que ndo tiveram, na idade proépria,
acesso ou continuidade de estudo no Ensino Fundamental e Médio. Este reconhecimento é
fruto de uma trajetdria de lutas, avangos e retrocessos na efetivacdo da educacao como direito
de todos. Nos dias atuais, quando se fala em educacdo de adultos ainda é comum a relagcao
com a alfabetizacdo de adultos, o que faz sentido, pois ao longo da histéria as propostas
pensadas para EJA vislumbravam o combate ao analfabetismo. Contudo, depois de muitos

anos de lutas e experiéncias realizadas, € possivel perceber essa modalidade como uma



educacgdo ao longo da vida, que requer investimentos e politicas publicas de estado efetivas.
A EJA ndo pode ser restrita a alfabetizacdo ou a qualificag¢do profissional, que visa responder a
demandas do mercado de trabalho, formando jovens e adultos como mao-de-obra barata. A
EJA deve oferecer um ensino que possibilite aos educandos desenvolverem plenamente suas
capacidades individuais, e que como exposto na VI Conferéncia Internacional de Educacio de
Adultos (CONFINTEA), realizada no Brasil, no estado de
55

Belém em 2009, reconheca a aprendizagem ao longo da vida. Nos ultimos sessenta anos,
foram essas Conferéncias que debateram e indicaram as grandes diretrizes e politicas globais
da educagdo de adultos e em alguns momentos, evitaram o desaparecimento da Educacdo de
Jovens e Adultos das pautas politicas em varios paises.

A EJA passa a ser vista como um direito de todos a educacdo ao longo da vida e neste
cendrio inserir as tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas desenvolvidas com os sujeitos
jovens e adultos possibilitard uma formag¢do mais consciente diante da sociedade da
informagdo, preparando-os para acompanhar o desenvolvimento do mundo, adaptando-se ao
complexo avango tecnolégico imposto a todos.

O percurso histérico da EJA sinaliza a auséncia de projetos na drea de formacdo dos
professores para a inovacdo metodoldgica nesse espaco de educacdo. Conforme Faria (2012),
a EJA ainda € vista como sendo o lugar dos menos favorecidos, que sdo os pertencentes, quase
sempre, a grupos minoritdrios, como de negros, pessoas de localidades populares,
trabalhadores e trabalhadoras informais e também desempregados. Dessa forma, é muito
importante que os professores busquem conhecer a realidade dos alunos da EJA, seus anseios
e motivacdo para estarem em sala de aula. A partir desse conhecimento o docente poderd,
junto aos alunos, construir uma proposta de estudo adequada para a turma.

O professor compreenderd que os sujeitos da EJA buscam na escola um espaco diferente, no
qual consigam alcangar seus objetivos de realizacao pessoal e profissional. A insercdo de
propostas metodoldgicas inovadoras pelos professores pode motivar os alunos, valorizando
suas diferentes habilidades, possibilitando principalmente uma aprendizagem mais
significativa tendo em vista a sua participagdo como cidaddao no contexto em que vive.

Para inovar a metodologia na EJA € necessdrio que os professores tenham acesso a
formacdo continuada e conforme Faria (2012), essa formagdo deve partir dos anseios dos
sujeitos que permeiam esse espaco, construindo politicas publicas com eles e ndo para eles. A

formacdo docente € vista como um campo de luta e reconfiguracdo, no qual o professor



precisa ser um investigador democrético, aquele que além de possuir teorias, investiga, reflete
e transforma a realidade.

Nesse processo, exige-se um novo perfil do professor na sala de aula, o professor deve
deixar de ser o centro do processo de ensino e aprendizagem e o aluno deve assumir esse
espaco. O docente deve auxiliar seus alunos na busca constante pelo conhecimento, sendo
uma ponte entre o aluno e a aprendizagem, € preciso formar os sujeitos jovens e adultos para
serem questionadores, criticos e reflexivos afim de compreenderem a realidade e poder atuar

nela. Dai a importancia de o professor estar sempre em busca de aperfeigoar seus
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conhecimentos, adaptando-se as tecnologias digitais tdo presentes no cotidiano dos sujeitos da
EJA.

A tecnologia digital € uma possibilidade para o professor melhorar sua metodologia na
EJA, desde que procure conhecer a realidade dos seus alunos, se tem acesso a essas
tecnologias, como interagem com elas, 0 que mais gostam de fazer e suas dificuldades frente
aos aparatos tecnoldgicos, para entdo planejar propostas que possibilitem aos educandos
serem protagonistas de suas aprendizagens. Alves (2016, p. 577) enfatiza que os professores
devem —/...] indagar a estes sujeitos como se apropriam desses artefatos, o que fazem com
eles, como compartilham e produzem contetdos, evidenciando-os como protagonistasl. As
tecnologias digitais ja fazem parte do cotidiano da maioria das pessoas, € a escola precisa se
preparar conscientemente para essa nova era onde o professor nao é mais o Unico meio de
acesso as informacgoes.

O professor da contemporaneidade precisa compreender a dindmica da sociedade da
informacdo que exige dos sujeitos cada vez mais criatividade e ousadia em sua atuacdo
profissional. Para tanto, € necessario que o docente reconhegca que apenas dar aulas ndo vai
ajudar na formacao de seus alunos para essa nova realidade social, agora o ato de ensinar deve
ser um acréscimo, pois o foco é a aprendizagem do aluno. Neste sentido, Bersch e
Schlemmer, (2019, p.128) sinalizam que — O docente assume uma postura de mediador e
orientador de percursos de aprendizagem. Prima pelo respeito ao ritmo de desenvolvimento
dos sujeitos, pela promocdo da cooperacio e do respeito miutuol. Logo, com as
transformagdes possibilitadas pela presenca das tecnologias digitais em rede a educagdo
também precisa mudar, inovar e se reinventar.

A educacio precisa de mudancas urgentes, a pratica reprodutivista e conteudista ndo cabe e
nem serve aos idedrios de uma sociedade imersa no digital, que vem se reinventando com a

producido de forma colaborativa. O resultado insatisfatério que o Brasil alcangou nos dltimos



anos nas avaliagOes internas com o desempenho educacional dos alunos serve de alerta e de
base para as mudangas que necessitam ser feitas. Mudangas estas que devem considerar as
vivéncias dos sujeitos, alunos e professores, na sociedade em constante evolucdo com as

tecnologias digitais. Santos e Santos (2012, p. 170) enfatizam que:

Entre os desafios contemporaneos da educagdo, temos o reconhecimento de uma
sociedade envolvida pelas tecnologias digitais, por redes sociais, por estudantes e
professores que vivem o digital nas lan houses espalhadas pela cidade, com seus
dispositivos moveis, com suas paginas pessoais nas redes sociais. Por isso, um dos
grandes desafios da educagao € fazer com que professores e alunos possam vivenciar
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situacdes de aprendizagem nesse novo contexto sociotécnico, cuja caracteristica
principal ndo estd mais na midia de massa, mas na informagao digitalizada em rede.

Em uma sociedade envolvida pelas tecnologias digitais € possivel inferir que os alunos
da EJA fazem parte dessa evolugdo, ja tem contato, fazem uso dos artefatos, das redes.
Reconhecendo essa realidade a escola deve atuar para ampliar o repertdrio desses sujeitos para
o letramento com base nas novas midias. Nesse contexto, a formag¢do continuada do professor
deve focar na inovacdo de sua pratica, considerando a realidade dos sujeitos e sua inser¢ao no
meio social informatizado.

As formagdes ofertadas aos professores nos ultimos anos buscam discutir temas mais
atuais na educacdo, como as potencialidades das tecnologias digitais na aprendizagem dos
alunos, contudo sdo formagdes direcionadas aos docentes que atuam no ensino tido como
regular e mesmo quando estes profissionais também trabalham com os alunos da EJA ndo

conseguem se reinventar e pensar sua pratica além do ato de ensinar.

Hoje, ainda é bastante comum a existéncia de praticas docentes desconexas do ideal
de atuacdo direcionado a EJA. Isso porque, na maioria das vezes, o educador de EJA
é também pertencente ao ensino regular, e grande parte dos conhecimentos que
possui, e mesmo suas concepgdes metodoldgicas, sdo organizados a fim de atender a
um ensino de criangas e adolescentes (AMORIM; DUQUES, 2017, p. 232).

O professor que atua na EJA deve ter uma formacao especifica, pois os alunos jovens e
adultos trazem vivéncias e experi€éncias que devem ser levadas em consideracio em seu
processo de aprendizagem. Diante do contexto nacional para a formacao de professores, a luta
nesse ambito envolve desde investimentos mais significativos a uma atenc¢do aos profissionais
que atuam na EJA, vislumbrando uma formagdo que ndo seja aligeirada e descontinua. Com
uma formacdo que perpasse a licenciatura e os cursos de aperfeicoamento os professores da
EJA poderdao melhorar sua pratica, propondo atividade de aprendizagem que atenda as

necessidades, anseios e habilidades de todos, inserindo as tecnologias digitais disponiveis de



tal forma que favoreca aos alunos serem protagonista da constru¢do do conhecimento,
ajudando-os a visualizar outras opcdes de vida. Assim, deixard de utilizar metodologias sem

significado para os alunos trabalhadores e que desconsidera sua historicidade.

O papel do professor na aprendizagem do aluno € significativo e quando se trata dos
sujeitos da EJA esse papel ganha uma dimensdao muito maior. Manter-se na escola ainda € a
esperanca de um presente e futuro melhor. Contudo, ndo € aceitavel reduzir a escola a
formagao para o trabalho, neste processo o professor € o mediador para a desconstrug¢do dessa
ideia, inovando em sala de aula, inserindo em sua prética as tecnologias digitais de maneira a
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possibilitar aos sujeitos da EJA uma formagao cidada, participativa, colaborativa e interativa

por meio das redes. Assim, se faz necessdrio repensar o curriculo, sendo que;

Dessa forma, pensamos que os processos formativos dos professores precisam
superar a tradicional dicotomia entre formagao nos contetidos especificos e
formacgdo pedagégica. Necessario se faz ampliar essa concepgdo formativa, com
uma radical transformacdo dos curriculos na educagio basica e, claro, das
licenciaturas. Nessa transformagio, ganhara muito mais espago a leitura e a
discussdo do mundo contemporaneo, nas suas singularidades e complexidades.
(PRETTO, 2017, p. 6)

E importante repensar o curriculo desde as licenciaturas, pois é nesse espaco que
ocorre a formacao inicial do professor que atua na educagdo basica. As licenciaturas precisam
ter a EJA além de uma mera disciplina, precisam dar énfase a essa modalidade oferecendo aos
futuros professores a oportunidade de conhecer mais sobre os sujeitos da EJA e vivenciar em

campo por meio de estdgio e pesquisa as demandas da modalidade.

-

E na licenciatura que também deve haver estudo e pesquisa sobre as tecnologias
digitais, relacionando-as com as modalidades de ensino na qual o professor pode vir a atuar. O
ensino superior precisa se reinventar e propor prdticas pedagdgicas diversas, atrativas e

significativas para seus alunos e futuros professores. De acordo com Bersch e Schlemmer

(2019, p.136);

[...] é possivel observar que também para a formagdo continuada privilegia-se o
formato escolarizado de educag@o, com énfase em programas de pds-graduagio e em
cursos organizados de forma sistematizada. Assim, a maioria dos docentes
vivenciou, tanto em sua formacao profissional, quanto em sua educacio bésica, um
modelo disciplinar de organizagdo curricular centrado no dominio de contetdos e

ndo no desenvolvimento de competéncias, trazendo estas experiéncias para a sua
pratica docente.

Logo, o desafio que cerca a formacgdo de professores na EJA se relaciona com os

problemas da formacdo inicial dos profissionais da educacdo. O alerta segue em busca de



visibilidade, investimentos e politicas publicas para a forma¢do adequada dos educadores da
EJA para se chegar a uma mudanga efetiva na pratica pedagdgica. Ainda em consonancia com
Bersch e Schlemmer (2019, p.135) —Em outras palavras, torna-se necessirio romper com
algumas formas de ensinar e de aprender que se perpetuam nas instituicdes escolares em
direcdo a uma nova cultura de aprendizageml.

Para promover as mudancas que sdo necessarias a educacdo de jovens e adultos os
professores precisam assumir o compromisso e buscar desenvolver novas competéncias e
habilidades em sintonia com a cultura digital. Sem a percep¢ao do que precisa ser mudado e

dos caminhos possiveis para essa mudanga, o professor da EJA ndo ird favorecer a seus
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alunos vivenciar outras préticas educacionais. Por isso, primeiro o professor se forma para
entdo formar seus alunos no contexto da era digital.

Os sujeitos da EJA conseguem avaliar melhor do que criancgas e adolescentes se as
aulas estdo sendo produtivas, eles avaliam e costumam compartilhar entre pares suas
impressoes. Por isso, € necessdrio que os professores revejam sua prética em sala, atentando
para o que os alunos apresentam de necessidades para novas aprendizagens.

A educagdo pode ampliar seu espago de formacdo além dos muros da escola, no
ciberespaco, em suas redes sociais e profissionais de aprendizagem, sendo entdo possivel
construir conhecimentos entre professores e alunos de forma autoral. Logo, um professor que
€ autor consegue despertar em seus alunos o desejo por também ser autor. Contudo, o que nao
deve ocorrer € utilizar esse espaco como mais um instrumento de reproducdo do
conhecimento, do conteudissimo, do copiar e colar que a educagao brasileira pratica desde seu
surgimento.

Muitos professores ja acessam, pesquisam e produzem conhecimento em rede, o fazer
pedagdgico estd ganhando novos espagos. Os profissionais que atuam na Educacio de Jovens
e Adultos, precisam compreender que esta é uma modalidade que recebe sujeitos com um
repertério cultural, vivéncias e experiéncias de vida riquissimas, se caracterizando como um
espaco propicio a experimentacdes inovadoras.

As metodologias ativas de aprendizagem tdo disseminadas ultimamente, sdo
possibilidades que podem ajudar o professor da EJA a repensar sua pratica pedagdgica em
sala de aula, j4 que propdem de forma dinadmica que os alunos sejam os protagonistas em sua
formacgdo. Sao metodologias que podem ser realizadas com o apoio de recursos tecnolégicos
ou ndo, fica a critério do docente elaborar sua estratégia conforme realidade e necessidades da

turma.



Nessa perspectiva, a pesquisa em questdo vai trabalhar com uma metodologia ativa, a
gamificacdo que € —[...] uma estratégia de ensino e de aprendizagem que tem ganhado espaco
na drea como metodologia ativa, inventiva, hibrida e multipla quanto as suas caracteristicas e
possibilidades de experimentacdol (LACERDA; SCHLEMMER, 2018. p. 648). O intuito ¢
investigar as potencialidades que a gamificacdo pode apresentar quando aplicada a Educacao
de Jovens e Adultos.

A gamificacdo € uma estratégia pedagdgica que quando bem elaborada pode favorecer
ao professor e ao aluno novas possibilidades de criacdo e de autoria, tanto no espago da sala
de aula fisica quanto nos espagos virtuais. Para uma compreensdo sobre o fendmeno da
gamificacdo € necessario conhecer também o conceito de jogos e games, visto que € desse
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campo que emerge o estudo acerca da aplicacdo de elementos de jogos em processos que nada

tem a ver com jogos.

3.2 JOGOS ANALOGICOS E DIGITAIS COMO ESPACOS DE APRENDIZAGENS

Para uma compreensdo ampliada sobre gamificacdo antes é necessdrio conceituar a
palavra jogo e analisar como o jogo contribui para a aprendizagem das pessoas. Tendo por
base um dos primeiros autores que lancou um olhar sobre o jogo e o analisou como elemento
da cultura humana, Huizinga em sua obra Homo Ludens de 1938, ressalta que o jogo é mais
antigo que a cultura, pois antes mesmo do homem o0s animais ja brincavam e suas brincadeiras
possuiam os elementos que constituem o jogo humano. O jogo enquanto fendmeno cultural

foi estudado por Huizinga numa perspectiva historica e conceituado como:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da —vida
quotidiana (2001, p. 24).

Dessa forma, o jogo possibilita a0 homem vivenciar a sensacdo de liberdade e se
afastar da rotina do dia-a-dia. O jogador participa por livre vontade do jogo o que favorece a
descoberta de seu potencial criador e o experimentar de novas descobertas. Sendo uma
escolha livre, o jogador tem o poder de decidir quando € o momento de deixar o jogo, entrar e
sair do jogo € uma decisdo livre.

O jogo possui caracteristicas que favorecem a compreensdo de sua potencialidade na

aprendizagem de quem joga. Estas caracteristicas foram ampliadas ao passo em que a



sociedade evoluiu. Huizinga (2001) quando escreveu sobre o jogo sinalizou algumas
caracteristicas fundamentais, como por exemplo, o fato de ser livre, de ndo ser vida corrente
nem vida real, ¢ desinteressado e ndo pertence a vida comum, cria ordem e € ordem, ¢é
imprevisivel e incerto o que leva a produzi tensao.

Ainda de acordo com Huizinga (2001), as pessoas jogam por escolha € no momento
que as convém. Como ndo € vida corrente nem vida real, se torna uma evasdo da realidade
cotidiana para um espago temporario que é orientado pelo jogador. Ainda segundo o autor,
esse espaco que foge da rotina da vida real pode ter uma seriedade que envolve e absorve o
jogado por completo. O jogo € desinteressado, visto que ndo pertence a vida comum, uma
atividade autbnoma que se realiza até o fim, em um dado tempo e espaco como intervalo no
dia-a-dia, podendo se manter como necessario, um complemento a vida. O jogador deve
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respeitar as regras do jogo, caso contrdrio, o jogo acaba. A tensdo que é gerada pela incerteza
e pelo acaso no jogo testa a capacidade e habilidades do jogador em se manter firme
eticamente frente as regras impostas.

O universo lddico dos jogos contribui para o desenvolvimento da criatividade humana,
o poder de decisao favorece a diversdo durante o ato de jogar, o limite das escolhas dentro do
jogo é mediado pelas regras que sdo postas para o jogador antes e durante o jogo. As regras
ajudam a disciplini-lo e devem ser seguidas, —[...] ndo podem ser violadas sobre nenhum
pretexto, pois, se assim for, o jogo acaba imediatamente e € destruido por esse factol
(CAILLOIS 1990, p.11). Logo, com caréter socializador e disciplinador o jogo contribui para
a aprendizagem das pessoas podendo ser inserido em processos de formacao.

Quando envolvido no jogo, o jogador se transporta para um mundo lidico onde tudo é
possivel, um espaco no qual a imaginacdo se apossa € mostra que a criatividade € o caminho
para resolver os conflitos e chegar ao objetivo final. Com a evolugdo da tecnologia em todas as
areas o jogo também evoluiu, por meio dos recursos audiovisuais ganharam uma nova
dimensdo lddica, mais imersiva, atraente e criadora de possibilidades inventivas. Nesta nova
era, a imersao e absor¢do dos jogadores pelo jogo se tornam mais intensa.

Na atualidade, as pessoas ainda se envolvem em jogos analdgicos, assistem e torcem
pelo futebol dentre outros jogos tradicionais, contudo os jogos digitais estdo ganhando espaco,
¢ a brincadeira preferida dos nativos digitais. Em uma sociedade imersa no digital os games se
constituem como um espaco de muitas possibilidades. Por isso, Moita (2006, p. 29) explicita

que:



Os games, embora com algumas semelhangas em sua elaboracdo com o0s jogos
tradicionais, possibilitam para além da possibilidade de simulag¢do, movimento,
efeitos sonoros em sua utilizagdo corriqueira, uma interagdo com uma nova
linguagem oriunda do surgimento e do desenvolvimento das tecnologias digitais, da
transformagdo do computador em aparato de comunicacao e da convergéncia das
midias. Proporciona assim novas formas de sensibilidade, de sentir, pensar, de agir e
interagir.

Por proporcionar aos jogadores o agir, o pensar, o interagir, a diversdo, o laser e
entretenimento, os games sdo ferramentas que favorecem a construg¢do e reconstrugcdo de
aprendizagens pelos sujeitos que jogam. Eles integram desafios € conhecimento ao cendrio
educacional, possibilitam a construcdo de aprendizagens quando bem mediados e desta forma,
sdo meios para a consolidacdo de novas aprendizagens para seus adeptos.

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais os games vém sendo evidenciados

como elemento central da industria e tem atraido atencdo de pesquisadores que tem a inteng¢ao
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de entender a relacdo e as potencialidades do uso dos games no cendrio da educacao. Associa
lo a educacdo € um desafio dentro de processos de reivencdo do papel de educadores e
institui¢cdes na contemporaneidade.

Na perspectiva educacional, tanto € possivel trabalhar com os games em sala de aula
quanto utilizar os elementos que os constituem na pratica pedagdgica. Gee (2009, p.8)

defende que os bons videogames incorporam bons principios de aprendizagem e sugere:

Entdo a sugestdo que lhes deixo ndo é —usem videogames na escolal — apesar de

essa ser uma boa ideia — mas sim: —Como podemos tornar a aprendizageml, dentro

e fora

das escolas, mais parecida com os games no sentido de usar os tipos de principios de
aprendizagem que os jovens veem todos os dias nos bons videogames quando e se

estiverem jogando esses games de um modo reflexivo e estratégico?

Nesse sentido, o autor sinaliza a possibilidade de criacio de ambientes de
aprendizagens mais eficientes, através da implementacdo dos games e dos elementos que
fazem parte de seu universo. Os elementos presentes nos games sao ferramentas que quando
bem planejados e inseridos em contextos fora do game podem resultar em uma experiéncia
gamificada interessantes para os participantes.

Com base nos estudos de Werbach e Hunter (2012), os elementos sdo organizados em
Mecanica, Dindmica e Componentes (MDC). As mecanicas sdo processos que direcionam e
estimulam o jogador, as dindmicas sdo aspectos controlados que ndo fazem parte diretamente

do jogo e os componentes dizem respeito as instancias especificas das mecanicas e das



dindmicas. Os autores representam esses elementos como uma piramide, sendo:

Figura 4 — Representacdo da Pirimide dos elementos dos games, modelo MDC.

Fonte: Werbach e Hunter (2012).
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E de extrema importincia a compreensio sobre a pirimide dos elementos dos games,
visto que € com base nesses elementos que se desenvolve a gamificacdo. Com vistas a analise
mais detalhada, a seguir serdo apresentados alguns elementos evidenciando de forma mais
objetiva qual a funcdo de cada um no processo de gamificacao.

As dindmicas que se encontram no topo da piramide, sdo aspectos controlados na
gamificacido que ndo fazem parte diretamente no jogo, s@o as restricdes ou regras, emocoes,
narrativa, relacionamentos e progressao. Conforme Werbach e Hunter (2012), as restricdes sao
as limitacOes colocadas no jogo, também chamadas de regras. As emog¢des sdo as percepcoes
de quem joga, influenciando sua curiosidade, frustragao, medo, felicidade, otimismo, diversao,
surpresa e prazer. A narrativa € o enredo que envolve o jogo e € vivenciada pelo jogador. A
progressao € a evolu¢do do jogador e permite que ele acompanhe seu nivel de aprenzidao
durante o jogo. E os relacionamentos sdo as interagdes sociais construidas no espaco do jogo
que podem gerar sentimentos de cooperagado entre os participantes.

No que tange as mecanicas estas se encontram no segundo nivel da pirdmide, e ainda
segundo os autores sdo os processos que direcionam e estimulam o jogador a realizar certas

acoes no jogo, sendo exemplos os desafios, sorte, competicdo, cooperacdo, feedback e



recompensas. Os desafios sdo tarefas que requerem esfor¢o intelectual para serem resolvidas,
mas também € importante que seja divertido e engaje o jogador a resolver. A sorte é um
elemento aleatéria que influencia os resultados. A competicdo promove a interagdo entre 0s
jogadores e tem como resultados a a¢do de ganhar ou perder o jogo. A cooperacdo, assim
como a competicdo, também promove a interacio entre os jogadores, contudo estes trabalham
em harmonia para alcancarem determinados objetivos. O feedback sdo as devolutivas acerca
do percurso do jogador que se feito de maneira imediata ajuda a aumentar o engajamento no
jogo. As recompensas podem ser consideradas como premiacdes, beneficios para os jogadores
por terem alcancado determinado nivel no jogo, pode ser pensada de diversas formas, como
pontos, vidas, medalhas dentre outros elementos. A recompensa como premiacdo material
pode ser considerada uma motivagdo extrinseca, contudo o jogador também pode criar sua
propria recompensa de maneira intrisica e subjetiva pelo desejo em vencer o desafio proposto,
de mostrar que € capaz e se sentir realizado.

Ainda segundo Werbach e Hunter (2012), os componentes que componhem a base da
piramide sdo formas especificas de alcangar as mecanicas e as dindmicas. Sdo formados pelas
conquistas, niveis, pontos, missoes, tabelas de lideres e desafios de nivel dentre outros
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elementos que sdo usados na gamificagdo em espacos digitais. As conquistas sd@o os objetivos
alcancados no jogo. Os niveis sdo as etapas no jogo, cada nivel apresenta um grau de
dificuldade, tem um novo desafio a ser superado. Os pontos sdo representagdes numéricas do
desempenho do jogador. A missdo € um objetivo predefinido no jogo, € um desafio maior que
o jogador deve cumprir. As tabelas de lideres representam de forma visual o desempenho e as
conquistas dos jogadores. Os desafios de Nivel sdo os desafios que devem ser realizados
normalmente ao final do jogo, sdo mais complexos para o jogador. Com base no exposto, a

tabela a seguir representa os elementos dos games citados anteriormente.

Quadro 3 — Dinamicas, Mecanicas e Componentes dos games.

DINAMICAS MECANICAS | COMPONENTES
Restricoes/Regras Desafios Conquistas
Emocdes Sorte Niveis
Narrativa Competicao Pontos
Relacionamentos Cooperagao Missoes
Progressao Feedback Tabelas de Lideres




Regras Recompensas Desafios de Nivel

Fonte: Produzido pela autora, em 2019, com base em Werbach e Hunter (2012).

E valido ressaltar que o quadro acima foi organizada com os elementos de games que
também se adequam a gamificacdo em espacos nao digitais, jJ4 que a gamificagdo nao se da
apenas através da tecnologia. Contudo, em ambos 0s casos € necessario que se tenha atengdo
aos elementos que fardo parte da estratégia gamificada para que ndo se resuma a uma proposta
simplista, que utilize apenas o sistema de points, badges and leaderboard — PBL.

O sistema de pontos, medalhas e tabelas de lideres € uma forma mais simples de
gamificar, na qual a recompensa extrinsica € a base. Logo, objetiva alcancar a mudanca de
comportamento dos jogadores por meio de recompensas o que pode comprometer o
engajamento durante e apds o processo. Ao gamificar na educagdo € importante que a
estratégia seja completa o suficiente para engajar os individuos de forma intrinsica, fazendo os
participarem e se envolverem além do desejo pela recompensa. E este € o desafio de gamificar
na educagdo e na EJA em especifico, € preciso pensar em formas de engaji-los durante a
estratégia ndo apenas pela recompensa ou premiacao, mas pelo desejo de aprender a cada
desafio.

No que tange a gamificacdo na Educac¢do de Jovens e Adultos, os desafios que se
colocam vao muito além de pensar a estratégia e os elementos que fardo parte dela, é
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necessario conhecer a realidade dos sujeitos que fardo parte da pesquisa e entender como € a

relacdo deles com os games. Fardo (2013, p. 3) ressalta que:

Atualmente, a gamificacio encontra na educacio formal uma édrea bastante fértil
para a sua aplicacio, pois 14 ela encontra os individuos que carregam consigo muitas
aprendizagens advindas das intera¢des com os games. Encontra também uma area

que necessita de novas estratégias para dar conta de individuos que cada vez estdo
mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se mostram
desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na
maioria das escolas.

E bem verdade que a educacdo é uma drea com muitas possibilidades de aplicacio da
gamificacdo, principalmente ao considerar que os alunos ja estdo inseridos e convivem com a
realidade digital e com os games. Contudo, no contexto da educacdo de jovens e adultos a
realidade pode nio ser bem esta ja que as especificidades dos sujeitos envolvem questdes

sociais que ndo favorecem o acesso a tecnologia de forma igualitaria e com qualidade a todos.



No ambito dessa pesquisa, os alunos da EJA tinham pouco contato com os games e muita
dificuldade de acesso a internet. Trabalhar com a gamificacdo nesse contexto foi um desafio
que possibilitou repensar a pritica pedagdgica na modalidade além da mera insercdo das
tecnologias digitais em sala de aula.

A gamificagdo foi apresentada aos alunos da EJA tendo por referéncia as experiéncias
que traziam com alguns jogos em celular e com os jogos analdgicos. Logo, os elementos que
constituem os jogos, quando aplicados de forma planejada em cendrios que ndo siao de jogos
passam a gamificar o novo espaco. Para melhor compreensao sobre a gamifica¢do, o proximo
capitulo apresenta contribui¢des importantes sobre o fendmeno da gamificacio com base em
autores atuais que pesquisam o tema.
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4 O FENOMENO DA GAMIFICACAO

Este capitulo analisa o conceito de gamificacdo, sua aplicacio e possiveis
potencialidades na area educacional com foco na Educacdo de Jovens e Adultos. Este é um
tema recente, tanto no que diz respeito a inser¢ao na educacao quanto na EJA, € necessério
situar a presenca da gamificagdo no espaco educacional para entdo falar de sua timida insercao
no ambito da EJA.

O termo Gamificacdo € bastante recente e no Brasil recebe vdrias grafias, como
Gamification, gamefication e gameficacdo. Neste estudo, a grafia escolhida foi Gamificagao
por ser a forma que comumente é vista nos trabalhos e pesquisas que a relaciona com
educagdo. O termo foi criado por Nick Pelling, um desenvolvedor de jogos britanico, em
2002, ele queria tornar as transagdes eletronicas mais agradaveis e rdpidas, na expectativa que
quanto mais a interface fosse parecida com um jogo divertido mais os usudrios iriam utilizar,
criando semelhancas com os games.

A gamificacdo se proliferou para todas as dreas, ganhando espago principalmente
dentro das empresas, nos departamentos de marketing, em programas de recompensas e
treinamentos € mais recentemente na educacio. Sua defini¢do ndo € especifica, mas assume
caracteristicas parecidas em cada drea, de forma objetiva se refere a aplicacdo de elementos de
games fora do contexto dos games (DETERDING et al., 2011). Pode ser aplicada em qualquer
contexto, desde que se conheca os elementos que constituem o jogo e que se utilize esses
elementos com objetivos claros.

Considerando as potencialidades do mundo digital para as empresas, a gamificagdo é

implementada neste contexto visando a inovagao que os elementos dos games podem



possibilitar. Neste sentido, Burke apresenta a definicdo que a empresa de consultoria Gartner
direciona a gamificacdo, definindo-a como —I[...] o uso de design de experi€ncias digitais e
mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que atinjam seus objetivosl|
(BURKE, 2015, p.16). Logo, € perceptivel que a empresa da énfase a gamificacdo nos espagos
digitais, considerando-a meio favorecedor para a motivacao e o engajamento dos usudrios.

No primeiro momento a gamificacido € pensada para os espagos digitais, e as empresas
a utiliza para engajar individuos digitalmente através de computadores e principalmente por
meio de dispositivos moveis como os smartphones que sdo amplamente usados pela
sociedade. Fazer uso das mecanicas de jogos, como pontos, distintivos e emblemas € a
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estratégia de empresas para motivar as pessoas a alcancarem seus objetivos e
consequentemente os objetivos da propria empresa.

Muitas empresas utilizam a gamificacdo em seus negdcios, principalmente, na 4rea de
vendas. Contudo, essa ferramenta vem sendo aplicada em diversos outros setores com
objetivos variados, que visam atender tanto a parte interna da empresa, os colaboradores,
quanto a parte externa, os clientes e usudrios dos servicos. Um exemplo de sucesso € a
empresa Volkswagen’e sua proposta da loteria do limite de velocidade. A fibrica de
automoveis utilizou o método da gamificacdo em Estocolmo, na Suécia, visando estimular os
condutores a dirigirem em velocidades menores. Os condutores que seguiam as regras
ganhavam um bilhete para concorrer a um veiculo da marca. O resultado da proposta foi a
queda de 22% na velocidade média do trecho participante da a¢do e consequentemente menos
acidentes no local. Além da possibilidade de empresas utilizarem a gamificacdo para melhorar
o desempenho de seus colaboradores, atrair € manter mais clientes e aumentar seu
faturamento, elas também podem realizar propostas que tenham objetivos sociais e
ambientais.

Burke (2015, p. 25) enfatiza que —A gamificacdo pode ser usada para motivar
consumidores que defendem o meio ambiente a reciclar, ajudar interessados a desenvolverem
suas habilidades em outro idioma ou até mesmo reunir cidaddos cientistas para a resolugdo de
problemas cientificos complexosl. Nota-se entdo que a gamificacdo motiva as pessoas a
realizarem atividades que elas ja teriam de fazer de qualquer forma e isso se da através dos
elementos de games usados na estratégia gamificada como a missdo, os desafios, as fases ou
niveis, a narrativa, os pontos, o ranking, o feedback instantineo e a recompensa. Com a
popularizacdo da internet, muitas pessoas tém acesso as redes sociais, aplicativos moveis e

outras plataformas web que fazem uso de elementos de games visando envolver os usudrios,



sdo exemplos o Duolingo (idiomas), a Khan Academy (educacdo), Nike Plus (fitness-corrida),
Foursquare (localizagdo) dentre muitos outros.
Dessa forma, a gamificagdo enquanto fendmeno recente € objeto de estudo de organizagdes
que visam desenvolver solugdes gamificadas mais eficientes, interativas e inovadoras para
varios setores empresarias. Neste sentido, pesquisadores da educagdo também vem realizando
estudos que envolvem a inserc¢do da gamificagcdo por acreditar que ela pode contribuir para a
aprendizagem dos alunos, alterando seus comportamentos, desenvolvendo habilidades e

motivando a criagdo com autonomia. De acordo com Kapp (2012, p. 2) —[...] a

?Noticia publicada no blog.hondana.com.br em 22 de julho 2017.
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—Gamification deve ser pensada como o conceito de usar a mecanica baseada em jogo,
estética e pensamento do jogo para envolver as pessoas, motivar a ac¢do, promover a
aprendizagem, e resolver problemasl| (traducdo prépria). O autor reforca que a gamificagdao
pode ser pensada visando a aprendizagem das pessoas e para uma proposta gamificada
eficiente em educacgao € necessario conhecer os elementos dos games.

Com o intuito de discutir sobre o sentido da gamificacdo, Domingues (2018, p. 12)
sinaliza que —I...] a gamificacio pretendede que, por meio de sua aplicagdo, 0s seus usudrios
—sintam| um impulso de fazer uma tarefa que de outro modo ndo estariam tdo atraidos em
realizarl. E possivel inferir que a gamificacio é uma ferramenta bem vinda na educacio, pois
ao utilizar os elementos dos games ela pode despertar nos alunos o interesse em realizar
atividades em sala de aula que, talvez, com outras ferramentas eles ndo fariam.

O conceito de gamificagcdo, de acordo com Schlemmer (2014. p. 74):

[...] tem sido apropriado pela drea da educag@o, possibilitando a construcio de
situacdes de ensino e de aprendizagem capazes de engajar os sujeitos, de forma
prazerosa, na definicao e resolu¢do de problemas, contribuindo para repensar o

contexto educacional formal.

Dessa forma, é possivel inferir que a gamificacdo na educacdo é uma ferramenta que
pode contribuir para um maior envolvimento tanto dos alunos quanto dos professores no
processo de aprendizagem, contudo precisa ser bem planejada e orientada para que nio se
reduza a uma prética apenas de divertimento e de busca de recompensas por parte dos

educandos.

4.1 GAMIFICACAO NO CENARIO EDUCACIONAL



Na atualidade, o interesse por propostas inovadoras na drea educacional tem crescido
muito e isso se deve a percep¢do da evolucdo tecnoldgica pela qual a sociedade estd passando.
Os educadores lidam diariamente com alunos que trazem para a sala de aula suas vivéncias
nos espagos digitais, dos quais a escola esta alheia. Esse encontro de geracdes tem implicado
na relacdo de ensino e aprendizagem e suscitado o interesse e a necessidade crescente de
abordagens pedagogicas mais inovadoras.

Nesse ambito, os educadores precisam buscar através da formagao continuada estratégias
pedagdgicas que melhor respondam as demandas dos alunos da contemporaneidade,

analisando como estas serdo propostas aos estudantes. Nesta andlise, € necessario que o

professor contextualize as estratégias com os hébitos cotidianos dos alunos,
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considerando suas expectativas e a realidade vivida fora do ambiente escolar. A gamificacao é
uma alternativa a pratica pedagdgica que pode impactar de maneira apropriada nos processos
de ensino e de aprendizagem, visto que se aproxima da realidade dos alunos que estdo
conectados a logica dos games. Logo, no que se refere a gamificagdo no cendrio educacional

os autores Alves, Minho e Diniz (2014, p. 76) sinalizam que:

A gamificacdo se constitui na utilizacdo da mecanica dos games em cendrios non
games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento. Compreendemos espagos de aprendizagem como distintos cendrios
escolares e ndo escolares que potencializam o desenvolvimento de habilidades
cognitivas (planejamento, memoria, atengdo, entre outros), habilidades sociais
(comunicagdo assertividade, resolugdo de conflitos interpessoais, entre outros) e
habilidade motoras.

Partindo da compreensao da gamificagdo como a utilizacdo da mecanica dos games, em
cendrios que nao sdo de games, no ambito educacional € possivel desenvolver uma prética
pedagdgica gamificada e assim favorecer espagos de aprendizagens mediados pelo desafio,
diversdo e prazer. Neste ambito, uma proposta de aula gamificada envolve o aluno na
resolucdo de problemas reais, favorecendo uma aprendizagem mais significativa, assim como
possibilita ao educador construir estratégias pedagdgicas mais adequadas a realidade de seus
educandos.

A gamificacdo, enquanto estratégia pedagdgica pode utilizar todos os elementos dos
games que forem mais apropriados ao cendrio escolar, ndo se limitando apenas as pontuacdes
e recompensas. E vilido ressaltar que a escola ja trabalha com alguns elementos de games, a

pontuacdo por atividades e o ranking de notas dos alunos sao exemplos presentes na educagao



ha anos, contudo sdo utilizados de forma desconexa, ndo planejada como numa estrutura
gamificada. Fica evidente que gamificar ndo € apenas dar pontos e recompensas, nem produzi
um jogo educativo ou jogar para aprender algo, mas € antes de tudo compreender as
mecanicas e dindmicas que permeiam os games € inserir esses elementos de forma planejada
na prética pedagdgica, possibilitando aos alunos autonomia e criatividade na resolucdo de

problemas e no alcance do objetivo pré-definido. Para Fardo (2013, p.63):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque muitos de seus elementos sdo
baseados em técnicas que os designers instrucionais e professores veem usando hd
muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuagdes para atividades, apresentar
feedback e encorajar a colaboragdo em projetos sdo as metas de muitos planos
pedagdgicos. A diferenga é que a gamificagdo prové uma camada mais explicita de
interesse € um método para costurar esses elementos de forma a alcancar a
similaridade com os games, o que resulta em uma linguagem a qual os individuos

inseridos na cultura digital estdo mais acostumados e, como resultado, conseguem
alcangar essas metas de forma aparentemente mais eficiente e agradavel.
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A gamificagcdo deve ser bem planejada e alinhar os elementos que serdo utilizados de
maneira a favorecer o interesse e a interacio dos sujeitos que irdo vivenciar a experiéncia. E
valido ressaltar que a mecanica de um sistema de jogo € composta por vdrias ferramentas que
podem ser integradas em espaco fora dos jogos, inserindo essas ferramentas nas aulas de
forma l6gica, pode-se inovar na educagdo com uma proposta gamificada. A partir dessa
premissa, a gamificacdo pode ser aplicada na educagdo de forma completa, envolvendo todos
os elementos dos games, em espago fisico e digital.

Com base no exposto, a gamificacdo € um exemplo de pratica inovadora que tem e
deve ser levada para sala de aula, mas € preciso fazer uma construcao de sentido buscando
enquadrar os elementos dos games numa proposta que tenha como objetivo a resolucdo de
problemas reais. Para tanto, Alves, Minho e Diniz (2014, p. 94) salientam que —Gamificar
pode ser a palavra de ordem no vocabulédrio dos profissionais de marketing, de educacio, do
ministério, entre outros, mas resgatar o desejo de aprender na escola vai além dos elementos
que compdem a gamificacdol. Por isso, hd a necessidade do professor conhecer seus alunos
para a partir de sua realidade propor atividade que faca sentido para eles.

Dessa forma, por entender que muitos alunos que se encontram nas escolas do pais
fazem usos diversos das tecnologias digitais, é que se defende a gamificacdo nesse ambito,
visto que possui potencialidades de aplicacdo que se bem planejadas superam o Viés
instrumental tdo presente no contexto da educacdo e favorece experiéncias que envolvem os
alunos emocionalmente e cognitivamente. E importante ressaltar que para planejar uma

proposta gamificada o professor ndo precisa obrigatoriamante ser um jogador assiduo, até



porque a —[...] gamificacdo ndo é aplicdavel apenas com o uso de tecnologiasl (ALVES, 2015,
p. 3). Contudo, ele precisa conhecer os elementos que constituem o game e elaborar sua
proposta com objetivos claros, com experiéncia engajadora e divertida.

Logo, é necessdrio estruturar uma proposta com objetivo claro, que promova
recompensas ao longo do percurso, que tenha niveis de dificuldades crescentes em cada fase
acompanhadas de feedbacks imediatos. Com um sistema bem planejado, o docente pode
utilizar recursos tecnoldgicos, como o celular, para dinamizar ainda mais a proposta,
propiciando um ambiente lddico que pode e deve ser divertido e desafiador com a
gamificacio.

Nesse ambito, a gamificacdo no cendrio educacional impulsiona o engajamento e a
motivacao do educando, pois oferece um espaco lidico, que favorece a competi¢ao, o trabalho
colaborativo, a participagdo e o alcance de objetivos. A interacdo entre os alunos oportuniza a

constru¢do do conhecimento de maneira mais significativa e autondma. Para uma
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pratica gamificada eficiente, o professor deve encorajar os educandos a se envolverem nas

tarefas.

Se por um lado, a gamificacao é capaz de envolver o aluno na resolugdo de
problemas reais, ajudando-o a dar significado para aquilo que estuda, de outro
possibilita que o professor elabore estratégias de ensino mais sintonizadas com as
demandas dos alunos, apropriando-se da linguagem e estética utilizada nos games
para construir espagos de aprendizagem mais prazerosos (ALVES; MINHO; DINIZ,
2014, p. 90).

Nesse sentido, é importante que antes de propor aulas gamificadas para a turma, o
professor tenha conhecimento do objetivo e percurso que deseja alcangar junto aos alunos.
Conhecer as demandas dos educandos € base para bons resultados numa proposta gamificada.
Para isso o docente deve planejar suas aulas, de forma que cada aula e cada atividade faca
parte de um jogo, uma missdo na qual os alunos chegardo a um objetivo maior.

Burke (2015) enfatiza que a gamificacdo serve a trés propdsitos: alterar
comportamentos, desenvolver habilidades e impulsionar a inovacdo. Uma estratégia
gamificada altera o comportamento dos sujeitos através da repeti¢do constante até a mudanga
se tornar héibito, o que favorece a mudanca a longo tempo. A gamificacio desenvolve
habilidades na medida em que quebra o processo de aprendizado em etapas, apliando assim as
habilidades do jogador e mantendo sua capacidade de assimilagdo. No que tange a
gamificacdo para impulsionar a inovacdo sua principal caracteristica é ser competitiva,

diferente das demais que podem ser mais colaborativas. Dentre os trés propdsitos, o autor



sinaliza que a gamificagdo para desevolver habilidades estd ligada ao processo de
aprendizagem que se dd tanto no espacgo escolar formal e informal, quanto nos treinamentos
corporativos. No que diz respeito a gamificacdo para desenvolver habilidades, Burke (2015)
diz que existem véariacdes na forma como € aplicada, contudo apresenta os passos descritos no

quadro a seguir como sendo os mais comuns de serem aplicados:

Quadro 4 - Gamificacido aplicada ao processo de aprendizagem.

* Definir o objetivo Possuir um objetivo claro e bem definido é
crucial para o sucesso.

* Dividir o processo em etapas A cada nivel superado é recompensado por
pontos.
* Verificar interdepéndéncias Ter certeza que a aprendizagem esta ocorrendo.
* Criar ciclos de engajamento entre Sao as instrucdes, desafios e feedbacks em cada
teoria e pratica etapa.

* Recrutar mentores e colaboradores Desenvolver uma rede de colaboragao.

* Celebrar o sucesso Certificacao do aluno.

Fonte: Produzido pela pesquisadora, em 2019, com base em Burke (2015).
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Com base no quadro acima, € possivel verificar que o primeiro passo para O
planejamento de uma estratégia gamificada € definir o objetivo, deixando-o claro para os
alunos. Em seguida, é necessdrio dividir o processo em etapas, visando criar os niveis que
devem ser superados pelos educandos, o que também facilita o acompanhamento da
aprendizagem e o ganho de recompensa ao final de cada nivel. Também ¢ de suma
importantancia verificar interdepéndéncias, ou seja, verificar se a aprendizagem esta
acontecendo, pois se ela ndo ocorrer os proximos niveis serdo afetados. Os ciclos de
engajamento entre teoria e pratica sdo os desafios, as instrucdes e os feedbacks que
favorecerdo a motivagdo dos alunos em continuarem o percurso. O passo de recrutar mentores
e colaboradores visa tornar a gamificacio mais colaborativa, possibilitando o trabalho em
grupo. Por fim, celebrar o processo € necessdrio e isso se faz por meio da certificacdo dos
alunos, o que comprova seu desempenho no processo. Essa certificacdo também pode ser

premiacao, tudo depende do objetivo tragado inicialmente.

E importante ressaltar que, segundo Mattar (2018, p. 155):

[...] a gamifica¢do ndo visa em geral influenciar a aprendizagem diretamente; em vez
disso, seu objetivo € alterar o comportamento ou a atitude contextual de um aprendiz




(como o envolvimento), o que, por sua vez, pode melhorar o ensino ja existente
como consequéncia daquela mudanga comportamental ou atitudinal.

Nao € a gamificacdo que possibilita a aprendizagem em si, mas ela afeta
comportamentos relacioandos a aprendizagem, como o engajamento, que de alguma forma
favorece o ato de aprender. Logo, a gamificacdo € uma ferramenta que, como muitas outras,
pode melhorar a pritica pedagdgica em sala de aula, desde que seja bem planejada, tera
impacto na aprendizagem dos alunos.

Na realidade educacional atual € possivel notar a falta de foco, apatia, desinteresse e
dificuldade de aprendizado por parte de muitos alunos frente as propostas pedagdgicas
desenvolvidas em sala de aula. Isso leva os professores a uma busca constante por préticas
diversificadas para atrair a aten¢do e interesse dos alunos. O desejo desses profissionais € que
os alunos demonstrem interesse, curiosidade e disposi¢ao para aprender.

Nesse sentido, para despertar a atencdo e interesse dos alunos em sala de aula os
professores precisam desenvolver uma proposta pedagdgica que, de alguma forma, tenha
relacdo com o que os alunos gostam de fazer em seu dia-a-dia, que € interessante e prazeroso
para eles. O estado de alegria e entusiasmo é percebido quando o aluno estd desenvolvendo
uma atividade dentro do seu campo de interesse o que pode levd-lo a um estado de éxtase
emocional.
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Analisando as situagdes, € possivel refletir que quando a proposta tem relacdo com
areas de interesse do aluno ele se sente motivado a realizd-la. A motivagdo como citado por
Alves (2015, p. 56), —Motivagdo do Latim moveres, moverl € estudada por diversas ciéncias
como um motivo para acao, tal que ativa no individuo um desejo ardente por conseguir algo e
tem a funcdo de manté-lo focado a atingir o alvo, ndo importa quanto tempo leve, desde que
esteja se divertindo na jornada. O alvo ou meta atua como recompensa pela jornada
percorrida. Uma observacdo € que, se a jornada ndo for prazerosa o alvo perdera o sentido.

Logo, sdo duas situagdes distintas, a primeira onde o educador busca motivar o
educando por meio de metodologias atrativas e sistemas de recompensa, ji na segunda o
educando cria a sua propria recompensa e seus proprios motivos. Duas vertentes dessa
motivagdo sdo citadas por Alves (2015), podendo ser entendida como motivagdo externa ou
interna, ou cientificamente denominada como motivagao extrinseca ou intrinseca.

A motivacdo extrinseca faz com que o individuo se mova a partir de fatores externos,
seja por uma recompensa de ganhos ou perda para a execu¢do de uma meta estabelecida.

Segundo Burke (2015, p.7, apud Pink, 2009), tentar motivar alguém por influéncia externa nao



¢ suficiente para manté-lo envolvido na atividade, podendo ocasionar um efeito contrario,
desmotiva-lo por estar forcando-o a realizar algo que ndo o interessa. Tentar motivar pessoas
por meio de recompensas tende a funcionar, mas por pouco tempo, até que o individuo pese a
recompensa em comparacdo a sensacdo de prazer.

A motivacdo intrinseca € o objeto de interesse da gamificagdo, assim como afirma
Burke (2015, p.8) —A gamifica¢do utiliza primariamente recompensas intrinsecasl. Essa
motivacdo vem de dentro, o individuo determina sua propria recompensa a partir do interesse
apresentado pela atividade proposta. Alves (2015) compara a motivagdo intrinseca a alguém
que percorre uma jornada e se diverte tanto no caminho quanto na chegada. Percebe-se que o
que mantem o individuo realizando a atividade proposta € a sensacdo de prazer durante a
jornada, o que permite que ele aproveite cada momento tornando o alvo algo natural quando
alcancado. Cada individuo possui sua motivacdo interna, seu combustivel para realizar o que
deseja.

Sao trés elementos essenciais que constituem a motivacao intrinseca sao destacados
por Burke (2015, p.8, apud Pink, 2009), sdo eles: autonomia, que estd relacionado ao desejo
do individuo de comandar a propria vida; dominio, que remete a necessidade humana de estar
em constante aprimoramento em algo; propdsito, que estd no desejo de fazer parte de algo
maior, algo que esteja além dos proprios interesses.
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E possivel perceber a relagio dessa motivagio com aspectos emocionais. A motivagio
intrinseca tende a mover o individuo a agir por prazer e despertar a motivacdo que ativa o
poder de agir com disposi¢do, alegria e determina¢do é um interesse da gamificagdo. Como
afirma Alves (2015), esta talvez seja, sendo a maior, com certeza uma das maiores
responsdveis pelo interesse crescente pelo Gamification. E Burke (2015, p. 4) reforca dizendo
que —Em sua esséncia, a gamificacdo gira em torno de envolver as pessoas em um nivel
emocional e motiva-las a alcangar metas estabelecidasl.

Entdo, para que haja um melhor aproveitamento da proposta gamificada é necessario
identificar os objetivos e motivacdes dos individuos, o que realmente lhes interessa e trabalhar
as estratégias a partir disso para estimuld-los a apreciar toda a jornada até a realizacdo do
objetivo de estudo proposto.

O presente estudo visa investigar as potencialidades da gamificagdo quando aplicada a
educacdo de jovens e adultos. Logo, a aprendizagem € uma potencialidade que a gamificagdo
pode desenvolver no contexto da EJA e por ser uma modalidade de educacdo com muitas

especificidades a serem consideradas, € possivel que estratégias gamificadas sucite nos



sujeitos muitas outras potencialidades.

4.2 GAMIFICAR NO CONTEXTO DA EJA

A Educacao de Jovens e Adultos tem uma trajetéria marcada por lutas e por mudangas
ao longo dos anos, sendo que, recentemente ganhou a atencdo dos profissionais e
pesquisadores da EJA devido a constante inser¢do de alunos cada vez mais jovens nesta
modalidade. Um fendmeno que denominaram de juvenilizacdo da EJA. A modalidade ndo é
mais composta apenas de adultos que depois de anos voltou a escola, ela recebe também
jovens a partir dos 15 anos que por algum motivo interromperam os estudos e agora retornam
aos bancos da sala de aula nas turmas da EJA. Autores como Carvalho (2009, p. 2) sinalizam

os possiveis fatores que contribuem para a juvenilizacdo da EJA, sendo:

As deficiéncias do sistema de ensino regular publico, como a evasdo, repeténcia, que

ocasionam a defasagem entre a idade/série, a possibilidade de aceleracdo de estudos

(como o fato de concluir em menor tempo o Ensino Fundamental e Médio) e a
necessidade do emprego, contribuem para a migragao dos jovens a EJA.

Nesse sentido, a presenca constante dos jovens na EJA tem forte relacdo com os
problemas existentes na educagdo publica do pais. Problemas nao solucionados que geram a
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exclusdo desses alunos que veem de realidades populares e ndo conseguem permanecer no
tempo — regularl com a estrutura engessada da educacdo que existe até hoje. Esses jovens
compdem um novo cendrio para a EJA, favorecem um encontro de geragdes que suscita nos
educadores o desafio quanto qual prética pedagogica adotar. Neste contexto, € necessario
considerar as particularidades desses jovens, eles possuem uma identidade prépria e fazem
parte de uma cultura com muito mais acesso as tecnologias digitais. Logo, —[...] da mesma
forma que o encaminhamento dos jovens para a EJA denuncia uma situagcdo de exclusao,
reafirma a necessidade de uma abordagem politica que atenda aos interesses dos mesmosl|
(MACEDOQO, 2017, p. 50). Assim, se intensifica a demanda por novas praticas pedagdgicas que
além de considerar a realidade e experiéncias dos alunos, devem estar em consonancia com as
demandas sociais contemporaneas.

Os alunos jovens e adultos s@o cidadaos que assumem responsabilidades e enfrentam
realidades didrias como o trabalho, a familia, os estudos e em muitos casos o desemprego. Sao
sujeitos que acreditam na educacdo como um meio para o acesso ao mercado de trabalho e a

um futuro melhor. Contudo, Arroyo (2007) chama a aten¢do para as mudangas que estdo



ocorrendo na sociedade e que vem mudando os modos de vida dos jovens e adultos populares.
O autor sinaliza para uma realidade crescente de desemprego entre jovens e adultos populares
que tem como resultado a ida desses sujeitos para o trabalho informal e o subemprego. Nesta
modalidade de trabalho o cidaddo nd3o tem direitos assegurados e vivem em prol da

sobrevivéncia imediata. Ao considerar essa realidade, Arroyo (2007, p. 8) ainda ressalta que:

No discurso da educagdo persiste o discurso das promessas de futuro e, talvez, o
discurso deveria ser da garantia de um minimo de dignidade no presente. Esta
abordagem muda, e muito, o foco do olhar. Com os jovens e adultos com que

trabalhamos, o que temos que fazer € evitar discursos do futuro e falar mais no
presente. Intervir mais no seu presente do que prometer futuros que nao chegario.

Uma colocagao radical e também necessdria ao contexto atual da sociedade, em que o
autor convida os profissionais que trabalham com a EJA a conhecerem melhor seus alunos
para a partir desse conhecimento proporem estratégias pedagdgicas mais significativas a
realidade de cada um. Trabalhar com a realidade presente dos alunos contribui para uma
aprendizagem mais significativa, autdnoma e consequentemente que influenciard de forma
positiva em seu futuro.

Logo, ao considerar os sujeitos que fazem parte da EJA como cidadaos ativos na sociedade,
que tem responsabilidades diversas e que veem o espago escolar como um caminho para uma
vida mais digna, € de se esperar que a educagdo busque todos os meios para a permanéncia
destes na escola. E preciso propor uma educacio que lhes possibilitem
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superar os desafios impostos pela sociedade da informag¢do, com préticas pedagégicas

dinamicas, atrativas e engajadoras.

Desenvolver praticas pedagdgicas gamificadas pode contribuir para o maior
envolvimento dos alunos da EJA em sala de aula, assim como despertar e ampliar
potencialidades que os ajudardo em suas vivéncias. Para tanto, é importante considerar sobre

qual perspectiva a gamificac¢do foi planejada e realizada com os alunos da EJA. Conforme

Schlemmer (2014, p. 77) a gamificacdo pode ser pensada a partir de pelo menos duas

perspectivas, como persuasao e como constru¢io colaborativa e cooperativa, sendo:

[...] enquanto persuasdo, estimulando a competi¢do, tendo um sistema de pontuagao,
de recompensa, de premiagao etc., o que do ponto de vista da educagéo reforca uma
perspectiva epistemolégica empirista; e enquanto constru¢io colaborativa e
cooperativa, instigada por desafios, missdes, descobertas, empoderamento em grupo,
o que do ponto de vista da educag@o nos leva a perspectiva epistemolégica
interacionista- -construtivista-sistémica (inspirados, por exemplo, por elementos
presentes nos Massively Multiplayer Online Role Play Games — MMORPG).



Em consonéncia com a autora acima, a estratégia gamificada pode ter a presenca das
duas perspectivas, contando assim com a competicdo e a colaboracdo entre jogadores ou
equipes de jogadores. Isso vai depender de como a estratégia é desenvolvida, como os desafios
sdo direcionados e realizados.

Retomando o objetivo desta pesquisa, que visou investigar as potencialidades da
gamificacdo quando aplicada a educagdo de jovens e adultos, para inovar a pratica pedagdgica
na escola, ¢ importante ressaltar que potencialidade foi entendida enquanto a possibilidade
que algo ou alguém tem de transformar a realidade, uma capacidade que ainda nao foi
desenvolvida.

A gamificacdo aplicada a educagdo de jovens e adultos pode transformar a realidade da
EJA, favorecendo a inovagdo da prética pedagdgica e maior motivacdo dos alunos durante as
aulas, como pode também apresentar potencialidades ainda ndo desenvolvidas e apresentadas
em pesquisas.

No contexto da EJA, o professor lida com diferentes geracdes e isso, no primeiro
momento, pode assustar e desmotivi-lo na realizacdo de atividades gamificadas, visto que ha
uma diversidade de estilos de aprendizagem e os adultos supostamente nido jogam games.
Contudo, ndo se deve ignorar o poder que os games exercem sobre as pessoas e isso inclui
vérias geracdes. Com base na 7* edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB) *em 2020, 73,4% dos

brasileiros disseram jogar jogos eletronicos, independentemente da plataforma. Segundo a

? Artigo publicado no site Drops de Jogos em 4 de junho de 2020.
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pesquisa 33,6% sao os adultos de 25 a 34, 32,5% sao jovens de 16 a 24 e desses 53,8% sao
mulheres.

A estatistica sinaliza que os elementos dos games podem engajar varias geracoes,
atividades gamificadas que ndo sdo necessariamente games, podem envolver os jovens e
adultos de diferentes géneros, inclusive possibilitar um trabalho colaborativo no qual um
apoiard o outro a partir de suas experiéncias. Desta forma, o aluno da EJA estard construindo
sua capacidade de buscar seu potencial pleno e se desenvolver, aprendendo sobre si mesmo,
sobre o outro e sobre o mundo, tendo acesso a informagdes que lhe possibilitard avaliar
criticamente o que acontece na sociedade.

E possivel propor atividades gamificadas em sala de aula, para diferentes geracdes e

nesta proposta também € plausivel incluir a utilizacio de recursos como o celular para ampliar



as possibilidades de diversdo e engajamento. Isto porque o espaco de realizagdo da proposta
gamificada pode ser fisico e virtual, acontecendo na sala de aula e em espagos digitais através
do celular ou computador.

Dessa forma, a gamificagdo contribui com a autonomia e cria um ambiente propicio
para o aprendizado com o uso de tecnologia digital e neste espaco o professor ird oferecer o
suporte necessarios aos alunos, mobilizando-os a realizarem as etapas do processo gamificado
de forma criativa e autoral. Ele contribui para que os jovens e adultos desenvolvam suas
habilidades intelectuais, participando da vida coletiva, para que 0s mesmos sejam criticos,
consciente dos direitos e deveres de cidadao e de sua participacdo na evolucdo da sociedade.

E importante enfatizar que gamificar ndo €, necessariamente, construir game, mas sim
entender a dindmica e a mecanica dos games e utilizar seus elementos na construcdo de
espacos em educagdo mais prazerosos e engajadores. Neste sentido, Alves, Minho e Diniz
(2014, p. 90) ressaltam que —I[...] € necessario um grande esforco de planejamento no sentido
de criar uma estratégia educacional gamificada envolvente, que promova o aprendizado de

conteddos escolaresl. Para tanto, os referidos autores apresentam uma sugestao, passo-a

passo, de como criar uma estratégia educacional gamificada. E valido ressaltar que essa
proposta foi construida com base na experiéncia dos autores com o tema em Varios espagos.
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Quadro 5 - Como criar uma Estratégia Educacional Gamificada.

Etapa Acao Orientacao Metodolégica
01 Interaja com os E fundamental que o professor interaja com os jogos em
Games diferentes plataformas (web, consoles, PC, dispositivos
moveis, etc.) para vivenciar a logica dos games e
compreender as diferentes mecanicas.
02 Conheca seu Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etdria,
Publico seus habitos e rotina.

03 Defina o escopo Defina quais as areas de conhecimento estardao envolvidas, o
tema que serd abordado, as competéncias que serao
desenvolvidas, os conteddos que estardo associados, as
atitudes e comportamentos que serdo potencializados.

04 Compreenda o Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser

Problema e o explorados com o game e como os problemas se relacionam
Contexto com os conteudos estudados.
05 Defina a missao/ Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se
Objetivo ela € clara, alcancdvel e mensuravel. Verifique se a missao
estd aderente as competéncias que serdo desenvolvidas e ao




tema proposto.

06 Desenvolva a Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a
Narrativa do narrativa estd aderente ao tema e ao contexto. Verifique se a
Jogo metafora faz sentido para os jogadores e para o objetivo da

estratégia. Reflita se a histéria tem o potencial de engajar o
seu publico. Pense na estética que se quer utilizar e se ela
reforca e consolida a historia.

07 Defina o Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum
Ambiente, ambiente especifico; se serd utilizado o ambiente da sala-de
Plataforma aula, ambiente digital ou ambos. Identifique a interface

principal com o jogador.

08 Defina as Estabeleca a duragdo da estratégia educacional gamificada e
Tarefas e a a frequéncia com que seu publico ird interagir. Defina as
Mecanica mecanicas e verifique se as tarefas potencializam o

desenvolvimento das competéncias e estdo aderentes a
narrativa. Crie as regras para cada tarefa.

09 Defina o sistema Verifique se a pontuacdo estd equilibrada, justa e
De pontuagao diversificada. Defina as recompensas e como sera feito o
ranking (local, periodicidade de exposi¢ao).

10 Defina os Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os
Recursos recursos necessarios a cada dia. Analise qual o seu
envolvimento em cada tarefa (se a pontuacdo serd
automadtica ou se precisard analisar as tarefas).

11 Revise a Verifique se a missdo é compativel com o tema e estd
Estratégia alinhada com a narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial
de engajar os jogadores e estd aderente as tarefas. Verifique
se as tarefas sdo diversificadas e exequiveis € possuem
regras claras. Confira se o sistema de pontuagdo estd bem
estruturado e as recompensas sdo motivadoras e compativeis
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com o publico. Verifique se todos os recursos estao
assegurados e se a agenda € adequada ao publico.

Fonte: Alves; Minho; Diniz (2014, p. 91).

A proposta apresentada pelos autores acima comunga com o passo-a-passo de Burke
(2015) ja apresentada no capitulo 4.1 deste trabalho, contudo, a proposta apresentada por
Alves, Minho e Diniz (2014) € mais completa e traz etapas importantes que devem ser

consideradas no contexto da educacao de jovens e adultos.

Antes da defini¢do dos objetivos, os autores sinalizam a importancia de o professor




interagir com o mundo dos jogos, visando um conhecimento e aproximag¢ao mais direcionada
com a drea. A segunda acdo € fundamental para se desenvolver estratégias gamificadas na
EJA, o professor precisa conhecer seus alunos, saber quais sdo seus anseios, seus habitos e se
costumam jogar ou usar os meios digitais para algum fim. Em seguida, deve-se escolher qual
tema e conteddo serdo abordados, e esse momento, no que tange a EJA, € oportuno que o
professor ouga os alunos e conhega quais temas sao do interesse deles.

Ao conhecer os alunos, o docente poderd junto a turma levantar os problemas da
realidade na qual eles estdo inseridos e eleger uma situacdo problema para servir de base a
estratégia gamificada. Essa 4* acdo favorece um envolvimento de forma mais significativa no
planejamento e na realizagdo da estratégia gamificada, pois considerar o contexto social no
qual os educandos estdo inseridos € a base para uma educacdo mais critica e reflexiva. Em
seguida, dar-se-a a escolha do objetivo ou missao da proposta gamificada, que conforme ja foi
sinalizado, deve ser clara, alcang¢dvel e mensuravel.

As acOes seguintes dizem respeito a producdo da narrativa do jogo que deve ser
atraente para os alunos e ter relacio com o tema; a escolha do ambiente no qual vai se
desenvolver a estratégia, considerando que pode envolver o espaco da sala de aula e também a
insercdo de recursos digitais; a defini¢do das tarefas e mecanicas, a criacdo de regras para cada
tarefa sdo acdes que vao potencializar a interacdo dos sujeitos; o sistema de pontuagdo deve
ser justa e equilibrado, assim como as recompensas, e devem ser exposta de preferéncia a cada
tarefa realizada; os recursos devem ser bem definidos a cada etapa e o professor deve ter
atencdo as tarefas para saber como vai proceder a a andlise para pontuagdo e recompensa; €
por fim € necessdrio uma revisdo detalhada da estratégia a fim de se assegurar que os
elementos dos games foram bem amarrados e irdo envolver os alunos durante o percurso.

Nesse percurso, uma a¢do que nao pode faltar sdo os feedbacks em cada etapa, pois

além de estar relacionada ao sistema de pontuagdo e recompensa que motiva os alunos a
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continuarem, também auxilia na dindmica da avalia¢do dos educandos, orientando-os sobre
sua posicao no jogo e os possiveis pontos de melhoria para avangar.

Com base no exposto, a gamificagdo € uma estratégia pedagogica que pode
proporcionar aos alunos da EJA liberdade na constru¢cdo do conhecimento, incentivando a
autoria e a colaboracdo de forma divertida e prazerosa. Existem alguns artigos cientificos que
envolvem gamificacdo e EJA, mas ndo foi identificado dissertagdo com essa temética
evidenciada em titulo no Portal periédicos CAPES e google académico. Logo, gamificar no

contexto da EJA € possivel e necessdrio para lancar luz a inovacao nesta modalidade que ainda



¢ tdo excluida das politicas publicas no pais.



