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RESUMO

O presente estudo € um recorte do trabalho que explorou a gamificagdo como estratégia
pedagdgica para promover o engajamento e a efetividade da aprendizagem em alunos da
Educacao de Jovens e Adultos (EJA), integrativa a Educagao Profissional e Tecnoldgica
(EPT). A pesquisa, de carater exploratério, descritivo e qualitativo, investigou como a
gamificacdo, aliada a abordagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), poderia
contribuir para esse processo. A metodologia envolveu a observagao participativa de uma
intervencao pedagogica em uma turma da 32 série do terceiro segmento da EJA no Colégio
Estadual Jodo Carneiro dos Santos, em Senador Canedo/GO, no primeiro semestre de
2024 .1. A intervencao consistiu em uma sequéncia didatica de doze aulas, abordando o
tema da radioatividade dentro de um contexto ambiental e interdisciplinar (Quimica e Lingua
Portuguesa), utilizando a exibicdo de um filme, debates e um jogo desenvolvido na
plataforma Genially. Os 22 alunos participantes, com idades entre 17 e 48 anos,
demonstraram maior interesse e participacdo efetiva em todas as etapas das aulas,
ampliando seus niveis de conhecimento sobre radiacdo e suas implicacboes
socioambientais. Observou-se que a abordagem CTS facilitou a percepgao das influéncias
econdmicas, politicas e sociais na ciéncia e tecnologia de forma critica e ética. Apesar do
entusiasmo geral, foram identificados desafios como a exclusao digital, demandando mais
orientagdes para alguns educandos. O estudo conclui que a integragéo da gamificagdo com
a abordagem CTS é eficaz para o engajamento e a aprendizagem de temas complexos na
EJA, fomentando a interdisciplinaridade e a reflexao critica. A pesquisa contribui como uma
“‘interface didatica contextualizada” e original, destacando a importancia da formagao
docente e de politicas publicas para a sustentabilidade e aplicabilidade dessas praticas.
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1 INTRODUCAO

O tema central deste estudo, a Gamificacado Aplicada a Educacao de Jovens e
Adultos (EJA) em uma perspectiva integrada a Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), é
motivado pela necessidade de explorar estratégias pedagogicas inovadoras que promovam
o0 engajamento de jovens e adultos no processo de ensino e de aprendizagem,
especialmente no contexto da EJA, integrada ou ndo a Educagao Profissional e Tecnoldgica

Il Seminario Internacional de Educagdo, Empreendedorismo e Gestao de Projetos. IFRJ CEPF: 2024.



*
‘:: ‘4»@ E@@@ Fabio Luis Guia da Conceigao; Rodrigo Vital dos Santos.
e

(EPT). A gamificagdo, como metodologia ativa, apresenta-se como uma ferramenta
potencial para tornar o ensino mais dinamico e alinhado as demandas contemporaneas de
formacao critica e cidada (Cesar; Ferreira, 2016).

A pesquisa aborda uma lacuna observada na aplicabilidade dos recursos
tecnologicos e metodologias ativas na EJA, bem como a caréncia de estudos que integrem
gamificacdo e a abordagem CTS, enquanto estratégia interdisciplinar de “alfabetizagéo
cientifica” nesta modalidade.

A EJA, que teve seus antecedentes nas campanhas de “alfabetizagao” pds-colonial,
foi firmada como politica publica no século XX, impulsionada pela pedagogia emancipatoria
de Paulo Freire nos anos 1960 (Freire, 1967). A Constituicao de 1988 (Brasil, 1988) e a Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB/96) (Brasil, 1996) institucionalizaram a
modalidade, garantindo o direito a educagao a populagdes historicamente marginalizadas.

Com o tempo, a EJA passou a integrar as necessidades da EPT, com o objetivo de
incorporar habilidades técnicas voltadas ao Mundo do Trabalho, o que foi reforcado pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2017 (Brasil, 2017). Iniciativas como o
Programa Nacional de Integracdo da Educacéo Profissional com a Educagao Basica na
Modalidade de Educacao de Jovens e Adultos (PROEJA) e o Programa Nacional de Acesso
ao Ensino Técnico e Emprego (PRONATEC) buscam promover a articulacdo entre
qualificagcao profissional e formagéao académica.

Entretanto, a EJA ainda enfrenta problemas como o abandono escolar e a relutancia
de educadores. A gamificagdo surgiu como alternativa para tornar as aulas mais interativas,
sendo relevante na EJA para combater a evasao (Alves, 2020). Estudos como os de Fadel
et al. (2014) e Moraes e Nakamoto (2024) apontam sua eficacia em elevar a participagao e
o entusiasmo, especialmente na EPT a EJA.

Diante dessas reflexdes, o problema que norteia a pesquisa é: De que maneira a
gamificagdo, aliada a abordagem CTS, pode contribuir para o engajamento e a efetividade
da aprendizagem de alunos da EJA, integrada ou ndo a EPT?.

O objetivo geral do estudo foi aplicar a gamificagcdo como estratégia pedagdgica na
EJA integrativa ou ndo a EPT. Entre os objetivos especificos, buscou-se identificar as bases
conceituais, histéricas, curriculares da EPT, com énfase na metodologia ativa da
gamificagcdo transversalizada pela abordagem CTS, integrativa ou ndo a EJA e Analisar
como se estrutura a gamificacao a didatica da EJA, no contexto escolar.
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2 DESENVOLVIMENTO

O referencial tedrico se alicerga na intersegdo entre Metodologia Ativa
(Gamificagao), Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS), Educacao de Jovens e Adultos
(EJA) e Educacéo Profissional e Tecnoldgica (EPT). Esta pesquisa se posiciona na tradigao
da pedagogia critica freireana, articulada ao pragmatismo de Dewey, propondo a
gamificagdo como estratégia de engajamento modal. A abordagem CTS, por sua vez,
fornece o eixo interdisciplinar que justifica a integracao de tecnologias educacionais.

O desenvolvimento pode conter até trés subsegbes e deve ser alicercado por
bibliografia relevante.

2.1 Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais

As metodologias ativas, com raizes na maiéutica socratica e Paideia, foram
modernizadas por tedricos como Dewey e Freire, que defendiam uma educagao baseada
na experiéncia, autonomia e problematizacdo da realidade (Freire, 2002; Lasakoswitsch,
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2022). Essas metodologias, como a gamificagdo, colocam o aluno como protagonista do
processo de ensino-aprendizagem (Berbel, 2011; Diesel; Baldez; Martins, 2017).
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A integragdo das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagado (TDIC) na
educacao tem reconfigurado as praticas pedagdgicas, potencializando a interagéo e o
acesso ubiquo ao conteudo (Leite, 2020). O Pensamento Computacional (PC), nesse
contexto, surge como um conjunto de competéncias essenciais. Definido de forma geral
como um conjunto de competéncias usadas para resolver problemas e esquematizar
solugdes, o PC pode atuar como uma forma potente de compreensao do mundo atual e de
producao de tecnologia (Vilarim; Ferreira, 2023). A area da educacgao precisa perceber que
os principios e conceitos do PC nao s6 podem, como deveriam ser aplicados e estudados
em areas nao necessariamente técnicas e afins a computacdo, mas em qualquer area de
conhecimento (Vilarim; Ferreira, 2023). A aplicagdo do PC aumenta no estudante a
compreensao plena do mundo, a criatividade, a capacidade de aprendizagem e de
resolucao de problemas, servindo como apoio ao aprendizado em outras areas.

O ensino do PC deve fugir do formato disciplinar e é capaz de dialogar com diferentes
disciplinas. No entanto, os resultados de pesquisas indicam que, no Brasil, ainda ha uma
inconformidade sobre o conceito mais amplo do Pensamento Computacional, mostrando-
se muito atrelado a programacéo e a ferramentas computacionais. Utilizar jogos (digitais ou
analogicos) e estratégias de gamificacdo € uma pratica reconhecida para o
desenvolvimento do PC (Pessoa et al., 2017; Pires et al., 2019; Zabot; Andrade; Matos,
2019 apud Vilarim; Ferreira, 2023).

2.2 Gamificagcao como Estratégia Pedagégica

A gamificacao consiste na aplicagao de elementos de jogos (desafios, recompensas,
narrativas) em contextos nao ludicos (Kapp, 2012), conectando-se ao principio freireano de
autonomia e ao "aprender fazendo" de Dewey. O termo, cunhado por Nick Pelling em 2002,
popularizou-se a partir de 2010. Elementos como Desafios/Missbes, Feedback,
Recompensas, Pontos e Rankings, Niveis e Narrativa sdo cruciais para o engajamento e a
motivacao (Santos; Freitas, 2017; Kapp, 2012).

O potencial da gamificagado na educagao tem sido comprovado: sistemas de badges
e leaderboards aumentam a motivagdo (Dominguez et al., 2013); contextualiza conteudos
complexos (Gee, 2009); e promove habilidades socioemocionais (Ramos; Silva, 2018). Na
EPT, a gamificag&o direciona o desenvolvimento de habilidades praticas, como trabalho em
equipe e resolugado de problemas, simulando situagdes reais do mundo do trabalho (Barin
et al., 2023).

A versatilidade da gamificagao é destacada no contexto educacional, evidenciando
sua eficacia na promogao do aprendizado em gestdo de projetos, praticas ageis e
gerenciamento de riscos (Dias; Machado; Kneipp, 2023). A gamificagao é fundamental no
cenario da educacdo 4.0, que exige praticas pedagodgicas adaptadas a linguagem
tecnopedagogica (Fuhr; Haubenthal, 2018 apud Dias; Machado; Kneipp, 2023).

Em uma analise comparativa de jogos de cartas voltados para a gestdo, observou-
se que trés ferramentas distintas—"Projeto Master", "Play Scrum" e "Risk Management
Training"—possuem abordagens distintas, mas complementares, para o ensino de gestao,
proporcionando uma experiéncia envolvente. Em termos de similaridades, todos os trés
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jogos incorporam elementos ludicos para simular situagdes da vida real, utilizando cartas
que desempenham um papel central em cada um, influenciando as decisdes dos jogadores
e introduzindo desafios especificos (Dias; Machado; Kneipp, 2023).

I 4

Entretanto, as mecanicas de jogo divergem: o Projeto Master enfatiza o
planejamento estratégico em equipe e a alocagao eficiente de recursos; o Play Scrum foca
nas iteracbes e na colaboracdo da equipe de desenvolvimento (Scrum); e o Risk
Management Training destaca o gerenciamento de riscos, incorporando cartas especificas
que representam imprevistos e estratégias de contingéncia (Dias; Machado; Kneipp, 2023).

Apesar dos beneficios, a gamificacdo enfrenta desafios, como a falta de
infraestrutura e a necessidade de capacitacdo docente (Garcia, 2021; Rezende, 2018;
Sharma; Coyne, 2019). Esses desafios sdo agravados na EJA e EPT, onde a aplicagéo de
gamificagdo ainda € pouco explorada (Barin et al., 2023).

2.3 Abordagem Ciéncia, Tecnologia e Sociedade (CTS)

A abordagem CTS constitui-se como uma resposta critica ao desenvolvimento
cientifico-tecnologico hegeménico. Originada a partir da década de 60, com marcos como
a obra Primavera Silenciosa de Rachel Carson (1962), o enfoque CTS catalisou a reflexao
sobre a neutralidade da ciéncia e seus impactos socioambientais (Auler, 2018).

A CTS questiona a neutralidade da ciéncia e da tecnologia diante dos seus vinculos
de interesses econémicos (Auler, 2018). No ensino de Quimica e Ciéncias, a CTS é
empregada para contextualizar conteudos complexos (Santos; Schnetzler, 2010).

Sua aplicagao na EJA visa superar a fragmentagao curricular, integrando saberes
cientificos a problematicas locais, como sustentabilidade e saude publica (Freitas; Ghedin,
2023). Na EPT, beneficia a vinculagao da formagéo técnica a reflexées sobre ética, trabalho
e desenvolvimento sustentavel (Brasil, 2022). A integragcdo da CTS com a gamificagéo e o
Pensamento Computacional promove uma alfabetizacdo tecnoldgica critica e
emancipadora (Auler, 2007).

3 TRAJETORIA DA EJA NO BRASIL: DESAFIOS E INTEGRAGAO

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil, destinada aqueles que nao tiveram
acesso ou continuidade de estudos na idade regular (Brasil, 1996), € um campo de direitos,
mas também marcado pela exclusao historica (Arroyo, 2005).

Historicamente, a EJA passou do carater catequizador colonial (Paiva, 1973) as
primeiras escolas noturnas no Império (1854). No século XX, movimentos como a
metodologia freiriana, baseada na conscientizagdo critica (Freire, 1979), foram
bruscamente interrompidos pela ditadura militar (1964-1985). O regime militar
institucionalizou o Movimento Brasileiro de Alfabetizagcdo (MOBRAL) e o Ensino Supletivo
(Lei n° 5.692/71), que despolitizaram a educagado de adultos, reduzindo-a a objetivos
meramente instrucionais e profissionalizantes (Di Pierro; Joia; Ribeiro, 2001).

Com a redemocratizagao, a LDB/96 consolidou a EJA como modalidade especifica,
promovendo principios de flexibilidade curricular (Brasil, 1996). O Exame Nacional para
Certificagdo de Competéncias de Jovens e Adultos (ENCCEJA), instituido em 2002, € um
instrumento de validagéo especifico para esse publico.
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A inclusdo digital na EJA € um desafio quase embrionario. A perspectiva do
Conectivismo (Siemens, 2005) alinha-se a abordagem dialégico-problematizadora de
Freire, ao valorizar a capacidade de conectar ideias e a autonomia dos alunos. A relevancia
de autores como André Lemos e Pierre Lévy para a EJA reside na compreensao de que as
novas tecnologias sao elementos transmutadores do processo de ensino-aprendizagem
(Lemos; Lévy, 2010).

3.1 Aintegracao EJA — EPT

O PROEJA, instituido para articular formacgao técnica e escolarizagao, enfrenta uma
alta taxa de evasao escolar (66,37% em 2018, segundo a Plataforma Nilo Pegcanha — PNP).
A evasao é multifatorial, citando-se a incompatibilidade entre trabalho e estudo e
dificuldades pedagogicas (Oliveira, 2019).

A integracao curricular no PROEJA ainda é incipiente, limitando-se a a¢gdes pontuais,
como as Praticas Profissionais Integradas (PPls), sem efetivo didlogo entre as areas
(Furtado e Chaves, 2022). A EPT, baseada no Decreto n® 7.566/1909 e consolidada pela
LDB, busca a formacdo omnilateral, integrando trabalho, ciéncia, tecnologia e cultura
(Ramos, 2014).

A gamificagao, ao simular realidades e desafios progressivos, favorece a motivagéao
intrinseca, sendo especialmente relevante para o publico de cursos técnicos e tecnologicos
(Kapp, 2012; Moreira; Nascimento; Ribeiro, 2024).

4 METODOLOGIA: A INTERVENGCAO GAMIFICADA NA EJA

A metodologia adotada foi exploratéria, descritiva e qualitativa, utilizando a
observagéo participativa de uma intervengédo pedagdgica na EJA. A pesquisa buscou
agregar conhecimento sobre a gamificagédo aplicada a educacgéo, delimitando o estudo com
base em um pré-projeto anterior (Cardozo, Conceigao, 2023).

A intervencao ocorreu em uma turma da 32 série do terceiro segmento da EJA no
Colégio Estadual Jodao Carneiro dos Santos, em Senador Canedo/GO, com 22 alunos (17
a 48 anos). O tema central foi Radioatividade, escolhido por sua capacidade de envolver
questdes sobre producao de energia, impactos ambientais e sociais, e desenvolvimento de
tecnologias com a abordagem CTS.

A sequéncia didatica, planejada para 12 aulas de 40 minutos, incluiu as seguintes
etapas:

1. Exposi¢cao do Conteudo: Histéria da Radioatividade e tipos de radiagao (3
aulas).

2. Exibicao do Filme: Fukushima: ameaca nuclear (3 aulas).

3. Debate/Seminario (Abordagem CTS): Discussdes sobre fusao/fissao nuclear,
Césio 137, Chernobyl, usinas brasileiras, Marie Curie e Projeto Manhattan (3
aulas).

4. Aplicagao do Game: Uso de smartphones para experimentar o jogo Emergéncia
Nuclear na plataforma Genially (2 aulas).
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Avaliacao: Avaliacdo docente e dos alunos (1 aula).

O jogo Emergéncia Nuclear foi desenvolvido no Genially, que permite a criagao de
conteudos interativos, como jogos e infograficos, com agilidade e baixo investimento (Silva,
2020). O roteiro do jogo foi inspirado no filme Fukushima, utilizando a estrutura de Escape
Rooms para a resolugdo colaborativa de problemas (Cleophas, Cavalcanti, 2020). A
narrativa permitiu a escolha entre dois pontos de vista: Trabalhador (foco técnico e
resolutivo) e Morador (foco nas informagdes e atitudes corretas em caso de acidente). A
intengao primordial foi buscar o equilibrio entre o prazer e o engajamento proporcionado
pelo ato de jogar, visando a aprendizagem efetiva (Pacheco; Costa, 2023)

Figura 1 - Foto da escolha do personagem do game  Figura 2 - Utilizagdo do game pelos educandos
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Fonte: Elaborado pelos autores (2024-2025). Fonte: Elaborado pelos autores (2024-2025).

5 DISCUSSAO E RESULTADOS DA INTERVENGAO

A intervengao gamificada gerou resultados significativos em termos de engajamento
e aprofundamento do aprendizado, embora também tenha exposto desafios estruturais.

5.1 Engajamento e Construg¢ao de Conhecimento

Na primeira etapa, os alunos demonstraram compreensdo ampliada entre radiacao
e radioatividade, diferenciando os fenbmenos e associando-os a eventos reais, como o
acidente com o Césio 137. Observou-se que o conteudo de quimica basica (prétons,
néutrons, elétrons) ndo havia sido assimilado por alguns alunos da EJA, reforcando a
necessidade de contextualizagcédo e adequacao metodoldgica. O conhecimento prévio sobre
o tempo de meia-vida de isétopos (em relagdo a Chernobyl) permitiu a associagao imediata
com o conteudo apresentado.

A exibicao do filme Fukushima: ameaca nuclear na segunda etapa provocou falas
de preocupacdo dos alunos com as decisbes tomadas pelos gerentes e politicos,
estabelecendo uma conexao direta com a dimensé&o social e politica da ciéncia. Durante os
seminarios (terceira etapa), a abordagem CTS se consolidou, levando os alunos a
perceberem que as influéncias politicas e de interesses muitas vezes estdo acima da
ciéncia. O debate levou a questionamentos criticos sobre a construcdo da usina de
Fukushima em uma regido sismica e a analise de como descobertas cientificas (e.g.,
Projeto Manhattan) podem ser destrutivas.

lll Seminario Internacional de Educagido, Empreendedorismo e Gestao de Projetos. IFRJ CEPF: 2025.



N

%
‘:: ‘4»@ E@@@ Fabio Luis Guia da Conceigao; Rodrigo Vital dos Santos.
\ 74

O professor observou que a abordagem CTS faz com que os alunos percebam as
implicagcdes da ciéncia na sociedade, articulando o tema da radioatividade com a realidade
industrial local (Senador Canedo).

5.2 A Gamificagao e o Pensamento Critico

A aplicagao do game Emergéncia Nuclear (quarta etapa) gerou grande entusiasmo.
A mecanica de jogo, ao exigir a escolha de um personagem (Trabalhador ou Morador),
estimulou a resolugao de problemas sob diferentes perspectivas, um aspecto fundamental
para o desenvolvimento do Pensamento Computacional e para a reflexao critica.

O uso de jogos (digitais ou analégicos) e estratégias de gamificacdo € uma pratica
eficaz para o Pensamento Computacional (PC). A gamificagao, ao aplicar elementos ludicos
para fins ndo ludicos, como a simulagao de situacdes de crise ou gestao, permite que os
alunos exercitem competéncias como abstracdo, analise sistematica de situacdes e
automacao légica ordenada de tarefas (Vilarim; Ferreira, 2023).

O jogo, ao incorporar desafios e a necessidade de tomar decisdes rapidas e éticas
em um contexto de risco (Gestao de Riscos), reforgou a aprendizagem pratica de conceitos
complexos. Os alunos jovens esperavam recursos mais avangados (como jogos 3D), mas
afirmaram gostar do game pois seria uma forma diferente e divertida de aprender. Ja os
alunos adultos, apesar de interessados, solicitaram mais orientagcdes para acompanhar o
ritmo.

5.3 Desafios Estruturais e Formagao Docente

Um fato relevante observado foi que o recurso tecnolégico em sala de EJA traz em
evidéncia a exclusao digital para aqueles que nao utilizam esses recursos no dia a dia, seja
pela auséncia deles, pela alfabetizacao tardia ou pela dificuldade de adaptacao. Isso reforca
a necessidade de abordagens flexiveis e inclusivas.

O professor pesquisador, que considerou o uso de textos, filmes e seminarios como
praticas comuns, utilizou o game pela primeira vez para provocar discussdes, observando
a participacao efetiva em todas as etapas. A Tabela 5 resume os desafios: enquanto a
gamificacdo aumenta a participagao (Silva et al., 2015), a falta de infraestrutura limita sua
implementacgao (Sharma, 2019). A eficacia da integracao da gamificagdo, da CTS e do PC
na EJA/EPT esta, portanto, intrinsecamente ligada a superacdo dessas barreiras
estruturais.

A formacao docente também & um ponto critico. Apenas 59% dos professores da
educacao profissional possuem licenciatura (INEP, 2015 apud Dallabona; Fariniuk, 2016).
A caréncia de formacdo docente continua fragiliza o curriculo integrado do PROEJA
(Furtado e Chaves, 2022). O professor deve ser capaz de articular saberes técnicos e
pedagdgicos (Novoa, 2017), e integrar Pensamento Computacional, CTS e gamificagéao.

6 CONCLUSAO

Este estudo demonstrou que a gamificacdo, quando integrada a abordagem CTS, é
uma estratégia potente para a EJA e integravel a EPT, contribuindo para o engajamento e
a aprendizagem de temas complexos. A metodologia de intervencao, culminando no jogo
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Emergéncia Nuclear, favoreceu a interdisciplinaridade e a reflexdo critica sobre a relagao
entre ciéncia, tecnologia e sociedade.

A gamificacao, ao ser aplicada em um contexto nao ludico, como o gerenciamento
de crises nucleares e seus impactos sociais, demonstrou a sua versatilidade, semelhante
ao observado no ensino de gestao de projetos (Dias; Machado; Kneipp, 2023). Além disso,
a aplicagado de elementos de jogos para a resolugdo de problemas (como os desafios
técnicos e éticos do Emergéncia Nuclear) contribui diretamente para o desenvolvimento do
Pensamento Computacional, conforme preconizado por Vilarim e Ferreira (2023).

Contudo, a pesquisa identificou lacunas estruturais, como a exclusao digital e a
necessidade de formagao continuada para os docentes. A sustentabilidade dessas praticas
depende de politicas publicas que viabilizem a infraestrutura tecnologica e a capacitagéo
adequada. Este trabalho oferece uma ‘“interface didatica inédita e contextualizada”,
servindo de inspiracdo para novos estudos e a producdo de materiais educativos
diferenciados (como jogos em Genially), consolidando a importancia da EJA e da EPT como
espacos de formacéo cidada critica e tecnologica.

Analogia para a Compreensao da Gamificagdo e CTS: A integracdo da Gamificagao
com a abordagem CTS e o Pensamento Computacional na EJA funciona como um mapa
de navegacdo. O Pensamento Computacional fornece a bussola (a capacidade de
decompor problemas e planejar rotas légicas); a Abordagem CTS atua como o0 mapa em si
(contextualizando a jornada na realidade social e ética, mostrando os riscos ambientais e
as influéncias politicas); e a Gamificacdo € o motor do barco (que injeta motivacéao e
engajamento), garantindo que os navegadores (alunos) permaneg¢am ativos e cheguem ao
destino da aprendizagem significativa, mesmo que enfrentem ondas de exclusao digital e
falta de recursos.
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