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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar a educacgao profissional de jovens e
adultos (PROEJA) que enfrenta uma série de desafios que afetam a qualidade
educacional. As dificuldades enfrentadas por estudantes que ingressam nessa
modalidade podem partir da base educacional fragil, com niveis baixos de habilidades
epistemologicas, que inicialmente pode dificultar o progresso e a assimilagdo de
conteudo. O estudo parte da problematica de como a aplicagdo de metodologias
ativas podem contribuir para a superagao de desafios no ensinagem-aprendizagem
na educacao profissional de jovens e adultos, e como uso de ferramentas tecnoldgicas
podem seraliadas na implementacdo da gamificagdo para potencializar o
engajamento e a participagdo do aprendiz. Para esse estudo foi realizado um
levantamento, tendo como instrumentos para coleta de dados a aplicagdo de
questionario em uma turma do PROEJA. Os resultados da pesquisa indicam quais
sdo0 as concepgodes sobre aprimoramentos quando busca-se implementar abordagens
no ensino do PROEJA no Instituto Federal do Amapa (IFAP), baseada em
conhecimentos cientificos que promovam beneficios de ensinagem-aprendizagem,

desenvolvendo habilidades de autonomia e pensamento reflexivo.

Palavras-chave: aprendiz; facilitador; assimilacéo; ferramentas tecnoldgicas.



ABSTRACT

This paper aims to analyze professional education for young people and adults
(PROEJA), which faces a series of challenges that affect educational quality. The
difficulties faced by students who enter this modality can stem from a fragile
educational base, with low levels of epistemological skills, which can initially hinder
progress and the assimilation of content. The study is based on the problem of how
the application of active methodologies can contribute to overcoming challenges in
teaching and learning in vocational education for young people and adults, and how
the use of technological tools can be an ally in the implementation of gamification to
enhance learner engagement and participation. For this study, a survey was carried
out, using a questionnaire in a PROEJA class as data collection tools. The results of
the research indicate the conceptions about improvements when seeking to implement
approaches to teaching PROEJA at the Federal Institute of Amapa (IFAP), based on
scientific knowledge that promote teaching-learning benefits, developing skills of

autonomy and reflective thinking.

Keywords: learner; facilitator; assimilation; technological tools.
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1 INTRODUCAO

A tecnologia tem um impacto significativo nas metodologias ativas na
educacéo, fornecendo aos docentes e discentes uma ampla gama de recursos e
ferramentas que podem ser usados para promover a aprendizagem ativa e
colaborativa.

Acontece que embora as tecnologias tenham um grande potencial para
aperfeicoar a educacgao profissional de jovens e adultos, ainda ha algumas barreiras
que impedem sua ampla adog¢ao. Portanto, a busca por fundamentos e caminhos para
ampliacdo da familiaridade e habilidades digitais de docentes, podem ajudar a
identificar as areas de forga e fraqueza dos discentes e através do feedback melhorar
o desempenho do aproveitamento na ensinagem-aprendizagem.

Entender fundamentos sobre as metodologias ativas e gamificagcdo na
educacédo profissional de jovens e adultos é crucial para embasar praticas
pedagogicas, melhorar a qualidade do ensino, promover a equidade educacional e
orientar as politicas educacionais. Diante disso, pode-se desenvolver uma
compreensao mais profunda dessas abordagens e maximizar seu potencial para o
sucesso dos discentes no PROEJA.

Na Educacéao Profissional de Jovens e Adultos (PROEJA) constitui-se por um
campo educacional singular, cujo publico apresenta caracteristicas e demandas
especificas que divergem consideravelmente das experiéncias tradicionais de ensino.
Estes, ao buscarem o conhecimento, trazem consigo uma bagagem de vivéncias,
desafios profissionais e responsabilidades familiares que influenciam diretamente o
processo de aprendizagem.

Assim, este trabalho busca explorar a pertinéncia do uso de metodologias
ativas do PROEJA, em especial com uso de gamificagdo e ferramentas tecnoldgicas,
que promovam uma abordagem interdisciplinar e contextualizada. A proposta é
analisar os estudantes em situagbes praticas e desafiadoras que reflitam suas
experiéncias e realidades, visando atender n&o apenas aos objetivos educacionais,
mas também as demandas intrinsecas desse publico especifico.

Nesse contexto, torna-se necessario reconhecer a busca de praticas
pedagdgicas adaptadas a essas particularidades. A independéncia do aprendiz adulto
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demanda estratégias de ensino diferenciadas, capazes de atribuir significado e
relevancia ao conhecimento adquirido.

Em resumo, a pesquisa em metodologias ativas e gamificagdo na educagao
pode trazer beneficios significativos, desde a melhoria da aprendizagem dos
discentes, a inovacgao educacional e o desenvolvimento de habilidades relevantes. O
que pode refletir no desempenho como papel fundamental na evolugédo da educacéao
e melhor aproveitamento das praticas pedagogicas.

Este trabalho de pesquisa foca principalmente nos beneficios das metodologias
ativas abordando a gamificacdo e uso de ferramentas tecnoldgicas como praticas
inovadoras educacionais no processo de ensinagem-aprendizagem na educagao

profissional de jovens e adultos (PROEJA) no Campus Macapa - IFAP.
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2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Analisar os beneficios da metodologia ativa na educacgao profissional de jovens
e adultos através da gamificagdo com uso de ferramentas tecnologicas

educacionais para superacgao de desafios no processo de ensinagem-aprendizagem.
2.2 Objetivos Especificos

Aprofundar os conhecimentos sobre as estratégias de ensino das metodologias
ativas com ferramentas tecnoldgicas educacionais adequadas para aplicagdo da
gamificacéo.

Identificar os desafios do processo de ensinagem-aprendizagem da educagao
profissional de jovens e adultos e analisar a importancia das metodologias ativas e
gamificacdo na educacao profissional de jovens e adultos.

Analisar os beneficios associados a implementacao de abordagens inovadoras
no contexto da Educagéo Profissional de Jovens e Adultos (PROEJA), identificando

as principais dificuldades enfrentadas no processo educacional.
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3 FUNDAMENTAGCAO TEORICA
3.1 Metodologias Ativas

As metodologias ativas tém se destacado como uma abordagem relevante e
eficaz na educacédo hoje. Diante de um cenario de constantes transformacdes e
avancos tecnoldgicos, tornou-se imprescindivel repensar as praticas educativas e
buscar estratégias que promovam uma aprendizagem mais significativa e envolvente
para os discentes. Para Christofoletti (2014, p.188), a internet e as tecnologias digitais
de informacado e comunicagao tém contribuido para a expansao e disseminagao de
metodologias ativas.

Pode-se dizer que as metodologias ativas emergem como resposta a essa
demanda, oferecendo uma abordagem inovadora que coloca o discente como
protagonista de seu préprio processo de aprendizagem. Nesse contexto, as
metodologias ativas tém sido adotadas como alternativa ao modelo tradicional de
ensino, baseado em aulas expositivas e passivas. O mais importante € verificar que
a educacao atual traca um novo comportamento de todos os envolvidos no processo
de ensino e aprendizagem (Rosa Junior, 2015, p. 12).

Como explicado acima, € interessante, de fato, que se propde a participacéo
ativa, o trabalho colaborativo, a solugdo de problemas reais e a aplicagao pratica do
conhecimento. Essas metodologias estimulam o pensamento critico, a criatividade, a
autonomia e as habilidades socioemocionais dos estudantes preparando-os para os
desafios do mundo contemporaneo.

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participacao
efetiva dos estudantes na construgdo do processo de aprendizagem, de
forma flexivel, interligada, hibrida. As metodologias ativas num mundo
conectado e digital se expressam através de modelos de ensino hibridos,
com muitas possiveis combinagdes. A jungao de metodologias ativas com

modelos flexiveis, hibridos traz contribuicbes importantes para a o desenho
de solugdes atuais para os aprendizes de hoje (MORAN, 2018, p. 4).

Por isso, as tecnologias digitais sdo grandes aliada na implementacéo de
metodologias ativas, oferecendo recursos interativos, plataformas de aprendizagem
online e ferramentas de comunicacdo que potencializam o engajamento e a
participagcdo dos discentes. Em um mundo cada vez mais conectado, as metodologias
ativas proporcionam uma experiéncia educacional mais dindmica e alinhada com as

demandas da sociedade atual.
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A incorporagao de recursos multimidia, como videos, imagens, animagoes e
jogos educativos, incrementa as praticas pedagogicas, tornando-as mais atraentes e
estimulantes. Esses recursos despertam o interesse dos discentes, fazendo o
processo de aprendizagem mais dinamico e interativo. Ao contrario do meétodo
tradicional, em que os discentes tém uma postura passiva de receber teorias, o

método ativo busca a pratica e dela se afasta para a teoria (Abreu, 2009, p. 15).

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de
materiais relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar inumeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa
(MORAN, 2015, p. 17).

As estratégias e recursos metodolégicos devem estar alinhados com os
objetivos pretendidos, visando o desenvolvimento de discentes proativos e
preparados para os desafios da realidade que estdo inseridos. Plataformas digitais,
aplicativos educacionais e ferramentas interativas oferecem possibilidades de
aprendizagem personalizadas e colaborativas. Dessa forma, os estudantes podem
avangar no seu proprio ritmo, garantindo uma experiéncia de ensino individualizada e

eficiente.

3.1.1 Metodologias ativas em relagdo ao ensino

A concepgéao de protagonismo discente representa um paradigma educacional
que coloca o estudante no centro de seu proprio processo de aprendizagem. Esse
modelo engloba estratégias pedagodgicas centradas na participacdo ativa dos
estudantes na construgao do conhecimento, de forma flexivel e interligada. Nessa
abordagem, a responsabilidade pela aprendizagem é transferida para o discente, que
assume uma postura mais participativa e critica. Cortiano e Menezes (2020, p.7)
explicam que o carater inovador das metodologias ativas se configura na medida em
que elas se contrapdem ao ensino tradicional.

O papel do docente, por sua vez, evolui para o de mediador, orientando as
acoes dos estudantes e estabelecendo a conexao vital entre acdo e conhecimento.
Essa mediacao permite que os estudantes adotem posturas ativas em relagao ao seu

processo de ensino e aprendizagem, revelando suas experiéncias e vivéncias



19

anteriores. Desta forma, eles se tornam mais capazes de lidar com uma variedade de
problemas e contextos sociais, fortalecendo sua autonomia e desenvolvendo
habilidades essenciais para 0 mundo contemporaneo.

Segundo Dewey para a constituicdo das Metodologias Ativas, considera-se
que, a partir de uma problematica, o sujeito que a reconheceu realize discussdes e
levantamentos de hipoteses para a solugdo da mesma (resolver um problema),
convergindo com o modo como as pessoas normalmente aprendem. Também deve-
se considerar a experiéncia do sujeito, reconstruindo-o, ampliando o conhecimento e
enriquecendo o espirito, ao invés da transmissao de conteudo (Martins, Et. Al., 2016;
Lima, 2017; Oliveira; Faria, 2019).

E notavel a contribuicdo de Dewey para a constituicdo de Metodologias Ativas,
destacando-se pela énfase na resolugdo de problemas como catalisador de
aprendizagens significativas. Pois, propdée que, com base em um problema
identificado, o aprendiz se envolva ativamente em discussdes e na formulagdo de
hipéteses para encontrar solugbes. Esse método reflete a forma organica como as
pessoas aprendem naturalmente, promovendo uma abordagem mais participativa e
engajada.

Além disso, Dewey defende considerar a experiéncia do sujeito como parte
intrinseca do processo educativo. Assim, a aprendizagem ocorre n&o apenas por meio
da transmissao de conteudos, mas também por meio da reconstru¢cao da experiéncia,
ampliando o conhecimento e enriquecendo o espirito do aprendiz. Essa perspectiva
dindmica e participativa se alinha perfeitamente as premissas das Metodologias
Ativas, proporcionando um ambiente educacional mais envolvente e propicio ao
desenvolvimento holistico do individuo.

Por isso podemos citar também a teoria de aprendizagem significativa de
Ausubel para construir uma definicdo de Metodologias Ativas, destacando que
existem duas formas distintas de aprendizagem. Uma aprendizagem ¢é pautada na
memorizagao, sem que ocorra a hierarquizagao de importancia, e a outra que se
considera como verdadeira aprendizagem significativa, em que um dado
conhecimento adquirido pelos estudantes passa a fazer parte do repertério deles.

Ainda com relagao ao termo assimilagao, o préprio Ausubel procura distinguir
entre a maneira como ele o utiliza e como ele € usado na teoria Gestalt. Entre

outras diferengas, Ausubel aponta as seguintes: a assimilagdo, no que
concerne a perda de dissociabilidade de novas informagdes aprendida, € um
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fendbmeno progressivo, em vez de um processo de substituicdo do tipo “tudo
ou nada”, no qual a disponibilidade de informacgédo é perdida, completa e
instantaneamente. O esquecimento é visto com uma continuagao do mesmo
processo internacional (assimilagdo) que ocorre na aprendizagem
significativa, e ndo como uma substituicdo abrupta de um trago por outro mais
estavel. O novo material é dito assimilado por um sistema ideacional ja
estabelecido, ndo por ser similar a ele, mas por nao ser, suficientemente,
discriminavel desse sistema. (MOREIRA, 2006, p. 32).

Conforme explicado acima, Ausubel propés o principio da assimilagao, que é o
resultado da interagdo entre o novo material a ser aprendido e a estrutura cognitiva
pré-existente no aprendiz. E uma assimilacdo de conceitos novos e antigos que
alterara essa estrutura cognitiva. De acordo com a Teoria, o estudante ndo chega a
sala de aula sem conhecimento, mas com um conjunto de conhecimentos prévios
adquiridos anteriormente, sendo necessario que o docente baseie os mesmos para
que a aprendizagem seja significativa.

Segundo Novak, a aprendizagem significativa leva o estudante a um
desenvolvimento completo, sua teoria vai além de Ausubel, pois propde
um aprendizado que humaniza e proporciona um desenvolvimento integral da pessoa.

O conceito principal da teoria de Ausubel é o de aprendizagem significativa, em
oposigcao ao de aprendizagem memoristica. Para aprender significativamente, o
individuo deve optar por relacionar os novos conhecimentos com as proposicoes e
conceitos relevantes que ja conhece. Pelo contrario, na aprendizagem memoristica, o
novo conhecimento pode adquirir-se simplesmente mediante a memorizagao verbal e
pode incorporar-se arbitrariamente na estrutura de conhecimentos de uma pessoa,
sem interagir com o que ja la existe. (Novak, 1999, p.23).

Como mencionado acima, a teoria de Ausubel baseia-se no conceito central de
aprendizagem significativa, em oposicado a aprendizagem memoristica. Segundo
Ausubel, a aprendizagem significativa ocorre quando o individuo opta por conectar
novos conhecimentos a proposicdes e conceitos ja familiares em sua estrutura
cognitiva. Em contrapartida, a aprendizagem memorizada envolve a simples aquisigao
de conhecimento decorando verbalmente e pode ser incorporada de forma
desajustada a estrutura de conhecimento sem interagir com o conhecimento prévio ja
presente. Em esséncia, Ausubel destaca a importancia de estabelecer conexdes
l6gicas entre novos e antigos conhecimentos para que a aprendizagem seja mais

profunda, duradoura e, sobretudo, significativa.
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3.1.2 Metodologias ativas em relagdo ao docente como facilitador

As metodologias de ensino-aprendizagem propdéem desafios a serem
superados pelos estudantes, possibilitando-os de ocupar o lugar de sujeitos na
construgcao do conhecimento, participando da analise do processo assistencial, e
colocando o docente como facilitador e orientador desse processo. Conforme Masetto
(2003) o docente é visto como um parceiro, sendo corresponsavel com os estudantes,
planejando o curso juntos e utilizando técnicas que favoregam a participagao.

No contexto das novas tendéncias pedagdgicas, a Metodologia Ativa (MA) é
uma das possiveis estratégias, para qual o estudante é o protagonista central, ou seja,
corresponsavel pela sua trajetéria educacional e o docente apresenta-se como
coadjuvante, um facilitador das experiéncias relacionadas ao processo de
aprendizagem. O docente e o livro didatico ndo sao mais os meios exclusivos do saber
em sala de aula (Pereira, 2012, p.4).

No cenario contemporaneo da educagéao, a figura do docente transcende a
tradicional abordagem de transmissor de conhecimento. A MA sugere que o educador
nao deve ser um mero facilitador passivo, mas sim um profissional norteador,
desempenhando papéis multifacetados. A énfase recai sobre a concepcado de
aprendizagem ativa, na qual o docente ndo é simplesmente o detentor exclusivo do
conhecimento ja sistematizado. Pelo contrario, ele assume papéis de orientador,
supervisor e facilitador do processo educacional.

Nesse contexto, o docente atua como um guia, incentivando a participagao
ativa dos estudantes, promovendo a descoberta, o questionamento e a construgao do
conhecimento. Essa abordagem pedagodgica ndo apenas fortalece a autonomia dos
estudantes, mas também reconhece que o aprendizado € um esfor¢co colaborativo
entre docente e discente, destacando a importancia da interacdo dinamica e do
envolvimento mutuo no processo educacional.

Segundo Zabala e Noévoa citam a necessidade de buscar-se novas
metodologias de ensino por parte das escolas. Para a promogao da aprendizagem, a
escola precisa considerar a importancia do saber e as novas formas de pensar, uma
vez que, quando o docente potencializa as habilidades cognitivas, consequentemente
influencia em outras capacidades.

Conforme explicado acima, neste contexto educacional, salienta-se a

importancia do papel do docente como facilitador do processo de aprendizagem.
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Longe da abordagem tradicional de simples transmiss&o de conhecimento, o
educador atua como um guia, oferecendo suporte e modelando os processos de
raciocinio. A énfase esta em encorajar a participagéo ativa dos estudantes, sondando
seus conhecimentos prévios e incentivando a reflexao critica.

Ao adotar essa postura, o docente busca nao apenas transmitir informacgoes,
mas também promover o desenvolvimento autbnomo e a construgédo de entendimento
pelos préprios estudantes. A recusa em fornecer respostas diretas as questdes
estimula a investigagao, o debate e o pensamento independente, criando um ambiente
educacional que valoriza a descoberta e o engajamento ativo dos estudantes no
processo de aprendizagem.

Segundo Vygotsky, traz como referéncia o papel da linguagem no
desenvolvimento do sujeito, considerando o contexto histérico-social que esta imerso,
centralizando a teoria nas interagdes estabelecidas pelo sujeito em suas relagbes
sociais e em relagdo ao meio que o cerca, podendo ser essa interagao intra ou
interpessoal, de modo que, a partir delas, se estabelece o contato com os individuos
e seus contextos, apropriando-se do conhecimento e significando o mundo (Oliveira;
Faria, 2019; Marquesi; Aguiar, 2021).

No contexto educacional, a compreensdo do papel da linguagem no
desenvolvimento do sujeito € essencial para orientar praticas pedagogicas eficazes.
Ao considerar a teoria que centraliza as interagdes sociais como elemento-chave,
percebe-se que o sujeito constrdi significados e se apropria do conhecimento por meio
das relagbes que estabelece com seu entorno, seja ele social ou fisico. Essas
interagbes, sejam elas intra ou interpessoais, sdo fundamentais para o
desenvolvimento cognitivo e social do individuo.

Em resumo, quando aplicamos essa perspectiva no papel do docente como
facilitador em metodologias ativas, como destaque nas interagcdes em sala de aula,
ele atua como mediador no processo de apropriagdo do conhecimento. Ao promover
ambientes de aprendizagem que incentivam a expressdo, a comunicagdo e a
construgdo coletiva de significados, o docente potencializa a capacidade dos
estudantes de dar sentido ao mundo que os cerca, alinhando-se, assim, com uma
abordagem que reconhece a centralidade da linguagem no desenvolvimento integral

do sujeito.
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3.1.3 Metodologias ativas em relagao ao estudante como aprendiz

Conforme o pensamento pedagdgico de Dewey (1979, p.8) concebe a
educagao como um processo de busca ativa de conhecimento por parte do estudante,
exercendo sua liberdade. O objetivo da educacgédo é visto como a qualificagdo de
discentes com competéncia e criatividade, capazes de gerenciar sua propria
liberdade.

Isto é, Dewey critica a cultura de obediéncia e submiss&o, enfatizando o seu
desgosto mediante a memorizagdo de conteudos pelos educandos presente nas
escolas, a qual para ele era na verdade um obstaculo a verdadeira
educacao. A verdadeira esséncia da educacao reside na capacidade do estudante em
exercer sua liberdade, envolvendo-se ativamente no processo de aprendizado.

Além disso, a mengao a recompensa ao espirito do estudante como aprendiz
sugere que a verdadeira gratificacdo vem nao apenas da memorizagao passiva, mas
do engajamento ativo e da aplicagao pratica do conhecimento adquirido.

O entendimento proposto por Moran (2015) acerca das metodologias ativas
destaca-as como pontos de partida fundamentais para a evolugdo em diregdo a
processos mais avangados de reflexdo e integracao cognitiva. Enfatiza-se que essas
abordagens ndo se limitam a simplesmente transmitir informag¢des, mas, ao contrario,
promovem um aprendizado significativo.

Além disso, Moran (2015) argumenta que nas metodologias ativas, o
conhecimento é construido a partir de problemas e situagdes reais. Esta abordagem
nao apenas prepara o estudante que deve ser um aprendiz para desafios futuros em
suas vidas profissionais, e proporciona uma experiéncia nesses cenarios. Dessa
forma, destaca-se a importancia de alinhar o processo de aprendizado com a pratica
real, promovendo uma aprendizagem mais contextualizada e aplicavel no contexto
profissional dos estudantes.

E interessante enfatizar que, o Gnico caminho direto para o aperfeicoamento
duradouro dos métodos de ensinagem e aprendizagem consiste em centraliza-los nas
condicbes que estimulam, promovem e péem em prova a reflexdo e o pensamento.
Pensar € o método de se aprender inteligentemente, de aprender aquilo que se utiliza
e recompensa o espirito. (Dewey, 1959, p.167).

A abordagem mencionada remete ao comprometimento do aprendiz com o

aprendizado, colocando-0 no epicentro do processo de ensinagem e aprendizagem.
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As Metodologias Ativas (MAs) representam estratégias pedagogicas que priorizam a
participacao ativa dos estudantes na construcdo do conhecimento, de maneira flexivel
e interconectada.

Nos tempos atuais, a educagao € o resultado de um processo que passa por
diversos pensadores, os quais discutem os modelos de ensino e destacam a
necessidade de autonomia do estudante que no campo das MAs é chamado de
aprendiz.

Além disso, a responsabilidade pela aquisicdo do conhecimento é transferida
para o proprio aprendiz, fomentando uma postura mais participativa e critica. Essa
abordagem inovadora se afasta do modelo tradicional centrado no docente,
proporcionando um ambiente educacional que estimula a autonomia, a colaboracao e
0 pensamento critico, capacitando o aprendiz como protagonista ativo do seu
processo de aprendizagem.

Em resumo, nessa perspectiva o pensamento e acido sao indissociaveis, pois
o facilitador e o aprendiz s&o convidados a questionar sua propria pratica, trazendo
para a comunidade em que estdo inseridas as questdes éticas, sociais e politicas do
sistema educacional, contribuindo para a construgao da cidadania.

No entanto, € importante lembrar que a concepcdo central por tras do
protagonismo do estudante nas metodologias ativas redefine o papel tradicional do
aprendiz, colocando-o no centro do processo educacional. Ao adotar essas
abordagens, a énfase recai sobre a participacao ativa e autbnoma do estudante em
sua prépria aprendizagem. Isso implica que os estudantes ndo s&do meros receptores
passivos de conhecimento, mas sim agentes ativos que exploram, questionam e
constroem significados de maneira colaborativa.

A metodologia ativa estimula o desenvolvimento de habilidades como
pensamento critico, resolucdo de problemas e comunicagdo, capacitando os
estudantes a assumirem responsabilidade pelo seu percurso educacional. Essa
mudanga de paradigma reconhece a diversidade de estilos de aprendizagem e
promove um ambiente onde os estudantes sdo incentivados a explorar suas proprias

abordagens, tornando-se protagonistas no desenvolvimento do conhecimento.
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3.2 Gamificacao

A gamificagcdo € uma estratégia inovadora e promissora na area da educacao,
que utiliza elementos de jogos para tornar o processo de aprendizagem mais
envolvente e motivador para os estudantes. Na sociedade conectada, a grande
quantidade de informacao disponivel exige a busca por novas formas de superar os
meétodos convencionais de ensino, bem como outras maneiras de cativar e estimular
os estudantes nas atividades educacionais (Castells, 2007, p. 25).

Nesse contexto fica claro que ao incorporar mecanicas de jogos, como
recompensas, desafios e competi¢des, a gamificacdo busca despertar o interesse, a
motivagéo e o engajamento dos discentes, transforma a sala de aula em um ambiente
ludico e estimulante. Os jogos motivam, de diferentes maneiras, a avangar em seus
estagios adquirindo recompensas a medida que os desafios sdo superados. Pois eles
ensinam, inspiram e se envolvem de uma maneira que a sociedade nao pode fazer
isso.

Saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
ter iniciativa, inovagao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas,
tomar decisbes (rapidas e baseadas em informagbes geralmente
incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informagéao etc. séo
habilidades que, em geral, ndo sao ensinadas nas escolas. Pelo contrario: as
escolas de hoje parecem planejadas para matar a criatividade (MATTAR,
2010, p. 14).

Além disso, a gamificacdo nao pode ser limitada a insercéo de elementos soltos
de jogos, esta deve considerar toda a experiéncia do individuo desde uma sistematica
até a resolugdo de problemas. Pois, como mencionado acima, o jogo deve ser
estruturado por um sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato,
definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em uma saida quantificavel
e muitas vezes provoca uma reagao emocional.

Em todos os jogos é possivel notar caracteristicas comuns: 1) o jogo possui
Metas; 2) o jogo possui Regras; 3) € necessario que a participagao dele seja voluntaria
e 4) o jogo possui um sistema de feedback, mostrando quase que instantaneamente
as consequéncias de suas agdes (McGonigal, 2012, p. 30).

Basicamente, é evidente que as ferramentas utilizadas nas iniciativas
gamificadas s&o: pontos; niveis; rankings; desafios e missdes; medalhas e conquistas;
integracao; loops de engajamento; personalizacao; reforco e feedback; regras; e

narrativas.
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Ressalta-se que o feedback claro, justo e imediato seria a principal
caracteristica a ser destacada no ambiente educacional, pois permite que o aprendiz

compreenda seus erros e faga novas tentativas.

3.2.1 Gamificagao na educacao de jovens e adultos

Na modalidade de Educacao de Jovens e Adultos, o uso dessas ferramentas
ativas pelos docentes merece atengdo na promogdo do engajamento e motivagao

necessarios para levar o discente a participar das aulas.

E necessario que [...] ofereca ao aprendiz a oportunidade de aplicar, em uma
situacgao real, o conhecimento adquirido para que possa ver o que aprendeu
colocado em pratica. Oferega feedback e reforgo, a satisfagao é baseada em
motivagéo tanto intrinseca quanto extrinseca. (ALVES,2015, p. 95).

Destaca-se a importdncia de uma abordagem pratica do processo de
aprendizagem, ressaltando que € fundamental proporcionar ao aprendiz a
oportunidade de aplicar os conhecimentos adquiridos em situagdes reais. Ao colocar
em pratica o que foi aprendido, o discente ndo apenas consolida sua compreensao,
mas também desenvolve habilidades praticas e a capacidade de resolver problemas

do mundo real.

E fundamental procurar estabelecer, desde o inicio, uma relagdo empatica
com os alunos, procurando conhecé-los, fazendo um mapeamento dos seus
interesses, formagao e perspectivas futuras. [...] Vale a pena descobrir as
competéncias dos alunos que temos em cada classe, que contribuigdes
podem dar ao nosso curso. [...] E importante mostrar aos alunos o que vamos
ganhar ao longo do semestre, por que vale a pena estarmos juntos. Procurar
motiva-los para aprender, para avangar, para a importancia da sua
participacdo, para o processo de aula-pesquisa e para as tecnologias que
iremos utilizar, entre elas a Internet. (MORAN, 2006, p. 44e 45).

Além disso, ressalta-se a necessidade de fornecer feedback construtivo e
reforco positivo, reconhecendo que a satisfacdo do estudante é influenciada pela
motivagao. Isso destaca a importancia de criar um ambiente de aprendizagem que
incentive a autodeterminagcdo e o interesse intrinseco, reconhecendo e
recompensando o desempenho bem-sucedido, promovendo assim um ciclo continuo
de motivagao e aprendizagem eficaz.

A incorporacao de jogos em sala de aula representa uma estratégia eficaz para
aprimorar o processo de aprendizagem, proporcionando aos estudantes uma
abordagem mais envolvente e dindmica em contraste com os métodos tradicionais de

transmissao de conteudo pelo docente. Ao introduzir a gamificagdo na experiéncia de
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ensino-aprendizagem, ela se torna mais atraente, estimulando a participagao ativa dos
estudantes no papel de aprendiz.

Esse método transcende a simples absorcdo de conhecimento, permitindo a
simulacado de situagdes reais que fomentam a reflexdo e a tomada de decisées
praticas relacionadas a possiveis situagdes reais. Nesse contexto, as bases
tecnologicas e programaticas ndo sdo mais meros conceitos abstratos,
materializando-se em experiéncias aplicaveis, significativas e prazerosas para
o estudante.

Brito e Loureiro (2021, p.123) reafirmam que o educador deva realizar certas
combinacdes de métodos, alinhados com a realidade e contexto de seus educandos,
repensando sua pratica docente, saindo do centro das atengdes e trazendo para o
foco seu educando como aprendiz, tornando-o protagonista, o fascinio em participar
de forma ativa a partir de inovadoras propostas de ensinagem-aprendizagem.

Além disso destaca-se a necessidade de uma revisdo na pratica docente
tradicional, encorajando os educadores a deixarem de ser o centro das atencgdes e,
em vez disso, concentrarem-se em colocar o estudante no papel de protagonista.

A incorporagdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TICs)
associadas as Metodologias Ativas e aos jogos no ambiente educacional representa
um avango significativo na promog¢ao de um ensino mais dinamico e participativo.

Enfatiza-se a importancia crucial de unir ferramentas tecnolégicas e
abordagens pedagdgicas inovadoras, mostrando que a introducéo das TICs permite
que o cotidiano educacional seja rompido, dando espago para um processo de ensino-

aprendizagem mais fluido e envolvente.
3.3 EDUCACAO PROFISSIONAL DE JOVENS E ADULTOS

O PROEJA foi instituido no Brasil em 2005, com o objetivo de oferecer uma
formacao integral aos jovens e adultos que ndo concluiram o ensino fundamental e
médio na idade adequada. O programa propde a articulacdo entre o desenvolvimento
de habilidades técnicas e a formagéao geral, possibilitando aos estudantes adquirirem
competéncias necessarias para o mercado de trabalho e para o exercicio pleno da
cidadania

Outro aspecto relevante do PROEJA ¢é a sua preocupagao com a valorizagao

das experiéncias e saberes prévios dos estudantes adultos. Muitos deles trazem
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consigo conhecimentos adquiridos ao longo da vida, seja no ambito profissional, seja
no contexto familiar e comunitario. O programa reconhece e valoriza esses saberes,
promovendo a sua articulagédo com os conteudos curriculares.

Como bem nos assegura, a Constituicdo Federal (BRASIL, 1988) diz que a
educacao € direito de todos e deve ser oferecida gratuitamente, com qualidade e
equidade para lutar por nossos direitos. E reforca como principio que toda e qualquer
educacao visa ao pleno desenvolvimento da pessoa, sua preparagao para o exercicio

da cidadania e sua qualificagado para o trabalho.

Art. 37. A educacgao de jovens e adultos sera destinada aqueles que nao
tiveram acesso ou continuidade de estudo no ensino fundamental e ensino
médio na idade prépria e constituira instrumento para a educagao e a
aprendizagem ao longo da vida.

Art. 38°. Os sistemas de ensino manterdo cursos e exames supletivos, que
compreenderdo a base nacional comum do curriculo, habilitando ao
prosseguimento de estudos em carater regular (BRASIL, 1996, p. 66).

A LDBEN (1996, p. 27) enfatiza que a educacédo de jovens e adultos sera
voltada para aqueles que néo tiveram acesso ou oportunidade para estudos no ensino

fundamental e médio em sua propria idade.

A importancia da educagéo de jovens e adultos (EJA) [...] como uma atividade
sistematica de interagdo entre seres sociais, ocorrendo essa interagdo no
nivel intrapessoal como no nivel da influéncia do meio, interagdo essa que se
configura numa acao exercida sobre sujeitos ou grupos de sujeitos visando
provocar neles mudangas tao eficazes que os tornem elementos ativos desta
em vista esta fungao, a educacgdo deve voltar-se a uma formagéo na qual os
educando possam: aprender permanentemente; refletir propria agéo exercida
(ARANHA, 1997, p. 50).

Fica evidente que, a educacdo escolar deve estar vinculada ao mundo do
trabalho e da pratica social e os conteudos devem estar mais proximos da realidade
do discente. Pois a educagao profissional de jovens e adultos desempenha um papel
crucial na promogédo da igualdade de oportunidades e no combate a exclusao
educativa.

Diante dos desafios enfrentados pela EJA, o PROEJA se apresenta como uma
importante estratégia para a superacdao das desigualdades educacionais e a
promocgao da cidadania. Ao integrar a qualificacdo epistemoldgica e profissional, o
programa oferece aos discentes jovens e adultos a oportunidade de desenvolverem-
se integralmente, adquirindo competéncias e habilidades técnicas profissionais

essenciais para a sua inser¢cdo no mercado de trabalho.
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E preciso ressaltar que, um dos colaboradores da EJA (educacéo de jovens e
adultos) foi Paulo Freire, educador, escritor e fildsofo pernambucano, que defende a
educacdo democratica e libertadora. Freire (2009, p.13), afirma que o mundo do
trabalho € um ensino emancipador para contribuir com a formagao de sujeitos que
identifiquem seus préprios interesses e leiam o mundo e atuem, transformando-o.

Dessa forma, enfatiza-se que a metodologia do educador Paulo Freire (1996,
p. 99), afirma que a educacgdo € um ato politico. Nao ha finalmente, educagéo neutra,
nem qualidade por que lutar, no sentido de reorientar a educagao, que nao implique

uma opgao politica e ndo demande uma decisao, também politica de materializa-la.

3.3.1 Visao da educacao libertadora

Segundo Freire (2001, p. 21-22), ninguém educa ninguém e ninguém se educa
sozinho. A educacédo, que deve ser um ato coletivo, solidario, um ato de amor. A
educacao é concebida como uma pratica coletiva e solidaria, enraizada no amor.
Nessa perspectiva, a educacéo é percebida como uma interagdo de conhecimentos
entre docente e estudante, e ambos dependem um do outro para que a aquisi¢ao de
conhecimentos e aprendizagens ocorra.

Esse processo ndo ocorre de forma isolada, mas como um conjunto de fatores
interconectados, todos orientados para o mesmo propdsito. Esse propdsito engloba o
crescimento intelectual e profissional, a busca por ideais e a transformagao da
convivéncia social. A educagao, portanto, transcende a simples transmissdo de
informagdes, representando um compromisso conjunto com a constru¢édo de um
ambiente propicio ao desenvolvimento integral dos individuos.

Segundo Tonet (2007) € fungdo da educagdo propiciar ao individuo
conhecimentos, habilidades e valores necessarios para a formagcdo do género
humano. E evidente que a formacao integral, sem o questionamento das raizes da
desigualdade social, nao tem como atender as necessidades humanas.

A Educacdao de Jovens e Adultos € uma modalidade de ensino com
caracteristicas distintas, centrada em seus participantes e praticas educativas. A
maioria dos individuos envolvidos nessa abordagem pertence a grupos sociais
historicamente marginalizados, como a populacéo rural, habitantes de areas urbanas

periféricas, pessoas em situacdo de rua ou privadas de liberdade. Apesar da
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diversidade desses grupos, todos compartilham uma caracteristica comum: a falta do
direito de acesso e permanéncia na escola, seja na infancia ou na juventude.

Considerando a diversidade presente nos participantes da Educacido de
Jovens e Adultos (EJA), é crucial desenvolver propostas pedagodgicas e curriculares
que estejam alinhadas com visdes direcionadas para a formagao integral do ser
humano, incorporando suas subjetividades e considerando seus contextos historico-
sociais de desenvolvimento.

Isso visa atender e adaptar-se as necessidades especificas desse publico.
Nesse contexto, torna-se fundamental reavaliar estruturas, metodologias e praticas
educacionais, ao mesmo tempo em que se assegura uma formacao sélida e continua
para os profissionais envolvidos nesse cenario.

Ressalta-se que o publico-alvo da EJA é composto por jovens e adultos que
enfrentam desafios no processo educacional. Muitos acreditam erroneamente que
a EJA deve seguir o modelo tradicional de escolas de anos anteriores, o que resulta
em obstaculos educacionais significativos para os estudantes.

Muitos desses estudantes entram e saem do sistema educacional repetidas
vezes. A noite, os estudantes enfrentam dificuldades em permanecer no ambiente
escolar devido as condigdes fisicas, uma vez que sao trabalhadores que, ao
frequentar as aulas, estdo exaustos devido a extensa jornada diaria de trabalho. Esses
desafios contribuem para a complexidade da EJA e destacam a importancia de

abordagens flexiveis adaptadas as realidades especificas desses aprendizes.

Ao se falar de sujeito tratamos de um ser Humano, aberto a um mundo,
portador de desejos, movido por esses desejos, em relacdo com outros
seres humanos (também sujeitos); um ser social que nasce e cresce em uma
familia (ou em um substituto de familia), que ocupa uma posicdo em um
espaco social, que esta inscrito em relagdes sociais; e ainda um ser singular,
exemplar unico da espécie humana, que tem uma histéria, e que interpreta o
mundo, da um sentido a esse mundo, a posi¢ao que ocupa nele, as relagbes
com os outros, a sua propria histéria e a sua singularidade. (CHARLOT, 2011,
p. 33, apud DURAND et. al., 2011, p. 167).

Esses individuos estdo situados dentro de um cenario historico, politico e
econdmico, onde tragam suas trajetorias de vida. Ao mesmo tempo, empreendem
uma jornada Unica para interpretar este mundo e adapta-lo a sua proépria realidade,
reconhecendo-se como membros de um ou mais grupos. Analisar jovens, adultos e
idosos envolvidos na Educagéo de Jovens e Adultos (EJA) nessa perspectiva implica
considera-los para além do aspecto cognitivo comumente associado ao processo

histérico da educagao formal.
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Em sintese, as demandas da sociedade contemporanea no ambito da
educacéo libertadora freireana tém como principal objetivo a formagao de individuos
responsaveis, autbnomos e solidarios que tenham conhecimento e pratiquem seus
direitos e deveres por meio do dialogo e do respeito ao proximo, adotando um espirito
democratico, critico e criativo.

Além disso, essa abordagem implica na desconstrucdo de uma visdo
homogénea dos estudantes, superando as categorias abstratas de jovens e adultos,
nas quais caracteristicas e posi¢cdes sociais especificas sao pactuadas. No entanto,
desta forma, os estudantes passam a ser interpretados a partir de conceitos abstratos
derivados de experiéncias ao longo de suas vidas, que geram subjetividades,

conhecimentos e formas diversas de existir.

3.3.2 Perspectiva da autonomia na ensinagem-aprendizagem

Segundo Gambim (2000, p.16), o ser humano, precisa tornar a filosofia
necessaria como uma exigéncia interna da propria vida humana, que se interroga e
busca legitimar-se e encontrar suas “razbes de ser”.

Destaca-se, assim, a relevancia da filosofia no curriculo escolar, ndo tanto pela
solucdo imediata que ela pode oferecer aos problemas, mas sim pelas questdes
intrinsecas que ela pode suscitar durante o processo de ensinagem-aprendizagem.

A presenca da filosofia na educacdo nao s6 fornece respostas diretas, mas
estimula a reflexdo critica e a analise profunda, promovendo o desenvolvimento
intelectual dos estudantes. Ao enfrentar questdes filosoficas, os estudantes sao
desafiados a pensar de forma mais ampla, a questionar preconceitos e a desenvolver
habilidades argumentativas, contribuindo para uma educagdo mais abrangente e
enriquecedora.

A pratica pedagogica freiriana € indispensavel quando se trabalha com jovens
e adultos, possibilita a autonomia dos estudantes, incentivando-os a avaliar
constantemente seu progresso e suas deficiéncias, ajudando-os a tomar consciéncia
de como a aprendizagem é eficaz.

Portanto, a ensinagem-aprendizagem nessa modalidade de ensino deve
evidenciar as diferentes abordagens que pessoas por ela assistidas tém, a fim de

favorecer a construcdo de um conhecimento baseado no compartiihamento de
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experiéncias e diferentes visbes de mundo, com a perspectiva de buscar

conjuntamente resolugdes para os desafios a serem enfrentados.

O professor, que pensa certo deixa transparecer aos educandos que uma das
bonitezas de nossa maneira de estar no mundo € com o mundo, como seres
histéricos, é a capacidade de intervirmos no mundo, conhecer o mundo. Mas,
histérico como nds, o nosso conhecimento do mundo tem historicidade. Ao
ser produzido, o conhecimento novo supera outro que antes foi novo e se fez
velho e se “dispde” a ser ultrapassado por outro amanha. (Freire, 1996. p.31).

O processo de ensinagem-aprendizagem com metodologias ativas na
educacédo de jovens e adultos assume uma abordagem dinamica e participativa, em
consonancia com os principios pedagogicos de Paulo Freire. Ao incorporar
metodologias ativas, os educadores buscam proporcionar um ambiente de
aprendizagem que va além da mera transmissao de informacgdes, incentivando os
estudantes a se tornarem sujeitos criticos e ativos em sua prépria formacgao.

Conforme explicado acima, a ensinagem-aprendizagem com abordagem ativa
reconhece que os estudantes ndo sdo meros receptores passivos, mas agentes
capazes de intervir no mundo, produzindo conhecimento de forma colaborativa. O
ciclo gnosiologico descrito por Freire, que envolve o ensino e aprendizado do
conhecimento ja existente e a constante busca pela produgdo do conhecimento
inexistente, encontra eco nas metodologias ativas, que promovem a reflexao, a
pesquisa e a construgdo coletiva do saber. Assim, a pratica educativa ativa nao
apenas aborda o conhecimento consolidado, mas também incentiva a disposig¢ao para
a producédo do conhecimento futuro, refletindo a esséncia da educagdo como um
processo continuo e transformador.

Segundo Prado (1991, p.27), por esse caminho, a educagao tem por fim a
conquista da liberdade interior. Portanto o processo de ensinagem-aprendizagem,
especialmente no contexto da educagao de jovens e adultos, € enriquecido através
da implementagdo de metodologias ativas. Ao adotar abordagens que incentivam a
participacdo ativa dos estudantes, como aprendizagem baseada em projetos,
discussdes em grupo e atividades praticas, os educadores criam um ambiente que
promove a conquista da liberdade interior.

Nesse cenario, estudantes sao incentivados a assumir a responsabilidade por
sua prépria aprendizagem, desenvolvendo habilidades criticas, autonomia e
pensamento reflexivo. As metodologias ativas ndo s6 capacitam os estudantes a

absorver conhecimentos de forma mais significativa, como também os desafiam a
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questionar, analisar e aplicar conceitos de forma pratica, contribuindo assim para a
formacao integral e emancipacgao dos estudantes, em consonéncia com o objetivo de
alcancar a liberdade interior. Esse processo n&o apenas prepara os estudantes para
enfrentar os desafios epistemolégicos, mas também aprimora as habilidades

essenciais para a vida, promovendo uma educag¢ao mais significativa.

3.3.3 Andragogia e heutagogia como métodos educacionais

O adulto caracteriza-se como uma pessoa madura o suficiente para assumir
responsabilidades perante a sociedade, demonstrando consciéncia de suas agdes e
capacidade de tomar decisdes responsaveis em sua vida. Seus desejos de
aprendizagem estdo diretamente ligados as suas necessidades e experiéncias, a
medida que vocé busca aplicar imediatamente o conhecimento adquirido em sua
rotina diaria. Portanto, Oliveira (2011) supde que esse individuo, diferente daquele em
que a Pedagogia tem seu foco, é capaz de fazer escolhas que afetem sua linha
produtiva e seu convivio com as experiéncias profissionais, por possuir bagagem
cultural.

A Andragogia, cunhada por Malcon Knowles com a publicagcéo de seu livro “A
Pratica Moderna da Educacao de Adultos”, refere-se a arte e a ciéncia de orientar os
adultos no processo de aprendizagem (GIL, 2011, p.12). Além disso, representa um
conjunto de principios de aprendizagem voltados para adultos, aplicaveis em todas as
situagdes que envolvam esse grupo de estudantes.

Conforme explicado acima, a Andragogia é uma ciéncia que se dedica ao
estudo da educacao destinada a adultos, visando facilitar uma aprendizagem genuina
para o desenvolvimento de habilidades e conhecimento nesse publico. Este campo
reconhece que adultos tém maior propensao a aprender em ambientes informais,
confortaveis, flexiveis e isentos de ameacas.

Seu propoésito fundamental € auxiliar no crescimento e apresenta
caracteristicas especificas que a distinguem. Trata-se de um campo educacional que
procura compreender o adulto considerando todos os elementos humanos, ou seja,
sua natureza tanto biolégica quanto social.

A palavra “Andragogia” vem do grego andros que significa adulto, e agogés,
que significa educar, ou seja, a arte de ensinar jovens e adultos. Dessa forma, a

Andragogia pode ser compreendida como uma contraposi¢ao ao modelo pedagdgico
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tradicional, concentrando-se em uma fase de vida na qual os interesses e motivagdes
divergem, o que demanda uma alteracdo no papel do docente. Nesse contexto, o
docente deixa de ocupar a posi¢ao de detentor do conhecimento e organizador da
informacgdo, assumindo a responsabilidade pela tomada de decisbes em varios
aspectos do ensino, como planejamento, conteudo, avaliagao e metodologia.

Ao conduzir o processo de aprendizagem, os estudantes percebem a educagao
como uma forma de aprimorar suas habilidades e alcangar todo o seu potencial na
vida. Consequentemente, as experiéncias educacionais devem ser estruturadas
usando métodos voltados para o desenvolvimento de competéncias, uma vez que os
adultos estdo focados em melhorar suas habilidades a partir de uma perspectiva de
aprendizagem.

A andragogia é baseada em seis principios essenciais: necessidade,
autoconhecimento, experiéncia, orientagao, prontidado e motivacgao.

e Necessidade de conhecer: Os estudantes adultos conhecem sua
necessidade de conhecimento, assim como para colocar em pratica o
conhecimento adquirido, precisam saber por que aprender algo.

e Autoconceito de aprendiz: Os estudantes adultos precisam entender
como podem ser independentes e estudantes ao mesmo tempo e, como
sdo responsaveis por si mesmos, tém muitas dificuldades em que os
outros lhes digam o que tém e o que ndo tém que fazer.

e Papel da experiéncia: Os estudantes adultos tém uma bagagem muito
maior € mais variada de experiéncias, que consequentemente se tornam
a base de sua aprendizagem, bem como também podem causar
preconceitos e habitos habituais que dificultam e interferem em sua
aprendizagem.

e Orientacao para aprendizagem: Os estudantes adultos tém a orientacao
da aprendizagem voltada para a vida, para os problemas que vivenciam,
as visdes do adulto sobre o futuro e o tempo os levam a favorecer a
aprendizagem do que pode ter aplicagdo imediata e centrada em areas
do conhecimento ja vistas.

e Prontidao para aprender: Os estudantes adultos estdo prontos para

aprender as coisas que precisam saber para enfrentar em seu dia a dia,
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ou seja, esse estudante esta muito mais interessado em aprender
assuntos relacionados as situacdes reais de sua vida.

e Motivagao: Os estudantes adultos respondem melhor aos fatores
motivacionais internos, como o desejo de ter maior satisfacdo no
trabalho, autoestima e qualidade de vida, do que aos externos como
melhores.

Acredito ser importante também destacar que, em um ambiente caracterizado
pela grande diversidade, € fundamental levar em consideragao as semelhancas e
disparidades entre a educagdo de adultos (Andragogia) e a de grupos com
necessidades mais particulares, defendidas pela Heutagogia, conforme destaca
Almeida (2003, p. 105):

O conceito de heutagogia (heuta — auto, préprio — e agogus — guiar) surge
com o estudo da autoaprendizagem na perspectiva do conhecimento
compartilhado. Trata-se de um conceito que expande a concepg¢ao de
andragogia ao reconhecer as experiéncias cotidianas como fonte de saber e
incorpora a autodiregdo da aprendizagem com foco nas experiéncias.

Conforme explicado acima, a Heutagogia envolve o estudo da
autoaprendizagem; valoriza as experiéncias cotidianas como fonte de saber e
incorpora a aprendizagem autodirigida, com foco nas experiéncias; tenta explicar
esses fendbmenos, na perspectiva do conhecimento compartilhado.

Este conceito surge no contexto em que a informagédo acessivel requer
processamento e selecdo, resultando na sua transformagcdo em conhecimento. Em
sua esséncia, a Heutagogia refere-se a capacidade do estudante de gerenciar seu
préprio processo de aprendizagem, exercendo flexibilidade na definicdo das formas e
padrées comportamentais que facilitam sua busca pelo conhecimento.

Enfatiza-se que a aprendizagem autbnoma se refere a um processo
educacional em que o estudante esta no centro, utilizando suas préprias experiéncias
como um mecanismo que transforma o docente (mediador) em um recurso de apoio.
Na abordagem heutagdgica e autodirigida, é fundamental flexibilizar o processo de
ensinagem-aprendizagem. Nesse contexto, o docente desempenha o papel de
fornecer recursos, enquanto o aprendiz é responsavel por planejar e tracar seu proprio

curso, seguindo um sistema de negociagoes.
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4 METODOLOGIAS

De acordo com Marconi e Lakatos (2007, p. 157) trazem uma reflexdo quanto
a importancia de direcionar a pesquisa cientifica para o conhecimento da realidade.
A pesquisa, portanto, € um procedimento formal, com método de pensamento
reflexivo, que requer um tratamento cientifico e se constitui no caminho para conhecer
a realidade ou para descobrir verdades parciais.

A pesquisa aplicada concentra-se em torno dos problemas presentes nas
atividades das instituigdes, organizagdes, grupos ou atores sociais. Esta empenhada
na elaboracdo de diagnésticos, identificagcdo de problemas e busca de solugdes.
Respondem a uma demanda formulada por clientes, atores sociais ou instituicoes.
(Thiollent, 2009, p.36).

Para uma melhor exploragdo desta pesquisa, observou-se que ela é
classificada como pesquisa exploratéria e descritiva. Isso se deve ao fato de
proporcionar ao pesquisador maior conhecimento sobre o tema ou problema da
pesquisa prospectiva.

A pesquisa exploratodria € o contato inicial com o tema a ser analisado, com os
sujeitos a serem investigados e com as fontes secundarias disponiveis. A pesquisa
exploratéria procura conhecer as caracteristicas de um fenbmeno para procurar
explicacdes das causas e consequéncias de dito fenémeno.

Para alcancar os objetivos estabelecidos e proporcionar uma compreensao
mais abrangente deste trabalho, foi adotada uma abordagem qualitativa, que descreve
uma situagao real com énfase no processo, interpretacéo e analise indutiva dos dados
(Bogdan; Biklen, 1994).

Segundo o raciocinio de Vidich e Lyman (2006, p. 40) destacam que todos os
métodos de pesquisa sdo, no fundo, qualitativos; o emprego de dados quantitativos
nao elimina o elemento intersubjetivo que representa a base da pesquisa social.
Dessa forma busca-se entender a realidade assim como é observada pelos atores de
um sistema social e pelos pesquisadores.

O método de analise utilizado € o dedutivo que surge como sistema alternativo
e, verdadeiramente, inverso ao da légica indutiva. Aqui o processo mental, ou seja, 0

caminho l6gico percorrido parte de principios reconhecidos como verdadeiros e
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indiscutiveis e possibilita chegar a conclusbes de maneira puramente formal, isto €,
em virtude unicamente de sua logica (GIL, 2008, p. 9).

Segundo Medeiros (2019), a pesquisa de levantamento é um tipo de pesquisa
que se realiza para a obtencdo de dados ou informacdes sobre caracteristicas ou
opinides de um grupo de pessoas, selecionado como representante de uma
populacio.

A escolha de utilizar técnicas de levantamento de pesquisa para obter dados e
informacdes sobre as caracteristicas e opinides de um grupo representativo é
fundamentada na necessidade de obter percepg¢des abrangentes e generalizaveis. Ao
selecionar uma amostra representativa da populacdo, buscou-se capturar a
diversidade de perspectivas e experiéncias que podem existir dentro do grupo em
estudo. Dessa forma, ao adotar essas técnicas assegura uma base representativa
para a compreensao aprofundada do comportamento ou opinides da populagdo em
questao.

Dado que a pesquisa € um esfor¢co colaborativo entre o pesquisador e os
participantes, € essencial destacar que eles foram devidamente informados sobre os
propdsitos e métodos da pesquisa. Além disso, foi solicitada permissdo para
divulgacéo cientifica, e esse consentimento foi obtido por meio da assinatura de um
termo de consentimento livre e esclarecido. Este documento, por sua vez, garante ao
participante o compromisso de confidencialidade em relacdo as informacdes

prestadas.

4.1 Aplicacao de metodologias ativas

Na realizagdo desta pesquisa, foram aplicadas metodologias ativas,
gamificacdo e recursos tecnoldégicos no componente curricular de Filosofia I,
integrado ao 3° médulo do Curso Técnico em Seguranga do Trabalho do PROEJA. O
objetivo foi ampliar a participagao ativa dos alunos na constru¢ao do conhecimento
filosdéfico e proporcionar um ambiente educacional mais dindmico e condizente com
as caracteristicas especificas desse publico.

A adocdo de metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em
problemas e a gamificagao, aliada ao uso de recursos tecnolégicos, buscou promover
uma aprendizagem mais significativa alinhada as demandas contemporaneas. A

filosofia, nesse contexto, foi explorada como ferramenta reflexiva e critica, integrada
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de forma coerente ao curriculo do curso técnico em Seguranga do Trabalho do
PROEJA no Campus Macapa - IFAP.

A seguir (Quadro 1), apresenta-se o relato de atividades com metodologias
ativas utilizando a plataforma digital Wordwall:

Quadro 1 — Relatdrio de atividade sobre diversidade cultural

Componente Curricular Curso Modulo/Turno
Filosofia Il Tec. em Seguranga do Trabalho | 3° / Noturno
Tema
Cultura e Linguagem: Diversidade Cultural
Objetivo

Explorar a riqueza e complexidade das diferentes expressdes culturais, promovendo
compreensao, respeito e dialogo entre grupos diversos. Busca-se fomentar a
apreciagao das particularidades culturais, contribuindo para uma sociedade mais
inclusiva e plural.

Descricao das atividades

Foi realizada uma introdugéo conceitual sobre a diversidade cultural, logo apos foi
aplicada uma abordagem de metodologias ativas com uma ferramenta inovadora:
uma roleta de perguntas elaborada na plataforma digital Wordwall. Essa estratégia
permitiu uma abordagem dindmica e interativa, oferecendo perguntas reflexivas
sobre a complexidade da diversidade cultural. Os participantes foram desafiados a
responder e discutir tépicos que abrangem perspectivas culturais, promovendo uma
construgédo coletiva de conhecimento. A roleta de perguntas no ambiente digital
revelou-se nao apenas uma ferramenta eficaz para explorar o tema, mas também
uma maneira envolvente de estimular reflexdes criticas e dialogos enriquecedores
sobre a diversidade cultural.

Recursos necessarios
Ferramental digital Wordwall, Quadro magnético, pincel, Datashow, notebook,
acesso a internet.

Fonte: Autor (2023)

A aplicacdo de metodologias ativas, por meio da ferramenta digital Wordwall,
no PROEJA, revela vantagens no ensino sobre diversidade cultural. O uso de uma
roleta de perguntas proporciona interagao reflexiva entre os estudantes, fomentando
o didlogo e a compreensao mutua. A dindmica promovida pelo Wordwall (Figura 1)
nao so envolve os estudantes, mas também permite uma abordagem pratica e
contextualizada da diversidade cultural, contribuindo para uma aprendizagem

significativa e alinhada com as peculiaridades do publico de jovens e adultos.


https://wordwall.net/pt
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Figura 1 — Quiz de roleta através da ferramenta Wordwall.
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Fonte: Autor (2023)

A seguir (Quadro 2), apresenta-se o relato de atividades com metodologias
ativas utilizando a plataforma digital Slido:

Quadro 2 — Relatério de atividade sobre Linguagem e pensamento

Componente Curricular Curso Modulo/Turno
Filosofia Il Tec. em Seguranga do Trabalho | 3° / Noturno
Tema
Cultura e Linguagem: Linguagem e pensamento.
Objetivo

Compreender a interagao intrinseca entre a linguagem, enquanto sistema simbdlico,
e 0s processos cognitivos do pensamento humano. Analisar como a linguagem
influencia e é influenciada pelos processos mentais € essencial para decifrar os
mecanismos fundamentais da cognicdo humana.

Descricao das atividades
Iniciou-se com uma introdugdo conceitual sobre a linguagem e pensamento, logo

ap6s foi aplicada uma atividade, no qual os estudantes conectaram seus
dispositivos moveis na ferramenta digital Slido.com por meio do cddigo
disponibilizado. Essa abordagem proporcionou uma participacédo ativa e
instantanea, permitindo aos estudantes a contribuir com palavras do vocabulario da
regiao norte de forma colaborativa. A dindmica interativa da nuvem de palavras no
ambiente digital ndo apenas facilitou a expressao individual, mas também promoveu
a sintese coletiva de ideias, enriquecendo a discussédo e a compreensao conjunta

Recursos necessarios
Ferramental Slido, Quadro branco, pincel, Datashow, notebook, acesso a internet.

Fonte: Autor (2023)

A atividade aplicada por meio da plataforma digital Slido no PROEJA

(Figura 2), explorou a participagado dos estudantes dentro do conteudo da
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linguistica regional. Pois, a dinamica permitiu interagdes em tempo real, na

construcao colaborativa da nuvem de palavras (vocabulario) da regido norte.

Figura 2 - Nuvem de palavras com a ferramenta Slido.
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Fonte: Autor (2023)

Além disso, o Slido facilita a personalizacdo do conteudo, adaptando-se as
peculiaridades necessaria de qualquer conteudo que seja pretendido aplicar, o que
torna o aprendizado mais relevante para esse publico diversificado. Esta abordagem
inovadora reforga a eficacia das metodologias ativas na promogéo de uma educagao

contextualizada e envolvente.

4.1 Obtencao de dados

A obtencao de dados foi realizada apds a aplicagdo das atividades, por meio
do formulario Google Forms, escolhido devido a sua facilidade de criagédo, layout
personalizado, a sua gratuidade e a capacidade de acompanhar e copilar os
resultados em tempo real. Essa escolha proporcionou ao pesquisador acesso
praticamente imediato as respostas coletadas, com um investimento financeiro
minimo.

Vala (2003, p. 104), assim conceitua que se trata da desmontagem de um
discurso e da producédo de um novo discurso através de um processo de localizagao-
atribuicdo de tracos de significagdo, resultado de uma relacdo dindmica entre as
condic¢des de producgao do discurso a analisar e as condi¢cdes de produgao da analise.
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Para realizacéo desta pesquisa utilizou-se as fontes primarias, visto que temos
em posse dados que ainda nao sofreram estudo e analise. Para coleta-los utilizamos
técnicas de questionarios através de um formulario web.

Esta pesquisa foi realizada na Instituicdo Federal do Amapa, Campus Macapa,
localizada na Rodovia BR 210 KM 3, s/n — bairro Brasil Novo, CEP: 68.909-398,
Macapa/AP, que atua como instituicdo de ensino superior, basico e profissional,
multicurricular, multicampi e descentralizado, e desde 2010, seguindo a politica da
Rede Federal de Educacdo Profissional e Tecnolégica, vem oferecendo
gradativamente cursos em diferentes niveis e modalidades de educacéao técnica e
tecnoldgica, com o compromisso de viabilizar o desenvolvimento integral do cidadéo
trabalhador.

Em relagédo a qualificagdo dos entrevistados, sao discentes que concluiram o
ensino fundamental, ou com ensino médio completo que ingressaram na modalidade
do PROEJA em funcdo da oportunidade de acessar e avancar em sua formacao de
forma articulada com a profissional, em cursos de qualificagdo ou técnicos.

Os sujeitos que participaram da pesquisa sado discentes do 3° modulo do Curso
Técnico em Seguranca do Trabalho na modalidade do Programa de Educacao de
Jovens e Adultos. Quanto a aplicacdo do questionario, a turma é composta por 22
discentes matriculados no sistema da instituicdo, mas apenas 13 destes participaram
da pesquisa, devido a alguns obstaculos, como a dificuldade de assiduidade por
fatores financeiros, distancia, transporte e trabalho.

Para a conclusao deste trabalho, as informag¢des de maneira sensata foram
obtidas através de um questionario de perguntas aplicado aos discentes do 3° mddulo
do Proeja do IFAP. A pesquisa foi realizada em novembro de 2023, periodo este de
melhor disponibilidade da turma.

Amostragem por acessibilidade ou por conveniéncia

Constitui o menos rigoroso de todos os tipos de amostragem. Por isso mesmo
€ destituida de qualquer rigor estatistico. O pesquisador seleciona os
elementos a que tem acesso, admitindo que estes possam, de alguma forma,
representar o universo. Aplica-se este tipo de amostragem em estudos
exploratérios ou qualitativos, onde nao é requerido elevado nivel de preciséao
(Gil, 2008, p. 94).

Participaram da pesquisa 13 estudantes do total de 22 matriculados do 3°
modulo do Proeja do periodo noturno. Com relacdo aos dados demograficos, 61,50%

da amostra pertenciam ao sexo feminino e 38,5% ao sexo masculino, com estado civil



42

na condigdo de solteiro (a) em 61,50%, em unido estavel 23,1% e casado (a)
apenas 15,40%, e com renda média familiar de até 1 salario minimo.

Para entender os beneficios das metodologias ativas com a gamificagdo e o
uso de ferramentas tecnoldgicas, no ensino profissional para jovens e adultos
(PROEJA) no Campus Macapa do IFAP, um levantamento de pesquisa por
questionario foi realizado. Este método permite a coleta de dados quantitativos e
qualitativos sobre a percepgao, aceitacdo e eficacia dessas abordagens inovadoras
no processo de ensino-aprendizagem.

O questionario aborda aspectos como o engajamento dos discentes, a eficacia
percebida das metodologias ativas, os desafios encontrados e as sugestdes para
melhorias. Ao analisar as respostas, sera possivel identificar padroes e tendéncias
que ajudaram a orientar a implementacao e o aprimoramento continuo dessas praticas

inovadoras no contexto do PROEJA no Campus Macapa - IFAP.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

O capitulo Resultados e Discussbdes destaca a relevancia do questionario
expandido, cujas bases sado construidas em observagdes detalhadas feitas durante a
aplicacdo pratica da metodologia de gamificagado ativa, combinada com o uso de
ferramentas tecnoldgicas, durante as aulas.

Essa abordagem metodoldgica inovadora visou n&o apenas analisar o
desempenho dos discentes, mas também compreender as nuances da interagao entre
os estudantes e as tecnologias educacionais, fornecendo dados significativos para
analise sobre a eficacia da abordagem.

A pesquisa foi realizada por meio de questionario virtual, disponibilizado em link
(através de formulario web elaborado a partir do Google Forms, aplicativo do Google
que permite a criagdo, compartiihamento e disponibilizacdo de dados) e enviado aos
discentes do Proeja do IFAP - Campus Macapa, e respondido em 17 de novembro de
2023, sob minha supervisdo durante a aplicagdo em sala.

O universo da pesquisa foi composto por 13 respostas obtidas pelos
estudantes. Esse questionario foi a ferramenta metodoldgica que norteou a pesquisa,
e sua elaboragao teve como objetivo discutir questdes relacionadas a percepgéo dos
estudantes sobre aimportdncia das metodologias ativas e da gamificagdo na
educacao profissional de jovens e adultos.

O universo da pesquisa, centrado no questionario como ferramenta
metodoldgica, teve papel crucial na investigacdo das percepgdes dos estudantes
sobre a relevancia das metodologias ativas e da gamificagdo na educagéo profissional
de jovens e adultos. A elaboracdo cuidadosa do questionario teve como objetivo
explorar em profundidade das percepg¢des, fornecendo uma visdo abrangente.

As respostas dos estudantes fornecem uma visao geral detalhada, permitindo
uma compreensao da dindmica educacional. Ao analisar esses dados, € possivel ndo
apenas identificar padroes e tendéncias, mas também formular hipéteses substanciais
sobre o impacto dessas abordagens pedagodgicas. A importancia desse processo
transcende a simples coleta de informacdes, constituindo-se em uma ferramenta
estratégica para orientar futuras praticas educativas, alinhando-as mais precisamente

as expectativas e necessidades desse publico especifico.
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A primeira questao abordada (Grafico 1) refere-se ao levantamento realizado
com o intuito de determinar se os estudantes ja haviam frequentado algum curso

anteriormente, conforme evidenciado.

Grafico 1 — Busca por cursos antes do ingresso ao PROEJA.

Vocé buscou algum curso antes de ingressar no PROEJA?

18.18% 18.18%

4.55%
Y

Pnformatica [ Alfabetizagéo Profissionalizante Supletivo
Idiomas liCutros Nenhum

Fonte: Autor (2023)

Esse levantamento é essencial para compreender o histérico educacional dos
participantes e proporciona entender a experiéncia prévia deles em relagdo ao
contexto educacional.

Na analise desses dados, observou-se um panorama diverso na histéria
educacional dos participantes em questdo. Cerca de 27,27% dos participantes ja
cursaram informatica, destacando a relevancia dessa area no contexto educacional
contemporaneo. Destaca-se que 4,55% dos estudantes buscaram alfabetizacéo fora
do ambiente escolar, evidenciando a busca ativa pelo conhecimento. Além disso,
18,18% optaram pelo trajeto dos cursos profissionalizantes, demonstrando um
interesse crescente pela qualificagao.

O curso supletivo, por sua vez, foi a escolha de 18,18% dos participantes,
apontando para uma busca pela conclusao do ensino fundamental ou médio de forma
flexivel. Curiosamente, apenas 4,55% fizeram cursos de idiomas, indicando uma
menor preferéncia nesse aspecto. Um percentual expressivo, 18,18%, frequentou
uma variedade de outros cursos, evidenciando uma busca constante pelo aprendizado
em diversas areas.

Por fim, 9,09% dos estudantes nao frequentaram nenhum curso, sinalizando a

existéncia de uma parcela que, por diferentes motivos, optou por diferentes trajetérias
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educacionais. Essa analise revela a diversidade de caminhos educacionais
percorridos pelos estudantes, refletindo as diferentes escolhas e prioridades dentro
do amplo dmbito educacional disponivel.

O segundo questionamento ao Proeja (Grafico 2) indaga se houve
componentes curriculares anteriormente cursados que utilizaram metodologias ativas

e/ou gamificagdo durante as aulas.

Grafico 2 — Metodologias ativas em componentes curriculares anteriores.

No proeja, os componentes curriculares cursados anteriormente
utilizaram metodologias ativas e/ou gamificagao nas aulas.

46.20%

Discordo Totalmente B Oiscordo em parte

Nao Concordo, nem discordo Concordo em parte
Concordo Totalmente

Fonte: Autor (2023)

Este questionamento revela a busca por compreender a abordagem
pedagogica adotada no contexto educacional, destacando a importancia atribuida a
participagéo ativa dos discentes no processo de aprendizagem.

A analise dos dados revela que, no que diz respeito a afirmagao sobre o uso
de metodologias ativas e/ou gamificagdo em componentes curriculares anteriores, a
opinido dos estudantes é diversa.

A pesquisa reflete que 46,20% dos estudantes expressaram concordancia
parcial, indicando que reconhecem, em alguma medida, o uso dessas abordagens em
suas aulas anteriores. Por outro lado, 53,80% dos estudantes discordaram em parte,
sugerindo que uma parcela significativa nado identifica ou ndo concorda plenamente
que houve a aplicagdo de metodologias ativas e/ou gamificagdo em contextos de
aprendizagem anteriores.

O terceiro questionamento (Grafico 3), aborda a influéncia do uso de videos,
imagens e jogos no processo de ensino e a contribuigdo na aprendizagem e

assimilagao de conteudo.
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Grafico 3 — Uso de ferramentas e midias tecnolégicas na aprendizagem.

O uso de videos, imagens e jogos, nas aulas contribuem na
aprendizagem e assimilacao de contetudos tornando a aula mais
interessante.

100.00%

Oiscordo Totaimente i iscordo em parte
Nao Concordo, nem discordo Concordo em parte
Concordo Totalmente

Fonte: Autor (2023)

Na analise dos dados, ressalta-se que todos os estudantes, ou seja, 100%,
manifestaram total concordéncia com a afirmacéo relacionada ao uso de videos,
imagens e jogos como elementos que tornam as aulas mais envolventes e
interessantes. Esse consenso unanime sugere ndo apenas uma aceitagao, mas um
entusiasmo generalizado entre os estudantes em relagéo a esses recursos multimidia
como ferramentas pedagogicas.

O achado corrobora a importancia da utilizagdo de abordagens visuais e
interativas no ambiente educacional, evidenciando ndo apenas a aceitagao, mas a
preferéncia dos discentes por métodos que transcendam os tradicionais, contribuindo
significativamente para o engajamento e efetividade do processo de aprendizagem.

A crescente integracado desses recursos multimidia no ambiente educacional
tem sido reconhecida como uma estratégia eficaz para aprimorar a aprendizagem e a
assimilagao de conteudo. A incorporagao de elementos visuais e interativos nas aulas
nao apenas cativa a atengdo dos discentes, mas também proporciona uma
abordagem mais dinamica e envolvente, tornando o processo de aprendizado mais
interessante e eficaz.

A combinacdo dessas midias permite uma apresentacdo mais vivida e
contextualizada dos conceitos, facilitando a compreensdo e a retencdo de
informacdes, além de estimular a participacao ativa dos estudantes no processo

educativo.



47

Na quarta afirmativa, conforme ilustrado (Grafico 4), questiona se na instituigao
os discentes tém acesso regular a dispositivos eletrénicos, como computadores ou

tablets e acesso a internet.

Grafico 4 — Acesso a computadores, dispositivos eletrénicos e internet.

Na instituicdo os estudantes tém acesso regular a dispositivos
eletrénicos, como computadores ou tablets e acesso a internet.

713.00%

16.70%

0.00% 0.00%

Oiscordo Totaimente Mliscordo em parte

INao Concordo, nem discordo Concordo em parte
Concordo Totalmente

Fonte: Autor (2023)

Esse questionamento é fundamental para avaliar a infraestrutura tecnolégica
da instituicido e compreender em que medida os discentes tém acesso as midias
digitais, uma vez que esta desempenha um papel crucial no apoio as praticas
educativas e iniciativas de assisténcia para acesso a recursos tecnoldgicos.

As respostas deste questionamento fornecem uma visdo abrangente e
importante sobre o ambiente de aprendizagem, influenciando consideravelmente
estratégias pedagdgicas que podem ser implementadas de forma eficaz em um
contexto em que a tecnologia desempenha um papel cada vez mais proeminente no
processo educacional.

Analisando as respostas obtidas, destaca-se que 75,00% dos participantes
concordam parcialmente com a afirmagao, evidenciando que, embora haja algum
nivel de acesso, pode haver restricdes ou limitagdes percebidas pelos respondentes.
Por outro lado, 16,70% discordam em parte, indicando a presenga de parcela
significativa que percebe obstaculos ou insuficiéncias no acesso dos estudantes aos
dispositivos eletrdnicos e a internet na instituicéo.

Surpreendentemente, apenas 8,30% concordam plenamente, sugerindo que
uma minoria expressiva percebe a existéncia de acesso pleno e irrestrito a esses

recursos tecnologicos. Esta analise revela nuances importantes sobre a percepgao
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dos entrevistados sobre a disponibilidade de dispositivos eletrénicos e conectividade
na instituicdo, elementos essenciais para o apoio efetivo do processo educacional na
atualidade.

Na quinta afirmativa (Grafico 5) indaga se as metodologias ativas através de

jogos e desafios ajudam a melhor compreender os conteudos das aulas.

Grafico 5 — Metodologia ativa e gamificagdo na compreensao de conteudo.

As metodologias ativas através de jogos e desafios aplicados
utilizadas em sala me motivaram a participar da mais da aula.

100.00%

Oiscordo Totaimente POiscordo em parte
N&o Concordo, nem discordo Concordo em parte
Concordo Totaimente

Fonte: Autor (2023)

Neste enunciado, surge acerca da efetividade das metodologias ativas,
especificamente aquelas baseadas em jogos e desafios para melhoria da
compreensao dos conteudos ensinados em sala de aula. Esse questionamento
evidencia a crescente relevancia dessas abordagens pedagdgicas, que introduzem
elementos ludicos e desafiadores no processo educativo.

Ao analisar as respostas, fica evidente que, assim como no terceiro
questionamento, a totalidade dos estudantes expressa uma concordancia integral. O
consenso de 100% dos participantes em afirmar que as metodologias ativas,
notadamente aquelas que incorporam jogos e desafios, desempenharam um papel
crucial em aprimorar a compreensao dos conteudos das aulas € notavel.

Este resultado sugere que as abordagens interativas, ao envolverem os
discentes por meio de elementos ludicos e desafios, ndo apenas capturaram sua
atencado, mas também contribuiram de maneira substancial para a assimilagao efetiva
dos temas abordados em sala de aula. Esse alinhamento unanime destaca a eficacia
dessas praticas pedagodgicas em proporcionar um ambiente de aprendizado

envolvente e impactante.



49

A possibilidade de aprendizagem por meio de experiéncias praticas e
engajamento ativo tem sido objeto de consideravel interesse no cenario educacional,
levando a uma reflexdo sobre como tais estratégias impactam na absorc¢ao e retengao
do conhecimento pelos discentes. Esse questionamento estimula a reflexao sobre o
papel central das metodologias ativas na promogdo de um ambiente educacional
dinamico e envolvente.

No sexto questionamento (Grafico 6), afirma se a metodologia ativa,
gamificacao e as ferramentas tecnoldgicas utilizadas nas aulas contribuem para o seu

processo de ensino-aprendizagem.

Grafico 6 — Metodologias ativas e gamificagdo na ensinagem-aprendizagem.

As metodologias ativas através de jogos e desafios me ajudaram
a melhor compreender os conteudos das aulas.

92.30%

000% _000% 000% . /0%

Discordo Totalmente B Oiscordo em parte

*Nao Concordo, nem discordo Concordo em parte
Concordo Totaimente

Fonte: Autor (2023)

Na sexta afirmacao, destaca-se a reflexdo sobre a contribuicdo da metodologia
ativa, gamificagdo e ferramentas tecnoldgicas para o processo de ensino-
aprendizagem. Essa abordagem inovadora, caracterizada pelo envolvimento ativo dos
estudantes, pelo uso de elementos ludicos na aprendizagem e pela integracdo de
tecnologias educacionais, visa potencializar a assimilagdo do conhecimento.

A pergunta enfatiza a importancia de compreender como tais estratégias
impactam diretamente na experiéncia de aprendizagem do estudante, questionando
se elas promovem maior engajamento, participacao ativa e, consequentemente, uma
compreensao mais profunda dos conteudos.

Ao analisar as respostas, torna-se evidente que uma maioria significativa,
representando 92,30% dos participantes, concorda plenamente com a premissa de

que a metodologia ativa, a gamificacdo e as ferramentas tecnoldgicas incorporadas
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nas aulas tém um impacto positivo e relevante no seu processo de ensino-
aprendizagem.

Além disso, 7,70% dos entrevistados expressam concordancia parcial,
indicando que, embora reconhegam a influéncia positiva dessas abordagens, pode
haver nuances ou areas especificas em que percebem oportunidades de melhoria.
Esses resultados enfatizam a ampla aceitacao e percepcao positiva dos beneficios
proporcionados por praticas pedagogicas mais dindmicas e tecnologicamente
integradas.

Essa analise critica permite uma avaliagdo ampla do ambiente educacional,
incorporando as perspectivas dos discentes sobre a eficacia dessas abordagens

inovadoras no processo educacional.
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6 CONCLUSAO

O desenvolvimento do presente estudo das metodologias ativas, gamificagcéo e
ferramentas tecnoldgicas possibilitou a observagdo no contexto da sala de aula.
Durante essa investigacao, foi possivel refletir sobre os beneficios intrinsecos e as
dificuldades enfrentadas ao implementar tais abordagens no ensino do PROEJA no
Instituto Federal do Amapa (IFAP).

Este estudo ndo apenas langa luz sobre a aplicagao pratica dessas estratégias,
mas também avalia de que maneira esses recursos inovadores podem aprimorar o
processo de aprendizagem, oferecendo visdo abrangente para a melhoria continua
do ensino no contexto especifico do PROEJA no Instituto Federal do Amapa.

Diante disso, este trabalho ndao apenas oferece consideravel concepgao para a
pratica docente no contexto do PROEJA, mas também destaca a importancia continua
da inovacdo pedagogica e do uso estratégico da tecnologia como ferramentas
fundamentais para aperfeigoar a qualidade a ensinagem-aprendizagem.

Os resultados obtidos revelam n&o apenas uma melhoria quantitativa nos
indices de aprendizado, mas também uma transformacao qualitativa na experiéncia
de educacao profissional, alinhando-se de maneira assertiva as demandas
contemporaneas de engajamento e motivagao dos estudantes.

Sendo assim, recomenda-se integrar simulagdes virtuais e ferramentas digitais
como Kahoot, Wordwall e Quizizz para enriquecer as praticas de metodologias ativas
e gamificagéo, proporcionando uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente.
Além disso, o uso gamificagdo desplugada, como enigmas, desafios e missdes em
grupo, como alternativa para transformar a sala de aula em um ambiente educacional
mais interativo.

Conclui-se que, as metodologias ativas, com destaque para a gamificacdo e
uso de ferramentas tecnoldgicas, desempenham um papel crucial na revitalizagdo do
ensino para jovens e adultos, proporcionando um ambiente educacional mais

dinamico, adaptavel e condizente com os desafios e propdsitos dos aprendizes.
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pesquisador.

Os dados coletados durante o estudo serdo analisados e apresentados sob a forma de monografia e/
ou artigo, podendo se desdobrar a capitulos de livros ou publicagdes em eventos cientificos, como
congressos, por exemplo.

Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o telefone do pesquisador responsavel, podendo
esclarecer eventuais duvidas sobre o estudo, seus respectivos procedimentos, bem como, a sua

participagdo, agora ou a qualquer momento.

Navi Lobajo oU
Pesquisador: Davi Lobato de Souza
Discente do Curso de Licenciatura em Informatica

Instituto Federal do Amapa — Campus Macapa
Matricula: 2019110160037
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APENDICE B - AUTORIZACAO DE PARTICIPACAO

AUTORIZACAO
I E ~
Eu, iOOf[ﬂCLVLQ (‘((9,1 5#777?% DL(CI){l , portador(a)
do RG , membro da Comunidade Estudantil (docente,

técnico e discente) do [Instituto Federal do Amapd Campus
Macapi, autorizo minha participagio na pesquisa “Metodologias Ativas: A utilizagio da gamificagdo
nos processos de Ensinagem-Aprendizagem na Educagio Profissional de Jovens e Adultos do Campus
Macapad — IFAP” nos moldes descritos neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

Declaro estar ciente de que o trabalho sera desenvolvido durante o periodo letivo do ano de
2023. Também declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de participagio da institui¢do na

pesquisa.

Macapa-AP, {2 de_ noi/ewnl=nc de 2023

Vo ockiome drs sl puarls

Assinatura do Participante
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE PESQUISA

Data do preenchimento do questionario / / Horario:

QUESTIONARIO DE PESQUISA

1 - Sexo: (Marque apenas uma resposta)

(
(

) Masculino
) Feminino

2 - Estado Civil: (Marque apenas uma resposta)

(

) Casado(a)

( ) Divorciado(a)

(

) Em uniio estavel

() Solteiro(a)
() Viavo (a)

3 - Vocé tem filho(s)? (Marque apenas uma resposta)

(
(
(
(

) Sim, s6 tenho filho(s) menor(es) de 18 anos de idade

) Sim, s6 tenho filho(s) de 18 ou mais anos de idade

) Sim, tenho filho(s) menor(es) e filho(s) maiores de 18 anos de idade
) Nio tenho filho(s)

4 - Vocé trabalha? (Marque apenas uma resposta)

(
(
(

) Sim, exergo um trabalho remunerado
) Sim, mas trabalho sem remuneragao
) Nao

5 - Qual a sua renda mensal, aproximadamente? (Marque apenas uma resposta)

(
(
(
(

) Nenhuma renda

) Até 1 salario minimo (até R$ 1.320,00)

) De 1 a 2 saldrios minimos (de R$ 1.320,01 até R$ 3.960,00
) Mais de 3 salarios minimos (mais de R$ 3.960,01)

6 - Vocé ja frequentou algum curso? (Vocé pode marcar mais de uma resposta)

(

SN NN NN N

) Sim, curso de informatica

) Sim, de alfabetizagdo fora da escola

) Sim, curso(s) profissionalizante(s)

) Sim, curso(s) supletivo(s)

) Sim, curso(s) de idiomas/linguas (inglés, espanhol ou outro)
) Sim, outros cursos

) Ndo frequentei nenhum curso



Responda utilizando a escala a seguir:
(1) Discordo totalmente

(2) Discordo em parte

(3) Nio concordo nem discordo

(4) Concordo em parte

(5) Concordo totalmente

No proeja, os componentes curriculares cursados anteriormente utilizaram
metodologias ativas e/ou gamifica¢do nas aulas.

O uso de videos, imagens e jogos, nas aulas contribuem na aprendizagem e
assimilagdo de conteudos tornando a aula mais interessante.

As metodologias ativas através de jogos e desafios aplicados em sala despertou meu
interesse e foi diferente de uma aulas tradicional.

Na instituigdo os estudantes tém acesso regular a dispositivos eletronicos, como
computadores ou tablets e acesso a internet.

As metodologias ativas através de jogos e desafios aplicados utilizadas em sala me
motivaram a participar da mais da aula.

As metodologias ativas através de jogos e desafios me ajudaram a melhor
compreender os conteudos das aulas.

As tecnologias aliadas e as metodologias ativas, oferecem uma aprendizagem
interativa que provocou maior participagdo da turma na aula.

As metodologias ativas, a gamificagdo e as ferramentas tecnoldgicas utilizadas nas
aulas contribuiram no seu processo de ensino-aprendizagem

Como foi sua experiéncia com uso metodologias ativas através de jogos e desafios nas aulas?
Houve beneficios no seu aprendizado? Descreva:

Vocé gostaria que as metodologias ativas através de jogos e desafios fossem utilizadas com
mais frequéncia nas aulas? Por qué?




