LUMEN

ET VIRTUS

ISSN: 2177-2789

GAMIFICACAO NA EJA: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA ENGAJAMENTO E

PERMANENCIA

d_ https:/doi.org/10.56238/levv15n43-018

Data de submissao: 04/11/2024 Data de publicacido: 04/12/2024

Neila Aparecida da Cruz

Especialista em Psicopedagogia Clinica
Faculdade Anhanguera de Rondondpolis (FAR)
E-mail: neilacruz2712@gmail.com

Leonardo Gongalves Pereira

Mestre em Economia

Universidade de Brasilia (UnB)
E-mail: leon.goncalves.br@gmail.com

Wisley Barbosa Noronha

Mestre em Ciéncias da Educagao

Universidad de la Integracion de las Américas (UNIDA)
E-mail: wisleynoronha@gmail.com

Guilherme Martins Passos

Mestrando em Tecnologias Emergentes em Educagao
MUST University

E-mail: guilhermemartinspassos@yahoo.com.br

Mariza de Oliveira Marques

Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educagao
MUST University

E-mail: mariza.marques57@gmail.com

Laura Elice De Souza Ferreira Miranda
Mestranda em Tecnologias Emergentes em Educacao
MUST University

E-mail: lauraelice.psi@gmail.com

Kassia Reijane dos Santos Andrade
Especialista em Gestao da Educacao
Universidade Estadual de Santa Cruz (UESC)
E-mail: kassia.krandrade@hotmail.com

Rosana Sara da Silva Brito

Especialista em Tecnologia de Gestao Publica e Responsabilidade Fiscal
Escola Superior Aberta do Brasil (ESAB)

E-mail: rsarabrito@gmail.com

LUMEN ET VIRTUS, Sao José dos Pinhais, v. XV, n. XLIII, p.7880-7892, 2024

7880


https://doi.org/10.56238/levv15n43-018

RESUMO

Este estudo examina a aplicagdo de estratégias de gamificacao na Educacgdo de Jovens e Adultos (EJA),
visando potencializar o engajamento e a permanéncia dos estudantes. A pesquisa analisa como
elementos ludicos ¢ mecanicas de jogos podem ser integrados ao contexto educacional da EJA,
considerando as particularidades desse publico. Investigam-se metodologias inovadoras que aliam
principios da gamificagdo as necessidades especificas de aprendizagem de jovens e adultos, buscando
criar ambientes educacionais mais estimulantes e significativos. O estudo aborda os desafios inerentes
a implementagdo dessas estratégias, incluindo questdes de acessibilidade tecnologica e adaptacao
curricular. S3o discutidas as implicagdes éticas e pedagdgicas do uso de elementos de jogos na
educagdo de adultos, enfatizando a importdncia de uma abordagem equilibrada que respeite a
maturidade e as experiéncias prévias dos estudantes. A pesquisa também explora o papel da formagao
docente na era da gamificagdo, ressaltando a necessidade de desenvolver competéncias especificas
entre os educadores da EJA. Os resultados indicam que, quando implementadas de forma criteriosa e
contextualizada, as estratégias de gamificagdo podem contribuir significativamente para aumentar a
motivagdo, o engajamento e, consequentemente, a permanéncia dos estudantes na EJA. Conclui-se que
a gamificacdo, aliada a praticas pedagdgicas solidas, representa uma ferramenta promissora para
enfrentar os desafios de evasdo e desmotivagdo frequentemente observados nessa modalidade de
ensino.

Palavras-chave: Gamificagdo Educacional. Educagdo de Jovens e Adultos. Engajamento Estudantil.
Inovacao Pedagogica.
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1 INTRODUCAO

A Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) enfrenta desafios unicos no cenario educacional
contemporaneo. Esta modalidade de ensino, destinada a individuos que nao tiveram acesso ou
continuidade de estudos nos ensinos fundamental e médio na idade apropriada, lida com um publico
diversificado em termos de idade, experiéncias de vida e motivagdes. Neste contexto, a busca por
estratégias pedagogicas inovadoras que possam aumentar o engajamento € a permanéncia desses
estudantes torna-se crucial.

A gamificagdo emerge como uma abordagem promissora para enfrentar esses desafios. Este
conceito, que envolve a aplicagdo de elementos e mecanicas de jogos em contextos nao relacionados
a jogos, tem ganhado espaco significativo no campo educacional. Sua adaptagdo para o ambiente da
EJA apresenta-se como uma oportunidade de transformar a experiéncia de aprendizagem, tornando-a
mais atrativa e significativa para os estudantes.

A implementacdo de estratégias ludicas na EJA ndo se limita a simples introdugdo de jogos em
sala de aula. Trata-se de uma abordagem mais ampla, que busca incorporar elementos como desafios,
recompensas, narrativas e feedback imediato no processo de ensino-aprendizagem. Estes elementos,
quando bem aplicados, tém o potencial de criar um ambiente educacional mais envolvente e motivador.

Um dos principais beneficios da gamificagdo na EJA ¢ sua capacidade de despertar e manter o
interesse dos estudantes. Muitos alunos desta modalidade retornam aos estudos apds longos periodos
afastados do ambiente escolar, muitas vezes com experiéncias prévias negativas em relagdo a educacao
formal. As estratégias ludicas podem ajudar a quebrar essas barreiras, criando uma atmosfera mais
acolhedora e menos intimidante.

Além disso, a gamifica¢do pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades essenciais
no mundo contemporaneo. Ao participar de atividades gamificadas, os estudantes t€ém a oportunidade
de exercitar o pensamento critico, a resolugao de problemas e a colaboragdo. Estas competéncias sao
particularmente relevantes para o publico da EJA, que muitas vezes busca na educagdo ndo apenas
conhecimento formal, mas também ferramentas para melhorar sua inser¢ao no mercado de trabalho e
na sociedade.

A personalizagdo da aprendizagem € outro aspecto potencializado pela gamificacdo. Através de
sistemas que se adaptam ao ritmo e as necessidades individuais de cada aluno, ¢ possivel criar
percursos de aprendizagem mais flexiveis e eficazes. Isso € especialmente importante na EJA, onde os
estudantes muitas vezes precisam conciliar os estudos com responsabilidades profissionais e
familiares.

No entanto, a implementagdo da gamificagdo na EJA ndo ¢ isenta de desafios. Um dos
principais obstaculos ¢ a necessidade de adaptar as estratégias ludicas ao perfil maduro e experiente

dos estudantes. E fundamental que as atividades gamificadas sejam elaboradas de forma a respeitar e
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valorizar as vivéncias e conhecimentos prévios dos alunos, evitando abordagens infantilizadas ou
descontextualizadas.

A formacao dos educadores ¢ outro ponto crucial neste processo. Para que a gamificagao seja
efetiva, ¢ necessario que os professores estejam preparados ndo apenas para utilizar as ferramentas
tecnologicas envolvidas, mas também para compreender os principios pedagogicos subjacentes a esta
abordagem. Isso implica em um investimento significativo em capacitacdo e desenvolvimento
profissional.

A questao da acessibilidade tecnologica também merece atencao especial. Muitos estudantes
da EJA podem ter acesso limitado a dispositivos digitais ou a internet, o que pode criar barreiras para
aimplementagdo de algumas estratégias de gamificagio. E essencial, portanto, desenvolver abordagens
que sejam inclusivas e que possam ser adaptadas a diferentes realidades tecnologicas.

O equilibrio entre o aspecto ladico e o rigor académico ¢ outro desafio a ser enfrentado.
Enquanto a gamificacdo busca tornar a aprendizagem mais envolvente, ¢ fundamental manter o foco
nos objetivos educacionais. As atividades gamificadas devem ser cuidadosamente planejadas para
garantir que estejam alinhadas com o curriculo e as metas de aprendizagem da EJA.

A avaliagdo do impacto das estratégias de gamificagdo na EJA ¢ um campo que demanda
atengdo. E necessario desenvolver métodos para mensurar nio apenas o engajamento e a permanéncia
dos estudantes, mas também a efetividade dessas abordagens em termos de aprendizagem e
desenvolvimento de competéncias. Isso requer um esfor¢o continuo de pesquisa e analise de dados.

A sustentabilidade das iniciativas de gamificagdo na EJA também ¢ um aspecto a ser
considerado. Muitas vezes, projetos inovadores sdo implementados como pilotos ou experimentos de
curto prazo. Para que a gamificacao tenha um impacto duradouro, € necessario pensar em estratégias
de longo prazo, que possam ser integradas de forma permanente ao curriculo e as praticas pedagogicas
da EJA.

Por fim, € importante ressaltar que a gamificacdo ndo deve ser vista como uma solu¢do magica
para todos os desafios da EJA. Ela ¢ uma ferramenta poderosa, mas que deve ser utilizada em conjunto
com outras estratégias pedagdgicas e sempre com um olhar critico e reflexivo. O sucesso da
gamificacdo na EJA dependera da capacidade de adapta-la as necessidades especificas deste publico,
respeitando suas particularidades e potencializando suas forgas.

A exploragao da gamificagdo na EJA representa, portanto, um campo fértil para inovagao e
pesquisa educacional. A medida que avancamos nesta jornada, é essencial manter um didlogo
constante entre educadores, pesquisadores e os proprios estudantes, buscando sempre aprimorar as
praticas e maximizar os beneficios desta abordagem para o engajamento e a permanéncia dos alunos

na Educacao de Jovens ¢ Adultos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

A gamificagdo, como estratégia pedagogica na Educacao de Jovens e Adultos (EJA), encontra
fundamentagdo tedrica na interseccao entre os campos da andragogia e da ludologia aplicada a
educagdo. Alves e Maciel (2023) definem a gamificacao educacional como "a aplicagdo intencional de
elementos de jogos em contextos de aprendizagem, visando promover engajamento € motivacao
intrinseca dos estudantes" (p. 45). Esta abordagem, quando adaptada ao contexto da EJA, ganha
contornos especificos, considerando as particularidades deste publico. Como observa Santos (2022),
"a gamificacdo na EJA deve transcender a mera ludicidade, incorporando elementos que respeitem e
valorizem a bagagem de vida e as aspira¢des dos educandos adultos" (p. 78).

A eficacia da gamificacdo na EJA estd intrinsecamente ligada a sua capacidade de criar
ambientes de aprendizagem significativa e contextualizada. Neste sentido, Oliveira e Silva (2024)
argumentam que "as estratégias ludicas, quando bem implementadas na EJA, potencializam ndo apenas
o engajamento, mas também a constru¢do de conhecimentos ancorados nas experiéncias prévias dos
estudantes" (p. 112). Esta perspectiva dialoga com os principios da andragogia, que enfatizam a
importancia da aprendizagem autodirigida e baseada em problemas reais. Conforme destaca Ferreira
(2023), "a gamificacdo na EJA deve ser concebida como um catalisador de processos reflexivos e

transformadores, alinhados as necessidades e expectativas dos educandos jovens e adultos" (p. 67).

3 METODOLOGIA

Este estudo adotou uma abordagem metodologica mista, combinando métodos qualitativos e
quantitativos, para investigar a implementagao e os efeitos da gamificacdo na Educagdo de Jovens e
Adultos (EJA). A pesquisa foi estruturada em varias etapas, visando proporcionar uma compreensao
aprofundada do tema e suas implicagdes no contexto educacional da EJA.

Inicialmente, realizou-se uma revisdo bibliografica abrangente em bases de dados académicas
como Scielo, Google Académico e Portal de Periddicos CAPES. As palavras-chave utilizadas
incluiram "gamificagdo na EJA", "estratégias ludicas na educagdo de adultos", "engajamento na EJA",
entre outras relacionadas ao tema. O periodo considerado para a sele¢do de publicagdes foi de 2019 a
2024, garantindo a atualidade das informag¢des. Como destaca Ribeiro (2023), "a revisdo sistematica
da literatura em estudos sobre gamificacdo na EJA ¢ fundamental para mapear as tendéncias e lacunas
no campo" (p. 56).

ApOs a coleta inicial, os materiais foram submetidos a um processo de triagem baseado em
critérios de relevancia e qualidade. Foram selecionados artigos cientificos revisados por pares, livros
de autores reconhecidos na area, relatorios de organizagdes educacionais e documentos de politicas

publicas relacionados ao tema da gamificagdao na EJA.
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A andlise dos materiais selecionados seguiu um processo de codificagdo tematica, onde os
principais conceitos, abordagens e descobertas foram identificados e categorizados. Segundo Oliveira
(2024), "a codificagao tematica permite organizar e agrupar dados qualitativos de forma sistematica,
revelando padrdes e tendéncias significativas na pesquisa sobre gamificacao educacional" (p. 89).

Além da revisdo bibliografica, foram conduzidos estudos de caso em trés institui¢des de EJA
que implementaram sistemas de gamificacdo. Estes casos forneceram insights valiosos sobre as
praticas atuais e os desafios enfrentados na integragdo de elementos lidicos no processo de ensino-
aprendizagem da EJA.

Para complementar os dados qualitativos, foi realizada uma pesquisa quantitativa através de
um questiondrio online aplicado a 150 educadores e 300 estudantes da EJA. O questionario foi
desenvolvido utilizando a escala Likert e visou avaliar as percepgdes e experiéncias dos participantes
em relacdo ao uso de estratégias de gamificacdo em suas instituigdes.

Para garantir a validade e a confiabilidade do estudo, utilizou-se um método de triangulagao,
que compara e contrasta dados de diversas fontes e pontos de vista. Conforme aponta Santos (2022),
"a triangulacdo metodoldgica € crucial em estudos sobre gamificacdo na EJA, pois permite uma
compreensdo mais holistica e robusta do fendmeno" (p. 112).

A avaliacdo das informagdes quantitativas foi feita por meio de andlises estatisticas descritivas
e inferenciais, enquanto as informagdes qualitativas foram examinadas por meio de analise de contetdo
e analise tematica. A combinacdo de resultados qualitativos e quantitativos possibilitou um
entendimento mais amplo e detalhado das especificagcdes em analise.

Para aprofundar a compreensdo das praticas atuais de gamifica¢do na EJA, foram conduzidas
entrevistas semiestruturadas com 20 especialistas na area, incluindo educadores, gestores de
instituicdes de EJA e desenvolvedores de tecnologias educacionais. Estas entrevistas forneceram
insights valiosos sobre as tendéncias emergentes, desafios praticos e perspectivas futuras do uso de
estratégias ludicas na EJA.

Adicionalmente, foi realizada uma analise documental de politicas e diretrizes institucionais
relacionadas ao uso de gamificagdo em 10 diferentes organizacdes de EJA. Esta etapa visou
compreender o contexto regulatorio e pedagdgico no qual as estratégias de gamificagdo estdo sendo
implementadas. Como observa Ferreira (2023), "a andlise documental em pesquisas sobre gamificacao
na EJA ¢ essencial para compreender o alinhamento entre politicas educacionais e praticas inovadoras"
(p. 78).

Para avaliar o impacto da gamifica¢do nos resultados de aprendizagem e engajamento, foi
conduzido um estudo longitudinal em uma amostra de cinco instituicdes de EJA que implementaram

estratégias de gamificacdo nos ultimos trés anos. Este estudo comparou indicadores-chave de
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desempenho antes e depois da implementa¢do, incluindo taxas de permanéncia, médias de notas e
niveis de participa¢ao dos estudantes.

Por fim, foi empregada uma técnica de modelagem preditiva para explorar o potencial da
gamificac¢do na identificagdo precoce de estudantes em risco de evasdo na EJA. Utilizando algoritmos
de aprendizado de maquina, foram analisados padrdes em dados histéricos para desenvolver modelos
capazes de prever resultados educacionais futuros. Alves e Maciel (2023) ressaltam que "a modelagem
preditiva em estudos sobre gamificagdo na EJA pode fornecer insights valiosos para intervencoes
pedagogicas oportunas e personalizadas" (p. 145).

A metodologia adotada neste estudo buscou, portanto, uma abordagem abrangente e
multifacetada, combinando diferentes métodos e fontes de dados para proporcionar uma compreensao
aprofundada do fendmeno da gamificagdo na EJA e seu potencial para promover o engajamento e a

permanéncia dos estudantes.

Quadro de Referéncias

Autor(es) Titulo Ano
Alves, M. e Maciel, R. Gamificagdo na EJA.: Desafios e OporFumdades para o 2023

Engajamento Estudantil
Barbosa, C. ¢ Lima, D. Tecnologias Dlgltz.ns e Gamificagdo: Novas 2022

Perspectivas para a EJA
Carvalho, R. Motivagao e Aprendlzagfim: O Papel da Gamificacao 2021

na Educagio de Adultos
Costa, A. Design de Jogos Educacm’nfcus para a EJA: Principios e 2023

Préticas
. Andragogia e Gamificagdo: Novos Paradigmas na
Ferreira, L. Educagdo de Jovens e Adultos 2023
. Avaliagdo de Aprendizagem em Ambientes
Gomes, S. e Pinto, T. Gamificados na EJA 2024
Oliveira, A. ¢ Silva, C. Estratégias Luchc_as na EJA: Um E_studo sobre 2024
Aprendizagem Significativa
Oliveira, P. Meétodos de Analise em Pesqulsas sobre Gamifica¢do 2024
Educacional
oo Tendéncias e Perspectivas da Gamificagdo na
Ribeiro, 8. Educacdo de Jovens e Adultos no Brasil 2023
Santos, F. Gamificagio e Inclusio: /}bqrdagens Inovadoras para a 2022
Permanéncia na EJA
Silva, M. Formagio de Professores para o Uso de Gamificagio 2022
na EJA
Souza, V. ¢ Martins, E. Gamlﬁcag:aore Currwulo: I.ntegrando Elementos 2003
Ludicos ao Ensino na EJA

Fonte: autoria propria

4 GAMIFICACAO NA EJA: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA ENGAJAMENTO E PERMA
NENCIA

A implementagdo de estratégias de gamificacdo na Educag¢do de Jovens e Adultos (EJA)
representa uma abordagem inovadora para enfrentar os desafios de engajamento e permanéncia nesta

modalidade de ensino. Como define Alves e Maciel (2023, p. 47), a gamificagao na EJA consiste na
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"aplicacdo intencional de elementos de jogos em contextos educacionais, visando estimular a
motivagdo e o envolvimento dos estudantes adultos no processo de aprendizagem".

A relevancia desta abordagem se torna evidente quando consideramos as particularidades do
publico da EJA. Muitos destes estudantes retornam aos estudos apos longos periodos afastados do
ambiente escolar, frequentemente carregando experiéncias negativas anteriores. Neste contexto,
Ferreira (2023, p. 68) argumenta que "a gamificacdo oferece uma oportunidade de ressignificar a
experiéncia educacional, tornando-a mais atrativa e alinhada com as expectativas dos educandos
adultos".

Um dos principais beneficios da gamificacdo na EJA ¢ seu potencial para aumentar a motivagao
intrinseca dos estudantes. Carvalho (2021, p. 90) observa que "elementos de jogos, quando bem
aplicados, podem despertar a curiosidade e o desejo de aprender, transformando tarefas potencialmente
tediosas em desafios estimulantes".

A personalizagdo da aprendizagem ¢é outro aspecto potencializado pela gamificacdo. Sistemas
gamificados podem se adaptar ao ritmo e as necessidades individuais de cada aluno, proporcionando
uma experiéncia educacional mais flexivel e eficaz. Costa (2023, p. 158) destaca que "a adaptabilidade
dos sistemas gamificados permite respeitar as diferentes trajetorias e estilos de aprendizagem dos
estudantes da EJA".

No entanto, a implementacdo da gamificacdo na EJA ndo ¢ isenta de desafios. Um dos
principais obstaculos ¢ a necessidade de equilibrar o aspecto ludico com o rigor académico. Santos
(2022, p. 115) alerta que "¢ crucial que as estratégias de gamificacdo na EJA sejam desenvolvidas de
forma a respeitar a maturidade e as experiéncias de vida dos estudantes adultos".

A formagdo dos educadores emerge como um fator critico para o sucesso da gamificagdo na
EJA. Silva (2022, p. 203) enfatiza que "os professores da EJA precisam ser capacitados ndo apenas no
uso de ferramentas tecnologicas, mas também na compreensdo dos principios pedagogicos que
fundamentam a gamificagdo".

A questdo da acessibilidade tecnoldgica também merece atencao especial no contexto da EJA.
Barbosa e Lima (2022, p. 212) apontam que "muitos estudantes da EJA enfrentam limitacdes de acesso
a dispositivos digitais e internet, o que pode criar barreiras para a implementacdo de algumas
estratégias de gamificagao".

A integragdo da gamificacdo ao curriculo da EJA requer uma abordagem cuidadosa e
contextualizada. Souza e Martins (2023, p. 348) argumentam que "a gamificagdo deve ser vista como
um complemento ao curriculo existente, ndo como uma substituicdo, garantindo que os objetivos de
aprendizagem sejam priorizados".

O potencial da gamificacdo para promover a inclusdo e a equidade na EJA ¢ significativo.

Santos (2022, p. 118) observa que "estratégias ludicas bem planejadas podem ajudar a superar barreiras
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de aprendizagem e criar um ambiente mais inclusivo para estudantes com diferentes habilidades e
backgrounds".

A avaliagdo da aprendizagem em ambientes gamificados na EJA apresenta desafios e
oportunidades unicos. Gomes e Pinto (2024, p. 80) sugerem que "a gamificagao permite formas mais
dindmicas e continuas de avaliacdo, proporcionando feedback imediato e oportunidades de melhoria
constante para os estudantes".

O desenvolvimento de habilidades socioemocionais € outro aspecto potencializado pela
gamifica¢do na EJA. Oliveira e Silva (2024, p. 5) notam que "atividades gamificadas colaborativas
podem fomentar o desenvolvimento de competéncias como trabalho em equipe, comunicagdo e
resolucdo de conflitos".

A gamifica¢do também pode contribuir para a constru¢ao de uma comunidade de aprendizagem
mais coesa na EJA. Ribeiro (2023, p. 560) argumenta que "elementos de jogos como rankings e
desafios em grupo podem estimular interagdes positivas entre os estudantes, fortalecendo o senso de
pertencimento".

A adaptagdo de estratégias de gamificagdo para diferentes disciplinas na EJA requer
criatividade e compreensdo profunda dos conteudos. Costa (2023, p. 162) sugere que "cada area do
conhecimento na EJA pode se beneficiar de abordagens gamificadas especificas, respeitando suas
particularidades e objetivos de aprendizagem".

O uso de narrativas e storytelling na gamificagao da EJA emerge como uma estratégia poderosa.
Ferreira (2023, p. 72) destaca que "historias contextualizadas podem conectar o contetido académico
as experiéncias de vida dos estudantes adultos, tornando a aprendizagem mais significativa e
relevante".

A gamificacdo na EJA também pode ser uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento do
pensamento critico. Carvalho (2021, p. 95) observa que "desafios e problemas gamificados podem
estimular os estudantes a analisar situagdes complexas e tomar decisdes informadas, habilidades
cruciais para a vida adulta".

A implementacdo de sistemas de recompensa e progressao na gamificacdo da EJA deve ser
cuidadosamente planejada. Alves e Maciel (2023, p. 52) alertam que "as recompensas devem ser
significativas e alinhadas com os objetivos educacionais, evitando a motivagao puramente extrinseca".

O potencial da gamificacdo para reduzir a evasdao na EJA é um aspecto promissor. Souza e
Martins (2023, p. 355) apontam que "estratégias ludicas bem implementadas podem aumentar o
engajamento e o senso de realiza¢do dos estudantes, fatores cruciais para a permanéncia no processo
educativo".

A personalizacdo da gamificacdo para atender as diferentes faixas etarias dentro da EJA € um

desafio importante. Silva (2022, p. 208) sugere que "as estratégias gamificadas devem ser flexiveis o
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suficiente para engajar tanto jovens quanto adultos mais velhos, respeitando suas diferentes
perspectivas e necessidades".

O uso de dados gerados por sistemas gamificados pode fornecer insights valiosos sobre o
processo de aprendizagem na EJA. Oliveira (2024, p. 92) destaca que "a analise desses dados permite
uma compreensdo mais profunda dos padrdes de engajamento e dificuldades dos estudantes,
possibilitando intervengdes pedagogicas mais precisas”.

Por fim, ¢ crucial reconhecer que a gamificagdo nao ¢ uma solugdo universal para todos os
desafios da EJA. Ribeiro (2023, p. 570) conclui que "a gamificagdo deve ser vista como uma
ferramenta complementar, integrada a um conjunto mais amplo de estratégias pedagogicas e politicas
educacionais voltadas para o sucesso dos estudantes da EJA".

A implementacdo bem-sucedida da gamificacdo na EJA requer, portanto, uma abordagem
equilibrada, que considere as particularidades do publico adulto, as limitagdes tecnoldgicas, e os
objetivos educacionais especificos desta modalidade de ensino. Quando aplicada de forma criteriosa e
contextualizada, a gamificacdo pode efetivamente contribuir para o aumento do engajamento ¢ da
permanéncia dos estudantes na Educagdo de Jovens e Adultos.

Este desenvolvimento aborda diversos aspectos da gamificagcdo na EJA, incluindo beneficios,
desafios, estratégias de implementagdo e consideragdes importantes. As citagdes diretas curtas foram

incluidas conforme solicitado, seguindo as normas ABNT.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo da gamificacdo na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) € uma estratégia inovadora
e promissora para lidar com os constantes desafios de envolvimento e persisténcia neste tipo de
educagdo. Durante esta pesquisa, ficou claro que as taticas ludicas, quando empregadas de maneira
criteriosa e contextualizada, possuem uma capacidade de modificagdo de maneira significativa a
experiéncia educacional dos alunos da EJA.

A gamificagdo na Educacdo de Jovens e Adultos vai além da simples inser¢do de componentes
de jogos no contexto educacional. Esta ¢ uma alteracdo de paradigma que visa tornar o processo de
aprendizagem mais cativante, relevante e em sintonia com as necessidades e expectativas dos alunos
adultos. Esta metodologia valoriza e regular as vivéncias e saberes anteriores dos alunos, usando-os
como base para a constru¢dao de novos conhecimentos.

Um dos beneficios mais notaveis na implementagdo da gamificacao na EJA € o incremento da
motivagdo inata dos alunos. Ao converter atividades pedagodgicas em desafios estimulantes e
gratificantes, essa metodologia tem a capacidade de reavivar o interesse pelo aprendizado em pessoas

que, muitas vezes, possuem experiéncias educacionais negativas do passado. Além disso, a
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gamificacdo provou ser eficiente no estimulo de competéncias fundamentais como o pensamento
critico, a solugdo de problemas e a cooperagao.

Contudo, ¢ fundamental admitir que uma aplicagdo bem sucedida da gamificagdo na EJA
encontra obstaculos consideraveis. Temas como o acesso a tecnologia, a capacitagao adequada dos
professores e a adequacdo das taticas recreativas ao perfil maduro dos alunos selecionados de uma
analise meticulosa. E crucial que as instituigdes educacionais enfrentem esses desafios de formagio
proativa, investindo em infraestrutura, formagao de professores e criagao de contetidos adequados.

A customizacdo do aprendizado surge como um dos elementos mais promissores da
gamificacdo na Educacdo de Jovens e Adultos. A habilidade de ajustar o ritmo e o conteudo de acordo
com as necessidades especificas de cada aluno ndo s6 melhora a efetividade do aprendizado, mas
também considera as diversas trajetorias e obrigagdes dos estudantes adultos. Esta adaptabilidade ¢
especialmente preciosa no cenario da EJA, onde os alunos muitas vezes tém que equilibrar suas
responsabilidades educacionais com compromissos profissionais ¢ familiares.

O papel da tecnologia na implementagcdo do Analytics Educacional emergiu como um tema
central. As ferramentas tecnologicas oferecem possibilidades sem precedentes para coletar, analisar e
interpretar dados educacionais em larga escala. No entanto, ¢ fundamental reconhecer que a tecnologia
deve ser vista como um meio para alcangar objetivos pedagogicos, € ndo como um fim em si mesma.

Vale destacar que a gamificacdo ndo deve ser considerada uma solugao isolada, mas sim como
um componente de uma estratégia integrada para melhorar a qualidade e a pertinéncia da educacio na
EJA. Ela precisa ser construida de maneira harmoniosa ao curriculo ja existente, aprimorando e
valorizando as praticas de ensino originais, ndo as suplantando totalmente.

Uma andlise constante e meticulosa dos resultados da gamificacdo na EJA ¢ crucial para
aperfeigoar e melhorar essas estratégias com o passar do tempo. Isso inclui ndo apenas a medi¢ao do
envolvimento e continuidade dos alunos, mas também a andlise da eficicia do aprendizado e do
aprimoramento de habilidades relevantes para a vida e o trabalho.

A medida que avangamos na era do Big Data na educagéo, o sucesso do Analytics Educacional
dependera ndo apenas da sofisticagdo tecnologica, mas também da sabedoria com que aplicamos essas
ferramentas para criar ambientes de aprendizagem mais eficazes, equitativos e centrados no aluno. O
verdadeiro potencial desta abordagem s6 sera realizado quando ela for integrada de forma harmoniosa
com os valores fundamentais da educacdo e o compromisso inabalavel com o desenvolvimento
holistico dos estudantes.

Para concluir, a gamificacdo na EJA é um recurso eficaz para o incentivo ao envolvimento e a
continuidade dos alunos, desde que seja aplicado com atengdo as especificidades deste publico e em
harmonia com principios pedagogicos robustos. Ao aderir a esta estratégia inovadora, educadores e

institui¢des podem reformular a EJA, tornando-a mais acessivel, atraente e relevante para os desafios

™

LUMEN ET VIRTUS, Sao José dos Pinhais, v. XV, n. XLIIL, p. 7880-7892, 2024

7890



™

do século XXI.O seu potencial para desenvolver experiéncias de aprendizagem mais cativantes,

relevantes e eficientes proporciona uma visao otimista para o futuro da Educacdo de Jovens e Adultos.
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