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RESUMO

Este artigo é parte integrante da pesquisa Gamificacao aplicada a Educacao
de Jovens e Adultos! desenvolvida no Programa Profissional em Educacao de
Jovens e Adultos (MPEJA/UNEB). A questdo investigativa que a norteou buscou
saber quais sdo as potencialidades que a gamificacdo apresenta quando aplicada
a Educagdo de Jovens e Adultos. Para tanto, este recorte tem por objetivo
investigar as potencialidades da gamificacdo quando aplicada a educagdo de
jovens e adultos para inovar a pratica pedagoégica na escola. Para composicao
do procedimento metodolégico foi escolhida a pesquisa aplicada, de abordagem
qualitativa com o dispositivo da pesquisa-a¢do. Os instrumentos utilizados foram
0 questionario, a observacao participante e o grupo focal. Os colaboradores da
investigacao foram 30 alunos, sendo 13 do sexo feminino e 17 do sexo masculino,
de uma turma da Educagdo de Jovens e Adultos do Colégio Estadual Maria Xavier
de Andrade Reis, situado na cidade de Presidente Tancredo Neves - Bahia.
Os resultados da pesquisa apontaram que a EJA também é um espaco para a
inovacao e os alunos estdo abertos a novas formas de pensar, ser; aprender e agir
no mundo e a gamificagao criou um ambiente propicio para a aprendizagem ao
favorecer potencialidades como a autonomia, o foco, a criatividade, a autoria, a
curiosidade e a colaboragdo entre os estudantes da EJA.

Palavras-Chave: Educacao de Jovens e Adultos. Gamificacdo. Inovagdo. Ensino
e aprendizagem.

ABSTRACT

POTENTIALS OF GAMIFICATION IN THE EDUCATION OF YOUNG PEOPLE
AND ADULTS
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This article is an integral part of the Gamification research applied to Youth
and Adult Education developed in the Professional Program in Youth and Adult
Education (MPEJA/UNEB). The investigative question that guided it sought
to know what are the potentialities that gamification presents when applied
to Youth and Adult Education. Therefore, this clipping aims to investigate the
potential of gamification when applied to youth and adult education to innovate
the pedagogical practice at school. For the composition of the methodological
procedure, applied research was chosen, with a qualitative approach with
the action-research device. The instruments used were the questionnaire,
participant observation and focus group. The research collaborators were 30
students, 13 females and 17 males, from a Youth and Adult Education class at
Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade Reis, located in the city of Presidente
Tancredo Neves - Bahia. The research results pointed out that EJA is also a space
for innovation and students are open to new ways of thinking, being, learning and
acting in the world and gamification has created an environment conducive to
learning by favoring potentialities such as autonomy, focus, creativity, authorship,
curiosity and collaboration among EJA students.

Keywords: Youth and Adult Education. Gamification. Innovation. Teaching and
learning.

RESUMEN

POTENCIALES DE LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION DE JOVENES Y
ADULTOS

Este articulo es parte integral de la investigaciéon sobre Gamificacion aplicada
a la Educacion de Jévenes y Adultos desarrollada en el Programa Profesional
en Educacion de Jovenes y Adultos (MPEJA/UNEB). La pregunta investigativa
que la orienté buscé conocer cudles son las potencialidades que presenta la
gamificacion cuando se aplica ala Educacion de Jévenes y Adultos. Por lo tanto,
este recorte tiene como objetivo investigar el potencial de la gamificacién
cuando se aplica a la educacion de jovenes y adultos para innovar la practica
pedagogica en la escuela. Para la composicion del procedimiento metodolégico
se opto por la investigacion aplicada, con abordaje cualitativo con el dispositivo
de investigacidn-accidn. Los instrumentos utilizados fueron el cuestionario, la
observacidn participante y el grupo focal. Los colaboradores de la investigaciéon
fueron 30 alumnos, 13 del sexo femenino y 17 del masculino, de una clase de
Educacion de Jovenes y Adultos del Colégio Estadual Maria Xavier de Andrade
Reis, ubicado en la ciudad de Presidente Tancredo Neves - Bahia. Los resultados
de lainvestigacion sefialaron que EJA es también un espacio para la innovaciony
los estudiantes estan abiertos a nuevas formas de pensar, ser, aprender y actuar
en el mundo y la gamificacion ha creado un ambiente propicio para el aprendizaje
al favorecer potencialidades como la autonomia, el enfoque, la creatividad,
autoria, curiosidad y colaboracion entre los estudiantes de EJA.

Palabras clave: Educacion de Jovenes y Adultos. Gamificacién. Innovacion.
Ensefiando y aprendiendo.
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INTRODUCAO

A Educacgdo de Jovens e Adultos é o segmento
de ensino da rede escolar publica brasileira
que recebe os jovens e adultos que ndo com-
pletaram os anos da Educagdo Basica em idade
apropriada e querem voltar a estudar. A mo-
dalidade se caracteriza como um espago que
recebe alunos com especificidades que devem
ser consideradas ao propor uma estratégia
pedagdégica em sala de aula.

Conforme determina a Lei de Diretrizes e
Bases da Educac¢ao Nacional (LDBN 9394 /96),
a EJA tem como finalidade atender a camada
da populacdo que nao teve acesso a educagao
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 realizacao pessoal e profissional.
A inser¢do de metodologias inovadoras como
a gamificacdo podera engaja-los e motiva-los,
valorizando suas diferentes habilidades, pos-
sibilitando principalmente uma aprendizagem
mais significativa tendo em vista a sua partici-
pacao como cidadao no contexto em que vive.

Na Educacao de Jovens e Adultos ha uma
caréncia de propostas educacionais inovado-
ras, que leve para as turmas, principalmente
no interior do estado da Bahia, um sentido e
significado maior para continuarem estudan-
do. Propostas educacionais que os incluam na
sociedade da cibercultura, que os engajem e
motivem a superarem suas dificuldades diarias.

A escolha em trabalhar com gamificagao se
deu pela crenc¢a nainovag¢ao como possibilidade
para os alunos langarem um novo olhar frente a
suarealidade, pois uma das caracteristicas dos
games é possibilitar que as pessoas aprendam
conforme seu préprio ritmo no jogo. Diante do
exposto, buscou-se responder a seguinte ques-
tdo investigativa: quais sdo as potencialidades

que a gamificacao apresenta quando aplicada a
Educacado de Jovens e Adultos (EJA)? O estudo
tem por objetivo investigar as potencialidades
da gamificacdo quando aplicada a EJA para
inovar a pratica pedagogica na escola.

A fim de alcangar o objetivo supracitado, foi
tracado o percurso metodolégico que teve por
base a pesquisa qualitativa, de natureza aplica-
da e abordagem qualitativa. Uma pesquisa de
natureza aplicada visto que, por ser um estu-
do realizado durante o Mestrado Profissional
em Educacdo de Jovens e Adultos (MPEJA/
UNEB), a investigacdo precisava produzir uma
intervencao pratica que se desdobrasse em um
produto final.

A realizacdo dessa investigacdo se deu em
uma turma de Ensino Médio da Educacdo de
Jovens e Adultos, do Colégio Estadual Maria
Xavier de Andrade Reis (CEMXAR) situado
no bairro do Ginasio na cidade de Presidente
Tancredo Neves - Bahia. O colégio em questdo
funciona nos trés turnos, sendo o noturno o
foco da pesquisa, por receber os alunos da EJA.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
DA INVESTIGACAO

No que tange a natureza, por considerar que
a gamificacdo é um fendOmeno emergente no
ambito da pesquisa académica em educacdo
e pelo interesse dos pesquisadores em inves-
tigar sobre as potencialidades desta tematica
na Educacdo de Jovens e Adultos, optou-se por
desenvolver uma pesquisa aplicada. Conforme
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 35), a pesquisa
aplicada “[...] objetiva gerar conhecimentos
para aplicacao pratica, dirigidos a solucao de
problemas especificos, envolvendo verdades
e interesses locais”. Este modelo de pesquisa
busca produzir conhecimento para aplicacdo
de seus resultados. A escolha também se con-
cretizou a luz das orientacdes do Mestrado
Profissional em Educacao de Jovens e Adultos
- MPEJA que, com base na pesquisa aplicada
busca desenvolver propostas de intervencdo
nas escolas publicas, vislumbrando melhorar
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0 processo de ensino e aprendizagem na mo-
dalidade da EJA.

A abordagem escolhida foi a qualitativa,
pois esta valoriza a compreensao do objeto
estudado visando explicar o porqué das coisas,
nao se preocupando com resultados numéricos
(SILVEIRA; CORDOVA, 2009). Esta escolha se
deu frente a proximidade que a abordagem
selecionada possibilita entre o pesquisador e
o contexto a ser estudado, atentando para o
espaco, a realidade local e a escuta da histéria
trazida pelos sujeitos envolvidos no processo.
Durante o processo investigativo foi conside-
rado a escuta, a troca e a construgao de novas
experiéncias com os alunos e alunas da EJA.

A pesquisa-acao foi o dispositivo estratégico
utilizado nesta investigacao. Ela foi seleciona-
da porque esta em sintonia com a abordagem
qualitativa, pois considera que a investigacao é
um processo em constante movimento. A esco-
lha por esta estratégia é fortalecida na medida
em que possibilita o desempenho de um papel
ativo por parte dos pesquisadores, visando a
transformacao da realidade pesquisada. Essa
transformacdo acontece na interagao do pes-
quisador com os sujeitos da pesquisa, vislum-
brando a escuta e a troca de novas experiéncias.
Conforme Thiollent (2009), a investigacdo em
questao pode ser organizada em fases flexiveis,
as quais foram adotadas nessa investigacao:
a fase exploratoria, fase do planejamento da
acao, fase do plano de acao, fase de levanta-
mento das informacdes e a fase de divulgacdo
externa. Para esta pesquisa foram adotados
como técnicas o questiondrio semiestrutura-
do, observacdo participante e o grupo focal
trabalhados ao longo das fases da investigacao.

A pesquisa ocorreu em uma turma da Edu-
cacao de Jovens e Adultos do ensino médio,
eixo VII, do Colégio Estadual Maria Xavier de
Andrade Reis na cidade de Presidente Tan-
credo Neves, Bahia. A referida cidade é um
municipio situado no Territério do Baixo Sul
da Bahia e, segundo o Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE 2018), sua po-
pulacdo estimada é de 27 422 habitantes. Os

Naiara Serafim Santos Mota; Antonio Amorim

colaboradores foram 30 alunos e alunas da
Educacao de Jovens e Adultos, eixo VII, turma
B do noturno, 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 unido estavel, 05
eram casados e 13 tem filhos (as). A maioria
dos colaboradores sao jovens-adultos, sendo
22 estudantes com faixa etaria que vai de 20 a
28 anos e 8 com a faixa etaria de 31 a 44 anos
de idade considerados adultos.

GAMIFICACAO NO CONTEXTO DA EJA

A Educacdo de Jovens e Adultos tem uma
trajetéria marcada por lutas e por mudancas
ao longo dos anos, sendo que, recentemente
ganhou a atencdo dos profissionais e pesqui-
sadores da EJA a constante insercao de alunos
cada vez mais jovens nesta modalidade. Um
fendmeno denominado de juvenilizagdo 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 juvenilizacao da EJA, sendo:

As deficiéncias do sistema de ensino regular pu-
blico, como a evasao, repeténcia, que ocasionam
adefasagem entre aidade/série, a possibilidade
de aceleracdo de estudos (como o fato de con-
cluir em menor tempo o Ensino Fundamental e
Médio) e anecessidade do emprego, contribuem
para a migracdo dos jovens a EJA.

Nesse sentido, a presenca constante dos
jovens na EJA tem forte relagdo com os pro-
blemas existentes na educacdo publica do
pais. Problemas ndo solucionados que geram a
exclusdo desses alunos que veem de realidades
populares e ndo conseguem permanecer no
tempo “regular” com a estrutura engessada da
educacdo que existe até hoje.

Esses jovens compdem um novo cenario
paraa EJA, favorecem um encontro de geracoes
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que suscita nos educadores o desafio quanto
qual pratica pedagégica adotar. Neste contexto,
é necessario considerar as particularidades
desses jovens, eles possuem uma identidade
propria 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 situacao
de exclusio, reafirma a necessidade de uma
abordagem politica que atenda aos interesses
dos mesmos” (MACEDO, 2017, p. 50). Assim,
se intensifica a demanda por novas praticas
pedagoégicas que além de considerar a reali-
dade e experiéncias dos alunos, devem estar
em consonancia com as demandas sociais
contemporaneas.

Os alunos jovens e adultos sao cidadaos
que assumem responsabilidades e enfrentam
realidades diarias como o trabalho, a familia,
os estudos e em muitos casos o desemprego.
Sao sujeitos que acreditam na educagdo como
um meio para o acesso ao mercado de trabalho
e a um futuro melhor. Contudo, Arroyo (2007)
chama a aten¢do para as mudancgas que estao
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 popula-
res que tem como resultado a ida desses sujei-
tos para o trabalho informal e o subemprego.
Nesta modalidade de trabalho o cidaddo nao
tem direitos assegurados e vivem em prol da
sobrevivéncia imediata. Ao considerar essa
realidade, Arroyo (2007, p. 8) ainda ressalta
que:

No discurso da educacgao persiste o discurso das

promessas de futuro e, talvez, o discurso deve-

ria 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 é evitar
discursos do futuro e falar mais no presente.

Intervir mais no seu presente do que prometer
futuros que nao chegarao.

Uma colocacdo radical e também necessa-
ria 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 pedagégicas mais significativas a
realidade de cada um. Trabalhar com a reali-
dade presente dos alunos contribui para uma
aprendizagem mais significativa, autdbnoma e
consequentemente que influenciara de forma
positiva em seu futuro.

Logo, ao considerar os sujeitos que fazem
parte da EJA como cidadaos ativos na socie-
dade, que tem responsabilidades diversas e
que veem 0 espaco escolar como um caminho
para uma vida mais digna, é de se esperar que
a educacao busque todos os meios para a per-
manéncia destes na escola. E preciso propor
uma educagao que lhes possibilitem superar
os desafios impostos pela sociedade da infor-
macao, com praticas pedagogicas dinamicas,
atrativas e engajadoras.

Desenvolver praticas pedagdgicas gami-
ficadas, por exemplo, pode contribuir para
o maior envolvimento dos alunos da EJA em
sala de aula, assim como despertar e ampliar
potencialidades que os ajudardao em suas
vivéncias. De acordo com Kapp (2012, p. 2)
“[...] a “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 acdo, promover a apren-
dizagem, e resolver problemas” (traducao
propria). O autor reforca que a gamificagdo
pode ser pensada visando a aprendizagem
das pessoas e para uma proposta gamificada
eficiente em educacao é necessario conhecer
os elementos dos games.

Com base nos estudos de Werbach e Hunter
(2012), os elementos dos games sdo organi-
zados em Mecanica, Dindmica e Componentes
(MDC). As mecanicas sdo processos que dire-
cionam e estimulam o jogador, as dinamicas
sdo aspectos controlados que ndo fazem parte
diretamente do jogo e os componentes dizem
respeito as instancias especificas das mecani-
cas e das dinamicas.
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Quadro 1 - Dinamicas, Mecanicas e Componentes dos games.

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
Restri¢gdes/Regras Desafios Conquistas
Emocoes Sorte Niveis
Narrativa Competicao Pontos
Relacionamentos Cooperacao Missoes
Progressao Feedback Tabelas de Lideres
Regras Recompensas Desafios de Nivel

Fonte: Produzido pelos autores, em 2019, com base em Werbach e Hunter (2012).

E de extrema importancia a compreensio
dos elementos dos games, visto que é com base
nesses elementos que se desenvolve a gamifi-
cacdo. Com vistas a andlise mais detalhada, a
seguir serao apresentados alguns elementos
evidenciandos, de forma mais objetiva, de
qual seja a fun¢do de cada um no processo de
gamificacao.

As dindamicas sdo aspectos controlados na
gamificacdo que ndo fazem parte diretamente
no jogo, sao as restricdoes ou regras, emocgoes,
narrativa, relacionamentos e progressao. Con-
forme Werbach e Hunter (2012), as restricoes
sdo as limitacdes colocadas no jogo, também
chamadas de regras. As emocgoes sao as per-
cepgdes de quem joga, influenciando sua curio-
sidade, frustracdo, medo, felicidade, otimismo,
diversdo, surpresa e prazer. A narrativa é o
enredo que envolve o jogo e é vivenciada pelo
jogador. Aprogressao € aevolucao do jogador e
permite que ele acompanhe seu nivel de apren-
zidao durante o jogo. E os relacionamentos sdo
as interagdes sociais construidas no espago do
jogo que podem gerar sentimentos de coope-
racao entre os participantes.

No que tange as mecanicas, sdo 0s proces-
sos que direcionam e estimulam o jogador a
realizar certas a¢des no jogo, sendo exemplos
os desafios, sorte, competi¢do, cooperacao, fee-
dback e recompensas. Os desafios sdo tarefas
que requerem esforc¢o intelectual para serem
resolvidas, mas também é importante que seja

divertido e engaje o jogador a resolver. A sorte
¢ um elemento aleatéria que influencia os re-
sultados. A competicdo promove a interacao
entre os jogadores e tem como resultados a
acdo de ganhar ou perder o jogo. A cooperacao,
assim como a competicdo, também promovem
a interagdo entre os jogadores, contudo estes
trabalham em harmonia para alcancar deter-
minados objetivos. O feedback sdo as devolu-
tivas acerca do percurso do jogador que, se
feito de maneira imediata, ajuda a aumentar o
engajamento no jogo. As recompensas podem
ser consideradas como premiagdes, beneficios
para os jogadores por terem alcangado deter-
minado nivel no jogo, pode ser pensada de
diversas formas, como pontos, vidas, medalhas
dentre outros elementos. A recompensa como
premia¢do material pode ser considerada
uma motivag¢do 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
é capaz e se sentir realizado.

Ainda segundo Werbach e Hunter (2012),
os componentes sdo formas especificas de
alcancar as mecanicas e as dinamicas. Sdo
formados pelas conquistas, niveis, pontos,
missoes, tabelas de lideres e desafios de nivel
dentre outros elementos que sao usados na
gamificacao em espacos digitais. As conquistas
sao os objetivos alcangados no jogo. Os niveis
sdo as etapas no jogo, cada nivel apresenta
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um grau de dificuldade, tem um novo desafio
a ser superado. Os pontos sdo representacoes
numéricas do desempenho do jogador. A mis-
sdo é um objetivo predefinido no jogo, é 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.

E valido ressaltar que o quadro acima foi
organizado com os elementos de games que
também se adequam a gamificacdo em espagos
ndo digitais, ja que a gamificagdo ndo se da ape-
nas através da tecnologia. Contudo, em ambos
0s casos é necessario que se tenha atencao
aos elementos que fardo parte da estratégia
gamificada para que nao se resuma a uma pro-
posta simplista, que utilize apenas o sistema de
points, badges and leaderboard — PBL.

O sistema de pontos, medalhas e tabelas de
lideres é uma forma mais simples de gamificar,
na qual arecompensa extrinsica é a base. Logo,
objetiva alcangar a mudanc¢a de comportamen-
to dos jogadores por meio de recompensas o
que pode comprometer o engajamento durante
e apos o processo. Ao gamificar na educagdo é
importante que a estratégia seja completa o
suficiente para engajar os individuos de forma
intrinsica, fazendo-os participarem e se envol-
verem além do desejo pela recompensa. E este
é o desafio de gamificar na educacao e na EJA
em especifico, € preciso pensar em formas de
engaja-los durante a estratégia ndo apenas pela
recompensa ou premiacdo, mas pelo desejo de
aprender a cada desafio.

No que tange a gamificagdo na Educagao de
Jovens e Adultos, os desafios que se colocam
vao muito além de pensar a estratégia e os
elementos que farao parte dela, é necessario
conhecer a realidade dos sujeitos que farao
parte da pesquisa e entender como é a relagdo
deles com os games. Fardo (2013, p. 3) ressalta
que:

Atualmente, a gamificacdo encontra na educa-
¢do formal uma area bastante fértil para a sua

aplicacdo, 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 estra-
tégias para dar conta de individuos que cada vez
estdo mais inseridos no contexto das midias e
das tecnologias digitais e se mostram desinte-
ressados pelos métodos passivos de ensino e
aprendizagem utilizados na maioria das escolas.

E bem verdade que a educacdo é uma area
com muitas possibilidades de aplicacdo da ga-
mificagdo, principalmente ao considerar que
os alunos ja estdo inseridos e convivem com
a realidade digital e com os games. Contudo,
no contexto da Educacao de Jovens e Adultos
a realidade pode nao ser bem esta ja que as
especificidades dos sujeitos envolvem questoes
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 gamificacao nesse contexto foi um desafio que
possibilitou repensar a pratica pedagogica na
modalidade além da mera inserc¢do das tecno-
logias digitais em sala de aula.

Para tanto, é importante considerar sobre
qual perspectiva a gamificacdo sera planejada
e realizada com os alunos da EJA. Conforme
Schlemmer (2014, p. 77), a gamificacdo pode
ser pensada a partir de pelo menos duas pers-
pectivas, como persuasao e como constru¢ao
colaborativa e cooperativa, sendo:

[..] enquanto persuasio, estimulando a com-
peticdo, tendo um sistema de pontuacgio, de
recompensa, de premiacdo etc., o que do ponto
de vista da educacao reforca uma perspectiva
epistemoldgica empirista; e enquanto constru-
¢do colaborativa e cooperativa, instigada por
desafios, missoes, descobertas, empoderamento
em grupo, o que do ponto de vista da educagio
nos leva a perspectiva epistemolégica intera-
cionista- -construtivista-sistémica (inspirados,
por exemplo, por elementos presentes nos
Massively Multiplayer Online Role Play Games
- MMORPG).

Em consonincia com a autora acima, a
estratégia gamificada pode ter a presenca
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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 gamifi-
cacdo quando aplicada a Educacao de Jovens
e Adultos para inovar a pratica pedagoégica na
escola, é importante ressaltar que potenciali-
dade foi entendida enquanto a possibilidade
que algo ou alguém tem de transformar a
realidade, uma capacidade que ainda nao foi
desenvolvida.

A gamificagdo aplicada a EJA pode transfor-
mar a realidade desta modalidade de ensino,
favorecendo a inovacgdo da pratica pedagogica
e maior motivacao dos alunos durante as aulas,
como pode também apresentar potencialida-
des ainda ndo desenvolvidas e apresentadas
em pesquisas.

No contexto da EJA, o professor lida com
diferentes geracdes e isso, no primeiro mo-
mento, pode assustar e desmotiva-lo na reali-
zacao de atividades gamificadas, visto que ha
uma diversidade de estilos de aprendizagem
e os adultos supostamente nao jogam games.
Contudo, nao se deve ignorar o poder que os
games exercem sobre as pessoas e isso inclui
varias geracdes. Com base na 72 edi¢cdo da Pes-
quisa Game Brasil (PGB) 2em 2020, 73,4% dos
brasileiros disseram jogar jogos eletronicos,
independentemente da plataforma. Segundo
a pesquisa 33,6% sao os adultos de 25 a 34,
32,5% sao jovens de 16 a 24 e desses 53,8%
sdo mulheres.

A estatistica sinaliza que os elementos dos
games podem engajar varias gerac¢oes, ativida-
des gamificadas que ndo sdo necessariamente
games, podem envolver os jovens e adultos
de diferentes géneros, inclusive possibilitar
um trabalho colaborativo no qual um apoiara
0 outro a partir de suas experiéncias. Desta
forma, o aluno da EJA estara construindo sua

2 Artigo publicado no site Drops de Jogos em 4 de ju-
nho de 2020.
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capacidade de buscar seu potencial pleno e
se desenvolver, aprendendo sobre si mesmo,
sobre o outro e sobre o mundo, tendo acesso a
informacdes que lhe possibilitara avaliar criti-
camente o que acontece na sociedade.

E possivel propor atividades gamificadas em
sala de aula, para diferentes geracoes e nesta
proposta também é plausivel incluir a utiliza-
¢ao de recursos como o celular para ampliar as
possibilidades de diversao e engajamento. Isto
porque o espaco de realizacdo da proposta ga-
mificada pode ser fisico e virtual, acontecendo
na sala de aula e em espacos digitais através do
celular ou do 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 ira oferecer o su-
porte necessarios aos alunos, mobilizando-os
arealizarem as etapas do processo gamifica-
do de forma criativa e autoral. Ele contribui
para que os jovens e adultos desenvolvam
suas habilidades intelectuais, participando
da vida coletiva, para que os mesmos sejam
criticos, consciente dos direitos e deveres de
cidadao e de sua participacdo na evolugao da
sociedade.

E importante enfatizar que gamificar nio
é, necessariamente, construir game, mas sim
entender a dindmica e a mecanica dos games
e utilizar seus elementos na construcgao de
espacos em educagdo mais prazerosos e en-
gajadores. Neste sentido, Alves, Minho e Diniz
(2014, p. 90) ressaltam que “[...] é necessa-
rio um grande esfor¢o de planejamento no
sentido de criar uma estratégia educacional
gamificada envolvente, que promova o apren-
dizado de conteudos escolares”. 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 espacos.
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Quadro 2 - Como criar uma Estratégia Educacional Gamificada.

ETAPA ACAO ORIENTACAO METODOLOGICA
: E fundamental que o professor interaja com os jogos em diferentes
01 Interaja com os . L P .
Games plataformas (web, consoles, PC, dispositivos mdveis, etc.) para viven-
ciar a légica dos games e compreender as diferentes mecanicas.
02 Conheca seu Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus habitos
Publico e rotina.
Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas, o tema que
) serd abordado, as competéncias que serdo desenvolvidas, os conteu-
03 Defina o escopo ~ . . ~
dos que estardo associados, as atitudes e comportamentos que serdao
potencializados.
Compreenda o Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser explora-
04 Problema e o dos com o game e como o0s problemas se relacionam com os contet-
Contexto dos estudados.
. o Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se ela é clara,
Defina a missao/ . . e - . .
05 Obietivo alcancavel e mensuravel. Verifique se a missdo esta aderente as com-
) peténcias que serdo desenvolvidas e ao tema proposto.
Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a narrativa esta
Desenvolva a aderente ao tema e ao contexto. Verifique se a metafora faz sentido
06 Narrativa do para os jogadores e para o objetivo da estratégia. Reflita se a histéria
Jogo tem o potencial de engajar o seu publico. Pense na estética que se
quer utilizar e se ela reforca e consolida a histdria.
Defina o Defina se o seu publico vai participar de casa ou de algum ambiente
07 Ambiente, especifico; se sera utilizado o ambiente da sala-de-aula, ambiente dig-
Plataforma ital ou ambos. Identifique a interface principal com o jogador.
Defina as Estabeleca a duracdo da estratégia educacional gamificada e a fre-
08 Tarefas e a quéncia com que seu publico ira interagir. Defina as mecanicas e ve-
Mecanica rifique se as tarefas potencializam o desenvolvimento das competén-
cias e estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para cada tarefa.
. . Verifique se a pontuacdo esta equilibrada, justa e diversificada. Defina
Defina o sistema PR ; L
09 ~ as recompensas e como sera feito o ranking (local, periodicidade de
De pontuagdo -
exposicao).
Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os recur-
10 Defina os sos necessarios a cada dia. Analise qual o seu envolvimento em cada
Recursos tarefa (se a pontuacido sera automatica ou se precisara analisar as
tarefas).
Verifique se a missdo é compativel com o tema e esta alinhada com a
narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial de engajar os jogadores
Revise a e estd aderente as tarefas. Verifique se as tarefas sao diversificadas e
11 Estratégia exequiveis e possuem regras claras. Confira se o sistema de pontuagao

estd bem estruturado e as recompensas sdo motivadoras e compati-
veis com o publico. Verifique se todos os recursos estdo assegurados
e se a agenda é adequada ao publico.

Fonte: Alves; Minho; Diniz (2014, p. 91).
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Antes da definicdo dos objetivos, os autores
sinalizam a importancia do professor interagir
com o mundo dos jogos, visando um conheci-
mento e aproxima¢dao mais direcionada com
a area. A segunda acdo é fundamental para se
desenvolver estratégias gamificadas na EJA, o
professor precisa conhecer seus alunos, saber
quais sdo seus anseios, seus habitos e se costu-
mam jogar ou usar os meios digitais para algum
fim. Em seguida, deve-se escolher qual tema e
conteudo serdo abordados, e esse momento,
no que tange a EJA, é oportuno que o professor
ouca os alunos e conheca quais temas sao do
interesse deles.

Ao conhecer os alunos, o docente podera
junto a turma levantar os problemas da rea-
lidade na qual eles estdo inseridos e eleger
uma situagdo problema para servir de base a
estratégia gamificada. Essa 42 acao 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 é a base
para uma educacdo mais critica e reflexiva.
Em seguida, dar-se-a a escolha do objetivo ou
missdo da proposta gamificada, que conforme
ja foi sinalizado, deve ser clara, alcancavel e
mensuravel.

As agdes seguintes dizem respeito a pro-
ducdo da narrativa do jogo que deve ser
atraente para os alunos e ter relacdo 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¢cdo das tarefas e mecanicas, a criagdo
de regras para cada tarefa sdo agdes que
vao potencializar a interacdo dos sujeitos; o
sistema de pontuacdo deve ser justa e equili-
brado, assim como as recompensas, e devem
ser exposta de preferéncia a cada tarefa rea-
lizada; 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 pontuacdo e recompensa; e por
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fim é necessario uma revisao detalhada da
estratégia a fim de se assegurar que os ele-
mentos dos games foram bem amarrados e
irdo envolver os alunos durante o percurso.

Nesse percurso, uma a¢do que ndao pode
faltar sdao os feedbacks em cada etapa, pois
além de estar relacionada ao sistema de pon-
tuacdo e recompensa que motiva os alunos a
continuarem, também auxilia na dinimica da
avaliagdo dos educandos, orientando-os sobre
sua posicao no jogo e os possiveis pontos de
melhoria para avangar. Com base no exposto,
a gamificacao é uma estratégia pedagogica que
pode proporcionar aos alunos da EJA liberdade
na construc¢do do conhecimento, incentivando
a autoria e a colaboragdo de forma divertida e
prazerosa.

POTENCIALIDADES DA GAMIFICACAO
NA EJA

Neste topico sdo apresentadas as potenciali-
dades observadas durante a realizacdo de uma
estratégia pedagdgica gamificada junto a turma
da Educacdo de Jovens e Adultos do Colégio
Estadual Maria Xavier de Andrade Reis. Além
da observacao, foram realizados dois grupos
focais que tiveram como moderagao o engaja-
mento dos pesquisadores.

Os grupos focais foram denominados de G20
e G30 e foram conduzidos com o apoio da téc-
nica de gravacao de audio e de registro através
de notas de maneira concomitante. Estes ins-
trumentos favoreceram maior tranquilidade ao
processo de mediacgdo para observar e interagir
com os participantes. Os participantes do G20
foram nomeados de A1l a A6 e os participantes
do G30 foram nomeados de B1 a B6. A analise
de cada pergunta norteadora foi realizada com
base nas impressoes dos participantes dos dois
grupos concomitantementes. As falas colabo-
rativas foram iniciadas partindo da avaliagdo
da estratégia gamificada, na qual o G20 e G30
expressaram alguns consensos de ideias, con-
forme sinalizados na figura a seguir:
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Figura 1: Avaliacdo da estratégia gamificada pelo
G20 e G30

Motivacio

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores, em 2020.

A figura acima apresenta a avaliagdo coletiva
do G20 e G30 sobre a estratégia gamificada
realizada ao longo da pesquisa. Foi possivel
perceber que os participantes de ambos os
grupos gostaram muito da estratégia e levan-
taram pontos semelhantes em suas avaliacoes.
Eles ressaltaram os principais elementos que
vivenciaram ao conhecerem, planejarem e se
tornarem jogadores de uma estratégia que
ajudaram a construir. Sinalizaram que a pro-
posta favoreceu ao processo de interagao, de
incentivo, de novidade, de determinacao, de
foco, de superacdo e de motivagdo individual e
da turma como um todo. Esta percepg¢ao refor¢a
que a gamificacao é sim “[...] uma estratégia de
ensino e de aprendizagem que tem ganhado
espaco na area como metodologia ativa, inven-
tiva, hibrida e multipla quanto as suas carac-
teristicas e possibilidades de experimentacao”
(LACERDA; SCHLEMMER, 2018, p. 648). Estas
caracteristicas favorecem a aprendizagem e o
desenvolvimento de muitas potencialidades de
forma individual e coletiva.

Para uma percepc¢do mais detalhada da
avaliacdo apresentada na figura acima, a seguir
estdo elencadas algumas falas dos participan-
tes do G20 e G30 que expressam suas opinides
frente a estratégia gamificada.

Muito boa, porque incentiva mais os alunos a
se interessar mais pelas atividades, em fazer

coisas diferentes que nao fez ainda em outras
aulas. (G20, A3)

0 que eu percebi nessas aulas é que gerava me-
nos bagunca. Todos prestaram muita atengio
no que ia acontecer nas perguntas. (G20, A5)

Eu achei uma aula interessante, porque é dife-
rente ndo é igual ao dia-a-dia, quando o profes-
sor fala assim que é para escrever e o povo nao
quer e no jogo o povo é viciado e ai os alunos se
encorajou mais e interagiu mais na aula. Cada
um fica com aquele negécio de um ganhar e
outro perder, foca mais no objetivo. (G20, A2)

Eu achei bastante interessante, até porque a
gente ganha mais raciocinio e olha as coisas
com um olhar mais focado e diferente. Com isso
a gente percebe que é bastante interessante, a
gente aprende mais e mais e consegue progredir.
(G30, B2)

Eu achei interessante. E uma forma diferente de
sala de aula. (G30, B4)

A gente ver que é capaz de enfrentar os obsta-
culos. (G30, B6)

Os depoimentos dos sujeitos da EJA mostram
que a gamificacao, quando bem planejada, pode
levar a um maior engajamento e motivagao dos
alunos em sala de aula. E perceptivel nas falas
que os elementos que foram inseridos na estra-
tégia favoreceram uma mudanga de mentalidade
e postura da turma frente ao que conheciam e
vivenciavam em sala de aula. O fato de compa-
rarem essa nova experiéncia com outras aulas e
perceberem que com a gamificagao conseguiram
interagir e produzir mais, ja é um indicativo de
que alunos jovens e adultos também sao sujei-
tos que quando colocados em meio a desafios e
obstaculos buscam dar o seu melhor.

Na sequéncia das falas nos grupos focais,
eles expressaram se gostaram ou ndo de tra-
balhar em equipe durante a estratégia. Todos
sinalizaram que gostaram e ainda justificaram
a importancia da colaboracgdo e das dificulda-
des vivenciadas nos grupos durante a reali-
zacdo da proposta. No quadro a seguir estdo
expostos os depoimentos dos participantes
com as justificativas da importancia do traba-
lho colaborativo e as dificuldades enfrentadas
por algumas equipes.
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Quadro 3 - Trabalho colaborativo e dificuldades vivenciadas no percurso

DIFICULDADES
TRABALHO COLABORATIVO EM EQUIPE

ENCONTRADAS
Juntos tem mais cabeca para pensar e pra fazer mais, trabalhar mais. (G20, A1)
Trabalhar em equipe, vocé se organiza, vocé junto dialoga, cada um fala uma coisa e
ali vai criando uma forma. (G20, A6) Alguns se

esforcavam

Gostei muito de trabalhar em equipe porque o que eu ndo sei o outro da equipe ja | e outros nio.
sabe e assim um aprende com o outro e vamos trocando ideais. (G30, B4) (G30, B3)
Em grupo é melhor que individual. Por mais que a gente tenha uma dificuldade o
outro ja corre atras e busca entender. (G30, B6)

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores, em 2020.

Com base nos depoimentos acima, é possivel
inferir que propor arealizacao da estratégia em
equipe contribuiu para uma maior interagdo e
colaboragdo entre os alunos. Durante todo o
percurso as equipes foram desafiadas e preci-
saram pensar e agir em grupo. Além da cola-
boracao em cada grupo também foi necessaria
a colaboracao entre equipes para se alcancar o
objetivo em determinado nivel da estratégia. As
acOes gamificadas com proposta colaborativa
favorece aos jogadores interagir, trocar expe-
riéncia e saberes para realizar determinada
tarefa (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014). Apesar da
existéncia da competicdo entre os grupos, essa
foi bem moderada pois, a proposta gamificada
foi planejada com foco maior na colaboracao,
na qual para se chegar a um determinado nivel
0S grupos precisavam contar com a expertise
de outro grupo.

Conforme Fardo (2013, p.6):

[...] dois aspectos fundamentais dos games sdo a
competicao e a colaboracdo, e eles ndo precisam
ser mutuamente exclusivos. Esses elementos po-
dem ocorrer juntos com a narrativa e pode haver
competicdo entre grupos, o que potencializa a
interacdo e pode fornecer mais um contexto
para os objetivos.

Por isso, a estratégia gamificada foi pensada
numa perspectiva mais colaborativa e coope-
rativa, visando desenvolver nos participantes
o desejo por superar os desafios propostos ao
longo do percurso.

Ainda sobre o quadro, é possivel perceber
que apenas o G30 citou a dificuldade enfren-
tada durante a realizacdo da estratégia. A difi-
culdade foi sobre o esfor¢co de uns e a inercia
de outros frente a execucao dos desafios em
cada nivel. O participante que fez esse relato
ressaltou que isso ndo interferiu na realizacdo
das propostas, mas que se toda a equipe esti-
vesse engajada teriam resultados melhores.
Um depoimento que mostra o interesse da
equipe em envolver a todos e incentivar cada
um a alcancar o objetivo em cada nivel.

Nessa logica de trabalho em colaboracao e
de incentivo mutuo nos grupos, os participan-
tes foram questionados pelos mediadores se
haviam se sentindo motivados a realizarem
as propostas e o que os motivaram. Todos
disseram que estavam motivados e relata-
ram o que consideraram fator principal para
manter a motivacao durante toda a estratégia
gamificada. As falas do G20 e G30 provocaram
um dialogo aberto entre eles que possibilitou
a moderadora maior seguranga para destacar
os depoimentos a seguir:

Era um trabalho diferente de tudo o que ja tive-
mos que fazer. Queria fazer o melhor. (G20, A3)

Queria concluir o trabalho e ganhar no final. O
prémio também fazia parte, mas queria ganhar
por ganhar. (G20, A5)

Mostrar que a gente pode. Mostrar que a gente é
capaz de conseguir nossos objetivos. (G20, A6)
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O prémio também é legal, eu queria ganhar a
nota e também o prémio. (G20, A2)

A professora nos motivou. Entramos de cabeca,
vamos fazer, vamos vencer e pronto. (G30, B1)

O incentivo da professora em fazer a gente
aprender mais e mais. Ela se preocupou bastante
com nosso aprendizado pra ver agente criar
algumas ideias e avancar. (G30, B2)

Me senti bem motivada. Fez a gente raciocinar e
buscar. A professora foi a grande incentivadora.
Ndo lembrei que tinha prémio no final. Gostei de
ter participado. (G30, B4)

A gente ndo tinha aquela esperanga de vamos
ganhar, a gente queria mostrar que era capaz
de fazer aquilo. (G30, B6)

Com base nos depoimentos acima, é possivel
notar duas situagdes distintas, na primeira os
participantes disseram que se sentiram motiva-
dos pela professora e também pelo prémio. Na
segunda situacdo eles ressaltaram que queriam
fazer o melhor para ganhar e assim mostrar que
eram capazes de superar os desafios e alcancar
os objetivos, independentemente da existén-
cia de um prémio ao final. Neste aspecto, fica
evidente que os participantes criaram suas
préprias recompensas e seus proprios motivos
para chegar ao final da estratégia.

Essa analise reforga a existéncia das duas
vertentes da motivacdo, a extrinseca e intrin-
seca. As duas motivagdes sdo fundamentais
ao trabalhar com sujeitos jovens e adultos, e é
possivel perceber nas falas que o grupo focal
G30 ressaltou muito o papel exercido pelos
professores para que eles se sentissem mais
confiantes e assim entrarem “de cabeca” na
proposta para provar para si e para os outros
que eram capazes. Aqui é possivel perceber
a relacao desta motivagdo com os aspectos
emocionais como a autonomia, a confianca e o
medo, na EJA esses aspectos sao aflorados, os
sujeitos desta modalidade de ensino sentem a
necessidade de aprender e mostrar a todos o
que eles aprenderam. “Em sua esséncia, a ga-
mificacdo gira em torno de envolver as pessoas
em um nivel emocional e motiva-las a alcanc¢ar
metas estabelecidas” (BURKE 2015, p. 4); para

tanto, pensar uma estratégia com base em
assuntos que desperte o interesse e aten¢do
dos alunos da EJA é fundamental para que se
engajam a realizar.

A partir dos depoimentos, nota-se que
os participantes apresentaram motivagao
intrinseca suficiente para se engajarem nos
desafios de cada fase e isso se deu, no primeiro
momento, devido a existéncia da motivacao
extrinseca e a estruturacdo da estratégia em
niveis de dificuldades crescente. Os desafios
foram colocados do mais simples para o mais
complexo e namedida em que os participantes
iam conseguindo avancgar eles se engajam mais
para o préximo nivel. Esta acdo é explicada por
Fardo (2013, p.6) quando diz que “Proporcio-
nar diferentes niveis de dificuldade para os
desafios propostos pode auxiliar na construgdo
de um senso de crescimento e avan¢o pessoal
nos estudantes, e também faz com que cada um
siga o seu proprio ritmo de aprendizagem”. Este
¢ um fator importante na EJA, na medida em
que eles percebem que estdo avangando eles se
esforcam mais para aprender. Porisso, eles res-
saltaram nos grupos focais que ganhar o jogo
ndo era tdo esperado, mas superar os desafios
propostos e chegar aos objetivos previstos.

Outro ponto que foi levantado nos grupos
focais foi sobre a compreensao do contetdo
trabalhado durante a estratégia gamificada.
Neste momento, é relevante enfatizar que a
investigacdo foi realizada pela pesquisadora
que era professora de Arte na turma. A estra-
tégia foi pensada com base no contetido “Arte
Contemporanea” escolhido pela turma durante
a fase de planejamento da ag¢do. A narrativa
foi criada considerando este contetudo e a rea-
lidade dos alunos, em cada nivel os desafios
traziam possibilidades dos alunos produzirem
com base no conteddo arte contemporanea. O
objetivo da estratégia vislumbrou trabalhar a
arte contemporanea de forma a possibilitar aos
alunos criar de forma colaborativa com base em
suas experiéncias de aprendizagens.

Antes mesmo de ouvir os depoimentos
dos participantes acerca da compreensdo do
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conteudo durante a estratégia, a observacao
ja havia dado uma resposta a esta questao. O
envolvimento dos alunos foi intenso e a cada
nivel o feedback aconteceu de forma rapida,
assim os alunos jogadores ja sabiam onde e
como podiam melhorar, sanavam suas duvidas
e seguiam a realizar os desafios. Estes desafios
estavam atrelados ao conteudo e as equipes
precisavam usar a criatividade e o conheci-
mento do tema para resolver problemas, se eles
ndo compreendessem o conteddo teriam mais
dificuldades em superar os desafios.

Nesse sentido, Alves, Minho e Diniz (2014,
p. 80) refor¢cam que “O sistema de feedback é
fundamental para subsidiar e retroalimentar o
processo de engajamento dos jogadores, infor-
mando seu percurso para alcang¢ar os objetivos
propostos”. Por isso, € necessario e importante
ter feedback constante durante todo o percurso
da gamificacdo, assim o aluno é estimulado a
procurar novas possibilidades para alcangar o
objetivo. Logo, ao serem questionados se con-
seguiram compreender o conteido presente
na estratégia gamificada os participantes ex-
puseram os seguintes depoimentos:

Na brincadeira, a gente aprende mais, porque
muitas vezes em aula agente ndo aprende tanto
quanto praticando ali naquela situacao toda.
Colocar tudo na pratica é melhor. A professora
explicando e agente colocando a mao na massa
a gente aprende mais. (G20, A1)

A gente tinha que acertar as perguntas, é igual
ao jogo se a gente ndo souber jogar nunca vai
passar de fase. (G20, A2)

Nas outras aulas é muito cansativo. (G20, A5)

As vezes nio entendemos nada em outras aulas
e conversando, dialogando é que as coisas fun-
cionam, na brincadeira. (G20, A6)

Gostei mais de ser pratico. (G30, B1)
Penso que esse ano eu estudei arte. (G30, B4)

Na pratica é mais facil do que escrever. Na escrita
vocé escreve, aprende e em poucos segundos
esquece. (G30, B6)

Nos posicionamentos acima é evidenciado
que a compreensao do contetudo trabalhado
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durante a estratégia foi favorecida pelas ati-
vidades praticas do tipo mao na massa, pela
colaboragdo em equipe e entre equipes, pelo
didlogo, pela diversao e pelos desafios ao lon-
go do percurso. Todos esses elementos foram
referenciados pelos participantes do G20 e G30
como significativos no processo de ensino e
aprendizagem. E perceptivel também, que eles
citam outras aulas como cansativas, fazem rela-
cdo de atividades escritas com atividades mais
praticas e dizem ainda que quando s6 escrevem
eles aprendem e logo esquecem.

A gamificacao é uma estratégia pedagogica
que, quando bem elaborada, possibilita aos
alunos serem protagonistas no processo de en-
sino e aprendizagem. A gamificacdo enquanto
metodologia ativa favorece uma aprendizagem
ativa aos estudantes, isso é referenciado nos
depoimentos quando os participantes enfati-
zam a conversa, a troca de experiéncia entre
pares e a pratica em sala de aula como meios
para aprender.

Quando os participantes citam a pratica
em seus depoimentos, estdo referenciando
principalmente os desafios que realizaram em
cada nivel da estratégia. Eles foram desafiados
a criarem, produzirem artisticamente com
o objetivo de resolver um dado problema. A
criatividade foi instigada durante todo o per-
curso, em alguns momentos buscaram apoio
nas tecnologias para complementar a proposta.
Contudo, a tecnologia nao foi o aparato central
da estratégia gamificada, isso sinaliza que a
transformacdo do espaco educacional perpas-
sa em muito a insercao da tecnologia, ou seja,
essa transformagdo requer uma nova postura
e mentalidade do professor.

Nos grupos focais, a moderadora provocou
o debate em torno do desenvolvimento de po-
tencialidades por meio da estratégia gamifica-
da. Os participantes dos grupos colaborativos
destacaram algumas a¢des que realizaram no
percurso e consideraram que nunca fizeram ou
nao se achavam capazes de realizar tao agao.
Neste contexto, a gamificacdo favoreceu aos
participantes uma experiéncia mais instigan-
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te e envolvente que fez com que se sentissem
motivados a realizar determinas acdes que
em outras aulas ndo fariam. Para ilustrar esta
situacao o G20 e G30 se posicionaram:
A participa¢do é melhor em equipe. Foquei mais
no objetivo. (G20, A2)

Eu tive que encenar (G20, A3)

Desenho. Eu nao sabia desenhar, ndo sabia nem
pra onde ia. A gente ia apresentar uma peca na
sala, s6 que depois agente reuniu o grupo e fez
um video. Se a gente fosse apresentar na sala
ndo ia conseguir. (G20, A6)

Antes eu olhava a arte e ndo dava muita atengao
aquilo, mas agora ja consigo olhar e perceber,
buscar e identificar o que é arte. Se é uma foto,
desenho ou uma coisa desse tipo. (G30, B2)

Pesquisei coisas que eu nem sabia que existia.
(G30, B3)

Ler mais (G30, B4)

Com base nos depoimentos acima, é possivel
inferir que a estratégia gamificada foi muito
além de apenas inserir alguns elementos de
jogo, como pontos ou medalhas, ela foi pla-
nejada com uma abordagem colaborativa e
cooperativa que favoreceu a mudang¢a compor-
tamental dos alunos participantes, o desenvol-
vimento de novas habilidades e a mudanga de
habitos. Para tanto, é importante mencionar
que em cada nivel da estratégia os alunos foram
desafiados a pensar e agir de varias formas o
que favoreceu trabalhar diferentes habilidades.
“Para cada habilidade a ser desenvolvida ha
uma técnica ou elemento mais adequado para
este fim. Fato é que, desde habilidades psico-
motoras até a solucdo de problemas, muitas
sdo as possibilidades para o uso de solugdes
de aprendizagem gamificadas” (ALVES, 2015,
p.108).

Na estratégia planejada e vivenciada nesta
pesquisa, os alunos foram agentes ativos no
processo de ensino e aprendizagem, ja que
participaram previamente de encontros para
conhecer sobre a gamificagdo e colaboraram
na escolha dos elementos e do conteddo que
fizeram parte da narrativa. Logo, coube a

professora e pesquisadora promover em cada
nivel desafios que engajassem e motivassem
os alunos na busca por caminhos diversos
de aprendizagem. Isso é evidenciado nos de-
poimentos quando os participantes disseram
que realizaram a¢des que nunca haviam feito
antes, pois o comum na escola na maioria das
disciplinas é uma abordagem metodologica
passiva, na qual os alunos ouvem, escrevem e
leem sobre o contetido.

Nos desafios os participantes tiveram a
oportunidade de resolver problemas a partir
da criatividade e colaboracgao. Eles buscaram
todos os meios a disposi¢do para mostrar que
compreenderam o contetido, que eram capazes
de criar e inventar e que podiam ganhar o jogo.
Neste processo, descobriram que o celular po-
dia ser um aliado, pois antes mesmo de chega-
rem no nivel que seria sugerido a inser¢ao do
celular narealizacdo do desafio, eles ja estavam
com os smartphones em maos para produzir
uma obra de arte contemporanea.

Esse fato foi de extrema importancia na pes-
quisa, pois sinalizou que quando o professor se
coloca como mediador e favorece uma apren-
dizagem ativa aos educandos, estes se sentem
seguros e com autonomia para buscar resolver
situacdes problemas de diversas formas. E vali-
do ressaltar que a orientacao do professor é de
extrema necessidade neste processo, pois ele
é o responsavel por sinalizar ao aluno acerca
do conhecimento que ele precisa adquirir. Caso
essa mediacdo nao seja feita, o aluno tende a
buscar o caminho mais facil e fazer aquilo que
ele ja domina, ndo que isso ndo seja valido, mas
o ideal é que ele se desafie e busque vivenciar
novas aprendizagens, que lhe exijam mais cria-
tividade, ousadia, descobertas e senso critico.

Nesse aspecto, Schlemmer (2014, p. 78)
sinaliza que:

Assim, tanto a presencga dos jogos (integracgio de

jogos nas experiéncias educacionais), quanto a

construcao de narrativas interativas utilizando

diferentes midias, bem como a gamificacéo,
vém crescendo em importancia na educacgao, na

medida em que as pesquisas evidenciam a sua
contribuicdo para: 1) um maior envolvimento
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efetivo dos sujeitos nos processos de ensino e de
aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento
da autonomia, da autoria, da colaboracao, da
cooperacao, bem como instigando a solucao de
problemas e o pensamento critico; 2) ampliar
as possibilidades da construcdo de sentidos -
significacdo de conceitos, de forma divertida; 3)
o desenvolvimento cognitivo e sociocognitivo,
por meio da vivéncia de diferentes experiéncias.

Corroborando com a autora acima e com
base nos depoimentos dos participantes da
pesquisa, é possivel inferir que a gamificagdo
apresentou potencialidades relevantes tanto
para os alunos quanto para os professores da
EJA, favorecendo uma reconfiguracdo do ensino
e aprendizagem e da sala de aula da Educacao
de Jovens e Adultos do Colégio Estadual Maria
Xavier de Andrade Reis. As potencialidades
que foram evidenciadas durante a pesquisa
na turma da EJA e pelos alunos em seus depoi-
mentos podem ser percebidas a nivel individual
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e coletivo. A nivel individual os participantes
ressaltaram a autonomia, criatividade, autoria,
determinacdo, foco, curiosidade, criticidade,
pesquisa e auto superagdo como as poten-
cialidades que desenvolveram ao longo da
estratégia. No que diz respeito ao coletivo os
participantes enfatizaram a colaborac¢ao, mo-
tivacdo, construcao, cooperagao e participagao
enquanto potencialidades que foram trabalha-
das nos grupos.

E importante salientar que a estratégia
desenvolvida nesta pesquisa teve por objetivo
averiguar quais potencialidades a gamificacao
apresentaria quando aplicada a Educagao
de Jovens e Adultos, para tanto, na figura a
seguir foram elencadas as principais poten-
cialidades evidenciadas nos depoimentos dos
participantes de forma que as palavras que
fazem parte da intersec¢ao foram comuns ao
G20 e G30.

Figura 2: Potencialidades da gamifica¢do aplicada a Educacdo de Jovens e Adultos

Autonomia

Foco

Criatividade

Autoria

Curiosidade

Colaboracao

Motivacio

Cooperacio

Participacgao

Criticidade

Pesquisa

Determinagao

Construcio

Autossuperacio

Fonte: Elaborado pelos pesquisadores, em 2020.

A figura acima apresenta as potencialida-
des sinalizadas pelos participantes frente a
estratégia gamificada. E relevante notar o que

foi ressaltado por cada grupo focal, sendo que
o0 G20 trouxe em suas falas potencialidades
como a autonomia, o foco, a criatividade, a
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autoria e a curiosidade, enquanto o G30 falou
sobre a criticidade, a pesquisa, a determinagdo
e autossuperacao. Cada grupo apresentou as
potencialidades que mais perceberam indivi-
dualmente, enquanto os participantes do G20
enfatizaram que tiveram mais foco, curiosi-
dade e autonomia na realizagdo dos desafios
os participantes do G30 ressaltaram como se
sentiram determinados a superarem e se au-
tossuperarem em cada desafio.

Logo, é possivel inferir que a estratégia ga-
mificada atendeu a diferentes ritmos de apren-
dizagem, o que é importante para a educacao
dejovens e adultos ja que a turma era formada
por diferentes geragoes. A figura ainda traz as
potencialidades comuns nos depoimentos dos
participantes de ambos os grupos, que dizem
respeito ao coletivo, como a colaboragao, mo-
tivacao, construgao, cooperac¢ao e participacao.
Apesar dos grupos focais trazerem diferentes
pontos de vista, a observagdo pode averiguar
que as potencialidades sinalizadas permearam
ambos os grupos, na visdo da pesquisadora
todas as potencialidades citadas fariam parte
de um tunico circulo.

Os alunos se engajaram na realizacao das
propostas de atividades, estavam motivados
e também motivaram os colegas a realizarem
os desafios. A colaboracao foi perceptivel nos
grupos e entre os grupos. Houve maior partici-
pacao na aula. Os alunos tiveram um papel ativo
na construcao de aprendizagens. Trabalharam
criativamente e cooperaram entre eles. Desco-
briram novas habilidades e novas formas de
aprender. Resignificaram a fung¢do do celular e
perceberam que ele vai além de ligar e mandar
mensagens. Notaram que podiam estudar por
meio dele, realizar seminarios, produzi video,
conteudo em audio, imagens, jogar para se
divertir e também aprender.

Superaram seus limites e enfrentaram a
inseguranca em busca de vencer e de alcangar
os objetivos. A interacdo constante entre os
professores e os alunos auxiliou no engaja-
mento dos educandos e foi decisivo para man-
ter a motivacao durante todo o percurso. Os

investigadores foram desafiados a criar novos
espacos de experimentagdo para o ensino e a
aprendizagem em colaborag¢ao com os alunos,
considerando a realidade e os conhecimentos
prévios destes e a ndo familiaridade com os
games e a gamificacdo. O grupo focal foi um
espaco de trocas de experiéncias significativas
entre os participantes, o que favoreceu uma
maior compreensao sobre as potencialidades
da gamificacdo quando aplicada na Educacdo
de Jovens e Adultos.

A aprendizagem dos alunos e das alunas foi
muito mais ativa com a gamificacdo do que
nas aulas realizada sem a estratégia gamifica-
da. Antes a turma era mais de ouvir, escrever
e falar apenas para fazer uma pergunta ou
esclarecer uma duvida em sala de aula. Nas
apresentacdes e nos trabalhos em grupos,
mesmo com orientacado, tinham dificuldade
em criar e expor suas ideias uns com os ou-
tros. Muitos deixavam de realizar a proposta
de atividade por ndo conseguirem avang¢ar
no processo criativo, por receio e vergonha
de apresentar para toda a turma e por nao
se sentirem motivados a fazer apenas pela
avaliacao. Com a gamificacdo a aprendizagem
ocorreu de maneira muito mais prazerosa, a
mudanca do espacgo da sala de aula, a intera-
cdo entre pares, os desafios a cada nivel favo-
receram a motivacao da turma para realizar
tudo o que foi proposto deixando de lado os
receios e insegurancas para dar espago ao
desejo de aprender mais, superar os desafios
e mostrar que eram capazes. Nesse proces-
so, durante um més a turma conseguiu criar
artisticamente com muito mais qualidade,
empenho e dedicagdo do que haviam feito nos
meses anteriores de aula.

Uma estratégia gamificada precisa ser bem
planejada, considerar a realidade dos edu-
candos e ser instigada por desafios, missoes e
descobertas para entdo favorecer a construcdo
colaborativa e cooperativa. Desta forma, a EJA
se torna um terreno fértil para a gamificacao,
pois os alunos gostam de vivenciar novas ex-
periéncias e ser desafiados por elas.
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CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa evidenciou que uma estratégia
gamificada precisa ser bem planejada, con-
siderar a realidade dos educandos e ser ins-
tigada por desafios, missdes e descobertas
para entdo favorecer potencialidades com
énfase na colaboracao e cooperagao. Como
fendmeno emergente, a gamificagdo tem mui-
tas potencialidades de aplicacdo na educagao
de jovens e adultos, pois os alunos gostam de
vivenciar novas experiéncias e ser desafiados
por elas. Por isso, a gamificacao favoreceu
aos alunos da EJA potencialidades como a
autonomia, o foco, a criatividade, a autoria,
a curiosidade, a criticidade, a pesquisa, a de-
terminacdo, autossuperacao, a colaboracao,
a motivac¢ao, a constru¢do, a cooperagao e a
participagao.

Nesse sentido, a estratégia gamificada
realizada durante a pesquisa foi eficiente por
considerar a importancia de conhecer a reali-
dade dos alunos, ter objetivo claro, promover
recompensas ao longo do percurso, ter niveis
de dificuldades crescentes, feedbacks ime-
diatos e um sistema de ranking visivel. Logo,
com a estratégia bem planejada, os docentes
podem inserir recursos tecnol6gicos, no caso o
celular, que dinamizou ainda mais a proposta,
propiciando um ambiente lidico que foi diver-
tido e desafiador para os participantes. Mas,
¢ importante enfatizar que a gamificacdo nao
exige aparatos tecnoldgicos para ser realizada
e alcangar sucesso.

A gamificacdo na EJA contribuiu com a
autonomia dos alunos e das alunas e criou
um ambiente propicio para a aprendizagem
ativa. Neste espaco, os professores oferecem
0 suporte necessario aos estudantes, mobili-
zando-os a realizarem as etapas do processo
gamificado de forma criativa e autoral. Desta
forma, é possivel concluir que a Gamificagdo
€ uma pratica inovadora que tem e deve ser
levada para sala de aula da EJA, pois tem po-
tencial para engajar e motivar os estudantes
jovens e adultos, valorizando suas diferentes
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habilidades e favorecendo uma aprendizagem
mais significativa.

A pesquisa também contribui para a for-
macdo dos professores da EJA, visto que traz
uma abordagem recente de metodologia ativa
para essa modalidade de educagdo. Com base
no contexto histérico da EJA, para inovar nessa
modalidade é preciso considerar suas especi-
ficidades e lutar em busca de sua valorizacao
enquanto politica publica de direito para os
sujeitos que dela fazem parte, inclusive pela
valorizagdo e formagdo dos professores.
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