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RESUMO

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) é uma das mais desafiadoras modalidades de
ensino da educacéo basica, haja vista que os perfis dos alunos sdo muito heterogéneos. De
modo geral, a EJA abarca alunos de vérias faixas etarias. Esses alunos trabalham durante o
dia e estudam a noite. Dada a natureza desta modalidade, alunos e professores enfrentam
muitos desafios, especialmente quando a motivacdo para a aprendizagem € um fator de
forte relevancia para promover o engajamento e a utilizagdo de técnicas de aprendizagem.
Portanto, a busca por recursos tecnolégicos esta cada vez mais frequente, pois o alvo é
potencializar o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Frente a esses desafios, este
artigo propde-se a realizar uma revisao da literatura por meio de enfoque meta-analitico, na
plataforma do Google Académico com o auxilio do software Publish or Perish. Dessa
maneira, foi possivel identificar a evolucéo e as estratégias que os docentes tém utilizado na
aplicacdo da metodologia de gamificacdo em sala de aula. Por fim, identificou-se, por meio
de enfoque meta-analitico, crescimento no nimero de publicacdes ao longo dos anos, o que
revelou tanto a prética exitosa na aplicacdo da gamificacdo, quanto nos desafios para
implantar variadas metodologias de ensino com recursos tecnoldgicos.

Palavras-chave: Educacdo de Jovens e Adultos; Gamificacdo; Revisdo Bibliométrica;
TEMAC, Google Académico.

USE OF GAMIFICATION IN YOUTH AND ADULT EDUCATION: A LITERATURE
REVIEW THROUGH THE META-ANALYTICAL APPROACH

ABSTRACT

Youth and Adult Education (EJA) is one of the most challenging basic education
teaching modalities, given that student profiles are very heterogeneous. In general,
EJA encompasses students of various age groups. They typically work during the
day and study at night. Given the nature of this modality, students and teachers face
many challenges, especially when the motivation to promote learning is a factor of
strong relevance for engagement and use of learning techniques. Therefore, the
search for technological resources is increasingly frequent, as the aim is to use a
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strong relevance for engagement and use of learning techniques. Therefore, the
search for technological resources is increasingly frequent, as the aim is to use a
variety of technologies to enhance student engagement and learning. Faced with
these challenges, this article proposes to carry out a literature review through a meta-
analytic approach, on the Google Scholar platform with the help of the Publish or
Perish software. Thus, it was possible to identify the evolution and strategies that
teachers have used in applying the gamification methodology in the classroom.
Finally, through a meta-analytic approach, an increase in the number of publications
over the years was identified, which revealed hesitant practices both in the
application of gamification and in the challenges of implementing varied teaching
methodologies with technological resources.

Key words: Youth and Adult Education; Gamification; Bibliometric Review; TEMAC,
Google Scholar.

USO DE LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION DE JOVENES Y ADULTOS:
UNA REVISION DE LA LITERATURA A TRAVES DEL ENFOQUE META-
ANALITICO

RESUMEN

La Educacion de Jovenes y Adultos (EJA) es una de las modalidades de ensefianza
mas desafiantes en la educacion basica, dado que los perfiles de los estudiantes son
muy heterogéneos. En general, EJA abarca estudiantes de varios grupos de edad.
Por lo general, trabajan durante el dia y estudian por la noche. Dada la naturaleza de
esta modalidad, los estudiantes y docentes se enfrentan a muchos desafios,
especialmente cuando la motivacion para promover el aprendizaje es un factor de
gran relevancia para el compromiso y el uso de técnicas de aprendizaje. De esta
manera, la busqueda de recursos tecnoldgicos es cada vez mas frecuente, ya que el
objetivo es utilizar diversas tecnologias para potenciar el compromiso y el
aprendizaje de los estudiantes. Ante estos desafios, este articulo propone realizar
una revision bibliografica a través de un enfoque metaanalitico, en la plataforma
Google Scholar con la ayuda del software Publish or Perish. Asi, se pudo identificar
la evolucion y las estrategias que los docentes han utilizado en la aplicacion de la
metodologia de gamificacion en el aula. Finalmente, se identifico, a través de un
enfoque metaanalitico, un crecimiento en el nimero de publicaciones a lo largo de
los afios, 1o que revelo la practica exitosa tanto en la aplicacion de la gamificacion
como en los desafios para implementar diversas metodologias de ensefianza con
recursos tecnologicos.

Palabras clave: Educacion de Jbévenes y Adultos; Gamificacion; Revision
Bibliométrica; TEMAC, Google Académico.

1. INTRODUCAO TEORICA
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1.1. Historia da Educacao de Jovens e Adultos

A trajetéria da Educacédo para Jovens e Adultos (EJA), no Brasil, iniciou-se no
periodo Brasil Coldnia, por meio dos Jesuitas que vieram para o Brasil na intencao
de catequizar o povo que aqui habitava. Os jesuitas acreditavam que ensinando a
religido catdlica para os indios podiam assim ensinar também as primeiras letras
(ARANHA, 2006).

Os primeiros registros sobre ensinamentos institucionais foram realizados pelo Padre
Manuel de No6brega e recebidos pelos filhos dos colonos e os mesticos. De acordo com
Ribeiro (1998), assim iniciou a ideia de educacéo de adultos no Brasil no periodo colonial.
Contudo, logo mais adiante os jesuitas foram expulsos e passaram a dedicar-se somente ao
ensino pela fé, deixando o ensino/aprendizado por conta do Estado.

No ano de 1930, frente a necessidade de trabalhadores qualificados, surge a
necessidade de alfabetizar os jovens e adultos trabalhadores. Nesse contexto, a
educacdo béasica de adultos comeca a ter seu lugar na histéria da educacao no
Brasil. Assim, a educacdo passou por um processo de amadurecimento que veio a
transformar a compreenséo que tinhamos sobre educacdo somente ha poucos anos.
Considera-se que a Educacédo de Jovens e Adultos € melhor percebida quando a
situamos hoje como Educac&o Popular (GADOTTI, ROMAO, 2005, p.15).

A Educacéo de Adultos tornou-se oficial em todo o territorio brasileiro por meio do
Decreto n°® 19.513, de 25 de agosto de 1945. Como consequéncia surgiram projetos
e campanhas para atrair o publico ndo alfabetizado na idade correta. Surge assim, a
Campanha de Educacdo de Adolescentes e Adultos — CEAA (1947), depois, 0
Movimento de Educacdo de Base — MEB. Em 1961, surge o radio educativo
apresentado na Conferéncia Nacional dos Bispos do Brasil, com parceria do
Governo Federal, entre outros. Nesse contexto, destaca-se que 0 primeiro esta
voltado para a capacitacdo de mao-de-obra da industria e trabalhadores rurais, 0s
outros sistemas de ensino estdo voltados para a alfabetizacdo de pessoas de
regidbes menos desenvolvidas, baseando-se na preocupacdo de alcancar o
ensino/aprendizado com éxito. Tais projetos utilizam-se da metodologia do sistema
Paulo Freire (BRASIL, 1945).

Embora a iniciativa de politicas educacionais tenha alcancado éxito, a metodologia
freiriana foi interrompida no periodo de 1964 a 1985 devido a acdo do regime militar
gue perseguiu a equipe responsavel pelo método de alfabetizacéo, resultando na
repressdo do Governo Federal. Entretanto, no ano de 1967 foi autorizado o
MOBRAL — Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo, que em 1985 foi renomeado
Fundacdo Educar. Esses programas tiveram como objetivo erradicar o
analfabetismo cuja finalidade era preparar o0s trabalhadores para atender as
necessidades do Estado Capitalista (CORREA, 1979).

No decorrer do tempo, observa-se os esforcos para prover a educacao de jovens e
adultos no Brasil, entretanto, os resultados foram insatisfatérios. na tentativa de
avancar e ampliar a abrangéncia dos projetos educacionais, a LDB 5692/71 autoriza
a EJA como a modalidade de supletivo, porém sua finalidade continua sendo a de
preparar o trabalhador de maneira semelhante ao programa do MOBRAL. Na
perspectiva de que a leitura e a escrita objetivavam a profissionalizacéo, ou seja,
preparava o individuo para decodificar as informacfes (BRASIL, 1971).
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Historicamente, a EJA foi marcada por avancos e retrocessos sempre com a
presenca das lutas sociais, visto que a educacdo de jovens e adultos sofre uma
descontinuidade devido a alternancia entre os diferentes governos e a acgao utilitaria
que fazem das politicas publicas no Brasil (DI PIERRO, 2001). O que ocasiona, por
sua vez, dificuldades para atender ao publico-alvo e se fazer cumprir a demanda
potencial. Como consequéncia, enfrenta-se dificuldades para se fazer cumprir os
direitos estabelecidos pela Constituicdo Federal (1988). Nesse caso, o Estado tem
como parceria as iniciativas individuais, ou pequenos grupos isolados empenhados
na alfabetizacdo desse publico especifico (BRASIL, 1996).

Observa-se que o0 desafio para a educagdo de jovens e adultos tem sido um
problema recorrente na educacao brasileira como relatado por Haddad e Di Pierro
(2000, pp.108-109):

A acéo educativa junto a adolescentes e adultos no Brasil
ndo é nova. Sabe-se que ja no periodo colonial os
religiosos exerciam sua acdo educativa missionaria em
grande parte com adultos. Além de difundir o evangelho,
tais educadores transmitiam normas de comportamento e
ensinavam os oficios necessarios ao funcionamento da
economia colonial, inicialmente aos indigenas e,
posteriormente, aos escravos negros. Mais tarde, se
encarregaram das escolas de humanidades para os
colonizadores e seus filhos.

A EJA como uma modalidade de ensino da educacdo basica, deve observar os
educandos a ela ingressada, o perfil de cada educando para que a aprendizagem
seja alcancada, e garantir que se cumpra as suas fungdes: “funcdo reparadora,
funcao qualificadora e fungao equalizadora” conforme (BRASIL, 1996).

Segundo Brasil (2000, p. 7-8), essa funcao tem como fundamento garantir o direito
a educacdo que contempla as mesmas qualidades do ensino regular, e em
contrapartida a funcdo equalizadora de garantir a insercdo e permanéncia do
educando no trabalho, na vida social e cultural. Dessa maneira, a EJA caracteriza-se
como uma modalidade de ensino que possibilita a transformacédo devida na vida de
todos que néo tiveram a oportunidade de cursar a escola regular.

Para o tedrico Brasil (2000, p.10) a “EJA possibilita aos individuos jovens e adultos
retomarem seu potencial, desenvolver suas habilidades, confirmar competéncias
adquiridas na educacao extraescolar e na propria vida. Possibilita ainda, um nivel
técnico e profissional mais qualificado”, visto que empena a uma funcao
gualificadora, a qual garante a “funcdo permanente da EJA”. O que garante a
atualizacdo do conhecimento do individuo em constante aprendizado.

A EJA tem colaborado amplamente para facilitar e estabelecer pontes para facilitar a
aprendizagem dos docentes e discentes, sob a perspectiva de desenvolver e
atualizar conhecimentos. Cita-se como exemplo o uso da gamificacdo que € utilizada
como estratégia de ampliacdo do conhecimento escolar.
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1.2. Estratégias de aplicacdo da Gamificacdo na Educacao de Jovens e
Adultos

Observa-se que a educacao no Brasil vem sofrendo forte influéncia dos recursos
tecnologicos e gradativamente alterando o contexto pedagoégico na educacao
basica. Por exemplo, véarias técnicas tém surgido para estabelecer pontes para a
construgcao de um novo ambiente educacional. Elas favorecem a capacidade de
recriar e potencializar autonomia nos estudantes, mediante ao processo de ensino
aprendizagem. Dessa maneira, identifica-se que a educacéao tecnoldgica passa a se
integrar as necessidades do ser humano. Tal aspecto favorece a abrangéncia de
maior numero de alunos, e proporciona a inser¢cdo deles em uma sociedade
tecnoldgica que requer na vida cotidiana do estudante/trabalhador as adequacdes
do mundo do trabalho (JUNIOR & MELO, 2021).

De certo modo, a escola ndo € a Unica a se adequar as novas ferramentas e
recursos tecnologicos, cabe ao docente também se apropriar desse conhecimento,
pois dentro da educacdo € necessario construir significados entre a teoria e a
pratica. Frente a essa concepcdo, 0s recursos tecnolégicos devem apoiar um
processo de ensino aprendizagem que seja significativo, motivador e inovador
assumindo assim o papel de recurso pedagogico, (BRAGA & OBREGOM péag 4

2015) (2000, pp.108-109).

A gamificacdo se enquadra em um desses recursos tecnoldgicos, pois possuli
“estratégias, estruturas e dinamicas de games em “ambientes n&o-jogo”, podendo
realizar a insercdo de regras, objetivos, tracar metas e ranking em cenarios
educacionais”. A inser¢cao da gamificacdo na educagao possui impacto positivo para
a aprendizagem e € de carater inovador no processo de aprendizagem. Apresenta
ainda, um alto potencial para incentivar o interesse dos estudantes diante das aulas,
estimulando a sua interatividade com os demais colegas (CASTRO & GONCALVES,
2018).

A utilizacdo da gamificacdo como ferramenta didatica auxilia o estudante no
processo de ensino e aprendizagem e torna-se uma importante metodologia ativa de
disseminacdo de contetudos de forma interativa e prazerosa. A gamificacdo, em
ambiente de sala de aula, é utilizada de forma metodolégica para o ensino, pode
proporcionar uma aprendizagem ativa, significativa e motivadora, centrada no
estudante e direcionada no processo de ensino e aprendizagem (MEDINA &
CLEOPHAS, 2018).

Na Educacdo de Jovens e Adultos o uso da metodologia de Gamificagdo como
ferramenta de metodologia ativa é utilizada pelos docentes para promover a
interatividade, engajamento e motivacao dos alunos em participar das aulas, como

relatado por Alves (2015):

E necessario que ofereca ao aprendiz a oportunidade de
aplicar, em uma situacao real, o conhecimento adquirido
para que possa ver o que aprendeu colocado em pratica.
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Ofereca feedback e reforco, a satisfacdo € baseada em
motivacdo tanto intrinseca quanto extrinseca. (ALVES,
2015, p. 95).

As metodologias ativas abarcam o uso da metodologia gamificagdo que € utilizada
como uma estratégia de intervencgdo na pratica discente e docente, entretanto, ainda
ndo se identificou claramente quais os prés e 0s contras para o emprego desta
pratica. Portanto, propde-se realizar uma revisdo da literatura por meio do enfoque
meta-analitico, para identificar a evolucéo, e as melhores préaticas que os docentes
tém utilizado na aplicacdo da metodologia gamificacdo na jornada educacional de
Jovens e Adultos.

2. METODOLOGIA DA PESQUISA

Frente ao desafio de identificar as melhores praticas na literatura sobre gamificacao
para a educacdo de jovens e adultos foi realizada uma extensa pesquisa
bibliografica exploratoria por meio do enfoque meta-analitico consolidado (TEMAC).
Esta técnica utiliza o critério de impacto de revistas e artigos para escolha do
material a ser utilizado. Cujo método tem como objetivo combinar bases de dados
conceituadas, para dessa forma apresentar uma base de material confiavel e
relevante para a area em estudo. O enfoque meta-analitico possibilita obter os
melhores autores, artigos e revistas, e possibilita realizar uma andlise graficas,
estatisticas, das técnicas amostrais, das linhas mais pesquisadas e das abordagens
utilizadas (MARIANO & ROCHA, 2017).

O procedimento de coleta das referéncias foi realizado no Google Académico, que
se utiliza da base de arquivos implementados em sua plataforma, sejam teses,
artigos, dissertacoes, entre outros. O Google Académico, possibilita que os usuarios
adicionem suas producdes, a partir desse banco de dados, a plataforma seleciona
os trabalhos que sdo mais citados conferindo assim uma relevancia maior na hora
da pesquisa.

Com o objetivo de obter os artigos mais representativos sobre o tema em estudo,
foram seguidos os dois passos do TEMAC. Etapa 01: preparacdo da pesquisa e
etapa 02: apresentacdo e inter-relacdo dos dados. Na Etapa 01 da pesquisa foi
utilizado o programa Publish or Perish, por meio dele é possivel encontrar o nimero
total de artigos e o total de citacBes, média de citacdes por artigo, citacdes por autor,
artigos por autor e citacdes por ano, dentre outros parametros. Como também,
permite analisar individualmente cada artigo e obter informacdes de citacdes, indice
H, autores, titulo, ano de publicacdo, onde foi publicado e a extensao.

Nesse contexto, foram realizadas pesquisas no software Publish or Perish, tendo
como fonte o Google Académico, com as palavras-chaves: gamificacdo, educacao
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de jovens e adultos e EJA, entre os anos 2012-2022. Nesta configuragcdo de
pesquisa, apls exclusdo dos outliers, ou seja, exclusdo de trabalhos que o titulo,
resumo e justificativas ndo atendem o objetivo geral desta pesquisa e trabalhos
duplicados, foram encontrados 445 trabalhos académicos, dentre eles artigos,
resenhas, trabalhos de conclusao de curso, livros, dissertacdes, teses e outros.

Apébs preparacao da pesquisa, os resultados foram exportados para o Excel para
gue pudessem ser realizadas a Etapa 02 do TEMAC: realizar as analises das
tendéncias gréficas dentro do contexto da gamificacdo na educacgéo para jovens e
adultos, bem como, realizar uma analise dos artigos e autores mais citados e que
mais publicam sobre o tema.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados obtidos nas analises gréficas sdo apresentados com base nos dados
originados por meio da aplicacdo da metodologia de levantamento de dados
TEMAC. Dessa maneira, os resultados serédo divididos em etapas, sendo elas:
evolucdo do numero de publicacdes, andlise dos autores, artigos e abordagens em
relacéo a gamificacdo para a educacao de jovens e adultos.

3.1. Evolucdo do numero de publicacbes
Com o objetivo de analisar a tendéncia de pesquisa sobre o tema estudado, ou seja,

gamificacdo para a educacdo de jovens e adultos, foi feita uma relacdo entre o
numero de publicacdo no decorrer dos anos (Figura 1).

120
100

(0]
o

Publicacdes
)
o O

N
o

== Pulicacbes

Figura 1 - Evolucéo das publicagbes sobre gamificacdo na EJA. Fonte: Google Scholar (2023)

Nota-se uma tendéncia significativa de crescimento no nimero de publicacbes ao
longo dos anos, principalmente, entre 2017 e 2022, o que possibilita julgar uma
possivel preocupacdo crescente em relacdo ao tema. Confirmando uma tendéncia
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esperada, uma vez que as tecnologias estdo cada vez mais presentes na vida das
pessoas e inevitavelmente adentrando nas salas de aula, assim como, foi um
processo acelerado pela pandemia da Covid 2019 em decorréncia da necessidade
de explorar plataformas para engajar os alunos, incentivar o interesse pelo contetdo
e consequentemente maximizar o ensino, tornou-se ainda mais importante.

3.2. Andlise das palavras-chave

Com intuito de validar a pesquisa realizada no Google Académico foi realizada uma
analise da frequéncia das palavras presentes nos titulos dos artigos entre 2012 -
2022, utilizando a ferramenta on-line de avaliagdo de conteudo TagCrowd (Figura 2).
O site no TagCrowd gera um diagrama de nuvem de palavras, o qual destaca as
trinta palavras-chave com maior frequéncia dentro dos registros encontrados.

adUltOS analise anos ao aprendizagem atlvaS aula basica ciencias

com COMO contexto da de desafios didatico 1G1L QIS digital dos
ed UcacaO em enSi nO escola estudo experiencia ferramenta

formacao fundamental gamificacao jogO jovens lingua matematica
medio metodologias NAa o« sandema para pedagogicas praticas

rocesso professores proposta recursos SODre tecnologias um uma
uso

Figura 2 — Nuvem de palavras-chave. Fonte: elaborada pelos autores por meio do TagCrowd

No diagrama gerado pelo TagCrowd, o tamanho da fonte de cada palavra é
proporcional ao numero de vezes que ela foi repetida. As palavras revelam
caracteristicas préprias de cada trabalho, permitindo conectar os estudos e
classifica-los (MARIANO; CRUZ: GAITAN, 2011). Como ilustra a Figura 2,
destacam-se as seguintes palavras: aprendizagem, educac¢éo, ensino, tecnologias,
jogo, jovens, adultos, digitais. Portanto, palavras dentro do contexto da linha de
pesquisa deste trabalho, remetendo a convergéncia dos artigos encontrados e
ratificando a tendéncia de pesquisa voltadas para o ensino e aprendizagem com
recursos tecnoldgicos para a educacdo dos jovens e adultos, principalmente, no
ensino de linguas, matematica e ciéncia.

3.3. Andlise dos autores, artigos e abordagens
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Para escolher dentre os 445 artigos encontrados quais seriam os analisados, foram
definidos os seguintes critérios: trabalhos mais citados e 0s que mais trouxeram
abordagens referentes a aplicacado da gamificacdo na educacao de jovens e adultos.
De acordo com esses critérios, foram selecionados seis artigos para investigacao,
gue se encontram resumidos na Tabela 1 abaixo.

Tabela 1 - Trabalhos analisados que atenderam os critérios da pesquisa

. NO
TITULO AUTORES / ANO CITACOES
Experiéncias com Gamificagdo no OLIVEIRA, Thamillys;
Ensino de Computacédo para Jovens e BITENCOURT, Ricardo; 8
Adultos no Sertdo Pernambucano MONTEIRO, Willmara (2016).
Caracterlsttljca}ts dengogos elﬂucacrl:])nals SANTANA, Renata C.: .
para adultos mais velnos e ISHITANI, Lucila (2015)
processo de alfabetizacéo
crir e Lo oo Ey | FINTO,Anderson .
um estudo dg caso%as Turmas do . MOUTINHO, Andréia M. S, 3
CEJOL TAVARES, Marcio J. (2020)
Desafio# a jogada: um projeto para o
ensino de Inglés na Educacédo de SILVA, Crislaine J. A. (2018) 1
Jovens e Adultos em contextos rurais
Intervencdo em Turmas de Jovens e
Adultos numa Escola da Rede Publica | FIGUEIREDO, Marcela P. S.;
do Recife, Multidisciplinaridade e Uso | LIMA, Elidiene G. O. L.; FILHO, 1
da Ferramenta Blockly Games: Um Gilberto A. A. C. (2019)
Relato de Experiéncia
Uso de aplicativos para o ensino de
matematica na EJA: possibilidades e ROSSI, Nara V. (2021) 1
desafios

Oliveira, Bitencourt e Monteiro (2016), fizeram uso da metodologia de gamificacéo
para analisar a motivacdo e engajamento dos estudos na disciplina de Software
Livre e Proprietario em duas turmas de Educacédo de Jovens e Adultos. Para isso,
monitoraram dados referentes a evasdo, notas e assiduidade em duas turmas
durante um periodo de seis meses. Para o desenvolvimento da metodologia de
gamificacédo, foi fornecido um ‘menu’ de opg¢des para avaliagao da disciplina, a qual
consistia no lancamento de desafios e curiosidades para desvendarem durante a
semana. Como resultado da abordagem, destacaram o aumento significativo da
participacédo dos alunos em sala de aula e melhora nos resultados da aprendizagem.
Os alunos também destacaram a abordagem mais motivante e interessante que
outras disciplinas ndo gamificadas e que, apesar de requerer mais trabalho, néo era
mais dificil que as outras.
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O trabalho de Santana e Ishitani (2015) teve como objetivo identificar as principais
caracteristicas de jogos educacionais necessarios para auxiliar adultos mais velhos
(AMV) no processo de alfabetizacdo. Para alcangcar o objetivo proposto, o0s
pesquisadores  realizaram um estudo de caso com estudantes acima de 46 anos
da EJA. Os AMV foram observados jogando quatro jogos educativos, ao término de
cada sessdo de jogos os participantes respondiam um questionario e participavam
de uma entrevista para relatarem sua experiéncia. Os resultados dessa pesquisa
enfatizaram a importancia em desenvolver jogos voltados para AMV e destacaram
gue para alcancar éxito nos jogos digitais no processo de alfabetizacdo € preciso
considerar as especificidades dos AMV e suas limitagBes fisicas e permitir
adaptacfes didaticas necessérias a cada AMV individualmente.

Os pesquisadores Pinto, Moutinho e Tavares (2020), fizeram uso do software
Duolingo para facilitar a aprendizagem da lingua espanhola nas turmas da Educacéo
de Jovens e Adultos (EJA). A interagdo com o software foi dividida em trés etapas: a
primeira consistiu na revisdo do contetdo abordado em sala; a segunda etapa foi
propostas uma competicao e a terceira etapa foi realizada uma pesquisa de opiniao
sobre a metodologia. Com base na analise dos resultados, 85,42% dos alunos
relataram interesse em aprender com a plataforma, que gostariam de continuar
utilizando, contudo, relataram dificuldade de acesso a internet para dar continuidade.

A pesquisa de Silva (2018) é referente a um projeto que foca na formacéo
continuada de professores da disciplina de inglés que trabalham na Educacéo de
Jovens e Adultos em contextos rurais. A proposta da formacdo continuada visa
incentivar os professores a explorarem mais 0s recursos disponiveis nos seus
contextos escolares: computadores, TVs, pen drives, datashow e explorar temas
como Recursos Educacionais Abertos (doravante REAsS), gamificacdo, tecnologias
da informacao e comunicacédo educacionais.

Com a finalidade de avaliar diretamente o contexto de jogos digitais em sala de aula,
0s pesquisadores Figueiredo, Lima e Filho (2019) desenvolveram um jogo adaptado
do Blockly Games e aplicaram para turmas de Educacao de Jovens e Adultos (EJA),
com o intuito de ensinar assuntos relacionados a Matematica, Educacdo Ambiental e
Programacdo. O jogo foi desenvolvido para o colégio e os professores foram
orientados quanto ao seu uso e a aplicacdo em sala de aula para duas turmas de
Jovens e Adultos. ApGs a aplicacdo de questionario de satisfacdo para os envolvidos
diretamente, concluiram que o0 jogo se mostrou adequado para o ensino de
matematica, educacdo ambiental e légica para discentes da turma de Jovens e
Adultos, na amostra selecionada. Uma vez que, em relacdo a percepcdo de
aprendizado, 81,25% dos estudantes acreditam ter aprendido matematica através do
jogo, 87,5% creem terem aprendido logica e 93% dos estudantes acreditam ter
aprendido nocbes de meio ambiente.

Por fim, a ultima pesquisa selecionada para analise, € um trabalho de concluséo de
curso de Rossi (2021) que abordou o uso de aplicativo para o ensino de matematica
na EJA, por meio de uma pesquisa qualitativa, bibliografica, de natureza
exploratoria. Como resultado, destacou que a utilizacdo de aplicativos contribui para
o desenvolvimento das competéncias ao fornecer meios de acesso a internet, ao

Revista Epistemologia e Praxis Educativa - EPEduc, Piaui, v.8, n. 1, 2025, elISSN: 2674-757X
DOI: https://doi.org/10.26694/epeduc.v8il.6098



https://doi.org/10.26694/epeduc.v8i1.6098

uso de computadores e celulares, facilita a resolucdo de problemas matematicos e
proporciona reflexdo sobre as diferentes formas que a matematica esté inserida na
vida das pessoas, assim como, facilita a compreensdo dos conceitos matematicos.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Esta revisdo da literatura que utilizou a metodologia do enfoque meta-analitico, teve
como objetivo identificar a evolugdo e as estratégias que os docentes tém utilizado
na aplicacdo de estratégias de gamificacdo para a Educacdo de Jovens e Adultos.
Nesse cenario, obtiveram-se as conclusfes especificas expostas a seguir:

Notou-se um crescimento no numero de publicacdes ao longo dos ultimos cinco
anos entre 2017 e 2022, o que evidencia a preocupacéo crescente com relacdo ao
emprego da gamificagdo. Tal resultado € reflexo do avanco das tecnologias que
estdo cada vez mais presentes na vida das pessoas, e como consequéncia
adentram-se as salas de aula.

Outro indicador relevante sdo as tematicas que os artigos analisados trouxeram, tais
como, aprendizagem, educacao, ensino, tecnologias, jogos, jovens, adultos, digitais.
As publicagbes mapeadas abordam a tematica da importancia do uso das
tecnologias, principalmente, no ensino de linguas e exatas.

Experiéncias exitosas a pratica docente com gamificacdo em sala de aula sincrona
como também a necessidade de haver mais formacdes sobre como gamificar sua
pratica, de engajar e motivar o educando. Entretanto, os autores dos artigos
analisados ndo abordaram as limitacbes que o emprego da gamificacdo pode
originar. Dessa maneira, indica-se ser este um dos temas para se desenvolver
pesquisa futura. Além do mais, € prudente apresentar também os limites da referida
técnica para que outras venham somar e potencializar a aprendizagem.

Destaca-se que na educacdo de jovens e adultos € preciso respeitar 0 contexto
historico e social em que o aluno esta inserido, a fim de integrar novas metodologias
ao processo de ensino-aprendizagem. O que contribui diretamente para a melhoria
do ensino nessa modalidade cujo objetivo gerar engajamento, motivar e facilitar o
aprendizado dos conteados que os alunos apresentarem dificuldades, como
observado nos artigos analisados.

No meio académico o estudo e pesquisa em relacdo ao uso das metodologias ativas
de aprendizagem, como também, no ensino de jovens e adultos tém aumentado
significativamente. Esse crescimento se deve principalmente a ampliacdo e ao
reconhecimento dessas metodologias, o que evidentemente torna o estudo do tema
bastante relevante. Percebe-se no dia a dia a importancia que as mudancas
proporcionadas pela tecnologia, necessitam cada vez mais estar inseridas no
ambiente escolar, para que tenha ganhos significativos no processo de ensino-
aprendizagem.

Dada a importancia que as mudancas proporcionadas pela tecnologia servem para
incentivar e motivar a aprendizagem no dia a dia, sugere-se que € necessario inseri-
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las cada vez mais no ambiente escolar, a fim de se colher ganhos significativos no
processo ensino-aprendizagem.

Diante do desafio de adaptar a pratica docente as necessidades de aprendizagem
de jovens e adultos, visto que ainda ha um caminho longo a ser percorrido no que
tange a formagdo de professores, ndo somente as tecnologias devem ser
exploradas em sua funcionalidade, mas a preparacdo dos professores € ponto
decisivo no que tange a propriedade do ensino. Os educandos estao quase sempre
prontos para a utilizagao das tecnologias, enquanto a maioria dos professores nao.

De certo modo, é indispensavel que os gestores publicos trabalhem politicas de
facilitacdo do uso de novas tecnologias na sala de aula e proporcione a
disponibilidade de internet, equipamentos eletrénicos e rede wifi, visto que a
caréncia desses aparatos foi identificada como um dos problemas. Que professores
estejam motivados a aprender e usar novas tecnologias, até mesmo para
identificarem as potencialidades e limitacbes que elas podem produzir na
aprendizagem.

De modo geral, o uso de aplicativos para o ensino de matematica na EJA contribui
fortemente para o desenvolvimento das competéncias, na resolucdo de problemas
matematicos, proporciona reflexdo sobre as diferentes formas que a matematica
estd inserida na vida das pessoas e facilita a compreensdo dos conceitos
matematicos. Por fim, os jogos de interacdo e compreenséo I6gico matematica além
de proporcionar interacdo tem potencialidade que pode levar o aluno a associar 0s
objetos de conhecimentos ao conceito que lhes atribuem sentido.

Sendo assim, a gamificacdo parece ser uma pratica que potencializa as habilidades
e competéncias dos discentes, inclusive para desenvolver o pensamento abstrato.
Nessa perspectiva, conclui-se que as praticas metodolégicas que envolvem a
gamificacdo na sala de aula tém prosperado e desafiado os varios atores, gestores
publicos, escolas, alunos e professores a desenvolverem uma postura receptiva,
inovadora e que proporciona interatividade no ambiente de aprendizagem.
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