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RESUMO

O presente trabalho de concluséo de curso aborda como a gamificacéo aplicada a Educacéo de
Jovens e Adultos (EJA), pode ser eficaz na aprendizagem e processo de ensino da EJA,
explorando os beneficios e as diversas possibilidades oferecidas por essa metodologia imersiva.
Ao integrar mecanismos de jogos nesse processo, a gamificacdo visa motivar e envolver os
alunos, incentivando sua participagcdo ativa e impulsionando a construgdo coletiva do
conhecimento. Tem como objetivo geral compreender a gamificacdo como abordagem
pedagogica inovadora na EJA, especificos de conhecer o contexto e préaticas da gamificacdo na
educacdo de jovens e adultos, analisar o percurso gamificado na turma de EJA e refletir a
inovacdo e engajamento junto as praticas de gamificacdo na EJA. Neste estudo, em termos
tedricos a pesquisa esta alicercada nos estudos de Moran (2015) que intervém na utilizacéo de
metodologias ativas como uma maneira para tornar a educa¢ao mais relevante, participativa e
significativa; Alves (2015) que explora o conceito da gamificagdo em relacdo a aprendizagem
e instrucdo; A pedagogia Freiriana, e entre outros autores que também fundamentaram este
estudo. Em termos metodoldgicos, utilizou uma abordagem qualitativa, de procedimento
exploratorio e bibliogréfica onde investigamos os efeitos da gamificacdo em relacdo a
motivacdo dos alunos, na construcdo do conhecimento, na evolucdo das competéncias
socioemocionais e na transformacgdo das abordagens pedagogicas, através desta pesquisa
participativa. Os resultados indicaram que a gamificacdo pode ser eficaz no processo de
aprendizagem da EJA, bem uma contribuicdo valiosa para na participa¢do dos sujeitos, além de
que as metodologias ativas atendem as necessidades e caracteristicas dos alunos da EJA.

Palavras-chave: Educacdo de Jovens e Adultos; Metodologias Ativas; Gamificacao.



ABSTRACT

This research addresses gamification applied to Youth and Adult Education (EJA), and seeks
to problematize how the gamification methodology can be effective in the EJA teaching and
learning process, exploring the benefits and various possibilities offered by gamification. By
integrating game elements into this process, gamification aims to involve and motivate students,
encouraging their active participation and boosting the collective construction of knowledge.
Its general objective is to understand gamification as an innovative pedagogical approach in
EJA, and the specific objective is to know the context and practices of gamification in the
education of young people and adults, to analyze the gamified path in the EJA class and to
reflect innovation and engagement with gamification practices in EJA. In this study, in
theoretical terms the research is based on the studies of Moran (2015) which intervenes in the
use of active methodologies as a way of making education more relevant, participatory and
meaningful; Alves (2015) who explores the concept of gamification in relation to learning and
instruction; Freirian pedagogy, and among other authors who also supported this study. In
methodological terms, it used a qualitative approach, with an exploratory and bibliographical
procedure where we investigated the effects that gamification has on student motivation, the
construction of knowledge, the evolution of socio-emotional skills and the transformation of
pedagogical approaches, through participatory research. The results indicated that gamification
can be effective in the EJA learning process, as well as a valuable contribution to the
participation of subjects, in addition to the fact that active methodologies meet the needs and
characteristics of EJA students.

Keywords: Youth and Adult Education; Active Methodologies; Gamification.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho de conclusdo de curso teve como objetivo compreender a
gamificacdo como abordagem pedagdgica inovadora na Educacédo de Jovens e Adultos (EJA),
analisando a percepg¢do dos beneficios e das possibilidades oferecidas pela gamificacdo nesse
contexto especifico para contribuir no percurso de aprendizagem. Em nossa discussao,
investigamos a correlagdo da gamificacdo com o engajamento entre jovens e adultos, buscando

compreender como essa metodologia pode efetivamente motivar esse pablico.

O interesse da pesquisa surgiu pelas experiéncias da aplicacdo projetos desenvolvidos
no Estagio Supervisionado com o uso da gamificacado e na elaboracdo de uma sequéncia didatica
gamificada durante o curso de férias com o componente curricular Educacdo e Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo. O estagio, componente fundamental na formacdo académica,
assume um papel central na preparacdo dos futuros educadores é o ponto de convergéncia entre
a teoria construida em sala de aula e a pratica vivenciada nos ambientes educacionais reais, ele
se apresenta como um laboratério de experiéncias, proporcionando aos estudantes a
oportunidade Unica de pesquisar e aplicar os conhecimentos construidos em um contexto
auténtico, conforme Pimenta (2012, p. 52) "o desenvolvimento profissional como resultante da
combinacdo entre a formacdo inicial, o exercicio profissional (experiéncias proprias e dos
demais) e as condi¢des concretas que determinam a ambos”. Ao vivenciarmos a realidade da
sala de aula na EJA, percebemos a falta de novas abordagens pedagogicas, sendo ainda um
ensino engessado e tradicional, tornando a aula apenas focada nas atividades escritas no quadro

Ou impressas.

A Educacdo de Jovens e Adultos, frequentemente se depara com estudantes sem
motivacao e que tiveram suas jornadas educacionais interrompidas, o que exige a aplicagédo de
abordagens inovadoras para incentiva-los e estimular uma aprendizagem significativa. Nesse
sentido, ao adotar a gamificacdo nessa modalidade, busca-se criar ambientes acolhedores e
estimulantes, respeitando as experiéncias de vidas e conhecimentos prévios de cada um, e isso
é possivel através da aplicacdo de estratégias que promovam a constru¢do de conhecimentos

tedricos com embasamento de situagOes reais atraves dessa metodologia ativa.

A gamificagdo busca ir além de uma simples diversdo por meio dos elementos e

mecanismos dos jogos dentro de cenarios ndo ladicos, visa desenvolver o protagonismo do
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educando despertando o interesse, interacdo, criatividade, a autonomia e incentivo. A

elaboracdo de propostas gamificadas tende a aumentar o envolvimento do aluno e melhorar
seus resultados e sua aprendizagem. Por intermédio integracdo da gamificacdo nos projetos
percebemos o0 engajamento na participacdo dos alunos durante as atividades propostas,
incentivando-nos ao aprofundamento nos estudos sobre essa tematica, buscamos responder a
questdo norteadora que adotamos, a saber: a metodologia de gamificacdo pode ser eficaz no

ensino e na aprendizagem de jovens e adultos?

Neste estudo, em termos teoricos a pesquisa esta alicercada nos pilares da educacao
transformadora e libertadora de Freire (1992; 1996), onde o processo educativo deve engajar e
motivar 0s sujeitos em uma troca mutua de saberes e experiéncias. Sendo assim, uma educacdo
ativa, que empodera os educandos na promocao de uma consciéncia critica e reflexiva, que

permita aos sujeitos compreender e transformar suas realidades sociais.

Moran (2015), sobre a importancia da analisa do modelo tradicional do ensino e a
necessidade real de implementar novas abordagens pedagdgicas, colocando o estudante como
protagonista na construcdo do conhecimento. Nas suas concepcdes as metodologias ativas sao
fundamentais para avancar em processos reflexivos, de integracdo cognitiva e reelaboracao de
praticas, quando a aprendizagem ocorre de forma préxima a vida real, em vista disso, €
consideravel de criar desafios, atividades e jogos que promovam as competéncias necessarias

em cada etapa, utilizando tecnologias adequadas.

A gamificacdo, em conformidade com Alves (2015), € um conjunto de técnicas de
engajamento de pessoas, com o prop6sito de orienta-las para atingir as metas propostas. Ainda,
segundo a mesma, a gamificacdo é considerada como uma ferramenta que pode transformar o
modo que os participantes interagem com as atividades propostas através da utilizacdo de
elementos como: pontuacdo, desafios, niveis e recompensas, que sdo comuns em jogos. Nessa
perspectiva, Huizinga (2000) aborda o jogo como fenémeno cultural e social ao ser humano,

visto ir além de uma atividade de lazer ou recreacao.

Em termos metodoldgicos, a pesquisa € do tipo bibliografica que busca a selecdo e
analise critica existentes sobre um determinado tema ou assunto, em especial, no que diz
respeito a EJA. Classificamos como exploratéria, conforme Gil (2008), cujo objetivo é
promover a familiarizacdo do pesquisador com o problema central da investigagéo,
possibilitando a formulacdo de hipotese e/ou uma compreensdo mais clara da questdo em
analise. Optamos pela abordagem de natureza qualitativa, na perspectiva de Minayo (2009) essa

abordagem trata de responder questdes ligadas a fendmenos humanos que sdo parte de uma
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realidade social, “[...Jo ser humano se distingue ndo so por agir, mas por pensar sobre o que faz

e por interpretar suas acGes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada com seus
semelhantes” (Minayo, 2009, p. 21). A pesquisa € participante, onde as pesquisadoras
participaram ativamente no contexto em estudo, com o objetivo de alcangar uma compreensao

aprofundada.

O produto pedagogico deste trabalho é um Ebook, cuja concepgdo nasceu com o
desejo de divulgar uma abordagem gamificada na EJA e compartilhar detalhes sobre sua
elaboracdo, implementacéo e resultados. Percebemos a limitacdo de materiais voltadas para
essa modalidade através das experiéncias de Estagios e didlogos com docentes, o Ebook visa
fornecer aos leitores uma compreenséo abrangente do conceito da gamificagéo, assim como a
explicacGes de propostas gamificadas, desde sua concepcéo até os resultados obtidos, de forma

objetiva e dinamica.
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2. METODOLOGIA

2.1 Percurso Metodoldgico do Produto

A escolha da nossa modalidade de Trabalho de Conclusdo de Curso-TCC, foi o
Memorial de Produto Pedagogico porque ele contém elementos refletivos/praticas/materiais
que contribuirdo para a formacéo de outros professores na EJA. O memorial serve como uma
peca introspectiva, apresentando uma narrativa e um relato intimo da jornada do autor na
criagdo do projeto, enfatizando as experiéncias pessoais do autor, as licdes aprendidas e as
motivacOes e oferecendo uma visdo abrangente da evolucdo do projeto, abarcando seus
fundamentos tedricos, metodologias empregadas, objetivos desejados e resultados esperados.
Consequentemente, 0 memorial assume significativa importancia na compreensao e avaliacao

do Produto Pedagdgico, que, neste estudo em particular, envolve a construgdo de um e-book.

Com a grande ascensao tecnoldgica e a disseminacdo da internet, o cenario global
passou por grandes evolugdes significativas. A juncdo desses avancos resultou na conectividade
em grande escala em questdo de segundos, essas tecnologias moveis trouxeram novas formas
de comunicacdo, novos meios de ensino, novas profissdes, sendo assim, novas propor¢oes de

interagir e agir no mundo (Bacich e Moran, 2017).

Nesse parametro, o desenvolvimento da internet e de tecnologias mdveis
impulsionaram a popularidade dos livros digitais. Como complementagdo dos materiais
impressos convencionais, surgiu o e-book, trazendo beneficios como facilidade de transporte,
acessibilidade sem esforgos, recursos interativos e uma gama de recursos multimidia. Que
segundo Pinheiro (2011, p. 14) “[...] designa uma publicagdo em formato digital que, para além
de texto, pode incluir também imagens, video e dudio. Outras designacdes sao livro digital ou

livro digitalizado™.

A insercdo dos ebook no campo educacional oferta uma vasta experiéncia aos leitores,
como leitura dindmica em qualquer lugar podendo ser acessado por meio do uso um
smartphone, tablete, notebook e computadores de mesa, facilitando o acesso em diversos locais
com apenas clicks, além de possibilitar incorporagdo de recursos multimidias como por
exemplos: fotos, animagdes, hiperlinks, QR code, elementos interativos, além de muitas
animacdes personalizadas. Como ¢ algo digital os educadores e alunos podem acessar com
facilidade e baixar seus aparelhos, assim um material de rigor académico, mas que cabe no

celular, sendo assim, o e-book torna-se uma poderosa ferramenta no ramo educacional.
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Diante disso, o produto da pesquisa € um guia pratico voltado para tematicas da

gamificacdo na educacdo de jovens e adultos contendo propostas gamificadas que podem ser
empregues na sala de aula. Pensando na rotina exaustiva e com turnos seguidos de aulas,
buscamos dinamizar e colaborar com a rotina do educador que busca novas metodologias para
suas aulas, o e-book traz modelos prontos e sugestdes de como o educador(a) pode utiliza-las

ou adapta-las conforme a realidade pertencente.

2.2 Métodos da Pesquisa

A presente trabalho foi alicercado em uma base teorica soélida, composta por um amplo
arcabouco de teorias e conceitos relevantes ao nosso tema, com grandes tedricos como Freire
(1992), Moran (2015), Alves (2015), Huizinga (2000), Miranda et al (2016), Brasil (1996),
Silva e Arruda (2012), Arroyo (2005), Kodaira e Tanaka (2017), Fardo (2013) dentre outros

autores que subsidiaram o estudo atual.

Para garantir o rigor cientifico e o aprofundamento tedrico na exploracdo do tema da
gamificacdo na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), a pesquisa é bibliogréfica, segundo
Severino (2007) o pesquisador se apoia em dados pré-existentes e em referenciais tedricos
estabelecidos por outros estudiosos documentados em fontes como livros, teses, artigos, entre
outros disponiveis, para baseia-se nas percepcdes encontradas nos estudos analiticos fornecidos

por esses autores. Na visdo de Andrade (2010, p. 25),

A pesquisa bibliografica é habilidade fundamental nos cursos de graduacéo, uma vez
que constitui o primeiro passo para todas as atividades académicas [...]. Ela é
obrigatdria nas pesquisas exploratorias, na delimitagdo do tema de um trabalho ou
pesquisa, no desenvolvimento do assunto, nas citacBes, na apresentacdo das
conclus@es. Portanto, se é verdade que nem todos os alunos realizardo pesquisas de
laboratério ou de campo, ndo é menos verdadeiro que todos, sem excecdo, para
elaborar os diversos trabalhos solicitados, deverdo empreender pesquisas
bibliograficas.

Durante as aulas dos componentes curriculares mencionados anteriormente, serviram
como laboratorio de pesquisa bibliografica para a realizagdo deste trabalho, foi através de
conhecimento e estudos prévios sobre a tematica da gamificacdo na educacéo que este estudo
alicercou suas bases tedricas, tornando assim, uma familiaridade com o tematica, culminando
na escolha consciente e fundamentada do assunto para o projeto e a pesquisa. Esse processo
proporcionou uma imersdo e uma compreensdo mais aprofundada do tema antes mesmo do

periodo formal da escrita desta produgé&o.

Para se basear na observacdo dos fatos ou fendmenos, esta pesquisa € um estudo

exploratdrio, conforme determina Lakatos e Marconi (1985, p.86) a pesquisa exploratdria € um
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componente crucial da pesquisa de campo, servindo a trés propositos principais: formular

hipoteses, melhorar a compreensdo do pesquisador sobre um ambiente, fato ou fenémeno
especifico para facilitar investigacGes futuras mais precisas, refinar e esclarecer estruturas
conceituais. Dentro dessa visdo, Gil (2007, p. 27) diz que “[..] sao desenvolvidas com 0 objetivo
de proporcionar visdo geral, de tipo aproximativo, acerca de determinado fato”. E importante
utilizar o método exploratorio para discutir algumas estratégias de ensino que podem ser
aprimoradas através da aplicacdo da gamificacdo no ensino e na aprendizagem na Educacéo de

Jovens e Adultos.

Caracteriza-se como uma abordagem qualitativa pois ha uma proximidade das

pesquisadoras com a situacdo em estudo. De acordo com Minayo (2012, p. 21 e 22),

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. Ela se preocupa, nas
ciéncias sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ser quantificado, ou seja, ela
trabalha com o universo de significados, motivos, aspiracfes, crencas, valores e
atitudes, o que corresponde a um espa¢o mais profundo das relacfes, dos processos e
dos fendmenos que ndo pode ser reduzidos & operacionalizacdo de variveis.

Nessa perspectiva, Branddo (2001, p.13) corrobora que:

[...] esta relacionada aos significados que as pessoas atribuem as suas experiéncias do
mundo social e a como as pessoas compreendem esse mundo. Tenta, portanto,
interpretar os fendmenos sociais (interaces, comportamentos, etc.), em termos de
sentidos que as pessoas lhes ddo; em funcéo disso, é comumente referida como
pesquisa interpretativa.

Portanto, essa convergéncia destaca a natureza interpretativa da pesquisa qualitativa,
que através dessa permitiu a realizagdo desse estudo uma analise aprofundada sobre as atitudes
ou comportamento dos alunos em relacdo com a gamificagdo, compreendendo como 0s
educandos/as e educadores/as interpretam e respondem a essa metodologia, possibilitando
identificar os componentes que levaram ao seu sucesso ou fracasso, considerando nao apenas
as caracteristicas individuais desses participantes, mas o ambiente escolar, as praticas

pedagdgicas existentes e os desafios enfrentados pela EJA.

A pesquisa € do tipo participante, que permite a inter-relagdo entre pesquisador e
pesquisado, implicando em uma observacéo dos comportamentos e experiéncias dos individuos
pesquisados de perto, no intuito de desenvolver acdes de forma coletiva e participativa. O
objetivo dessa investigacdo € obter uma visdo completa das experiéncias vividas dos
participantes quanto ao estudo realizado, ao se envolver ativamente nas atividades e interacao

do grupo, o pesquisador busca capturar as complexidades dessa realidade social.

Na visdo de Boterf (2008, p. 52), “Nao existe um modelo tnico de ‘pesquisa

participante’, pois trata-se, na verdade, de adaptar em cada caso o processo as condicdes
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particulares de cada situacdo concreta (0s recursos, as limitacGes, o contexto sociopolitico, 0s

objetivos perseguidos etc)”, nesse sentido, essa metodologia alinhada com a gamificagdo na
EJA, permitiu uma flexibilidade na adaptacdo as necessidades oriundas desse contexto,

compreendendo o meio pesquisado respeitando as suas diversidades.

Em vista disso, utilizamos essa metodologia para promover um ambiente de
aprendizado motivador de acordo com o seu contexto, ajustando as estratégias de acordo com
as fragilidades encontradas pelas pesquisadoras, levando em consideracdo a participagdo ativa

nas construcdes das propostas gamificadas para melhor atender as necessidades dos alunos.

Deste modo, compreendemos a gamificacdo como abordagem pedagdgica inovadora
na EJA através da analise do comportamento dos sujeitos em exposi¢do aos beneficios e as
possibilidades oferecidas pela gamificacdo que contribuem no processo de aprendizagem nesse
contexto especifico. Essa analise enfatiza a importancia de uma reflexdo continua sobre as agdes

realizadas, promovendo o aprendizado e o aprimoramento constante das praticas.

A coleta dos dados foi através de um questionario, segundo Gil (1999, p.128) é “a
técnica de investigacdo composta por um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas
com o proposito de obter informagBes sobre conhecimentos, crencgas, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, aspiragdes, temores, comportamento presente ou passado etc.”’ esse
tipo de questionério permitiu uma abordagem mais aberta, possibilitando uma compreensdo

ampla do fendmeno em estudo.

A selecdo dos participantes e o tamanho da amostra foram adaptados as necessidades,
recursos e disponibilidade dos participantes envolvidos no estudo. Na selecdo dos participantes,
foram 06 (seis) professores da EJA, considerando os critérios: experiéncia de 02 a 17 anos,
formagéo académica e disponibilidade para participar do estudo e os alunos de uma determinada
turma da EJA, permitindo uma analise mais detalhada das percepcbes e experiéncias
individuais.

O questionario para os professores foi realizado através do Google Forms, enviado o
link para o grupo do whatsapp dos professores, especialmente os educadores do quadro da
Educacéo de Jovens e Adultos. Este envio foi feito no dia 02 de maio, para nédo interferir no
horéario das aulas, com facilidade e flexibilidade no horario para responder. O questionario

obteve 13 perguntas obrigatorias de forma aberta e fechada.

Com os alunos foram utilizados uma metodologia de observacdo de acordo com
Marconi e Lakatos (1999, p. 90) é uma “coleta de dados para conseguir informaces e utiliza

0s sentidos na atencdo de determinados aspectos da realidade. N&o consiste apenas em ver e
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ouvir, mas também em examinar fatos e ou fenémenos que se deseja estudar”. Essa abordagem

permitiu conhecer as particularidades do contexto escolar noturno, e analisar sua participacao
ativa e interacdo social. No dia 11 de junho de 2024, observamos de perto cada um dos
participantes envolvidos, mediante o desenvolvimento das atividades realizadas. Mantivemos

um olhar atento e ouvidos sensiveis durante a realizacdo do processo.

No panorama da anélise e da interpretacdo dos dados coletados utilizamos instrumentos
como: a observacdo exploratoria com anotagdes, questionario com os sujeitos envolvidos e
analise bibliografica. Todo esse processo procurou responder a questao norteadora da pesquisa
e atingir os objetivos. Esses elementos forneceram informac6es e dados fundamentais para a

elaboracdo desta pesquisa.

2.3 Escolha da Problematica

Com a imersdo nas experiéncias realizadas por meio do componente curricular Estagio
Supervisionado na modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos, nos deparamos com um
cenario escolar onde 0s sujeitos eram passivos e um ensino tradicional. Surgiram inquietacdes
sobre as possiveis atividades a serem realizadas com aquela turma. Quando pensamos nos
alunos da EJA, percebemos que sdo sujeitos que enfrentam uma ardua rotina de trabalho, muitas
vezes, deslocam-se do trabalho direto para a escola. Nesse contexto, nos vimos naqueles

sujeitos, pois, estudantes do turno noturno sentimos na pele o que € essa rotina exaustiva.

Através das nossas acoes e reflexdes desenvolvidas nas vivéncias em sala de aula, foi o
ponto de partida para buscarmos compreender como a gamificacdo, incorporada ao ambiente
escolar da EJA, tem potencial de transformar a experiéncia de aprendizado tornando as aulas
mais participativas, dindmicas e motivadora. Nessa perspectiva, a pesquisa em questdo
proporciona um ensino que nao apenas respeite as especificidades dos alunos, mas que também

0s envolva de maneira significativa como parte do processo.

2.4 LOcus e Sujeitos da Pesquisa

Essa pesquisa teve como locus o Colégio Estadual Dona Guiomar Barreto Meira,
localizado no Parque Residencial, bairro Jodo Paulo Il, na cidade de Juazeiro BA. Foi
inaugurado no ano de 1993 e seu funcionamento é regido com as determinagfes da SEC/BA.

Funciona nos trés turnos: matutino, vespertino e noturno e possui uma extensao no Distrito de
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Massaroca no turno noturno. A escola hoje é referéncia local no desenvolvimento da 12 a 32

série do Ensino Médio e a modalidade de Educacéo de Jovens e Adultos, no Tempo Formativo
I11- Eixo VI e VII, sendo a unica da localidade (Bairro Jodo Paulo Il e adjacéncias) com esta

modalidade.

Com aproximadamente 900 estudantes, com 24 turmas em cada turno do diurno, 7 no
noturno e tendo também em funcionamento 03 turmas de ensino médio tempo parcial (escola
no campo) de extensdo, funcionando em uma estrutura fisica compartilhada na escola municipal
localizada no distrito de Massaroca. A estrutura fisica da escola sede € constituida por 3
pavimentos onde estdo distribuidas 13 salas de aulas, 01 Laboratério de Ciéncias e 01 de
Informatica e coordenacdo pedagdgica, quadra descoberta, sala de professores, secretaria,
sanitarios, biblioteca, almoxarifado, copa, cozinha, depoésito, refeitdrio e réadio escolar. O
quadro de funcionérios do colégio conta com um total de 39 docentes compreendendo as trés
modalidades de ensino, 04 vigias, 08 apoios de servicos gerais, 04 técnicos administrativos, 01

secretéria, 08 merendeiras, 01 gestor, 02 vice-diretores e uma coordenadora pedagogica.

Os sujeitos da pesquisa séo alunos da EJA, no Tempo Formativo Ill- Eixo VI, com
idades variando de 18 a 50 anos e se enquadram nos critérios observados no objeto de estudo.
Esses sujeitos na maioria sdo responsaveis pela renda familiar, alunos que no periodo diurno
estdo nos comércios, casas de familias e na agricultura irrigada. O foco da pesquisa também se
estende a 06 professores de componentes curriculares diferentes, que responderam a um

questionario sobre a compreensao e praticas relacionadas a metodologia da gamificacéo.

Os professores da EJA lidam com um publico diversificado, que abrange ndo somente
as especificidades de cada aluno, mas também as diversas idades que variam entre jovens de 17
anos a pessoas adultas de 60 anos, alunos que retornam a escola e com sujeitos que possuem
uma bagagem de inimeras experiéncias e habilidades de aprendizagens. Compreender 0s
desafios desses alunos é fundamental para tracar planos e estratégias apropriadas para esse
publico, que exige ndo apenas a maestria dos contetdos, mas também habilidade e sensibilidade
para adapta-los respeitando seus saberes prévios e incentivando sua autonomia. Segundo Freire
(1996) o conceito de autonomia esta intrinsecamente ligado & educacdo. Nessa perspectiva,
entendemos que a autonomia ndo é um estado fixo, mas um resultado progressivo que emerge
a medida em que o sujeito se desenvolve. Ao valorizar a singularidade e a formacéao pessoal de
cada individuo, o processo educativo centra-se na constru¢do do conhecimento, a0 mesmo
tempo que considera o conhecimento existente do aluno, conduzindo, em ultima anéalise, a uma
experiéncia de aprendizagem libertadora e autbnoma tanto para o educando como para o

educador.
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2.5 O Conhecimento dos Professores da EJA sobre a Gamificagdo: Resultados de um
Questionario

Iniciamos a coleta de dados através de um questionario online, elaborado no Google
Forms, com seis (6) docentes, para que seus nomes sejam preservados, substituiremos por
alguns elementos béasico da gamificacdo segundo Zichermann e Cunningham (2011):
Pontuacdo, niveis, ranking, misséo, engajamento e troféu. O critério da escolha foi a disposicao
em participar da pesquisa, 0s participantes responderam o questionario que envolvia trés (3)
partes, sendo elas informacdes de tempo e experiéncia profissional, nivel de conhecimento
sobre a gamificacdo e uso dela na sala de aula. Em tese, o questionario revelou pistas
importantes para a realizacdo deste trabalho, as respostas recolhidas ofereceram uma primeira
visdo dos educadores, sobre o entendimento e do seu envolvimento com esta metodologia

imersiva. O questionario se encontra no Quadro 1.

Quadro 1: Perguntas propostas aos professores em questionario

Parte 1: Perguntas abertas

1- Qual componente vocé leciona?

2- Tempo de experiéncia na EJA?

Parte 2: Analise preliminar do conhecimento do (a) docente sobre gamificacdo

1- O que vocé entende por gamificagdo?

2-Vocé tem interesse em aplicar a gamificacdo em suas aulas?

3-Vocé acha que a gamificacdo pode estimular e engajar mais os alunos?

4-Considera valido o uso de jogos digitais/analégicos como ferramenta de aprendizado?

5-Vocé tem facilidade em encontrar jogos educativos digitais (software, aplicativos para celulares, etc) para
EJA?
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6- Como voceé acha que a estratégia da gamificacdo pode apoiar no seu planejamento?

7- Quais sugestdes vocé daria para que a gamificacdo seja utilizada de forma mais eficaz na EJA?

8- Vocé gostaria de fazer algum comentario sobre a utilizagdo da gamificacdo como recurso pedagégico na
EJA?

Parte 3: Perguntas fechadas

1- Atualmente vocé, docente, usa jogos na aula de sua disciplina?
()SIM
() NAO

2-Quais os principais desafios ao utilizar a gamificacio?

() Falta de conhecimento sobre gamificagdo

() Dificuldade em encontrar recursos adequados

() Falta de tempo para planejamento e implementagéo
() Resisténcia dos alunos

() Outros

Fonte: Formulario da pesquisa feito pelas autoras.

Essa andlise inicial nos apresentou o perfil dos professores que possuem um tempo de
experiéncia lecionando na EJA entre 17 (dezessete) a 2 (dois) anos, e que (80%) dos docentes
dispdem de um conhecimento prévio sobre o tema abordado e acreditam que a gamificacdo
pode ser uma ferramenta eficaz para engajar seus alunos. Para Troféu: “A EJA necessita de
aulas diferenciadas, pois, em sua maioria sdo alunos que chegam cansados, devido a jornada
de trabalho. Usar a gamificagdo como estratégia de ensino pode despertar de maneira mais
eficaz a vontade de aprender para esses alunos!”. Expandir o repertorio de abordagens nao s
melhora as competéncias do educador, mas também proporciona oportunidades de

aprendizagens mais significativas e impactantes.

Em seguida, analisamos as respostas referentes aos possiveis desafios para utilizacéo
da gamificacdo, como mostra o Grafico 1, a falta de tempo para planejar é o fator primordial.
Planejar uma atividade gamificada requer um detalhamento cuidadoso, onde o docente deve

definir objetivos claros, selecionar quais elementos/mecanicas de jogos que serdo usadas na
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proposta em concordancia com o curriculo para garantir a eficacia e engajamento do seu aluno.

Esse planejamento em um curto tempo pode causar angustia e até receio de experimentar uma

nova abordagem.

Para Sanches (2021) é importante compreender que a implementacdo da gamificacéo
ndo exige a ocupacao de todo o tempo da sala de aula, ela pode servir como componente
complementar as metodologias de ensino utilizadas pelo docente, introduzindo variacdo e
dinamismo no processo de aprendizagem. A gamificacdo surge como a possibilidade de
aumentar o interesse e a participacdo dos alunos, reforcando conceitos cruciais de forma
divertida e significativa, sem sobrecarregar o planejamento diario das aulas. Em uma proposta
gamificada, a énfase principal é sempre colocada no participante que se torna a figura central e

assume os papéis de autor e coautor da sua trajetéria (Pimentel, 2018).

Gréfico 1- Desafios
Quais os principais desafios ao utilizar a gamificacéo?
6 respostas

@ Falta de conhecimento sobre
gamificacéo

@ Dificuldade em encontrar recursos
adequados

Falta de tempo para plangjamento e
implementacéo

@ Resisténcia dos alunos

@ Outros

Fonte: Dados da Pesquisa (2024)

Outra barreira para a utilizacdo e implementacdo segundo os dados obtidos é a
dificuldade em encontrar recursos adequados. A falta de recursos apropriados pode estar
relacionada a limitacdo de acesso e escassez desses materiais especificos, como plataformas,
artigos, e-books, revistas e etc. Que muitas vezes funcionam como base para que o professor
consiga adaptar sua proposta fundamentada a realidade da sala de aula. Podemos citar também

como um obstaculo, a formagdo continuada dos educadores para utilizar essa metodologia de
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maneira eficaz que ndo apenas dificulta a adocdo da gamificacdo, mas pode comprometer a

qualidade e a efetividade da experiéncia de aprendizagem dos estudantes.



3. MEMORIAL DO PRODUTO “

Este Trabalho de Concluséo de Curso é um Memorial de Produto Pedagdgico, um
formato de trabalho académico que permitiu as pesquisadoras elaborar um produto especifico,
neste caso, um e-book, esta abordagem possibilita a criacdo de materiais pedagdgicos com rigor
académico cientifico, visando contribuir tanto para a pesquisa quanto ao campo educacional.
Portanto, o e-book em questdo contém atividades gamificadas, desenvolvidas a partir da
sequéncia didatica aplicada. Como componente essencial da estratégia de gamificacdo, ela foi
implementada na turma de EJA, Tempo Formativo Il — Eixo VI, no referido colégio, no més
de junho de 2024. A seguir, serdo detalhados os processos desta pesquisa, do inicio,

desenvolvimento até a conclusdo do e-book.

A principio, o primeiro passo foi selecionar a escola participante desta pesquisa, tendo
como critério familiaridade com a mesma, com a finalidade de conhecer os professores e suas
atividades trabalhadas dentro da sala de aula, bem como compreender o seu conhecimento
sobre o tema: a gamificacdo como abordagem pedagdgica inovadora na EJA. Para isso, foi
elaborado e aplicado um questionério direcionado aos professores do quadro escolar, com
perguntas que buscavam responder nossas indagacfes e encontrar pistas valiosas sobre as
praticas desenvolvidas com a EJA, além do nivel de familiaridade dos estudantes com aulas

gamificadas ou com uso de jogos.

Partindo desses pressupostos, foi elaborada uma sequéncia didatica, idealizada em
concordancia com os planejamentos dos docentes, mas de forma dindmica e gamificada. Sendo
assim, a sequéncia foi personalizada para os alunos da EJA, visto que, sdo 0s principais sujeitos
deste trabalho. O jogo é uma versao inspirada em um programa de TV “Show do Milhdo”’,
criado na plataforma online Wordwall. O jogo possui varias rodadas, cada uma com diferentes
tipos de desafio e com missGes a serem realizadas através de perguntas adaptadas para a
conjugacdo dos verbos no modo indicativo presente. Esta proposta teve como finalidade
proporcionar aos jogadores/alunos uma abordagem diferente, interativa e divertida ao jogar
permitindo aos sujeitos participantes a interacdo e socializacdo de forma ativa, consolidando o

seu conhecimento de forma pratica e ludica.

A escolha de uma atividade inspirada em programa de TV, foi baseada no que Alves
(2015, p.18) postula: “Quando um programa de TV cria um game de perguntas e respostas
premiando com base em pontos atribuidos por questdes respondidas corretamente, isto e,
Gamification.”’. Posto isso, fica claro que a metodologia escolhida para a atividade foi

aproximar ainda os alunos com o conteldo estudado através de uma narrativa conhecida,
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integrando elementos de jogos com: regras claras, atribuicdo de pontos, desafios, perguntas,

feedback e recompensas. Segundo Zichermann e Cunningham (2011), ao introduzirmos esses

elementos com o intuito de motivar e engajar a participagdo dos alunos, é gamificar.

Ao iniciar a primeira aula, apresentamos a nossa proposta e explicamos o intuito deste
Trabalho de Conclusdo de Curso, apds a chegada da grande parte dos alunos, foi explicado a
proposta gamificada, no entanto, percebemos uma falta de interesse em relacéo a participagao.
Buscamos conversar sobre o programa de TV “Show do Milhdo ”, explicamos que a atividade
era inspirada nele e foi assim que chamamos a atencao e instinto de jogador dos alunos, como

também o entusiasmo dos mesmos.

Logo, foi observado uma movimentacao dos alunos em organizar as equipes, e durante
0 processo ouvimos perguntas entusiasmadas como: “O que serd o prémio de quem ganhar?”,
revelando o entusiasmo do jogador, o desejo em saber 0 que esta em jogo. Quando pensamos
em um jogo, seja ele de tabuleiro, esportivo ou game, o vencedor sempre ganha algo como um
lugar no pddio ou premiagdo. Huizinga em seu livro: “Homo ludens: O jogo como elemento da
cultura’’, postula que o jogo:

“°[...] existe alguma coisa ""em jogo" que transcende as necessidades imediatas
da vida e confere um sentido a a¢do. Todo jogo significa alguma coisa. N&o se explica
nada chamando "instinto" ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-
lhe "espirito™ ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira como o
considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenga de um
elemento ndo material em sua propria esséncia.”’ (Huizinga,1993, p.5)

Em sintese, 0 jogo vai além do prazer de jogar, ele envolve uma disputa e ter algo em
jogo, ou seja, é da sentido a acdo praticada pelo o aluno/jogador, é quando o jogador reconhece
o sentido do jogo e suas acOes sobre elas. Seguindo essa légica, Alves (2015, p.35) comenta
que “uma das teorias atribui ao jogo o papel de preparar o jovem para as tarefas que ele mais
tarde tera de executar e aqui encontramos evidéncias de que os games, nas diferentes culturas,
contribuem para o processo de aprendizagem”. Nesse contexto, entendemos que 0s jogos
podem ser usados como ferramentas poderosas no contexto escolar, oferecendo aos
participantes da EJA, impactos positivos e significativos no processo de aprendizagem dos

mesmaos.

Ao decorrer da atividade, através de nossas observagdes e anotagdes foi perceptivel o
interesse dos alunos em ler com atencédo as perguntas, os olhares ansiosos ao esperar o resultado
das respostas, além da interagdo entre seus respectivos grupos para solucionar as missdes, como

olhar competitivo aguardando as respostas dos grupos adversarios. Neste enquadramento,
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percebemos que a nossa atividade estava atingindo os objetivos esperados como de elevar a

motivagdo e engajamento dos estudantes. Dentro dessa visédo Darolt (2020, p.24) comenta que
“investir na gamificacdo torna-se muito eficiente, pois engaja os alunos em determinado
objetivo, oferecendo incentivo ou recompensas aos participantes para que sintam empolgados

para progredir em determinada acao”.

Entretanto, a gamificagdo ndo é a solucédo de todos os problemas educacionais existentes
nas instituicdes de ensino (Alves, 2015), mas é um instrumento novo que pode ser usado como
metodologia imersiva para dinamizar aulas, de forma interativa, além de oferecer jogos
simulando problemas reais, com objetivos de ofertar ambientes personalizados que motive 0s

alunos. Neste entendimento, Neves (2010, p.36) define que a motivagéo pode ser:

[...] um conjunto de processos de ativacdo e persisténcia do comportamento. Ser
motivado é estar inspirado para uma acdo especifica, € ter iniciativa. O contrario, aquele
gue ndo possui tais caracteristicas, é considerado desmotivado. No contexto ensino-
aprendizagem, a motivacdo é o fator interno que impulsiona o aluno para estudar,
iniciar os trabalhos e perseverar neles até o fim.

Nessa narrativa em questdo, os alunos jovens e adultos, que vém de rotinas executivas,
por se tratar de um turno noturno, o sono chega junto com o cansaco, além do uso continuo do
celular dentro e fora da sala de aula, sendo assim, nasce a necessidade do professor/educador
buscar atencdo destes alunos, sem perder a esséncia de contribuir com a construgdo do
conhecimento, além das habilidades necessarias, ou seja, usar metodologias que
busquem elevar a participacdo dos estudantes, sua aten¢do e motivacdo. Portanto, a
importancia de fomentar a motivacao destes alunos, vai muito além do foco em sala de aula,

mas como esforco de motiva-los a continuar.

Ao introduzirmos mecanismos de jogos no desenvolvimento de uma introducédo dos
conteddos, como uso dos verbos do modo indicativo presente, de forma diferente, mas capaz
de aumentar a participagdo e capturar atencdo dos alunos, como tambem os dos professores
presentes durante a atividade. Portanto, neste caso o jogo promoveu uma abordagem inovadora,
participativa, ou melhor uma abordagem gamificada na pratica. Apesar de tratar de conteudos
educacionais, os alunos demonstraram o interesse em finalizar toda atividade, o professor
também demonstrou seu entusiasmo durante o decorrer da atividade, mencionado o interesse
em realizar atividades como essas, assim criando essa experiéncia rica envolvente e

significativa para os todos.

Para efetivacdo dos usos dos elementos primordiais da gamificagéo a classificacdo de

todos os pontos dos grupo com a finalidade de fazer o ranking parcial do noite, de acordo com
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os autores Zichermann e Cunningham (2011) é um posicionamento competitivo de pessoas em

um jogo, visto que é mais uma das caracteristicas da gamificagdo, a seguir o ranking:

Figura 02: Ranking parcial

RANKINGS DE EQUIPES

Ranking Pontuacdo Equipes

200 Grupo 02

Grupo 01

Grupo 04

Grupo 03

Fonte: Reproducéo das autoras, site Canva, 2024

Para finalizacdo, outro ponto primordial na gamificacdo é o feedback imediato ao
término da partida. Com o objetivo de ouvir os participantes e também comentar sobre o
desempenho dos mesmos durante o percurso, realizando assim uma avaliagdo. Cautelosamente
incluimos explicacBes sobre os erros e acertos, reafirmando que 0s mesmos ndo seriam
penalizados por seus erros, pois 0s erros de ndo conseguir solucionar os problemas ndo se
tratava de falta conhecimento, mas algo natural no processo de aprendizagem. Por fim,
solicitamos feedback sobre a metodologia da gamificagdo, onde percebemos sua aceitacdo pelos
participantes e professores, ouvimos dos alunos o desejo em participar de outras como essa
atividade, perguntaram se no dia seguinte iriamos voltar com outro jogo. Através dos feedbacks,
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analise e observacdo dos participantes durante todo o processo podemos concluir que a

gamificacdo pode aumentar a participacdo do aluno, estimulando sua participacdo ativa e
despertando o interesse pelas atividades em sala de aula.

3.1 Os Desafios do Processo

Durante o desenvolvimento deste projeto de pesquisa, surgiram alguns os obstaculos
que afetaram o cumprimento dos prazos previamente estabelecidos, contudo, podemos
mencionar alguns desses imprevistos, que ocorreram durante 0 més destinado a pesquisa,
tivemos a compreensdo que quando se trata do meio social, nem tudo sai como o planejado.
Um dos obstaculos foram as paralisacdes realizadas pelos professores da rede publica estadual
da Bahia, que paralisaram suas atividades em favor da mobilizagéo para votacao de projetos de
lei dos seus interesses, incluindo o reajuste salarial dos servidores publicos estaduais. E
essas interrupcbes impactaram 0 andamento das atividades escolares, assim como nossa

realizacdo da pesquisa de campo.

Em outra oportunidade remarcada, coincidiu com a realiza¢do da prova da Olimpiada
Brasileira de Matemaética das Escolas Publicas-OBMEP, sendo necessario mais uma vez ajuste
nas datas do cronograma de aplicacdo. Além desses desafios externos, tivemos a semana de
atividades e seminarios avaliativos na universidade, pois a graduacdo também é no periodo
noturno, implicando com a ida das pesquisadoras a campo. Esses imprevistos exigiram uma
reestruturacdo do cronograma planejado anteriormente, para assim, tracar novas rotas para
garantir a integralidade e compromisso com 0s objetivos propostos, assim alcancar 0s

resultados com veracidade, mesmo diante dos obstaculos enfrentados durante todo o processo.
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4. EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS
4.1. Contextualizacdo da Educacéo de Jovens e Adultos: Breve Histdria no Brasil

A Educacéo de Jovens e Adultos, popularmente conhecida por suas siglas EJA, é uma
modalidade de ensino marcada na sua historia por grandes desafios e avancos durante o
percurso de desenvolvimento do sistema educacional brasileiro. Ao discutirmos a trajetoria da
educacdo no Brasil, € inevitdvel mencionar o papel do pioneiro da educagdo no pais, a
companhia missionaria de Jesus, durante o periodo colonial. Os missionarios jesuitas
contribuiram significativamente no desenvolvimento do processo educacional do pais,

atendendo ndo apenas criangas, mas também jovens e adultos (Miranda et al., 2016).

Durante o periodo colonial, a ligacdo entre a Coroa portuguesa e a Igreja Catolica neste
enquadramento colaborou na conversdo dos nativos para a doutrina cristd, ressalta-se aqui a
atuacdo dos Jesuitas nesse processo educacional que tinham como objetivos o intuito de
catequizar as criangas, 0os adultos e povos originarios, bem como os demais habitantes das
coldnias, segundo Filho (2000). Apesar de fornecerem o ensino basico em leitura, escrita e
aritmética, o foco principal ndo era necessariamente promover um conhecimento critico, sendo
assim, consolidando o fortalecimento do dominio da igreja catélica e do Estado Portugués sobre

a sociedade colonial.

No entanto, com esses fragmentos na historia da educacdo, somente na década de 1930,
impulsionada pela significativa parcela da populacdo analfabeta na época que, a educacao de
jovens e adultos comecga volta a ganhar destaque na conjuntura do pais, podemos mencionar

que:

[...] o Brasil a alcancar a incrivel marca de 72% de analfabetismo em 1920. Em 1934,
foi criado o Plano Nacional de Educacdo que previa o ensino primario integral
obrigatorio e gratuito estendido as pessoas adultas. Esse foi o primeiro plano na
histéria da educacao brasileira que previa um tratamento especifico para a educacéo
de jovens e adultos. (Strehlow. 2010, p.4)

Diante disso, intimamente ligada aos interesses de diminuir o grande numero de
analfabetos, nasce as iniciativas voltadas para a populacdo adulta que visavam erradicar o
analfabetismo no pais, com objetivos de oferecer educacdo basica para os adultos que ndo

tiveram acesso a escolarizacdo na infancia ou na sua juventude.

Durante as décadas subsequentes, os governantes adotaram algumas medidas como a

criacdo de planos, programas e ensinos supletivos, que buscavam alfabetizar e proporcionar
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conhecimentos basicos em leitura, escrita e calculo matematicos para essa populacdo adulta,

contribuindo assim, para o desenvolvimento educacional.

Diante destes programas, que desempenham um papel fundamental na promogéo da
educacdo de jovens e adultos, € de suma importancia evidenciar o grande papel do patrono da
educacdo brasileira, Paulo Reglus Neves Freire. Suas acdes pedagogicas estavam entrelacadas
com o nascimento dos movimentos sociais, contudo foi inicio dos anos 60 que Freire ganha

destaque com seu método de alfabetizacdo de adultos, segundo os autores:

[...] Entre os anos de 1960 e 1964, Freire iniciou o desenvolvimento de suas correntes
de pensamento e do aprimoramento de seu método de alfabetizagdo. Ainda no ano de
1963, seu método de alfabetizacdo de adultos foi implantado pela primeira vez em
Angicos, no estado do Rio Grande do Norte. (Moraes et al., 2023, p.03)

Entretanto, com o golpe da ditadura militar em 1964, que mudou radicalmente toda
conjuntura do pais, com severas restricbes, cerceando os direitos civis e individuais dos
cidaddos. Nesse contexto, o educador sofreu perseguicGes sendo preso e exilado do pais,
mesmo diante do afastamento do pais e duas suas lutas, ele ndo deixou de lutar por aquilo que
ele tanto defendia, uma pedagogia libertadora, que visavam conscientizacdo através de uma
educacdo critica e reflexiva, onde os individuos possam compreender suas realidades e atuarem
de forma ativa na sua transformacdo social. Durante esse periodo no Chile, escreveu a obra,
Pedagogia do Oprimido (1968).

Somente com a publicacdo da Constituicdo Federal de 1988 e a Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional de 1996, que a EJA, ganha a oficialidade de modalidade de ensino que
dispde assegurar o direito a educacdo para todos aqueles que ndo conseguiram por alguma
forma educar na idade devida de acordo com a lei de Diretrizes de Bases da Educacdo com o
artigo 37:

Art. 37. A educacdo de jovens e adultos sera destinada aqueles que ndo tiveram acesso
ou continuidade de estudos nos ensinos fundamental e médio na idade prépria e
constituird instrumento para a educacdo e a aprendizagem ao longo da vida. (Redagéao
dada pela Lei n° 13.632, de 2018)

§ 1° Os sistemas de ensino assegurardo gratuitamente aos jovens e aos adultos, que
ndo puderam efetuar os estudos na idade regular, oportunidades educacionais
apropriadas, consideradas as caracteristicas do alunado, seus interesses, condicfes de
vida e de trabalho, mediante cursos e exames.

§ 2° O Poder Publico viabilizara e estimulara o acesso e a permanéncia do trabalhador
na escola, mediante acGes integradas e complementares entre si.

Em vista disso, diante dessa lei fica claro a obrigatoriedade de o governo oferecer nos

estabelecimentos de ensino a EJA, bem como garantia de vagas para todos aqueles que precisam
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ter a liberdade de aprender. Oferecendo oportunidades de aprendizagem flexiveis e adaptadas

as necessidades dos estudantes, com compreensdo das individualidades dos estudantes. Para
alcancar tais objetivos foi necessario se pensar em um curriculo, que atenda as caracteristicas

deste publico, garantindo a qualidade e a consisténcia da educacao oferecida para esses alunos.

4.2.0 Mosaico de Sujeitos na EJA

Do periodo colonial ao periodo atual & educacdo de jovens e adultos, j& conseguiu
evoluir significativamente, 0 que antes era pautado em educacéo voltada para catequizar, hoje,
uma educacao que visa o pleno desenvolvimento pessoal para viver em cidadania. Que passou
de programas de governos que visavam a erradicacdo do analfabetismo, sdo politicas publicas

que asseguram o direito dos sujeitos.

Os sujeitos da EJA sdo pessoas de diversas faixas etarias e trajetorias educacionais.
Compreender as individualidades e contexto social que eles estdo inseridos, € fundamental, para
tracar atividades que busquem e aproximar o maximo da realidade dos educandos/as. Silva e

Arruda (2012) comentam sobre a forma como costuma acontecer na EJA:

Para muitos educandos a escola ndo tem sentido, pois ja sofreram muito, sendo
excluidos da sociedade e ndo tendo nem uma perspectiva de vida. Alguns educandos
abandonam a escola para entrar no mundo da marginalidade, ja outros abandonam a
escola em busca de um trabalho para sobreviverem de forma digna. (Silva e Arruda,
2012, P.115)

Deste modo, os sujeitos desta modalidade possuem caracteristicas, especificidades,
como também realidades de vidas particulares. E importante lembrar, é importante
compreender o perfil destes alunos que séo trabalhadores, para se pensar em praticas
pedagdgicas tem que se pensar em metodologias com intencionalidades adequadas. Uma
educacdo pautada nos/as educandos/as como a realidade onde estdo inseridos, onde possam

participar como agentes na sua propria transformacéo.

As suas heterogeneidades requerem uma abordagem diferenciada em relagéo as outras.
Em razdo de ser reconhecida como uma proposta pedagogica flexivel, que leva em consideracéo
as diferencas individuais e os conhecimentos informais dos alunos, adquiridos por meio de suas

experiéncias diarias. Para Arroyo (2005, p.35):

Partir dos saberes, conhecimentos, interrogacdes e significados que aprenderam em
suas trajetorias de vida serd um ponto de partida para uma pedagogia que se paute
pelo didlogo entre os saberes escolares e sociais. Esse didlogo exigird um trato
sistematico desses saberes e significados, alargando-os e propiciando 0 acesso aos
saberes, conhecimentos, significados e a cultura, acumulados pela sociedade.
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Nesse sentido, reconhecer que os estudantes adultos trazem consigo um conjunto

diversificado de conhecimentos prévios, provenientes de suas vivéncias pessoais, profissionais
e sociais. Esses conhecimentos informais sdo valiosos e devem ser considerados no processo
educacional, colaborando para a construcdo de significados e a contextualiza¢do dos conteddos

abordados em sala de aula.

Sob esse olhar, a pedagogia freiriana busca a emancipac¢do da autonomia do educando
e educador através da dialogicidade como base primordial para uma educacdo libertadora,
visando uma relacdo igualitaria entre os sujeitos, onde ambos se envolvem na construcdo do
ensino e da aprendizagem na busca pela transformacéo das suas realidades. Nessa perspectiva,
essa pedagogia aliada a EJA é mais que fundamental, € um ato politico, visto que 0s sujeitos
desse contexto ao retornarem a sala de aula buscam nédo apenas aprender, mas modificarem seu

meio social.
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5- GAMIFICACAO

5.1 Compreendendo as Metodologias Ativas

Para elaborar um ambiente de aprendizagem acolhedor e motivador, que valorize as
experiéncias de vida dos alunos e promova a sua participacao ativa no processo educativo é
necessario a implementacdo de novas abordagens, como as metodologias ativas. Embora tenha
recebido significativa atencdo recentemente, em decorréncia da COVID-19, a abordagem das
metodologias ativas ndo € um conceito novo. Diversos estudiosos, como Dewey (1950), Freire
(1996), Ausubel et al. (1980), Rogers (1973), Piaget (2006), Vygotsky (1998) e Bruner (1976),
entre outros, tém demonstrado como cada pessoa, seja crianga ou adulto, aprende de forma
ativa, a partir do contexto em que se encontra, do que é significativo, relevante e proximo ao

nivel de competéncias que possui (Moran; Bacich, 2017).

De acordo com Moran (2018, p. 4), “As metodologias ativas ddo énfase ao papel
protagonista do estudante, ao seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as
etapas do processo, experimentando, desenhando, criando, com orientagdo do professor”.
Diferentemente do modelo convencional, essas metodologias oferecem abordagens Unicas ao
processo de ensino e aprendizagem, priorizando a participacao ativa dos alunos no seu percurso

educativo, na transicdo de alunos passivos para construtores ativos de conhecimento.

Aplicar essas metodologias em sala de aula envolve todo um planejamento, onde o
educador faz uma andlise, identificando a metodologia ativa que seja apropriada para cada
turma, considerando as suas especificacfes e de cada sujeito pertencente a ela. Para Viegas
(2019) o papel do educador é ser um mediador, orientador que instiga seus alunos a encontrarem
solugdes para os desafios propostos, abrindo espago para participacéo e interagdo dos alunos na
aquisicdo do conhecimento. Dentre as diversas metodologias ativas disponiveis, destacamos a

gamificagdo, que é tema desta pesquisa.

5.2- Definigdo de Gamificagéo

De acordo com Alves (2015), a gamificagdo surgiu pela primeira vez em 1912, quando
a marca americana Cracker Jack passou a incluir brindes especiais em suas embalagens. Em
2002, Nick Pelling, programador e game designer, criou o termo "gamificacdo™, mas foi apenas
em 2003 que o termo foi apresentado ao publico. Ainda segundo Alves (2015), a gamificagédo
s6 ganhou popularidade em 2010. Kodaira e Tanaka (2017) atribuem essa popularidade ao
crescente uso dos smartphones, que facilitam a mobilidade e o rapido compartilhamento de
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informacdes.
A gamificagdo é uma metodologia imersiva que incorpora componentes de jogos com
0 objetivo de cativar e inspirar os alunos. No entanto, € importante ressaltar que a gamificacao

ndo deve ser confundida com um jogo em si, Huizinga (1993) define o jogo como:

Uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria (Huizinga, 1993, p. 33).

Para Kishimoto o jogo é:

Considerado como parte da cultura popular, 0 jogo tradicional guarda a producéo
cultural de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura ndo oficial, desenvolvida,
sobretudo, pela oralidade, ndo fica cristalizada. Esta sempre em transformacéo,
incorporando criacBes anénimas das geracdes que vdo se sucedendo (Kishimoto,
1993, p. 15)

Seguindo esses pressupostos entendemos que o jogo € natural a natureza humana e que
0 mesmo desempenha um papel crucial no conceito da gamificacdo, oferecendo aos
participantes momentos ludicos, de diversao e lazer para os jogadores, como também interacao
social e a aprendizagem. Para converter uma atividade em uma experiéncia gamificada, é
fundamental aderir a critérios especificos e procedimentos estabelecidos. Portanto, é necessario
que sejam estabelecidos critérios claros e objetivos para a defini¢cdo de metas e recompensas
dentro do jogo.

Diante disto, para aplicar a gamificacdo é¢ fundamental uma compressdo sobre quais
elementos do jogo utilizar. Segundo Alves (2015, p. 40), “os elementos dos games sdo a caixa
de ferramentas que vocé utilizara para criar a sua solugdo de aprendizagem gamificada”. Nessa
perspectiva, a “caixa de ferramentas” ndo s6 gera solucdes, mas também abre caminhos para
uma experiéncia significativa, motivadora e envolvente, é uma colecdo de estratégias e/ ou
mecanismos que ao serem combinados podem gerar uma abordagem personalizada visando
uma experiéncia engajadora. O quadro a seguir corrobora 0s sete elementos primarios da
gamificagéo e seus significados segundo Zichermann e Cunningham (2011, apud Sanches,
2021, p.49):

Quadro 2: Elementos basicos da gamificacao

Elementos da Gamificacéo Significado

Pontuacao Numero que define estados de vitorias ou
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derrotas e ranqueamento em um jogo.

Desafio Tarefas a serem completadas

Niveis Escalas diferentes de posices, classificadas por
nome ou numero. Exemplo: bronze, prata e
ouro.

Selos ou troféus Premiacgdes dadas quando se alcanca certos
objetivos.

Engajamento inicial e demais ciclos de Tudo que fazemos para deixar a experiéncia de

engajamento gamificacdo mais préxima, divertida,
motivadora e imersiva.

Ranking Refere-se ao posicionamento competitivo de
pessoas em um jogo.

Fonte: Autoras, 2024.

Posto isso, 0s autores pontuam esses setes elementos basicos considerados
fundamentais para eles, mas vale salientar que, a gamificacdo dispde uma variedade de
ferramentas, ndo existe um padréo Unico e acabado, é uma caixa de recursos, cujo os elementos
podem ser combinados e adaptados em concordancia com os objetivos esperados e publico-
alvo a ser aplicado a gamificacao.

5.3 Gamificagdo na educacao

No ambito educacional essa metodologia pode ser transformada em uma experiéncia
altamente envolvente e motivadora para os alunos, potencializando o apelo e a interatividade
da experiéncia de aprendizagem, incorporando elementos comumente encontrados em jogos.
Nesse sentido, Fardo (2013), corrobora que a gamificacdo tem o potencial de melhorar a
aprendizagem ao incorporar técnicas que os professores empregam ha muito tempo, como gerar
feedback, pontuar atividades e promover a colaboragdo alinham-se com o0s objetivos de muitos

planos pedagdgicos.

A incorporacéo de atividades gamificadas visam aumento do engajamento dos alunos,
através do estimulo ao interesse e participacao no viés de jogador, ao introduzir os elementos
de jogos: desafios, competicOes e recompensas nas atividades cotidianas, os educandos tendem
a ampliar seu envolvimento com a proposta melhorando seus resultados e aprendizagem
através de componentes desse jogo. Fardo (2013, p.2) faz uma explanagdo de alguns

componentes fundamentais da gamificacao:
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[...] a gamificagdo pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados
nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperagao, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diverséo,
interacdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo diretamente
associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento
e motivacdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em interacdo com
bons games.

Segundo Alves (2015, p. 41), “em termos de aprendizagem, quando pensamos em
gamification estamos em busca da producdo de experiéncias que sejam engajadoras e que
mantenham os jogadores focados em sua esséncia para aprender algo que impacte
positivamente em sua performance”. Para converter uma atividade em uma experiéncia
gamificada, é fundamental aderir a critérios especificos e procedimentos estabelecidos.
Portanto, é necessario que sejam claros e objetivos para a definicdo de metas e recompensas
dentro do jogo, tracando uma estratégia que desenvolva aspectos como: despertar o interesse,
ampliar a participacdo nas atividades propostas, desenvolver a criatividade e autonomia,

propiciar didlogo entre educador e educando, e aprimorar a resolugdo de situacdes-problema.

Nesse sentido, ao implementar a gamificacdo, o educador deve considerar
cuidadosamente as necessidades e caracteristicas do seu publico-alvo, bem como o0s objetivos
pedagdgicos a serem alcancados. Com uma abordagem bem planejada e a utilizacdo adequada
dos elementos da gamificacdo, é possivel criar experiéncias de aprendizagem mais envolventes
e motivadoras, seja por meio de recursos digitais ou materiais tangiveis. Deve ser levado em
consideracdo a elaboracdo de histérias ou narrativas, que proporcionem um contexto
significativo para as atividades. 1sso ajuda a criar uma conexao emocional com o0s participantes

e tornar a experiéncia mais imersiva e memoravel.

Conforme Fernandes (2013), a integracdo da gamificacdo no processo educacional
tem a capacidade de inspirar os alunos a se envolverem em atividades ou participarem de
atividades coletivas atingindo os objetivos esperados. Essas tarefas tém o potencial de promover
e facilitar o aumento da colaboracéo entre os alunos, resultando em uma dinamica de aula coesa
e unificada, na qual as conquistas coletivas sdo priorizadas sobre as notas individuais.
Consequentemente, em vez de uma abordagem de formacgdo unilateral, os alunos s&o
incentivados a partilhar ativamente as suas experiéncias e conhecimentos, tornando assim o0

processo de aprendizagem mais estimulante e cativante.

5.4 Engajamento e Motivacéo através da Gamificacdo na Educacéo de Jovens e Adultos

A gamificagdo e considerada como uma ferramenta inovadora no meio educacional,
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seus objetivos primordiais € tornar as atividades mais interativas e atrativas para os alunos. O

engajamento no processo de aprendizado dos alunos aumenta a aprendizagem de forma mais
significativa. Utilizar a Gamificagdo como aliada para ensinar os alunos da EJA pode ser um

recurso muito eficaz.

O uso da Gamificagcdo como metodologia ativa nas salas de aula tem sido cada vez mais
imprescindivel, ¢ uma estratégia que traz o conteudo abordado de forma contextualizada.
Trazendo a perspectiva de que os alunos que frequentam essa modalidade de ensino (EJA)
enfrentam alguns obstaculos tanto na questdo do tempo para conciliar com os estudos como
também o longo periodo afastado do ambiente escolar, usar esse tipo de intervencdo durante a

aula ampliara os horizontes para o conhecimento dos alunos. Freire (1992) afirma que:

A maior parte dos que trabalham em salas de aula sabe que a docéncia exige muito de
noés. E também, uma atividade muito pratica, embora tudo que ocorre em classe seja
a ponta de um iceberg tedrico. Mas os professores se interessam mais pela pratica do
que pela teoria. Apesar de toda pratica ter um fundamento teérico e vice-versa, a
maioria das pesquisas em educa¢do ndo é de muita ajuda nas horas agitadas da sala de
aula concreta. (Freire,1992, p 12).

Diante destas percepc¢des, Paulo Freire defende a busca de uma pratica libertaria na
educacao e inovadora de forma que o aluno se sinta motivado por meio de uma préatica docente
eficiente que traga resultados através de didlogos e intervencdes pedagogicas que estimulem a

busca pelo conhecimento.

Segundo Freire (1992, p.21), “Se os professores ou oS alunos exercessem o poder de
produzir conhecimento em classe, estariam entdo reafirmando seu poder de refazer a
sociedade”. Diante disto, pode-se analisar que um dos preceitos da gamificacdo é acdo e
recompensa, € esse tipo de estratégia motiva os alunos a concluir a atividade, além de gerar o
desafio e a experiéncia de resolucdo de problemas. Freire também afirma que essa troca de
aprendizagem entre professor e aluno farda com que a aula tenha sido mais proveitosa pelo fato

de ter sido mais dinamica.

A educacdo libertaria que Paulo Freire propbe aos educadores traz como aspecto
fundamental a autonomia do aluno, que pode ser desenvolvida através de vivéncias
estimuladoras na sala de aula. Freire defendia que o papel do educador ndo é apenas transmitir
conhecimentos, mas também facilitar a construcdo do saber pelo aluno, incentivando este a
questionar, refletir e criar. Este processo contribui para a formagdo de um cidadao consciente e

critico, capaz de analisar sua realidade e agir sobre ela de maneira transformadora.

Quando Freire afirma (1992, p.24) “O educador libertador estad com os alunos, em vez

de fazer as coisas para os alunos”. Percebe-se diante disto, que a autonomia educativa permite
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ao estudante desenvolver habilidades de pensamento critico e de tomada de deciséo, essenciais

para a participacdo ativa e responséavel na sociedade. Além disso, ao promover um ambiente de
di&logo e respeito mutuo, a educacdo libertaria de Freire propdem uma formacéo dos individuos
a reconhecerem e combaterem as injusticas sociais, contribuindo para a construcdo de uma
sociedade mais justa e igualitaria. Desta forma, o educador se torna um facilitador do

desenvolvimento guiando os alunos para uma compreensdo mais profunda de si e do mundo.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES
e Aumento da participacdo e engajamento

Durante a aplicagdo do jogo percebemos o interesse crescente dos alunos em relacao a
proposta, atraves da observacgdo e feedback compreendemos que a utilizagdo de elementos de
jogos, integrado com os contetdos curriculares revelaram os beneficios da implementacdo da
gamificacdo na Educacdo de Jovens e Adultos. Conforme o professor presente na aplicagéo, a
participacdo ativa dos alunos foi presente durante a proposta do que em outras atividades. O
formato do jogo teve um impacto significativo nos alunos, uma das formas ativas de
participacdo foi identificada quando um aluno propés a troca de uma das regras, isso significa
(ue o engajamento estava acontecendo. E importante ouvir as sugestdes para adaptacio de uma

atividade gamificada onde os alunos participem da construcao.
e Motivacgéo por intermédio da gamificacdo

Através do feedback percebemos a promocao da motivacdo nos discentes, uma resposta
positiva para os dados desta pesquisa. Nessa perspectiva, Alves (2015. p.95) corrobora que:

E necessario que[...] ofereca ao aprendiz a oportunidade de aplicar, em

uma situacdo real, o conhecimento adquirido para que possa ver o que

aprendeu colocado em pratica. Ofereca feedback e reforgo, a satisfacdo
é baseada em motivacéo tanto intrinseca quanto extrinseca.

Nessa visdo, a motivacdo intrinseca surge de dentro do aluno, percebermos a busca pelo
conhecimento de forma auto dirigida, movida pela propria curiosidade, pelo desejo de enfrentar
desafios e pela satisfacdo em construir novas informacgdes. A motivacdo assume diferentes
formas, estando a motivacdo intrinseca intimamente conectada a autonomia e satisfacdo
pessoal. Em contrapartida, a extrinseca surge através dos resultados de recompensas externas
como elogios e prémios. O aluno € motivado pela participacédo visando a obtencdo de alguma

recompensa.

e Desafios encontrados

O nosso estudo enfrentou algumas limitagdes que impossibilitam a amplitude do campo
pesquisado, por motivos ja mencionados anteriormente, foram barreiras para finalizar todas as
etapas previamente planejadas, mas isso ndo impediu o nosso desejo de ampliar e divulgar
propostas gamificadas para o meio educacional. Desse modo, fica o desejo para trabalhos

posteriores a esses, abordando ainda mais a teméatica em questdo, como 0s pontos aqui
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mencionados em trabalhos futuros. Por outro lado, sugerimos para os futuros pesquisadores

adentrar o campo EJA, mergulhar seus olhares em novas abordagens que motivem esse publico,
abrir um leque de possibilidades para essa modalidade.
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Concluimos, que a pesquisa sobre a gamificacdo como abordagem pedagdgica
inovadora na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), revela o potencial transformador dessa
estratégia no processo de aprendizagem. Ao tornar a experiéncia educacional mais envolvente
e motivadora, a gamificacdo oferece aos alunos a oportunidade de exercitar sua autonomia e
tomar decisbGes significativas no contexto dos jogos. Essa abordagem estimula o
desenvolvimento de habilidades essenciais, como resolucao de problemas, pensamento critico

e auto direcdo.

Ao compreender a gamificacdo como abordagem na EJA, esta pesquisa teve um
impacto significativo, mostrando que a gamificacdo é uma metodologia eficaz que envolve e
motiva os alunos, e se integra perfeitamente nos planos de ensino dos professores dessa
modalidade. Além disso, a implementacdo da avaliacdo formativa por meio da gamificacao
proporciona feedback imediato aos alunos, permitindo que eles monitorem seu préprio
progresso e identifiguem areas de aprimoramento. Podemos afirmar que o objetivo geral do
estudo foi alcangado mesmo com algumas impossibilidades no percurso da pesquisa.

E fundamental reavaliar e ajustar métodos de ensino e estratégias pedagdgicas para
garantir uma educacdo inclusiva e significativa para jovens e adultos envolvidos nessa
modalidade de educacgdo. Ao explorarmos a gamificacdo na EJA, tivemos uma compreensao
mais aprofundada dos impactos da gamificacdo na aprendizagem e no engajamento dos
estudantes da EJA, além de identificar os beneficios e os desafios para realizacdo dessa
abordagem. Contudo, vale ressaltar que, é importante considerar os desafios e limitagdes
associados a aplicacao da gamificagcdo na EJA, como a necessidade de adaptacdo dos jogos as
caracteristicas e necessidades especificas dos estudantes adultos, a disponibilidade de recursos

além de formacéao adequada dos professores.

Fica claro que a metodologia imersiva da gamificacdo ¢ uma abordagem inovadora e
eficaz na EJA, o educador(a) ao inserir componentes de jogos no cenario educacional, cria um
ambiente ludico apropriado com suas especificidades e idades, alem de aumentar a motivacéo,
engajamento e participacdo dos educandos, os participantes ndo so se divertem-se, mas como
também tem um acesso a facilitacdo e compreensdo dos contetdos de forma leve, em um

ambiente inclusivo, além de estimulante.

Este trabalho permitiu compreender que a gamificacéo € uma ferramenta poderosa que
pode gerar frutos positivos na educagdo de jovens e adultos, além dos desafios encontrados

durante esse processo que pontuou da falta de tempo e com longas rotinas de trabalho dos
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educadores, evidenciando umas das dificuldade dos profissionais elaboram essas propostas,

sendo assim, fica claro a necessidade de mais a adogdo como essa, além pesquisas, projetos e
formagdes para os educadores, que visam proporcionar um ambiente educacional para 0s
sujeitos da EJA, visto que a gamificacdo tem um grande potencial de colaborar na
transformacdo de ambientes acessiveis, agradavel, divertido e eficaz para todos os

participantes.

Em suma, essa pesquisa contribuira para o avanco do conhecimento na area educacional
ao fornecer evidéncias sobre os impactos da gamificacdo na aprendizagem e no engajamento
dos alunos da EJA, que as novas metodologias podem e devem ser implementas com os jovens
e adultos. Além disto, o e-book servird como um guia préatico com propostas e sugestfes para
serem aplicadas na EJA, auxiliando os professores na criacdo de ambientes de aprendizagem

estimulante, personalizada ao publico da EJA.
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ANEXOS

1. Questionario de Pesquisa para o Trabalho de Concluséo de Curso

Ol4, Aluno (a)!
Este questionario é fundamental para o estudo académico conduzido pelas graduandas em

Licenciatura em Pedagogia, Geane A. Maciel e Patrinne D. da Costa, sob orientacdo da Prof2.
Dra. Edilane Carvalho Teles, da Universidade do Estado da Bahia-UNEB, Campus Ill. O
objetivo é analisar a eficacia da gamificagdo como abordagem pedagégica inovadora na
Educacdo de Jovens e Adultos, buscando compreender os beneficios e as possibilidades
oferecidas pela gamificacdo nesse contexto especifico para contribuir no processo de
aprendizagem. Sua participacao é de extrema importancia, pois suas experiéncias e percepcoes
enriqueceram significativamente nosso entendimento sobre o tema. Ajude-nos a fortalecer a
qualidade da pesquisa e aprimorar as praticas educacionais. Segue, abaixo, 0 Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). Muito obrigada pela colaboracao!

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Eu, por meio de minha conta no Google, concordo voluntariamente em participar da pesquisa
desenvolvida por Geane A. Maciel e Patrinne D. da Costa, graduandas na Licenciatura em
Pedagogia pela Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus I1l, Juazeiro-Ba.
Considerando que o objetivo desta pesquisa € compreender a gamificacdo como abordagem
inovadora na educacéo de jovens e adultos;

Considerando que o presente questionario contém perguntas abertas e fechadas baseado nas
experiéncias dos participantes na proposta gamificada;

Considerando que hé total confidencialidade das informacdes fornecidas pelos participantes,
uma vez que os dados coletados serdo tratados de forma andnima e usados exclusivamente
para fins académico-cientificos;

Considerando que a participacdo nesta pesquisa é voluntéria e que os participantes tém o direito
de retirar seu consentimento a qualquer momento, sem penalidades.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu
consentimento em participar da pesquisa assinalando a caixa de verificacéo.

Para mais informagdes, entre em contato com as autoras/organizadoras por +5574988******

ou ****************@gmai I .com
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2. Questionario de Pesquisa para o Trabalho de Conclusédo de Curso

Ol4, Professor(a),

Este questionario é fundamental para um estudo académico conduzido pelas
graduandas em licenciatura em Pedagogia, Geane A. Maciel e Patrinne D. da Costa, sob a
orientacdo da Prof®. Dra. Edilane Carvalho Teles, da Universidade do Estado da Bahia-
UNEB, Campus Ill. O objetivo é analisar a eficacia da gamificacdo como abordagem
pedagogica inovadora na EJA, buscando compreender os beneficios e as possibilidades
oferecidas pela gamificacdo nesse contexto especifico para contribuir no processo de
aprendizagem. Sua participacdo é de extrema importancia, pois suas experiéncias e
percepcOes enriqueceram significativamente nosso entendimento sobre o tema. Ajude-nos a
fortalecer a qualidade da pesquisa e aprimorar as praticas educacionais na Educacgdo de
Jovens e Adultos. Segue, abaixo, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).
Muito obrigada pela colaboragéo!

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Eu, por meio de minha conta no Google, concordo voluntariamente em participar da pesquisa
desenvolvida por Geane A. Maciel e Patrinne D. da Costa, graduandas na Licenciatura em
Pedagogia pela Universidade do Estado da Bahia (UNEB), Campus I11, Juazeiro-Ba.

Considerando gue o objetivo desta pesquisa é compreender a gamificacdo como abordagem

inovadora na educacdo de jovens e adultos;

Considerando que o presente questionario contém perguntas abertas e fechadas baseado nas
experiéncias dos participantes na proposta gamificada;

Considerando que hé total confidencialidade das informagdes fornecidas pelos participantes,
uma vez que os dados coletados serdo tratados de forma an6nima e usados exclusivamente

para fins académico-cientificos;

Considerando que a participacdo nesta pesquisa € voluntaria e que os participantes tém o

direito de retirar seu consentimento a qualquer momento, sem penalidades.

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto meu

consentimento em participar da pesquisa assinalando a caixa de verificagéo.

Para mais informac0es, entre em contato com as autoras/organizadoras por +5574988******
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ou ****************@g mal I .com
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3. PLANEJAMENTO DO JOGO

Diario de Bordo: Verbos ao Vivo - O Desafio do Modo Indicativo Presente
Data, hora e local:

Data: 11 de junho de 2024

Hora: das 18h40 as 20h20

Local: Juazeiro-BA

Link de acesso na web do jogo: https://wordwall.net/pt

Objetivo da Atividade: Promover a o interesse dos alunos pelo os verbos, como

engajamento e o trabalho em grupo através da realizacdo de um proposta gamificada na EJA

Participantes: 25 Alunos da sala, 1 professor de lingua portuguesa, 2 graduandas em

pedagogia.

Descricdo Detalhada: A proposta gamificada sobre verbos aconteceu na sala de aula, as
18h40, que é logo apos o lanche, assim que entrou a maior parte dos alunos na sala, fizemos
apresentacdo pessoal, sobre a proposta do nosso Trabalho de Conclusdo de Curso-TCC,
esclarecemos algumas davidas que foram surgindo sobre o TCC, e logo explicamos sobre a
proposta da gamificada que iria ser realizada. Em seguida, apresentamos um slide com toda
apresentacdo, como um uma revisdo do contetdo e explicacdo das regras do jogo. Ao
percebermos pouco interesse em participar da atividade, fizemos analogias a inspiracéo do

jogo que é um programa de TV,

Perguntamos sobre o conhecimentos sobre esses programas e jogos assim, criando uma
proximidade com os estudantes, perguntando e ouvindo, logo os alunos comecaram a se
organizar e formar os 4 grupos, e aos poucos chegavam alunos e ja eram convidados pelos
0s colegas a entrar no grupo, passamos em cada grupo fornecendo folhas e pincel para criagdo

dos nomes dos grupos e nomes dos integrantes das equipes.

Desenvolvimento: Apos as equipes divididas e organizadas, iniciamos ** Verbos ao Vivo -
O Desafio do Modo Indicativo Presente **, percebemos os olhares atentos ao teldo, a vibragéo
ao acertaram a certa desanimo ao errar uma questdo, além dos alunos o professor atentado a
cada pergunta, e resposta dada, seu entusiasmo na participagéo da atividade gamificada. Bom,
os alunos demonstram seu interesse em participar e trabalhar em equipe, discutindo as

possiveis respostas e vibrando os acertos. Ao final, apds soma dos pontos de cada equipe,
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com elaborag¢do do ranking, ouvimos perguntas como: *’ o prémio vai pra equipe ganhadora?
> aqui explicamos que apesar do ranking todos iriam ganhar um simbdlico prémio pela
participacao, ou seja, o placar do jogo ndo ia puni-los, que todos ganharam ao participar. Mas
foi o feedback imediato, que ouvimos ‘’ amanha vocés vém de novo, eu gostei dessa
atividade”’, ** gostei de participar’’, dentre outros comentdrios positivos da aceitacdo da

proposta gamificada.

Recursos Utilizados: Folhas de oficio, caderno, canetas, pincéis, notebook e projetor

multimidia.
Resultados e Conclusdes

Resultados: A proposta gamificada Verbos ao Vivo - O Desafio do Modo Indicativo
Presente demonstrou 0 aumento da participacdo, engajamento, e entusiasmo dos alunos e do

professor participante, além do trabalho em equipe.

Conclusao: A atividade foi eficaz em aumentar o interesse dos alunos da EJA pelo contetido
através do uso de metodologia inovadora, integrando os mecanismos dos jogos. Essa
metodologia proporcionou um ambiente criativo, dindmico e participativo, onde 0s 0s jovens
e adultos participantes tiveram a oportunidade de interagir de forma positiva com a proposta
em estudo. E esse sucesso positivo evidencia como a gamificacdo pode ser usada como uma
ferramenta que oferece um ambiente promissor para uma aprendizagem de forma ludica,
engajadora, além estimular a criatividade, o pensamento critico e colabora¢do em equipe para

solucionar problemas, 0s jogos sdo capazes de envolver prazer e conhecimentos.

Reflexdo: Ficamos impressionados como 0s jogos podem proporcionar novas metodologias
de ensino e aprendizagem nas criancas, mas também na educacdo de jovens e adultos-EJA
de forma leve a prazerosa, e para as futuras atividades, pensar em incluir mais propostas
gamificadas no ambiente educacional, principalmente no publico da EJA, considerando ndo

somente o interesse nos conteidos curriculares, mas como o desejo de continuar a estudar.
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