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Resumo

A Educacio de Jovens e Adultos (EJA) atualmente tém o desafio de atender jovens e adultos em suas
trajetérias humanas. Portanto, a finalidade dessa modalidade, nio pode ser somente de supléncia das
caréncias de escolarizacio, devendo também garantir direitos especificos. No conjunto desses sujeitos,
encontram-se jovens e adultos que buscam, no acesso a educacio, meios para dar continuidade ao seu
desenvolvimento humano e social. Sendo assim, podemos destacar que esta modalidade de ensino se insere
no cenario educacional brasileiro com questdes especificas no que se refere as praticas pedagédgicas.
Considerando a necessidade de praticas pedagégicas que abarquem a compreensdo das relagdes e das
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Gamificagdo e conceitos matematicos na Educacao de Jovens e Adultos

condicdes sociais dos jovens e adultos, no presente artigo, traz-se para o debate a gamificacdo e a
aprendizagem dos conceitos matematicos nesta modalidade de ensino. Em termos metodolégicos,
empregaram-se os referenciais da pesquisa qualitativa, utilizando a observacio para coleta de dados. A
pesquisa teve como sujeitos uma professora e seus respectivos alunos da turma de Nivelamento 1°
Segmento, de um Centro de Educacido de Jovens e Adultos (CEJA), localizado em um municipio do estado de
Santa Catarina. Constatou-se que a aprendizagem baseada na gamificacio favorece o desenvolvimento de
competéncias cada vez mais importantes e necessarias para o século XXI, como a resolugdo de problemas, a
literacia digital e o pensamento critico e a colaboracdo entre pares.

Palavras-chave: Educacido de Jovens e Adultos. Praticas pedagdgicas. Metodologias ativas. Gamificacg&o.
Conceitos matematicos.

Abstract

Youth and Adult Education (EJA) currently faces the challenge of assisting young people and adults in their
human trajectories. Therefore, the purpose of this modality cannot only be to replace schooling needs, but
must also guarantee specific rights. Not together with these subjects, we find young people and adults who
seek, not access to education, means to give continuity to their human and social development. Thus, we can
highlight that this modality of teaching is inserted in the Brazilian educational context with specific quests
that refer to pedagogical practices. Considering the need for pedagogical practices that encompass the
understanding of the relationships and social conditions of young people and adults, do not present articles,
draw up or debate gamification and learning of two mathematical concepts in this teaching modality. In
methodological terms, we employ qualitative research references, using observation to collect data. The
investigation involves a professor and her respective students of the 1st Segment Level class, of a Youth and
Adult Education Center (CEJA), located in a municipality in the state of Santa Catarina. It is confirmed that
gamification-based learning favors the development of increasingly important and necessary competencies
for the 21st century, such as problem solving, digital literacy, critical thinking, and peer collaboration.

Keywords: Education of Youth and Adults. Pedagogical practices. active methodologies. Gamification.
Mathematical concepts.

Resumen

La Educacién de Jévenes y Adultos (EJA) tiene hoy el desafio de atender a jévenes y adultos en sus trayectorias
humanas. Por tanto, el objetivo de esta modalidad no puede ser sélo cubrir las necesidades de escolarizacién,
sino que también debe garantizar derechos especificos. No conjunto desses sujeitos, encontram-se jévenes y
adultos que buscan, no acesso a educacgéo, meios para dar continuidade ao su desenvolvimento humano e
social. Asi mismo, podemos destacar que esta modalidad de ensefianza se inserta en el escenario educativo
brasilefio con preguntas especificas no que se refieren a prdcticas pedagdgicas. Considerando la necesidad de
prdcticas pedagdgicas que abarquem a comprender las relaciones y las condiciones sociales de jovenes y
adultos, no presente artigo, traz-se para o debate a gamificag@o e a aprendizagem dos conceitos matematicos
nesta modalidade de ensino. Em termos metodoldgicos, empregaram-se os referenciais da pesquisa
qualitativa, utilizando una observacién para coleta de dados. A pesquisa teve como sujetos uma profesora y
sus respectivos alunos da turma de Nivelamento 1° Segmento, de un Centro de Educacgéo de Jovenes e Adultos
(CEJA), localizado en un municipio del estado de Santa Catarina. Constatou-se que un aprendizagem basado
en gamificacdo favorece el desarrollo de competencias cada vez mds importantes y necesarias para el siglo
XXI, como la resolucién de problemas, la alfabetizacién digital, el pensamiento critico y la colaboracién entre
pares.

Palabras clave: Educacéo de Jovenes y Adultos. Practicas pedagdgicas. Metodologias activas. Gamificacion.
Conceitos matematicos.
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Introducao

Na reforma educacional, a Educacao de Jovens e Adultos (EJA) foi regulamentada por meio da
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN), na Secdo V, Art.37, tornando-se uma
modalidade de ensino da Educacdo Béasica “(..) destinada aqueles que ndo tiveram acesso ou
continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade prépria” (Brasil, 1996). A referida lei
ainda destaca a EJA como modalidade de ensino a ser incorporada no conjunto das politicas de
Educacao Basica e oferecida regularmente pelos sistemas publicos e privados de ensino.

Apbs aregulamentacao da EJA na LDBEN/1996, surge o desafio de reconfigura-la como parte da
Educacado Basica, destinada a atender jovens e adultos em suas trajetérias humanas. Portanto, a
finalidade dessa modalidade, atualmente, ndo pode ser somente a de supléncia de caréncias de
escolarizacao, devendo também “(...) garantir direitos especificos de um tempo de vida. Garantir direitos
dos sujeitos que os vivenciam” (Arroyo, 2005, p. 21).

No conjunto desses sujeitos, encontram-se jovens e adultos que buscam, no acesso a educacao,
meios para dar continuidade ao seu desenvolvimento humano e social. Sendo assim, podemos destacar
gue esta modalidade de ensino se insere no cenario educacional brasileiro com questdes especificas no
que se refere as praticas pedagogicas.

A este propédsito, destacamos Filatro (2020), a qual evidencia que se torna necessario
desenvolver um trabalho pedagégico centrado em uma abordagem didatica ressignificada, capaz de
transcender os reducionismos histéricos educativos, através de uma visdo pluralista, comunicativa e
interativa, que possibilite relacdes mais complexas com as ciéncias, as disciplinas e os conhecimentos
cotidianos. Essa aprendizagem significativa e contextualizada deve, também, levar em conta o uso das
tecnologias, buscando-se, assim, novas possibilidades, através da aplicacao de metodologias ativas.

Essas metodologias vislumbram um processo de agdo e reflexdo desenvolvido por meio de
atividades coletivas, grupais e colaborativas. A pratica educativa mediada pelas metodologias ativas
visa, assim, possibilitar o protagonismo do aluno, o qual assume o controle do seu préprio aprendizado.
Nesse contexto, destacamos Bacich e Moran (2017) evidenciam que as metodologias ativas sdo aquelas
estratégias de ensino a partir das quais os estudantes tém papel central na construcdo do
conhecimento e do percurso formativo; sio protagonistas nesse processo de aprendizagem, com
participacao efetiva, reflexdes, investigacao, indagacao, analise e criagdo, em atividades dentro ou fora
da sala de aula, em atividades analégicas ou digitais.

Aonosreferirmos a atividades analégicas ou digitais, frente as metodologias ativas, destacamos
a presenca de uma certa confusdo em alguns textos, quando colocam que essas metodologias sé existem
com o uso das tecnologias, a qual faz com que alguns professores desistam de tentar trabalhar com elas
por ndo dominarem as tecnologias ou pela falta de condi¢des nas escolas. No entanto, vale destacar que
nao é a tecnologia, ou o recurso, por si s6, que transforma a aula e faz a diferenca, mas a maneira como
vocé conduz as atividades e as aulas, a maneira como vocé programa o uso desse recurso de forma que
ele faca sentido naquele contexto, no qual vocé elabora e compartilha com os alunos. Destacamos
Valente (2019, p. 100), que evidencia:

As metodologias ativas de ensino e de aprendizagem sdo técnicas, procedimentos e processos
utilizados pelos professores, durante as aulas, a fim de auxiliar a aprendizagem dos alunos. O fato
de elas serem ativas esta relacionado a realizacdo de praticas pedagogicas para envolver os alunos,
engaja-los em atividades praticas nas quais eles sdo protagonistas do préprio processo de
construgdo de conhecimento. As metodologias ativas procuram criar situagdes de aprendizagem
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para que os aprendizes possam fazer coisas, pensar e conceituar o que fazem, construir
conhecimentos a partir dos contetidos envolvidos nas atividades que realizam, desenvolver a
capacidade critica, refletir a respeito das praticas que realizam, fornecer e receber feedback,
aprender a interagir com colegas e professor, e explorar atitudes e valores pessoais. O aspecto
inovador, atualmente, consiste na integracdo das tecnologias digitais as metodologias ativas que ja
estavam sendo utilizadas.

Nesse contexto, considerando a necessidade de praticas pedagégicas que abarquem a
compreensao das relacdes e das condigdes sociais dos jovens e adultos para que possam se tornar
protagonistas de seu aprendizado, coloca-se a seguinte indagacao: como a gamificacdo pode auxiliar na
aprendizagem significava dos conceitos matematicos na EJA?

Imbuidos da tarefa de construir novas formas de participag¢do no processo de aprendizagem na
EJA, trazemos para o debate a gamificacdo e a aprendizagem dos conceitos matematicos nesta
modalidade de ensino. Essa construcido teve como base o protagonismo do aluno como principal
caracteristica.

Ointeressante de decidir-se por métodos de aprendizagem fundamentados em jogos é que estes
podem ser pensados e concebidos nas mais distintas escalas, podendo ser utilizados de forma pontual,
em atividades singulares, ou de maneira generalizada, como uma esquematizacido totalmente nova
(Fava, 2016). Kalogiannakis, Papadakis e Zourmpakis (2021) concebem a gamificacdo como moderadora
do processo de aprendizagem, favorecendo e dificultando, simultaneamente, a aquisicdo de
conhecimento ao mesmo tempo que acompanha a evolugao do aprendiz. Ademais, a gamificacao pode
originar um balanco conexivo entre os conhecimentos novos e os previamente adquiridos,
possibilitando assim um fluxo consecutivo de aprendizagem (La Cruz et al., 2022).

No ensino, a gamificagdo é reconhecida como um importante instrumento a ser utilizado pelos
professores nos diversos niveis do sistema educacional. Outrossim, a gamificacdo estimula o
aprendizado extraclasse e interdisciplinar (Jagust; Boticki; So, 2018). Especificamente na ciéncia que
relaciona as praticas do cotidiano e a natureza ao raciocinio humano e a l6gica numérica e abstrata, ou
seja, a matematica, a gamificacao, na maioria das vezes, faz parte do cotidiano dos primeiros niveis
educacionais, sobretudo no ensino médio (Cunha et al., 2018; Marin-Diaz et al., 2020; Hossein-Mohand et
al.,2021). A despeito da base da educacao, Mufioz et al. (2019) indicam quatro particularidades que devem
ser respeitadas e adotadas no processo de gamificacdo, em especial na area das ciéncias matematicas
exatas: (i) propor uma adversidade a ser resolvida de maneira prépria ou agregada para atingir os
objetivos propostos; (ii) estabelecer desafios entre os usuarios; (iii) aferir as pontuagdes, para que os
alunos obtenham algum tipo de recompensa e (iiii) conceber estagios e ordenacdes para que os alunos
sejam capazes de receber feedback, competir e contrapor os resultados.

A vista disso, esta pesquisa centra-se numa construcao colaborativa, cujas praticas pedagégicas
foram empreendidas em uma turma de Nivelamento 1° Segmento de um CEJA localizado no estado de
Santa Catarina, a fim de revelar a utilizacdo das metodologias ativas no contexto do processo que
envolve o ensino e a aprendizagem.
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Enquadramento teérico

Educacao de Jovens e Adultos

A Educagao de Jovens e Adultos tornou-se uma modalidade de ensino da Educagdo Basica por
meio da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN), Lei N° 9.394/96, especificamente nos
Artigos 37 e 38, da Segdo V. N° Art. 37, estd presente a ideia de acesso, continuacao, gratuidade,
oportunidades apropriadas as consideragdes e as caracteristicas dos alunos, bem como o estimulo ao
acesso e a permanéncia por meio de a¢oes integradas do Poder Publico:

Art. 37 A Educacdo de Jovens e Adultos serd destinada aqueles que ndo tiveram acesso ou
continuidade de estudos no ensino fundamental e médio na idade prépria. § 1° Os sistemas de ensino
assegurardo gratuitamente aos jovens e adultos, que ndo puderam efetuar seus estudos na idade
regular, oportunidades educacionais apropriadas, consideradas as caracteristicas do alunado, seus
interesses, condicoes de vida e de trabalho, mediante cursos e exames. § 2° O Poder publico
viabilizard e estimulard o acesso e a permanéncia do trabalhador na escola, mediante acées
integradas e complementares entre si. § 3° A Educacio de Jovens e Adultos devera articular-se,
preferencialmente, com a educagdo profissional, na forma do regulamento (Incluido pela Lei n°
11.741, de 2008) (Brasil, 2010, p. 25).

Um ano apés a aprovagao da LDBEN N° 9.394/96, ocorreu, em Hamburgo, na Alemanha, a V
Conferéncia Internacional de Educacao de Adultos (CONFINTEA), promovida pela Organizacdo das
Nacdes Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura (UNESCO). Na Conferéncia, foi destacada a
importancia da Educagdo Basica para todas as pessoas como um meio para o desenvolvimento
potencial, coletivo e individual:

N3&o é apenas um direito, mas também um dever e uma responsabilidade para com os outros e com
toda a sociedade. E fundamental que o reconhecimento do direito & educacdo continuada durantea
vida seja acompanhado de medidas que garantam as condi¢6es necessarias para o exercicio desse
direito (UNESCO, 1997, s/p).

As propostas lancadas na V CONFINTEA pressupdem que a EJA assuma a educacao ao longo
da vida por meio da educacgao formal e informal. Ao referir-se a educacao ao longo da vida, a Declaragdo
de Hamburgo (1997) elucida que é necessario repensar alguns fatores, como a idade, a igualdade entre
sexos, as necessidades especiais, a cultura e as disparidades econémicas.

Apoés as discussoes realizadas sobre a Educacdo de Adultos na V CONFINTEA, ocorreram, no
Brasil, no inicio do ano 2000, debates sobre as experiéncias nacionais na EJA elaboradas na década de
1990. Como resultado dos debates, ocorreu a promulgacao das Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacdo de Jovens e Adultos, CNE/CEB No 11/2000 do Conselho Nacional de Educacao/Camara de
Educacao Basica (CNE/CEB), a qual fundamenta as diretrizes da Educacao de Jovens e Adultos (Brasil,
2000). Nele consta que essa modalidade deve criar oportunidades aqueles que tiveram negado o direito
ao ensino, propiciando, por meio de programas de escolariza¢do, um modelo pedagégico diferenciado
gue responda as necessidades de aprendizagem dessa populacao, normalmente destituida de direitos.

O Parecer apresenta a EJA com funcao reparadora de restaurar um direito negado; equalizadora
de modo a garantir redistribuicdo e alocacao em vista de igualdade na forma pela qual se distribuem os
bens sociais; e qualificadora no sentido de propiciar a todos a atualizacao de conhecimentos por toda a
vida (Brasil, 2000). Compreende-se que essas fun¢des ndo se resumem a ideia de resgate da
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oportunidade perdida, pois traz a concep¢ao de que para “aprender nao ha idade, e que a todos devem
ser assegurados direitos iguais” (Paiva, 1997, p. 98).

Vale destacar que na mesma década em que ocorreu a aprovacdo do Plano Nacional de
Educacdo (2001-2010), o governo federal criou a Secretaria Nacional da Educacdo Continuada,
Alfabetizacdo e Diversidade (SECAD), a qual procurou resgatar o sentido educacional da modalidade da
Educacdo de Jovens e Adultos, com a implantacdo do Programa Brasil Alfabetizado, que buscou
construir instrumentos de gestdo que permitissem o efetivo acompanhamento/monitoramento e a
consequente avaliacdo das acdes de alfabetizacdo de jovens e adultos; do Programa Nacional de
Inclusdo de Jovens (PROJOVEM), langcado em 2005 e executado pela Secretaria Especial de Juventude
da Presidéncia da Republica, que reafirma a integracdo entre a Educagdo Basica e o Documento
Nacional Preparatério a VI Conferéncia Internacional de Educacdo de Adultos (CONFINTEA), na
perspectiva de formacao integral as populagdes em situacdo de maior vulnerabilidade, focalizando o
publico jovem entre 18 e 24 anos com baixa escolaridade e sem emprego formal; e do Programa Nacional
de Integracao da Educacdo Profissional com a Educacao Basica na modalidade da Educagédo de Jovens
e Adultos (PROEJA), desenvolvido por meio de parcerias com os Institutos Federais do pais, com o
objetivo de oportunizar a mobilidade social, dando qualificagdo profissional as pessoas fora da faixa
etaria. (Brasil, 2007).

Ainda sobre os dados do analfabetismo, cabe destacar o Plano Nacional de Educacao, Lei N°
13.005/2014 que, na Meta 9, reforca a necessidade de

elevar a taxa de alfabetizagdo da populagdo com 15 (quinze) anos ou mais para 93,5% (noventa e trés
inteiros e cinco décimos por cento) até 2015 e, até o final da vigéncia deste PNE, erradicar o
analfabetismo absoluto e reduzir em 50% (cinquenta por cento) a taxa de analfabetismo funcional.
(Brasil, 2014, p.35)

Para alcancar a Meta 9, 0 plano propde estratégias que assegurem a oferta gratuita da Educacao
de Jovens e Adultos a todos os que nao tiveram acesso a Educacao Basica na idade prépria, sendo elas:
a implementacao de agdes de alfabetizacdo de jovens e adultos com garantia de continuidade da
escolarizacao basica; o apoio técnico e financeiro com projetos inovadores na Educac¢do de Jovens e
Adultos que visem ao desenvolvimento de modelos adequados as necessidades especificas desses
alunos; e a implementacao de programas de capacitagdo tecnolégica da populagdo jovem e adulta,
direcionados para os segmentos com baixos niveis de escolarizagdo formal, articulando os sistemas de
ensino, a Rede Federal de Educacido Profissional, Cientifica e Tecnolédgica, as universidades, as
cooperativas e as associagdes que favorecam a efetiva inclusao social e produtiva dessa populacao.
(Brasil, 2014)

Tais acdes visam a implementacdo de programas de capacitacdo tecnolégica, como o Programa
Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego (PRONATEC), instituido pela Lei N°12.513/2011 (Brasil,
2016, p. 148). O documento ainda considera que, nessa participacao, deverdo ser observadas as condicdes
de acessibilidade e participacao plena no ambiente educacional, tais como adequacao de equipamentos,
de materiais pedagégicos, de curriculos e de estrutura fisica, que favorecam a efetiva inclusido desse
publico
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Gamificacdo

No decorrer dos anos, os jogos auxiliaram a apresentar aos alunos cenarios complexos, todavia,
na contemporaneidade, as instituices vém utilizando-se destes para conectar as pessoas a
experiéncias colaborativas e compartilhamento de conhecimentos (Basten, 2017).

Boller e Kapp (2018) definem que os jogos podem ser classificados da seguinte forma: (i) jogos de
entretenimento: foco é a diversao, e ndo a aprendizagem; (ii) jogos sérios: objetivo é a transmissdo de
conhecimento e a criacao e aperfeicoamento de novas competéncias, no qual busca-se simular algo da
vida real com a maior fidelizacao possivel; e (iii) gamificacdo: busca utilizar-se de partes de estruturas
de um jogo dentro de um ambiente de ensino, com foco especifico no processo de aprendizagem.

Na Figura 1, apresenta-se o lugar ocupado pela gamificacao dentro do mundo dos jogos. Mostra
ainda a distin¢do entre gamificacdo e jogos de entretenimento, compreendendo jogos sérios (jogos com
propésitos) inseridos em gamificacao.

Figura 1- Diferencas entre as composi¢fes conceituais de jogos e Gamificacio

Jogos

Jogos

Gamificagao

(Entretenim en to) (Sérios)

Fonte: adaptado de Kapp (2012b).

De acordo com Fardo (2013), existe uma linha fronteirica subjetiva entre os jogos e a gamificacao,
pois a disting¢do entre um jogo integral e um artefato que abarca elementos é diminuta. Da mesma
maneira que 0s jogos sérios, a gamificacdo é utilizada em outras finalidades que nao sejam o seu uso
corriqueiro de entretenimento (Andrade; Canese, 2013).

Na aprendizagem e educacdo, Meira e Blikstein (2019) manifestam que os jogos sérios sao
desenvolvidos com o designio de conquistar objetivos de aprendizagem e ensino no contexto real. Os
usudrios sdo capazes de compreender durante o tempo que jogam e alcancaram os objetivos quando
eles concluem com éxito as missdes do jogo. Isto &, os jogos sérios, com obstaculos do mundo real, sdo
implementados no interior dos jogos. Sob outra perspectiva, o propésito da gamificacdo na
aprendizagem e na educacao é conceber ambientes do mundo real que sustentem a aprendizagem e a
resolucdo de problemas. Ele é implementado dentro do mundo real.

Originariamente, o termo gamificar concernia a transformar em jogo algo que ndo era
considerado como um jogo (Bartle, 2012; Ramos; Cruz, 2018). Entretanto, no decorrer dos anos, o termo
passou a referir-se a algo contrario: a aplicacdo do pensamento (game thinking) e da forma de descrever
e padronizar uma maneira de jogar do ponto de vista das a¢des possiveis no jogo (mecanicas de jogos) -
como insercao de elementos de competicao, colaboracao e pontuagdo — em atividades nao relacionadas
ao contexto dos games (Bunchball, 2010).

Karl Kapp, autor de The Gamification of Learning and Instruction, propde a definicdo do termo
gamificacao, sob o contexto de aprendizagem, como “a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento
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baseado em jogos para engajar pessoas, motivar a acao, promover aprendizagem e resolver problemas”
(Kapp, 20123, p. 10). Burke (2015, p. 16) considera o vocdbulo gamificar como o “uso de design de
experiéncias digitais e mecanicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas atinjam seus
objetivos”.

A aplicagdo de elementos de jogos em contextos dispares, de acordo com Marczewski (2017),
pode ser denominado de gamificacdo ou de game thinking design, desde que considerado como
aplicacdo de mecanismos, filosofias e regras de jogo em conjunturas dissemelhantes. Os elementos de
jogos referem-se a regras bem delineadas, pontos, estimulos de competicdo, cooperacdo, quebra-
cabecas, representacdes, entre outros principios pertinentes a mecanica de motivagao, interacao e
recompensa (Marczewski, 2017; McGonigal, 2011). A utilizagdo do processo de gamificacdo nao é
considerado semelhante ao uso de games, mas sim da aplicacdo de elementos e mecanicas existentes
no design de games (Santos, 2019).

Andrade e Canese (2013) mencionam que a gamificacdo ndo possui como Unico propésito o
entretenimento de alguém ou algum conjunto de pessoas. Entretanto, a gamificacao utiliza elementos
caracteristicos de jogos convencionais que possuem a propoésito de propiciar uma experimentacgdo de
jogabilidade.

A gamificacdo faz uso dos experimentos colaborativos, do processo de aprender e do
compartilhamento de conhecimento para criar interacdes entre os usuarios e ajuda-los na resolucao de
problemas, conforme Zichermann e Cunningham (2011), ou conduzi-los a um determinado
comportamento esperado (Shaw, 2011). A compreensao do envolvimento para a solu¢ao de adversidades
e possibilidade de modificacdo de comportamento que os jogos propiciam as pessoas tem resultado em
transformacgdes individuais e sociais e estimulado um movimento que esta obtendo progressivamente
mais visibilidade: a gamificacao (gamification) (Fava, 2016).

Gamificacdo na Educacao

O jogo, usualmente, faz parte da vivéncia das pessoas como elemento relativo a cultura, artes e
conhecimentos, de acordo com Huizinga (2019) e, por muitas épocas, tem propiciado entretenimento e
diversao (Sailer et al., 2017). Na contemporaneidade, tem-se utilizado seus atributos e especificidades
motivacionais para fins educacionais (Van Eck, 2006).

Nesse contexto, a gamificacdo surge como uma maneira de instrumentalizar e propiciar novas
estratégias, consoante com Lee e Doh (2012), a fim de que os alunos sejam capazes de apropriar-se de
novas informacgdes e competéncias por intermédio do uso da problematizacdo como ferramenta
imprescindivel (Robinson; Aronica, 2018; Santos; Freitas, 2017).

A gamificacdo tem sido utilizada de forma ampla em ambientes educacionais e praticas
instrucionais (Dichev; Dicheva 2017) para ampliar o engajamento e a motivacdo dos alunos por
intermédio da aplicacdo de elementos de design de jogos fora de um jogo integral (Barata et al., 2015;
Nand et al., 2019).

O emprego de técnicas comuns aos games em situagdes de nio jogo manifesta-se como uma
oportunidade de interligar a escola ao ambiente dos jovens com o foco na aprendizagem, por
intermédio de habitos como sistemas de ranqueamento e provimento de recompensas. Contudo, ao
contrario de enfatizar os efeitos corriqueiros como, por exemplo de notas, utilizam-se elementos
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alinhados com a mecanica dos jogos para propiciar experimentos que circundam os alunos
emocionalmente e cognitivamente (Alves, 2019).

No contexto da aprendizagem, a gamificacdo pode nio ser considerada um produto da mesma
maneira que um jogo (sério), mas sim como um processo de design de adicdo de elementos de jogo para
modificar os processos de aprendizagem existentes (Landers et al., 2018). Segundo Alves e Teixeira
(2014), a gamificacdo, na educacao, é uma forma de aprendizagem estruturada como um jogo e suas
respectivas caracteristicas. O emprego de técnicas de gamificacdo pode ser percebida como estratégia
gue amplia as oportunidades do docente junto aos seus alunos, proporcionando melhores experiéncias
na aprendizagem.

Para Busarello (2016, p. 12), os ambientes gamificados precisam trabalhar com o propésito de
narrar uma histéria, dispor de um relato (especificidades originarias dos games), contribuindo assim
para a “criacdo de contextos motivacionais com base em desafios emocionantes, recompensas pelas
dedicacdes e eficiéncia”. Zichermann e Cunningham (2011) salientam a necessidade de haver interacdo
entre emocoes e desejos para que as pessoas se sintam engajadas. Assim, quando se investe em
gamificacao, torna-se provavel motivar os usuarios.

O objetivo da gamificacdo é influenciar de modo direto o comportamento e as atitudes
indispensaveis para a aprendizagem na educagdo. Esses comportamentos e atitudes devem ser
considerados como a possibilidade de mediar a relacdo entre o contetido instrucional e os resultados da
aprendizagem por intermédio de moderacao ou mediagdo, dependendo da origem dos comportamentos
e atitudes pretendidos pela gamificacdo. Cabe destacar que a gamificacdo, usualmente, ndo deve ser
utilizada para substituir a instrucdo, mas sim para integraliza-la e melhora-la, pois um contetido
instrucional eficaz é uma condigdo prévia para o sucesso da gamificacdo (Landers, 2014).

Emrazdo da sua estrutura dindmica e criativa, a utilizacdo da gamificacdo usualmente estimula,
motiva e melhora o engajamento dos alunos com as atividades em sala de aula. A gamificacao, em geral,
possui um efeito assertivo no processo de aprendizagem. Alunos que fizeram o uso de elementos de
gamificacdo no seu processo de aprendizagem propendem a apresentar melhor desempenho de
aprendizagem em relacio ao conjunto de alunos que nio a utilizam (Ceker; Ozdaml, 2017).

A gamificacdo na educagdo pode ser determinada a partir de duas concepgdes: sob a 6tica
interacionista construtivista, a qual retrata a educacdo na cibercultura e considera elementos como
interacao e colaboracdo para estimular, motivar e engajar os alunos em contextos que abarquem
cenarios de aprendizagem; ou a partir da prospeccao do convencimento, que estimule o antagonismo,
cuja concepc¢do tem fundamento epistemolégico empirista, alinhado em elementos como sistema de
avaliacdo, recompensa e premiacdes (Schlemmer, 2018).

Na educacdo, a concepgdo das atividades gamificadas, quando empregues a processo de
qualificacdo, compreendem uma aprendizagem com carater lidico, natural e dindmico. O objetivo desta
aprendizagem é estimular o desenvolvimento de novas competéncias, a fim de encontrar possiveis
solucdes em momentos de adversidades. Neste processo, o aluno é orientado a persistir para alcangar
os objetivos e metas preestabelecidos, fundamentado pelo feedback constantemente recebido na
dindmica, além de intentar o acréscimo da retencao de contetido como parte da dinamica de interagao
e da mesma forma pela experiéncia vivenciada (Cherry, 2012; Chou, 2017; McGonigal, 2011).

A gamificacdo para van Gaalen et al. (2021) é considerada uma ferramenta propicia e
encorajadora para ampliar e melhorar os resultados da aprendizagem, fortificando os comportamentos
de aprendizagem e as atitudes no que se refere a aprendizagem. A vista disso, pode considerar que a
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gamificacdo proporciona ao aluno a possibilidade de envolver-se, compreender e direcionar o seu
processo de aprendizagem, a interacdo com os demais individuos do grupo, facilitando assim a absor¢ao
de conhecimentos, dado que podera manifestar interpretacdes e reflexdes do contexto vivenciado por
ele préprio. Consoante com Campanha e Campos (2019) a aplicacdo de técnicas elementares aos games
em circunstancias de nido jogo, permite aproximar os alunos do conhecimento, ampliar os niveis de
responsabilidade e comprometimento, fomentar acdes frente ao conhecimento, impulsionar a
aprendizagem, definir e resolver adversidades que se manifestardo no decorrer do seu periodo
educativo.

Metodologia

Foi realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa em um Centro de Educacgdo de Jovens e
Adultos (CEJA) localizado no estado de Santa Catarina. Para o desenvolvimento da pesquisa, fez-se
necessario realizar apresentacées formais, de acordo com as exigéncias académicas e do Comité de
Etica em pesquisas com seres humanos da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ), nos
termos do Parecer n° 272/2012. O primeiro contato ocorreu com a Geréncia Regional de Educacao
(GERED), ocasiao em que, por meio da Supervisora do Ensino Superior, obteve-se a indicacdo do CEJA
da Rede Estadual de Ensino de Santa Catarina.

De posse dessa informacao, apés a defini¢do do campo de pesquisa, prosseguimos com a selecao
dos sujeitos. Apés sondagem, foram selecionados como sujeitos da pesquisa a turma de Nivelamento 1°
Segmento do referido CEJA. Também participou a professora regente, pois essa profissional participa
do processo de escolarizacdo na turma de Nivelamento 1° Segmento.

Apbs a escolha dos sujeitos, foram realizadas observagdes no contexto de sala de aula da turma
de Nivelamento 1° Segmento. Antes da observacgado, o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido foi
apresentado aos participantes, o qual descreve os propoésitos do estudo, seus riscos e beneficios, além
de solicitar o consentimento prévio dos sujeitos (ou de seus responsaveis, no caso dos menores de idade)
para participar da pesquisa.

As observacoes tiveram a finalidade de registrar as a¢des pedagodgicas no contexto de sala de
aula e, principalmente, a forma como os jovens estruturavam o pensamento durante as atividades, bem
como as mediag¢des realizadas com eles durante a participagdo na gamificagdo (Altet, 2017).

Para a investigacao, utilizamos a analise microgenética, uma forma de estudo particularmente
interessante e de extrema importancia na escola, porque permite observar como ocorre o processo de
ensino e aprendizagem, bem como detectar quais habilidades comunicativas facilitam ou dificultam a
aprendizagem durante os processos de interacao. De acordo com Gées (2000), a analise microgenética é
utilizada nas investigagdes sobre a constituicao dos sujeitos, principalmente nos contextos educativos,
uma vez que consiste em uma forma de construgdo de dados focada nos detalhes e no recorte de
episédios interativos. Esse tipo de analise apoia-se na Abordagem Histérico-Cultural e tem como
objetivo compreender os sujeitos e suas relacdes intersubjetivas em determinados contextos histéricos
e culturais, o que resulta na compreensio minuciosa dos acontecimentos (Adams, 2020).

Resultados e discussao

A professora planejou para a turma de Nivelamento 1° Segmento atividades que envolviam o
sistema monetario. Tais atividades possibilitaram aos alunos novas experiéncias. A experiéncia,
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segundo Vygotsky (2010), significa a vivéncia, ou seja, tudo que se vai compondo na coletividade e na
formacao da personalidade dos sujeitos.

Objetivando a vivéncia nas atividades propostas, as professoras proporcionaram aos alunos o
ouvir, o falar, o experimentar e, em consequéncia, a vivéncia dos conceitos (trabalho e autonomia). Sob
esse angulo, Vygotsky (2014, p. 13) anuncia que “(...) quanto mais o sujeito ouvir e experimentar, quanto
mais aprender e assimilar, quanto mais elementos da realidade tiver a sua disposi¢do na sua
experiéncia, mais importante e produtiva sera sua atividade imaginativa”.

Assim, consideramos a ampliacdo das vivéncias uma condicao essencial para a aprendizagem. E
foi sob essa perspectiva que as atividades foram organizadas.

Acreditamos que muitos dos alunos dessa turma tenham tido, em suas vidas, as vivéncias
proporcionadas pela atividade, que abarcaram a funcao do dinheiro (meio de troca, unidade de conta e
reserva de valor). No entanto, entendemos que essas vivéncias, nesse momento, tenham contribuido
para ampliar as possibilidades de aprendizagem de todos.

A professora, no contexto que envolveu os conceitos, proporcionou atividades praticas para a
turma (atividades que envolveram o conhecimento do dinheiro). Acreditamos que essas atividades
tenham possibilitado, por meio da experiéncia, o desenvolvimento do raciocinio légico dos alunos. No
entanto, entendemos que, para fazer compras e realizar o troco (processo que envolve conhecimentos
matematicos), é imprescindivel a compreensao do valor das cédulas de papel e das moedas. Foi sob essa
perspectiva que a professora iniciou as atividades.

Primeiramente, foram apresentadas para a turma as cédulas e as moedas que compdem o
sistema monetario brasileiro e feitos questionamentos sobre o seu valor. Durante os questionamentos,
observamos que as praticas monetarias eram presentes na rotina da maioria dos alunos, pois eles nos
relataram que faziam compras, pagavam contas etc.

A partir do reconhecimento das cédulas, a professora proporcionou a turma exercicios
matematicos que envolveram a resolucdo de problemas. Para tanto, foi utilizado dinheiro ludico. Os
exercicios matematicos foram contextualizados no conceito trabalhado, com as praticas diarias dos
alunos, com suas expectativas de aprendizagem e seus desejos, motivando-os e fazendo-os perceber o
sentido da atividade, visto que a organizacao do conhecimento “(...) precisa ter intencionalidade para
sua apropriacao, em que se considera o sujeito e o percurso formativo nos processos de aprendizagem
e desenvolvimento, entre o conhecimento sistematizado e a realidade, no processo de elaboracgdo
conceitual” (Santa Catarina, 2014, p. 44).

Em sequéncia a atividade, a professora distribuiu um encarte de supermercado, o qual foi
analisado pelos alunos. Apés a analise, as professoras pediram que cada aluno se direcionasse-a uma
caixa que se encontrava em cima de uma mesa, no centro da sala. Nessa caixa, havia cédulas de dinheiro
ladico. A proposta foi a seguinte:

Professora Regente: Quando vocés chegarem até a caixa, quero que vocés peguem R$ 300,00 em
cédulas. Depois voltem para a mesa e confiram se pegaram o valor correto.

Apdés a conferéncia do dinheiro, a professora escreveu a seguinte questao no quadro: “O que eu
vou comprar com R$ 300,00?".

A atividade envolveu a classificacdo e a categorizacdo, possibilitando que os alunos
relacionassem as figuras encontradas “a um critério generalizante” (Fontana, 2005, p. 76), 0 que implicou
a utilizacdo do conceito matematico para seleciona-las. No entanto, compreendemos que a forma de
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pensamento propiciada pela atividade possivelmente ndo fazia parte do cotidiano dos sujeitos pois,
durante toda a atividade, os alunos mostravam as figuras (dos produtos do encarte) para a professora.

Diante das davidas e dos questionamentos que surgiram, a professora reconduzia a seguinte
pergunta para o aluno: “O que vocé acha?”.

O que observamos foi que a atitude da professora impulsionou nos alunos a elaboragdo do
processo mental requerido pela atividade. Consideramos que, ao levar os alunos a estabelecer relacées
entre a figura e o conceito matematico, a professora tenha feito “o processo de analise e generalizacao”
(Fontana, 2005, p. 77).

A professora, enquanto mediadora do aprendizado, orientou os alunos para determinadas
dimensodes que envolviam o conceito, desencadeando as capacidades que eles tinham condicdes de
desenvolver. Compreendemos que essa condi¢do tenha sido fundamental para o desenvolvimento
intelectual dos alunos. Durante a mediacdo, constatamos que a professora propiciou reflexées aos
alunos, mostrando-lhes novas possibilidades de elaboracao no contexto da coletividade.

A atividade também envolveu o planejamento financeiro; ou seja, por meio dos encartes de
supermercado, os alunos escolheram o que comprar respeitando o valor estipulado. Segundo Brito et
al. (2012, p. 24), a possibilidade do trabalho pedagégico voltado para o planejamento financeiro atinge
“diversos segmentos da populacao’, tendo em vista “(...)que os estudantes poderao levar questdes para
serem discutidas em seus lares”.

Podemos afirmar que a professora, por meio da atividade, oportunizou aos alunos o
planejamento e o uso do dinheiro, sendo esta uma habilidade proposta na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), a qual apresenta como objetivo a resolucdo e elaboracio de problemas que
envolvam a comparacao e a equivaléncia de valores monetarios do sistema brasileiro em situacdes de
compra, venda e troca (Brasil, 2018), bem como as condi¢cdes para que os alunos possam agir como
cidadaos conscientes no contexto social.

A Professora ao perceber o entusiasmo dos alunos mediante as atividades, propds para a turma
a confeccdo de um jogo criado por eles. Marczewski (2017) menciona que o ato de pdr em pratica
elementos de jogos em determinados dominios de pensamento pode ser denominado de gamificacao.

Para iniciar a criagao do jogo, foi necessario lancar ao grupo uma questao: “Que jogo vamos
fazer?”

O grupo, ansioso e entusiasmado, lancou varias ideias:

Colega: Ai!l Dificil pensar.

Colega: Um jogo com contas.

Colega: Sim!! Contas de matemadatica é legal um jogo.

Professora: Isso!! Legal!!

Colega: Contas né professora. A gente ta aprendendo, vai ser show!

Professora: Sim! Muito show!!

Professora: O que mais vocés sugerem?

Colega: Professora!!l Semana passada a gente foi no mercado e a gente ta aprendendo a fazer
troco.

Colega: Verdade amiga! Um jogo que a gente faz troco. No 1,99 tem aqueles dinheirinhos, a gente
compra. A professora também tem na sala.

Colega: Esse jogo eu quero jogar.

Colega: Jogo do troco. (risos)
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Professora: Legal!! Um jogo com troco e contas. Mas como vamos fazer?

Colega: Vamos fazer igual um mercado. Todo mundo teve la. E sé fazer mais ou menos parecido.
Professora: Bom! Todo mundo deu sua opinido. O que vocés acham?

(Siléncio)

Professora: Agora vocés véo se reunir por alguns minutos para discutir a ideia.

Nesse momento, a professora convidou os alunos a realizarem discussdées sobre as suas
experiéncias, instigando-os ao processo imaginario de cria¢do do jogo. “Sob o ponto de vista do
desenvolvimento, a criacdo de uma situacdo imaginaria pode ser considerada como um meio para
desenvolver o pensamento abstrato (..)" (Vygotsky, 2007, p. 124). Os mecanismos de estimulo, sensacao
e o modo de comportar-se, segundo Marczewski (2017) e McGonigal (2016) podem ser projetados pela
criacao e posterior utilizacdo de games, disparando assim determinados gatilhos para o aluno (jogador).

Apés alguns minutos, a professora pediu para que retornassem as carteiras para
relatarem a decisdo que tomaram no grupo.

Colega (representante do grupo): Nés todos decidimos que vamos construir um jogo que parece
o mercado, o (colega) até desenhou um jogo (Figura 16) que o sobrinho dele tem. Olha o desenho!!
Gostamos da ideia.

A dinamica da professora impulsionou, no grupo, o empoderamento, ou seja, a obtencao do
poder pessoal/coletivo, o qual faz parte de uma educagdo libertadora (Freire, 2019). Segundo o autor, a
educacao libertadora problematiza e impulsiona o sujeito, fazendo-o refletir, criticar, idealizar e
guestionar, convertendo os excluidos em sujeitos da sua histéria.

Na Figura 2 apresenta-se o desenho do jogo em sua primeira versao, sugerido por um aluno da
turma.

Figura 2 - Desenho do jogo sugerido por um aluno da turma

AN

Fonte: acervo dos pesquisadores (2023).
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A partir da ideia lancada pelo aluno, o jogo foi criado pela turma. Na confeccao, foram utilizadas
revistas, panfletos de mercado, cola, tesoura, canetdo, material de sucata (tampas de garrafa), entre
outros materiais. Para a criacdo do jogo, tornou-se necessario que a turma imaginasse, pois “quando
imaginamos, retomamos as impressées das nossas experiéncias vividas, transformando-as, ndo nos
limitamos a sua reproducdo, mas combinamos, criamos, reelaboramos novas imagens e acdes”
(Vygotsky, 2014, p. 3-4).

Assim, cabe destacar que as ideias para a criacao do jogo nado surgiram espontaneamente, mas,
sim, das experiéncias anteriores, dos interesses, das necessidades e do meio no qual se encontra cada
individuo. Nesse contexto, a criagdo do jogo pela turma envolveu o processo criativo por meio do qual,
a partir dos conhecimentos prévios e de elaboragdes da turma, foram construidas e desconstruidas
ideias. Para Mullins e Sabherwal (2020), todo processo de gamificacdo compreende as pessoas em nivel
emocional, exteriorizando um genuino fator de engajamento, independéncia e aprendizado.

A atividade coletiva e colaborativa exigiu negociacdes, aceitacdo, compreensio, paciéncia e
escolhas. No entanto, a colaboracdo entre os alunos foi um processo natural e espontaneo. A
heterogeneidade presente no grupo (jovens e adultos), com diferentes conhecimentos, favoreceu a
troca de experiéncias e a aprendizagem. De acordo com McGonigal (2016) a existéncia de desafios
institui o uso da inventividade e a capacidade do jogador (aluno) para conquistar o objetivo estipulado,
o que torna a atividade gratificadora quando encontrada a solugdo. Nesse contexto, cabe destacar que
a turma toda colaborou com ideias, tornando a atividade grandiosa. A professora, durante todo o
processo de criacdo e confeccao do jogo, considerou e valorizou as ideias de cada sujeito, o que permitiu
que cada aluno se intitulasse autor do jogo. O processo consecutivo de feedback, na gamificacao,
recompensa as pequenas conquistas das pessoas, propiciando assim uma melhor compreensao de sua
evolucdo (van Gaalen et al., 2021).

O desenho do jogo em sua versao final, confeccionado pelo grupo de Nivelamento, é evidenciado
na Figura 3.

Figura 3 - Jogo confeccionado pelo grupo do Nivelamento

|
|
|
‘ /
|
|

Fonte: acervo dos pesquisadores (2023).
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Os resultados alcancados por meio da atividade proposta (jogo) pela Professora reforcam os
conceitos de coletividade, colaboracao e experiéncia apresentados por Vygostky (2010). Tais conceitos
sdo essenciais para impulsionar e promover o aprendizado de todos os alunos. Tribeck (2010, p. 32), ao
se referir ao jogo, destaca que “(..) o lddico deve ser considerado como parte integrante da vida do
homem, nido s6 no aspecto de divertimento, mas também como forma de penetrar na realidade,
inclusive na realidade social”. Os jogos podem ser combinados com aulas tradicionais porque o processo
tradicional de aprendizado pode ser monétono, e o aprendizado baseado em jogos pode melhorar a
motivacao dos alunos para aprender. A aprendizagem baseada em jogos nao se refere apenas ao uso de
jogos para revisao e reforco de conceitos (Al-Azawi et al., 2016).

Com o propésito de atuar na realidade social da turma, o jogo confeccionado coletivamente foi
utilizado no processo de aprendizagem sobre o sistema monetario. Apés a confeccdo do jogo, a
professora prop0s para a turma o estabelecimento das regras. Santos (2019) evidencia que os ambientes
gamificados devem dispor de objetivos compreensiveis e bem definidos, além de regras transparentes,
as quais devem evidenciar os desafios a serem confrontados pelo jogador para conquistar o objetivo do
jogo. Varias discussbes foram realizadas em torno das regras, entretanto a turma chegou a um
consenso, definindo o nome e as regras do jogo, conforme demonstrado na Figura 4.

Figura 4 — Mercadinho do CEJA

1? - Cada um dos quadrados do jogo contém um produto e seu referido valor (estabelecido pela turma).
- Onde nao ha figura do alimento, esta escrito bénus (significa que tem direito a uma cartela verde,

que contém um prémio).

2°- Regras:
- Sdo cinco participantes a cada jogada, um dos quais é o caixa do mercado;
- Cada participante tem RS 200,00 (podendo as cédulas serem de RS 1,RS 2, RS 5.RS 10.RS 20.R$50
e RS 100;
- Inicia o jogo quem tirar o numero maior no dado;

- Pulam-se as casas conforme o niimero tirado no dado;

- E vencedor quem chega a tltima casa do jogo.

Fonte: elaborado pelos autores com base nos dados da pesquisa (2023).

Apbs a exposicao das regras estabelecidas pela turma, a professora iniciou uma rodada, para
gue o jogo fosse compreendido por todos. Cada participante jogou o dado, para verificar quem iniciaria
0 jogo (iniciou o jogo quem tirou o namero maior). Definida a ordem dos participantes, o primeiro
colocado na etapa anterior jogou o dado novamente, para contar quantas casas do jogo teria de avancar.
Como o dado apontou para o namero 6, 0 aluno avancou seis casas. Ao chegar a casa estabelecida pelo
numero apontado pelo dado, foram verificados o produto e o valor correspondentes. O jogador entédo
pagou com cédulas o caixa, que, por sua vez, deu-lhe o troco, e assim sucessivamente.

Durante o jogo, os alunos se mantiveram atentos e entusiasmados, procurando entender as
regras. O envolvimento da turma trouxe-nos reflexdes sobre a importdncia dos jogos para a
aprendizagem, independentemente da idade, pois o jogo, de acordo com Kishimoto (2011, p. 117), além de
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estimular “(...) o desenvolvimento do raciocinio dos alunos, tem se mostrado uma experiéncia bastante
promissora e com expectativas de trazer bons resultados a curto e a longo prazo”.

Nesse jogo, os alunos lidaram com operacdes légicas que nem sempre coincidiram com o real
imediato, ou seja, para pagar o leite, no valor de R$ 2,99, o aluno poderia utilizar uma cédula de R$ 1,00 e
outra de R$ 2,00 ou uma cédula de R$ 5,00.

No processo do jogo, a professoras realizou media¢des para que os alunos compreendessem o
mecanismo mental, associando o valor do produto as cédulas, pois “(...) é na margem das palavras do
outro que o sujeito organiza sua prépria elaboracao” (Fontana, 2005, p. 123).

Os alunos compreenderam que os produtos nem sempre apresentam o valor das cédulas, sendo
necessario pensar, realizar operacdes mentais para efetuar o pagamento. Durante o jogo, os alunos
pensaram por vezes em voz alta, organizando o pensamento, pois o “(...) pensamento tende a relacionar
alguma coisa com a outra, a estabelecer uma relacdo entre as coisas” (Vygotsky, 2007, p. 108). Assim,
cabe destacar que o jogo proporciona a aquisicdo de habilidades e o desenvolvimento de estratégias, as
quais podem possibilitar ao aluno a resolucio de problemas (Kishimoto, 2011).

Ao analisar a experiéncia, compreendemos que esse tipo de aprendizagem deve ser utilizado nas
escolas e que os processos de Gamificacdo podem ter aplicacdo em diversos ambientes, contribuindo
com a queda gradual nas barreiras que comumente separavam a aprendizagem da diversao e o trabalho
do mundo dos jogos que, segundo Prensky (2012), devem desmoronar muito em breve, fazendo com que
processos de ensino e aprendizagem e treinamentos se tornem mais envolventes e eficazes.

Mediante o contexto que vivenciamos, ressaltamos as palavras de Coutinho e Lencastre (2019),
ao mencionarem que com a orientacdo de um professor, a aprendizagem baseada em jogos e a
gamificacdo podem dotar os alunos de competéncias cada vez mais importantes e necessarias para o
século XXI, por exemplo, a resolucao de problemas (Vygotsky, 2019), a literacia digital (promocao de um
processo de ensino e aprendizagem que utilize ferramentas de informatica e digitais (Gabriel, 2023;
Lopes; Santos; Ferreira, 2021) e o pensamento critico (Hooks, 2020) e a colaboragdo entre pares
(Fernandes, 2020).

Assim, a ideia dos jogos pode ser uma maneira de induzir novas formas de compromissos, ao
mesmo tempo em que traz a reflexdo sobre a forma como os contetdos podem ser apresentados no
contexto da aprendizagem colaborativa. A partir do momento em que eles conseguem despertar o
interesse dos alunos e motiva-los a pesquisar sobre o conteiido que estdo estudando, podemos
vislumbrar estudantes mais auténomos e participativos em relacao ao préprio aprendizado.

Consideracoées finais

Este artigo possibilitou reflexdes sobre a utilizacdo da gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem da modalidade da EJA, a partir de praticas pedagbgicas sobre os conceitos matematicos.
As reflexdes nos auxiliaram na compreensao de que a gamificacao traz o aluno da EJA para o centro do
processo de ensino-aprendizagem; promove a motivagdo, o engajamento e a autonomia; favorece um
ambiente que estimula as multiplas formas de significar, ou seja, a reflexao, a observacao, a criticidade,
a criatividade, a responsabilidade, a problematizacdo da realidade, a anéalise, a tomada de decisdes e
solucdo de “enigmas” ou problemas para a construcio conjunta de conhecimento, permitindo, aos
alunos da EJA escolhas que possibilitaram os conhecimentos e as habilidades necessarias para a
compreensao dos conceitos matematicos. No entanto, para que a finalidade da gamificacdo fosse
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alcancada, tornou-se imprescindivel considerar os conhecimentos, os interesses e as expectativas
desses sujeitos.

As atividades colaborativas de gamificacao proporcionadas para a turma da EJA envolveram o
desenvolvimento da conduta coletiva, a negociacdo, o conflito de opinides e a investigacdo
colaborativa. As atividades também oportunizaram a socializacdo do conhecimento e a participacao,
sendo que a coletividade e a colaboracgdo se apresentaram como fator de desenvolvimento. Na trama
tecida em sala de aula, a professora tanto ensinou como criou condi¢des para que todos os alunos da
EJA elaborassem o conceito por meio de compartilhamento de informacées, questionamentos e
operacdes intelectuais. Em resposta, os jovens e adultos expressaram suas experiéncias,
conhecimentos, interesses e valores.

No contexto que envolve a atividade com gamificacdo na EJA, outras habilidades também
foram sendo desenvolvidas, como trabalho em equipe, a cooperacao, a responsabilidade, o respeito, a
empatia, o gerenciamento de recursos e de tempo, a aceitacdo de erros como parte do processo de
aprendizagem, a perseveranca, criatividade e imaginacao, possibilitando a experiéncia de vivenciar
diferentes papéis sociais, ampliando as formas de agir no mundo.

Assim, vale destacar que os jovens e adultos nas atividades de gamificacdo foram instigados a
dialogar com os conceitos matematicos, articulando-o aos seus saberes e as suas experiéncias. Nessa
articulacao realizada, esses sujeitos transformaram o conceito sistematizado em conhecimento ligado
a vida, conscientizando-se, assim, do lugar social por eles ocupado.

Este estudo demonstra quao importante é a gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem
na EJA e como esta pode possibilitar experiéncias significativas, que auxiliam na organizacdo do
processo pedagogico, tornando-se, assim, a aprendizagem mais atrativa e significativa. Nesse sentido,
vale ressaltarmos que estas, contribuem muito para que ocorram profundas alteragdes no ensino da
EJA, o que nos permite dizer que ela ndo pode ser vista como solucao facil para todos os problemas de
educacao, mas uma metodologia a ser combinada com outros métodos de aprendizagem. Pois com a
orientacdo de um professor, a aprendizagem baseada na gamificacdo na EJA pode dotar os alunos de
competéncias cada vez mais importantes e necessarias para o século XXI, por exemplo, a resolucdo de
problemas, a literacia digital e o pensamento critico e a colaboragao entre pares.
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