%
‘wnlmav S
3

MINISTERIO DA EDUCAGAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO - CAMPUS SALGUEIRO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA -
PROFEPT

FABIANO GONCALVES FERREIRA

TEMPONAUTA: UMA PROPOSTA DE GAMIFICACAO APLICADA AO
ENSINO DE HISTORIA NO PROEJA DO IFPI (CAMPUS DE PICOS)

SALGUEIRO - PE
2024



%
‘wnlmav S
3

MINISTERIO DA EDUCAGAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO - CAMPUS SALGUEIRO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA-
PROFEPT

FABIANO GONCALVES FERREIRA

TEMPONAUTA: UMA PROPOSTA DE GAMIFICACAO APLICADA AO
ENSINO DE HISTORIA NO PROEJA DO IFPI (CAMPUS DE PICOS)

SALGUEIRO - PE
2024



Dados Internacionais de Catalogagdo na Publicacdo (CIP)

F111

FERREIRA, FABIANO GONCALVES.

TEMPONAUTA : UMA PROPOSTA DE GAMIFICACAO APLICADA AO ENSINO DE
HISTORIA NO PROEJA DO IFPI (CAMPUS DE PICOS) / FABIANO GONCALVES
FERREIRA. - Salgueiro, 2024.

70 f. - il.

Produto Educacional (ProfEPT - Mestrado Profissional em Educagdo Profissional e
Tecnologica) -Instituto Federal de Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano,
Campus Salgueiro, 2024.

Orientagdo: Prof. Dr. José Aldo Camurca de Aratjo Neto.

1. Tecnologia educacional. 2. Educag¢do de Jovens e Adultos. 3. Ensino de Historia. 4.
Estratégias Metodologicas. 5. Gamificagao. I. Titulo.

CDD 371.334

Gerado automaticamente pelo sistema Geficat, mediante dados fornecidos pelo(a) autor(a)



FABIANO GONCALVES FERREIRA

TEMPONAUTA: UMA PROPOSTA DE GAMIFICACAO APLICADA AO
ENSINO DE HISTORIA NO PROEJA DO IFPI (CAMPUS DE PICOS)

Dissertacdo de Mestrado apresentado ao
Programa de Pds-Graduacdo Stricto Senso no
Mestrado  Profissional em  Educacgéo
Profissional e Tecnoldgica — PROFEPT, do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Sertdo Pernambucano, como
requisito parcial a obtencdo do titulo de Mestre.

Aprovadoem: [/ [

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. José Aldo Camurca de Araujo Neto
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano
(IFSertaoPE)

Prof. Dr. Gabriel Kafure da Rocha
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano
(IFSertaoPE)

Profa. Ma. Camila Coelho Silva
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano
(IFSertaoPE)



Dedico esta dissertacdo a minha estimada mae, aos meus
valorosos irmaos, Alexandra Gongalves Ferreira, Fabio
Gongalves Ferreira e Flavio Goncalves Ferreira, bem
como a memoria saudosa e inesquecivel da minha amada
avo, Raimunda Maria da Conceicdo. E com profunda
gratiddo que reconhego a confianga, o incentivo, 0 amor
e o carinho que dedicaram a mim ao longo de toda a

minha trajetoria académica.



AGRADECIMENTOS

A Deus pela graca da vida e por me permitir chegar até aqui.

Expresso minha profunda gratiddo a minha mé&e, Odila Raimunda da Conceigdo
Ferreira, @ minha namorada, Ana Patricia Vieira da Silva, e aos meus irmdos, Alexandra
Gongcalves Ferreira, Fabio Gongalves Ferreira e Flavio Gongalves Ferreira, pelo apoio, amor e
compreensdo que me concederam ao longo de toda a minha trajetoria académica. Sem eles,
certamente ndo estaria aqui hoje.

Agradeco aos meus colegas de pos-graduacdo, Helder Vasconcelos Carvalho, Railma
Rodrigues dos Santos Rolim e demais colegas, pela companhia, troca de experiéncias e
amizade.

Estendo meus agradecimentos aos queridos e amigos do Anténio Eusébio, Leonardo,
Luzia, Luana e Paulo Cardoso, e a todos os demais membros do grupo de estudos e publicacdes.

Ao professor orientador Dr. José Aldo Camurca de Araujo Neto, sempre humilde e de
bom coracéo, disponivel e rigoroso na resolugéo de dividas e fornecimento de esclarecimentos
Expresso minha gratiddo pela orientagdo, conhecimentos transmitidos e toda a assisténcia
oferecida ao longo desta jornada.

Ao IFSertdoPE em Salgueiro-PE e ao Programa de PoOs-graduacdo Stricto Sensu em
Educacao Profissional e Tecnol6gica em Rede Nacional (ProfEPT), agradeco pela oportunidade
de cursar o mestrado e pela concessdo do titulo de Mestre. Agradeco também por

proporcionarem-me histérias e alegrias que levarei para sempre em minhas memorias.

A todos, 0 meu sincero e profundo agradecimento!



RESUMO

A presente pesquisa propde uma reflexdo sobre as técnicas /ou as metodologias aplicadas, em
sala de aula, pelos professores de Histdria do Programa Nacional de Integracdo da Educacéao
Profissional com a Educacdo Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos
(PROEJA) do Instituto Federal do Piaui (IFPI), Campus de Picos-Pl. A presente pesquisa
apresenta como objetivo geral, analisar as metodologias aplicadas nas aulas de Historia no
PROEJA do Instituto Federal do Piaui, Campus de Picos, e em seguida apresentar uma proposta
de jogo educacional para as disciplinas de Historia no PROEJA. Como objetivos especificos
como segue: 1) Conferir as técnicas e modalidade de ensino de Histéria utilizadas pelos
professores do Proeja no IFPI dentro da sala de aula; 2) Verificar o nivel de conhecimento
prévio dos alunos em relacdo aos conceitos de Histdria adquirido em seu cotidiano antes e
depois de entrarem no PROEJA; 3) Identificar as dificuldades de assimilacdo referentes aos
contetdos historicos anteriores; 4) Identificar os interesses e expectativas que os alunos tém do
PROEJA; e 5) Verificar o grau de satisfacdo dos alunos, seus interesses, e expectativas apos a
aplicacdo do Quiz nas aulas de Historia, no PROEJA. A investigacdo foi pautada em reviséo
literaria, aplicacdo de questionarios numa abordagem de natureza descritiva e quantitativa. No
geral, 12 (doze) participantes responderam os questionarios, dos quais 58% deles (n = 7) so
do sexo feminino; possuem idades entre 15 e mais de 35 anos; ficaram afastados dos estudos
de 1 a mais de 12 anos (33%); a maioria (91,7%, n = 11) trabalha, e todos eles (100%) possuem
uma renda de até 1 salario minimo. Em relagao ao tempo que ficaram afastado(a)s dos estudos,
os resultados mostraram que as maiores porcentagens ficaram nos extremos: 33% deles ficaram
de 1 a 3 anos afastado(a)s dos estudos (menor tempo), mesmo indice, 33%, para mais de 12
anos (maior tempo). Os estudos mostram que o perfil dos estudantes estd de acordo com o
publico alvo delineado pelo programa, sendo composto em sua maioria por mulheres, idade
avangada (> 35 anos), muitos anos afastados dos estudos, trabalhadoras e com renda de até um
salario minimo, sendo responsaveis na maioria dos casos pelo sustento de sua familia. No Bloco
Ensino de Historia verifica-se que a maioria dos estudantes (66,7%, n = 8) ndo possui
dificuldade na disciplina de Historia, e que a maioria deles (66,7%, n = 8) também esta ciente
do que sdo as metodologias ativas para o ensino. Os resultados demonstraram que as aulas ainda
sdo, na sua maioria, expositivas, com professores usando recursos basicos em sala de aula. O
recurso didatico mais usado em sala de aula pelo professor de Historia, segundo a pesquisa, foi
o “data show”, com 27,8% das respostas. Em relacdo ao Bloco III — Uso da Gamificagdo, 0S
resultados indicaram que a maioria dos alunos (91,7%, n = 11) possui certa familiaridade com
algum tipo de jogo, e que o uso da gamificacdo é uma importante estratégia de aprendizagem,
com altas taxas de assimilacdo do conhecimento e recomendagdes por parte dos alunos. Os
resultados mostraram que a aplicacdo da gamificacdo nas aulas de Histéria ¢ eficaz na
assimilagdo do contetido. De acordo com os alunos, a maioria deles (75%, n = 9) afirmou que
conseguiu assimilar o contetdo apresentado. Os resultados deste estudo e embasado na
literatura, o uso da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem € uma metodologia
eficaz [75% dos alunos assimilaram melhor o contetido]. Por outro lado, embora haja uma
familiaridade dos alunos em relacao a gamificagdo na pratica [91.7% deles fazem / fizeram uso
de jogos], € preciso deixar claro que gamificagdo vai além disso.

Palavras-chave: Educacdo de Jovens e Adultos, Ensino de Historia, Estratégias

Metodoldgicas, Gamificagéo.



ABSTRACT

This research proposes a reflection on the techniques/methodologies applied in the classroom
by History teachers of the National Program for the Integration of Professional Education with
Basic Education in the Modality of Education for Young People and Adults (PROEJA) of the
Federal Institute of Piaui (IFPI), Picos Campus-PI. The present research has as its general
objective to analyze the methodologies applied in History classes in PROEJA of the Federal
Institute of Piaui, Picos Campus, and then present a proposal for an educational game for the
History disciplines in PROEJA. The specific objectives are as follows: 1) To check the
techniques and teaching methods of History used by the Proeja teachers at IFPI in the
classroom; 2) To verify the level of prior knowledge of the students in relation to the concepts
of History acquired in their daily lives before and after entering PROEJA,; 3) To identify the
assimilation difficulties regarding previous historical content; 4) To identify the interests and
expectations that the students have of PROEJA; and 5) To verify the level of satisfaction of
students, their interests, and expectations after applying the Quiz in History classes, in
PROEJA. The research was based on a literary review, application of questionnaires in a
descriptive and quantitative approach. In general, 12 (twelve) participants answered the
questionnaires, of which 58% of them (n = 7) are female; they are between 15 and over 35 years
old; they have been away from school for 1 to over 12 years (33%); the majority (91.7%, n =
11) work, and all of them (100%) have an income of up to 1 minimum wage. Regarding the
time they have been away from school, the results showed that the highest percentages were at
the extremes: 33% of them have been away from school for 1 to 3 years (shortest time), the
same rate, 33%, for over 12 years (longest time). Studies show that the profile of students is in
line with the target audience outlined by the program, being composed mostly of women, older
(> 35 years old), many years away from school, workers and with an income of up to one
minimum wage, being responsible in most cases for supporting their families. In the History
Teaching Block, it was found that the majority of students (66.7%, n = 8) do not have difficulty
in the History subject, and that the majority of them (66.7%, n = 8) are also aware of what active
teaching methodologies are. The results showed that classes are still mostly expository, with
teachers using basic resources in the classroom. The teaching resource most used in the
classroom by the History teacher, according to the survey, was the “data projector”, with 27.8%
of the responses. Regarding Block Il — Use of Gamification, the results indicated that most
students (91.7%, n = 11) are somewhat familiar with some type of game, and that the use of
gamification is an important learning strategy, with high rates of knowledge assimilation and
recommendations by students. The results showed that the application of gamification in
History classes is effective in assimilating the content. According to the students, most of them
(75%, n = 9) stated that they were able to assimilate the content presented. The results of this
study and based on the literature, the use of gamification in the teaching and learning process
is an effective methodology [75% of students assimilated the content better]. On the other hand,
although there is a familiarity of students in relation to gamification in practice [91.7% of them
use/have used games], it is necessary to make it clear that gamification goes beyond this.

Keywords: Education for Young and Adults, History Teaching, Methodological Strategies,
Gamification.
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1 INTRODUCAO

As escolas, publicas e privadas, tém enfrentado dificuldades no processo de ensino e
aprendizagem por parte de seus alunos. Nos métodos de ensino utilizados pelos professores, em
todos os de todas componentes curriculares, em pleno século XXI, ainda é possivel perceber
influéncias da pedagogia tradicional de ensino. Esses professores, ainda hoje, utilizam
metodologias conservadoras, apenas reproduzindo o conhecimento que aprenderam em suas
épocas, transmitindo contetdo sem dinamismo, combinando a passividade, auséncia de critica
e a falta de reflexdo, por parte dos alunos, ndo os incluindo no seu proprio processo de
aprendizagem.

Ensinar Historia, nessa perspectiva tradicional de ensino tem sido desmotivador, pois 0s
alunos em sua maioria dentro da sala de aula, ndo prestam atencdo ao que o professor passa na
lousa ou até mesmo pelo retroprojetor. A histéria, estuda um conjunto de conhecimentos
relativos ao passado humano e sua evolucgdo, levando em consideracao o lugar, a época, 0 povo,
o individuo. Assim, a histdria estuda as mudancas e permanéncias ocorridas na sociedade.
Procura perceber o0 modo como as pessoas viviam nos tempos antigos e como vivem hoje, bem
como a relagdo entre aqueles tempos e os tempos atuais. Por isso, pode-se dizer que a historia
é 0 estudo dos seres humanos no tempo e no espaco.

E preciso mudar os costumes e buscar novas estratégias adaptando as tecnologias ao
ensino e utilizando-as em favor do processo de ensino e aprendizagem, de forma que, somente
assim esses professores podem transpassar esses métodos de ensinos tradicionais e adentrar em
outras metodologias mais eficientes do que apenas reproduzir seus conhecimentos, como na
pedagogia construtivista, nas tendéncias pedagdgicas libertadoras, critica social dos contetidos?,
entre outros.

Sendo assim, € preciso que haja aulas centradas nos alunos, com a participagdo dos
mesmos em todos 0s seus processos de ensino e aprendizagem, isso porque a pedagogia

construtivista € uma proposta de ensino democratico que correlaciona de forma positiva o

L A pedagogia construtivista ¢ uma abordagem educacional que enfatiza a construgdo do conhecimento por meio
da interacdo ativa do aluno com o ambiente e com os outros, permitindo que ele desenvolva suas proprias
compreensdes e significados. J& as tendéncias pedagdgicas libertadoras, como proposto por Paulo Freire, visam a
emancipacao do estudante, promovendo a conscientizagdo critica sobre sua realidade social e incentivando a
participagdo ativa no processo de aprendizagem. Por sua vez, a critica social dos conteidos envolve uma analise
reflexiva sobre os saberes ensinados, considerando contextos sociais e historicos, buscando desconstruir
preconceitos e promover uma educacdo que forme cidaddos criticos e engajados. Essas abordagens se inter-
relacionam, contribuindo para uma educacéo que valoriza a autonomia e a participacéo ativa dos alunos, aspectos
fundamentais no contexto do PROEJA.
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desenvolvimento da inteligéncia e a organizacdo da vida individual e social sobre as bases
democréticas e racionais de cada individuo.

Dessa forma, é possivel verificar as dualidades nas interacdes (como muitas ferramentas
pedagdgicas disponiveis, porem, pouco utilizadas em sala de aula) e nos estimulos entre
professores e alunos, estudantes e conteudo de ensino, discentes com seus colegas de classe.
Com isso, deve-se construir um ambiente educacional dinamico e multimodal, na qual o
conhecimento flui dentro da sala de aula, pela interacdo entre os pares e pelos meios de ensino
transmitidos de forma dinamicas pelos professores de forma rapida e eficiente.

A multimodalidade? pode ser entendida como a utilizagio de varios meios
comunicativos (processos de ensino diferentes e concomitantes) durante a interagdo entre 0s
sujeitos participantes (professores e alunos) ou entre os sujeitos e o documento (a aula, o
conteddo etc.). E a maneira de estabelecimento da comunicacéo e a multimodalidade refere-se
ao uso de mais de uma forma para que isso aconteca. Os elementos multimodais que podem ser
usados no ensino e aprendizagem sao as seguintes: interatividade, desafios, estimulo, feedback
instantaneo, direto e claro, junto com a gamificacdo, pode proporcionar aos educandos uma
situacdo confortavel e favoravel ao conhecimento, visto que, 0 conceito de todo o processo é
baseado nos engajamentos, aprendizado e educacéo colaborativa.

Nesse sentido, o uso de gamificacBes no ensino de histéria, mais precisamente na
modalidade PROEJA, proposta desse trabalho de dissertacdo, pode ser um meio de engajar
tanto os professores quanto os alunos. Trata-se de uma proposta em que se deseja motivar acoes
transformadoras, promover conhecimentos diversos e interdisciplinares e resolver problemas
ocasionados em suas vidas, tanto em concepcdes historicas, no dia a dia.

A gamificacdo, enquanto metodologia de ensino, surge como uma possibilidade de
agregar fatores para a captacdo do interesse dos discentes. Dessa forma, essa proposta de

metodologia busca despertar o interesse e a curiosidade, levando a participacdo e o

2 A multimodalidade é entendida, em termos gerais, como a co-presenca de varios modos de linguagem, sendo
gue os modos interagem na construgdo dos significados da comunicagdo social. O que é importante nessa viséo de
uso de linguagens é que os modos funcionam em conjunto, sendo que cada modo contribui de acordo com a sua
capacidade de fazer significados. Essa perspectiva se apoia no argumento de que a comunicacdo humana é
essencialmente multimodal, pelo fato de que os modos semiéticos ndo funcionam separadamente, mas em uma
interacdo, todos realizando os significados que fazem parte de seu potencial semiético (Kress, 2010). A
multimodalidade é um conceito pertinente para uma discussdo mais ampla, em relacdo a ideia de que na sociedade
atual, gragas a tecnologia, a comunicacao € configurada ndo somente por textos tradicionais, mas cada vez mais
por textos digitais. Unsworth argumenta que, em termos escolares, o letramento deve ser revisto como uma questdo
de multiletramento. Diz o autor que o aluno precisa entender que existem trés linguagens, a verbal, a visual e a
digital, e que elas sdo, a0 mesmo tempo, independentes e interativas, na criacdo de significados (Unsworth, 2001,

p. 8).
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engajamentos dos alunos e resultando na reinvencdo do aprendizado de forma atrativa e
prazerosa.

A técnica, de gamificacdo de sala de aula, possibilita aos discentes a participacédo ativa
e de destaque em todo o seu processo de ensino e aprendizagem. O papel do professor frente a
gamificacdo, além de participar do mesmo, é acompanhar, direcionar 0 processo de
aprendizagem e interagir com os grupos afim de facilitar a absor¢do do conhecimento através
das vaérias interpretacfes e andlises diferenciadas de cada individuo sobre a aplicacdo da
gamificacéo aplicada.

A relevancia desse estudo esta justamente na aplicacdo desse método de ensino, a fim
de aprofundar o conhecimento acerca da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem,
auxiliando tanto os professores quanto os alunos na busca do saber de forma prazerosa e
atrativa, ou seja, usando a ludicidade. Para isso, € necessario que os professores se esforcem e
que haja ainda um maior engajamento do poder publico e das instituicdes de ensino que, por
sua vez, devem ofertar ferramentas pedagdgicas de fécil acesso aos docentes interessados em
capacitar-se na area da gamificacao para conhecer novas metodologias de ensino, de maneira
que os alunos possam ter mais clareza, facilidade e potencialidades enquanto aprendizes.

O uso da gamificacdo, enquanto estratégia, possibilita que as aulas dos professores se
tornem contextualizadas, atraentes e produtivas. No entanto, é necessario interatividade,
motivacdo e engajamento durante todo o processo. Nesse sentido, € preciso criar ainda uma
narrativa que envolva e dé sentido ao jogo e atividades gamificadas.

Os alunos do PROEJA sdo individuos que, por algum motivo, ndo puderam acessar 0
ensino na época usual ou tiveram intervalo de tempo nos estudos. Muitos deles também
trabalham e, por isso, ndo possuem dedicagdo exclusiva apenas aos estudos. Nesse contexto, a
gamificacdo € uma abordagem benéfica, uma vez que pode melhorar a memdria dos estudantes.
Isto porque 0s jogos promovem um conjunto de estimulos visuais que, além de aprimorar a
memoria, estdo associados aos contetidos escolares, facilitando a assimilacdo destes por parte
dos alunos, assim como ainda em relacao a esse publico-alvo, os educandos que frequentam o
PROEJA, sdo aqueles que, mais comumente encontram obstaculos ao retomarem a sala de aula,
seja pela dificuldade de conciliar a carga horaria de trabalho com os compromissos escolares
ou ainda pelo desafio que representa a assimilagdo de novos conceitos , ap6s um longo periodo
afastado da escola. Com isso, mediante tais adversidades, é pertinente repensar e adaptar as

praticas educacionais a fim de que estas tornem-se desafiadoras e atrativas.
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Por outro lado, a gamificacdo torna o processo de aprendizagem mais prazeroso,
possibilitando o engajamento dos mesmos nas atividades propostas facilitando o processo de
transmissdo e absorcdo dos conteldos trabalhos. Desenvolve a autonomia, pois se tornam
protagonistas de sua prépria aprendizagem. Tornam-se mais concentrados nas aulas,
aprimorando seus resultados de forma satisfatdria, pois cada aluno é estimulado a ir buscar seus
proprios conhecimentos em determinado assunto podendo expandir-se para outras areas
tambeém.

Percebe-se que trabalhar com a histdria, ou até mesmo qualquer outra disciplina, requer
formagéo adequada e metodologia que desperte no aluno o interesse em estudar e adquirir seus
conhecimentos. Assim, busca-se nessa pesquisa de dissertagdo responder as seguintes
problematicas: Que metodologias sdo aplicadas nas aulas de histéria visando uma
aprendizagem eficaz, dinamica e prazerosa, no PROEJA do Instituto Federal do Piaui Campus
de Picos? O uso de gamificagdo, mais precisamente o Quiz, pode ser uma ferramenta eficaz
para que a aprendizagem desses alunos acontega de forma significativa?

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo geral, analisar as
metodologias aplicadas nas aulas de historia, e em seguida apresentar uma proposta de jogo
educacional para as disciplinas de histéria no PROEJA do Instituto Federal do Piaui, Campus
de Picos. Para facilitar a pesquisa, desdobrou-se o objetivo geral em objetivos especificos como
segue: 1) Conferir as técnicas e modalidade de ensino de historia utilizadas pelos professores
do Proeja no IFPI dentro da sala de aula; 2) Discutir sobre a legislacdo da Educacédo de Jovens
e Adultos no Brasil e a criacdo do projeto PROEJA; 3) Identificar as dificuldades de assimilacédo
referente aos contetidos histdricos anteriores; 4) Identificar os interesses e expectativas que 0s
alunos do PROEJA tém; e 5) Verificar o grau de satisfacdo dos alunos, seus interesses, e
expectativas apds a aplicacdo do Quiz nas aulas de historia, no PROEJA.

O presente trabalho esta organizado em 4 sec¢fes. O primeiro deles é a introducéo da
pesquisa com objetivos, problematica de pesquisa e a justificativa do estudo.

No segundo capitulo, a pesquisa discute sobre a legislacdo da Educagdo de Jovens e
Adultos no Brasil e a criagéo do projeto PROEJA.

O terceiro capitulo apresenta o percurso metodolégico da pesquisa onde se apresenta a
problematica de estudo e hipoOteses de pesquisa assim como a caracterizacdo do local da
pesquisa realizada no Instituto Federal do Piaui — IFPI. Traz ainda a populagdo e amostra cujas
estas compdem-se de 20 alunos existentes do curso e o 1 professor que ministra as aulas de
historia. A amostra foi composta de 60% de total dos alunos, ou seja, 12 alunos, todos da mesma
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turma e seu respectivo professor, totalizando 12 voluntarios. E neste capitulo ainda que se tem
a andlise dos critérios de inclusdo e exclusdo e das variaveis estudadas, na qual se buscou
investigar as aprendizagens historicas: processo de apropriacao de conteudos de histdria; neste
caso, aprender historia. (variavel independente); as experiéncias prévias dos educandos Jovens
e Adultos: publico alvo da presente pesquisa — alunos do PROEJA (variavel dependente) e as
estratégicas Metodoldgicas: as estratégias usadas e as formas adequadas de proceder a um
processo de ensino; neste caso, ao ensino da historia (variavel dependente). Outra etapa do
percurso/trajetdria metodologica refere-se aos procedimentos da pesquisa em que se procura
propor uma metodologia de aplicacdo para as aulas de historia e através da gamificacdo
chamada de Quiz, cuja finalidade é facilitar o processo de ensino e aprendizagem tanto para 0s
professores que ensinam quanto para os alunos que aprendem.

O quarto capitulo € o momento em que se da o resultado desse percurso metodoldgico,
as discussdes promovidas e desencadeadas com os resultados encontrados com fundamentacéo
nos tedricos que tratam da Educacdo de Jovens e Adultos, o uso das tecnologias no PROEJA e
mais precisamente no ensino de Historia. e ainda a transcri¢do dos questionarios aplicados com
tabulacdo dos dados e analise de contetido destes.

Por Gltimo, a pesquisa apresenta as considera¢des finais/conclusdo do estudo, seguido

de referéncias e materiais anexos (questionarios).
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2 HISTORICO E MOVIMENTACAO DA LEGISLACAO DA EDUCACAO DE
JOVENS E ADULTOS NO BRASIL E A CRIACAO DO PROJETO PROEJA

2.1 Histérico da EJA e PROEJA no Brasil

Para entender e compreender os passos historicos e a movimentagdo da legislacdo da
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil é necessario apresentar os estudos nos
primordios do descobrimento do Brasil, com a chegada de Pedro Alvares Cabral em abril de
1500.

Segundo Lima e Melo (2019) ap6s a chegada da comitiva de Pedro Alvares Cabral com
13 navios, que a Educacdo de Jovens e Adultos, teve inicio com a colonizacdo dos indios e
colonizadores pelos jesuitas®. As acBes culturais e educacionais eram ensinadas e
fundamentadas na fé cat6lica e no trabalho educativo diario.

A referéncia a EJA (Educacdo de Jovens e Adultos) no periodo imperial é interessante,
pois esta época marcou a criacao da primeira Constituicdo Brasileira em 1824, que incluia a
“instru¢do primaria gratuita para os cidaddos”. Essa legislacdo foi a primeira a incluir essa
modalidade na cultura juridica brasileira. Entretanto, apds a Constituicdo, outras legislacdes
surgiram no Brasil para reger essa modalidade. Por exemplo, a Lei das Cotas (2012) e o
FUNDEB (Fundo de Manuten¢do e Desenvolvimento da Educacdo Bésica e de Valorizagéo
dos Profissionais da Educacdo), implantados em 2007, incluem na educacao de adultos em seu
escopo. Esses exemplos mostram como tal modalidade tem sido considerada em diferentes
contextos e periodos no Brasil, com a legislagdo acompanhando as mudangas sociais e culturais.

Lima e Melo (2019) destaca que, além de j& existir a educagdo destinada a adultos que
ndo puderam cumprir a escolaridade obrigatdria, que funcionava nos periodos diurnos, nessa
época da histdria, o Brasil era um dos paises com o maior indice de analfabetos, ficando esse

tipo de educacdo ofertada a esse publico adulto, a partir desse periodo, a cargo do Estado. O

3 Os primeiros movimentos de alfabetizacdo no Brasil iniciaram-se com as agdes da Corte portuguesa, interessada
em converter os ‘gentios’ a Santa Fé catdlica, por intermédio da catequese e do ensino da leitura e da escrita
portuguesa. Saviani (2013) relata que o Rei Dom Jodo Il enviou Tomé de Sousa para as terras brasileiras,
em 1549, como primeiro governador do Brasil, e com ele vieram os primeiros padres jesuitas, chefiados por
Manuel da Ndbrega, membro da Companhia de Jesus e designado pelo provincial dos jesuitas de Portugal para
comandar a ac¢ao de catequizacdo no Brasil. Desde entdo, e durante todo o periodo colonial, os religiosos
exerceram acOes educativas missionarias, em grande parte, com os adultos. Segundo Haddad e Di Pierro (2000,
p. 109), “além de difundir o evangelho, tais educadores transmitiam normas de comportamentos ¢ ensinavam 0s
oficios necessarios ao funcionamento da economia colonial, inicialmente aos indigenas, e, posteriormente, aos
escravos negros”. Fatos que ddo indicios de ter sido nesse periodo da Historia do Brasil que iniciaram as agdes
primordiais da Educacéo de Adultos.
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ensino obteve éxito com aulas noturnas e gratuitas para os cidaddos brancos e livres, tanto de

jovens quanto de adultos (Pacheco et al., 2013).

2.2 Movimentacao da Legislacdo voltada para EJA/PROEJA

A expanséo da referida modalidade no cenério brasileiro teve melhorias na década de
1930 com a promulgacéo da Constituicdo de 1934 com novas politicas publicas educacionais e
a criacdo do Ministerio da Educacdo (MEC) o qual ficou responsavel pela criacao e elaboragéo
do Plano Nacional de Educacdo (PNE). Nesse periodo, o governo Federal investiu no
desenvolvimento da educacdo, pois a economia do pais na época estava um caos devido ao
crescimento da populacéo urbana e o grande avango no ramo das industrias.

A partir da segunda metade do seculo XX, a Educacdo de Jovens e Adultos divide-se
em duas frentes: durante e ap6s a ditadura militar no Brasil. Na década de 1940, mais da metade
da populacdo brasileira era analfabeta, e esse periodo foi marcado pelas primeiras iniciativas de
politicas pablicas voltadas para esta modalidade. Segundo autores especializados, durante esse
periodo, a educacdo destinada a adultos foi fortemente orientada para o mercado de trabalho,
com forte influéncia de empresas e setor privado.

Durante essa época, a escolaridade dos adultos foi vista como uma forma de capacitacao
para 0 mercado de trabalho, respondendo aos interesses e necessidades do setor empresarial.
Essa abordagem reflete a visdo da época de que a educacdo deveria ser direcionada para as
necessidades econdmicas do pais.

A influéncia das empresas e do setor privado no desenvolvimento de politicas publicas
para a formacéo escolar de jovens e adultos também foi significativa. Em seguida, houve mais
mudancas no ensino tanto no setor publico quanto no privado, denominadas de campanhas pela
educacdo. Essas novas mudangas, principalmente na referida formacgdo, se deram pela
insuficiéncia ou 0 ndo cumprimento do que estava no PNE.

Entre as mudancas dessa época pode-se enumerar a Campanha de Educacdo e
Adolescentes e Adultos (CEAA), os movimentos sociais, a criagdo do Fundo Nacional do
Ensino Priméario (FNEP) e o Servico de Educacdo de Adultos (SEA), sendo esse ultimo, o
percussor da mais nova politica publica da modalidade criando o ensino supletivo para jovens
e adultos para acelerar o ensino.

No final da década de 1950 e inicio dos anos 1960 a EJA (Educagdo de Jovens e

Adultos) tomou novas direcdes e perspectivas no Brasil, influenciada pelas experiéncias e ideias
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de Paulo Freire*(2011), através do Plano Nacional de Erradicacio do Analfabetismo (PNEA)
sob sua coordenacdo e intensificada campanhas e movimentos para a alfabetizacdo de adultos
(Fonseca, 2016). Nesse periodo, a EJA foi influenciada pelas ideias de Paulo Freire, que
defendia uma abordagem que considerasse a realidade social e cultural dos alunos e promovesse
a formagdo de cidaddos criticos e conscientes.

O PNEA, sob a coordenacéo de Paulo Freire, teve um papel crucial nesta mudanca de
perspectiva, enquanto que as campanhas e movimentos para a alfabetizacdo de adultos
intensificaram essa mudanca, aumentando a importancia da EJA na promocéo da inclusédo
social e do desenvolvimento de habilidades entre diferentes setores da populacéo.

A partir dessa época, atraves das ideias e experiéncia de Paulo Freire, o Brasil procurou
intensificar a expansdo do ensino da educacao de jovens e adultos, visando diminuir a taxa de
analfabetismo, possibilitando o ensino dessa modalidade em turnos noturnos visando ter a
maior quantidade de jovens e adultos em sala de aula.

No entanto, o golpe militar de 1964 prejudicou as experiéncias educacionais a educagdo
de jovens e adultos na época, porém, com a criacdo da LDB 5.692/71 o supletivo ganhou forcas
no Brasil com a criagdo do Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo® (MOBRAL). O MOBRAL

4 Uma das ideias centrais de Paulo Freire é a pedagogia do oprimido, na qual ele enfatiza a importancia de superar
as relacfes de opressdo por meio da educacdo libertadora. Ele argumentava que a educacdo tradicional muitas
vezes reproduz as desigualdades sociais, tratando os alunos como objetos passivos do conhecimento, em vez de
sujeitos capazes de construir seu préprio conhecimento e transformar suas realidades. Freire propds um modelo
educacional baseado no didlogo, na participacéo ativa dos alunos e na valorizagdo de seus saberes prévios. Ele
defendia a importancia de se trabalhar com temas geradores, ou seja, temas que sdo relevantes e significativos para
a vida dos estudantes, para que eles pudessem refletir criticamente sobre sua realidade e buscar transformagdes
sociais.

® A ideia do Mobral encontra-se no contexto do regime militar no Brasil, iniciado em 1964, cujo governo passa a
controlar os programas de alfabetizacéo de forma centralizada. Até entéo, duas décadas antes, a reflexdo e o debate
em torno do analfabetismo no pais convergiam para a consolidacdo de um novo modelo pedagégico.

Nesse modelo, o analfabetismo era interpretado como efeito de uma situacdo de pobreza gerada por uma estrutura
social ndo igualitéria e, sendo assim, a educacéo e a alfabetizagdo deveriam partir de um exame critico da realidade
existencial dos educandos, da identificacdo das origens de seus problemas e das possibilidades de supera-los. Os
programas de alfabetizacdo orientados neste sentido foram interrompidos pelo golpe militar, porque eram
considerados uma ameaca ao regime, e substituidos pelo Mobral. Dessa forma, muitos dos procedimentos adotados
no inicio da década de 60 foram reproduzidos, mas esvaziados de todo senso critico e problematizador. O
Movimento iniciou suas atividades com o compromisso de dedicar-se a alfabetizacdo de adultos, mas tornou-se
uma superestrutura, expandindo-se por todo o pais no final da década de 70 e ampliando o0 seu campo de atuagdo
as quatro primeiras séries do Ensino Fundamental. As metas iniciais previstas, no entanto, ficaram longe de serem
atingidas. 1sso porque o Mobral ndo alterou as bases do analfabetismo, calcadas fundamentalmente na estrutura
organizacional da educacédo no pais. Além disso, o seu modelo foi bastante condenado como proposta pedagégica
por ter como preocupacdo principal apenas o ensinar a ler e a escrever, sem nenhuma relagdo com a formagéo do
homem. Programa criado em 1970 pelo governo federal com objetivo de erradicar o analfabetismo do Brasil em
dez anos. O Mobral propunha a alfabetiza¢ao funcional de jovens e adultos, visando “conduzir a pessoa humana a
adquirir técnicas de leitura, escrita e calculo como meio de integra-la a sua comunidade, permitindo melhores
condigdes de vida”. O programa foi extinto em 1985 e substituido pelo Projeto Educar.
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era uma continuacgdo do ensino de jovens e adultos com foco na aprendizagem da leitura e da
escrita visando a formacéo do cidadao (Ferro, 2016).

Partindo para o periodo Republicano, a Constitui¢do Brasileira (CF) de 1988 conferiu
direitos a educacdo primaria a todos os brasileiros maiores de 21 anos de idade e incluia também
os indios, 0s negros, 0s brancos e incluiam ainda as mulheres (Viegas; Moraes, 2017). No
entanto, a quantidade de alfabetizados de indios, negros e mulheres eram inferiores a quantidade
de brancos em numeros significativos, pois apesar da CF de 1988 garantir educacdo a todos, a
elite republicana excluia a maioria dos brasileiros de participarem as politicas publicas.

Avancos relevantes aconteceram a partir do ano de 2000 como a elaboragdo das
diretrizes curriculares® para a Educacéo de Jovens e Adultos, elaborada pela (CNE) na qual essa
modalidade fica fazendo parte da Educacédo Basica e o desaparecimento do supletivo.

O acumulo das experiéncias ao longo dos anos, resultou em diversos avancos legais
como a inclusdo da EJA no Plano Nacional de Educacdo (PNE) o qual foi aprovado no ano de
2001. O objetivo do PNE era erradicar o analfabetismo em 10 anos, no entanto, para que isso
ocorresse seria necessario garantir o ensino da EJA de 12 a 42 série do Ensino Fundamental para
mais de 50% da populacéo brasileira com idade igual ou superior a 15 anos de idade (Poubel;
Pinho; Carmo, 2017). Dessa maneira, considerou-se que o nimero de analfabetismo no Brasil,
superava 80% da populagdo brasileira na época, ampliando as oportunidades para todos os
brasileiros, sendo criadas politicas publicas para combater o analfabetismo no Brasil pelo
governo federal.

Para ajudar a resolver esse impasse foi criado o Programa de Integracdo da Educacéo
Profissional na Educacdo Béasica na Modalidade Educacédo de Jovens e Adultos, PROEJA. Tal
programa foi pensado ligando a educacéo basica ao mundo profissional do trabalho, oferecendo
oportunidades educacionais para jovens e adultos que ndo finalizaram a educagédo bésica, que
trabalhavam e que precisavam de treinamento para exercer uma profissdo, ou seja, um curso
que os habilitassem para o exercicio de uma profissao.

Para entender melhor a relevancia desse programa no Brasil faz-se necessario conhecer

a sua histéria, de onde teve inicio, que lei rege esse programa, quais critérios, quem pode ter

® As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo e Jovens e Adultos foi criada pela RESOLUCAO
CNE/CEB N° 1, DE 5 DE JULHO DE 2000 (BRASIL, 2000). BRASIL. Resolugdo CNE/CEB N° 1, de 5 de Julho
de 2000. Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/cne/arquivos/pdf/CEB012000.pdf. Acesso em 06 de junho de
2023.
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acesso, quais as perspectivas e limitacdes que se apresentam quando de sua constitui¢do e que
seré discutido adiante.

O PROEJA teve inicio pelo decreto n° 5.478, de 24 de junho de 2005, recebendo o
nome inicial de Programa de Integracdo da Educacdo Profissional ao Ensino Médio na
Modalidade Educacéo de Jovens e Adultos (BRASIL, 2023). Essa modalidade surgiu a fim de
ofertar a educagdo técnica para os individuos do ensino médio, sendo ofertado inicialmente,
apenas pelas instituices federais de educacéo profissional e tecnoldgica.

Ap0s esse decreto, veio outro decreto de n° 5.840 de 13 de junho de 2006, o qual revogou
0 decreto de n° 5.478, e que trouxe diversas mudangas para 0 PROEJA, entre elas:

A ampliacdo da abrangéncia, no que concerne ao nivel de ensino, pela inclusdo do
ensino fundamental, e, em relagdo & origem das instituicdes que podem ser
proponentes, pela admissdo dos sistemas de ensino estaduais e municipais e entidades
privadas nacionais de servico social, aprendizagem e formac&o profissional, passando
a denominacdo para Programa Nacional de Integracéo da Educacgdo Profissional com

a Educacédo Bésica na Modalidade de Educacédo de Jovens e Adultos (BRASIL, 2006,
p. 12).

Como pode ser observado, com essa mudanca se estendeu o programa da educagédo
profissional para a educacdo bésica, abrangendo assim o ensino fundamental e médio. Em
outras palavras, o PROEJA tem como diretriz a oferta de cursos e programas de educacao
profissional podendo ofertar; | — a formacéo inicial e continuada de trabalhadores, e Il — a
educacao profissional técnica de nivel médio.

Esse decreto, porém, ndo da direcionamento quanto a faixa etaria e/ou critérios para a
selecdo dos alunos a educacdo profissional nem para o ensino fundamental nem para o ensino
médio. Tal documento, direcionou-se apenas para pessoas jovens e adultas e que 0s cursos
poderiam ser vinculados tanto a ensino fundamental quanto ao ensino médio, visando elevar o
conhecimento e o nivel de escolaridade dos trabalhadores, sendo chamada de inicial para os
alunos do ensino fundamental e de integral ou concomitante para os alunos de ensino médio.

O PROEJA é um programa federal que tem como fundamento a integracdo entre
trabalho, ciéncia, humanismo, o técnico e tecnologia, assim como a cultura de um modo geral.
Sua finalidade é contribuir para o enriquecimento da ciéncia, da cultura, da politica, assim como
do profissional, o que é considerado como uma condigdo necesséria para que seja efetivada a
cidadania (Becher, 2017).

O PROEJA atua no sentido de promover a elevacao do nivel de escolaridade de jovens

e adultos trabalhadores, proporcionando a esta sua qualificacdo profissional, de modo que
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atenda a ciéncia, a cultura, a tecnologia, entre outros, e possam fazer com que os jovens de fato
exercam sua cidadania.

Foi um programa direcionado a gerar oportunidades educacionais aos jovens e adultos
que néo finalizaram o ensino fundamental e 0s que ndo concluiram o ensino médio, reafirmando
que este programa estd voltado para a qualificacdo profissional, destinado a elevar a
escolaridade e a incluséo de sujeitos no mundo do trabalho (Costa; Miranda, 2020).

A educacdo técnica e tecnoldgica no Brasil remonta ao ano de 1909 em que o entdo
presidente Nilo Pecanha criou através de Decreto 19 Escolas de Aprendizes Artifices,
objetivando que os filhos dos menos favorecidos da sociedade brasileira fossem preparados
técnicos e intelectualmente para o mercado de trabalho.

Para Souza e Medeiros Neta (2021) a educacdo técnica e tecnologica no Brasil, inicia
sua historia no século XX, em que considera a realidade vivenciada pelo pais, seu contexto
socioeconémico, as imposi¢oes feitas pelo capital global, considerando a economia e 0 modelo
econdmico vigente.

Dessa forma, o contexto econdmico apresentado pelo Brasil no século XX, em que o
pais esperava construir um novo modelo econémico que lhe fosse mais favoravel fez surgir as

escolas profissionalizantes, como Maduro, Heijmans e Moreira (2020, p. 153) apontam:

O modelo econémico brasileiro, nos primeiros trinta anos do século passado, foi
marcado pela adogo de politicas de “substitui¢do de importagdes”. O objetivo era o
de impulsionar o processo industrial do pais, uma politica voltada a fabricar em
territorio nacional os produtos e as mercadorias que até entdo eram importadas de
outros paises. As escolas profissionais seriam dirigidas aos desvalidos da sorte, filhos
de operarios entre 10 e 13 anos, com o intuito de ocupar seu tempo livre e evitar a
marginalidade e a ociosidade [...]. Seriam estruturas fabris que eram apresentadas
como escolas, mas cujo propo6sito era submeter os pobres as demandas da emergente
indUstria nacional. Nesse contexto € que surgem 0s primeiros cursos de mecénica
(1921) e a criacdo do Ministério da Educacdo e Saude Publica (1930) quase
responsabilizou pelas Escolas de Aprendizes Artifices, que antes eram vinculadas ao
Ministério da Agricultura. Este € 0 momento da transi¢do do modelo agroexportador
para o comeco da industrializacéo no pais [...]

As escolas profissionalizantes surgiram diante de um contexto em que o Brasil
procurava substituir suas importagc6es, impulsionando sua economia industrial, fabricando em
seu territdrio produtos e mercadorias que antes vinham de outros paises. A Educacao de Jovens
e Adultos (EJA) é uma modalidade de ensino inclusiva que abrange todos os niveis da Educacao
Basica, destinada a jovens, adultos e idosos que ndo tiveram acesso a educacdo convencional
na idade apropriada. A EJA permite que esses alunos retomem e concluam seus estudos em

menos tempo, oferecendo modalidades de ensino presencial e a distancia.
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Hoje para o Ensino Fundamental, a EJA atende jovens a partir de 15 anos que néo
completaram as etapas entre 0 1° e 0 9° ano, enquanto o Ensino Médio é voltado para alunos
com 18 anos ou mais que ndo concluiram essa etapa. Assim, a EJA se apresenta como uma
alternativa essencial para a inclusdo educacional de diversos publicos.

Souza e Benites (2021) concebem a década de 1930 e 19407 como a grande década de
desenvolvimento das escolas técnicas no Brasil, diante da intencdo de construir uma educacéao
para cada classe social no Brasil, para que atendesse as classes menos favorecidas, 0 que no
entendimento dos governantes era necessario qualificar a mao de obra trabalhadora, a medida
que, era preciso formar a elite responsavel para conduzir o pais.

Em 1950 ja haviam muitos cursos profissionalizantes no Brasil, 0os jovens de cursos
profissionalizantes podiam ingressar ao ensino superior. Em 1959 diante de mudancas no que
se refere as instituicGes escolares no Brasil muitas das escolas industriais e técnicas, passaram
a ser denominadas escolas técnicas federais, compondo a Rede Federal de Educacdo. Em 1997,
foi introduzida a oferta de ensino técnico em uma estrutura curricular prépria e independente
do ensino médio, regulamentada pelo Decreto n® 2.208. No entanto, em 1998, durante o governo
de Fernando Henrique Cardoso, foi proibida a criacdo de novas escolas técnicas, medida que
foi revogada pelo governo Lula em 2004. Nesse ano, o Decreto n® 5.154/20042 passou a
regulamentar a educacao profissional, detalhando aspectos importantes dessa modalidade de
ensino. Entre os dispositivos estudados estdo os Artigos 39 e 41 da Lei n°®9.394/1996, a Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), que trata da educacdo profissional, cuja
principal funcdo é assegurar a formacdo adequada para o mercado de trabalho. Esse decreto
também regulamenta o paragrafo 2° do artigo 36 e os artigos 39 a 41 da LDB.

As principais a¢fes do governo Lula em relacdo ao ensino técnico e tecnoldgico no
Brasil aconteceu em 2008:

O ponto chave foi a criacdo da Rede Federal de Educacao Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica, instituida através da Lei n® 11.892, de 29 de dezembro de 2008, durante
0 segundo mandato do presidente Luiz In4cio Lula da Silva. Nesse mesmo ano, uma

das principais acOes estruturantes promovidas por essa Rede Federal foi a conversao
dos das Escolas Agrotécnicas e das Escolas Técnicas vinculadas a universidades para

" Em janeiro de 1937, a Lei n° 378 transformou as Escolas de Aprendizes Artifices em Liceus Profissionais. Em
1942, os Liceus Profissionais passam a ser denominados Escolas Industriais e Técnicas. Na década de 1940,
também surge o Sistema “S” com a criagdo do Servigo Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI), em 1942,
e 0 Servigo Nacional de Aprendizagem Comercial (SENAC), em 1946.

8 O Artigo 1° do Decreto n° 5.154/2004 define as diretrizes gerais sobre a educagédo profissional, estabelecendo
gue ela sera desenvolvida por meio de cursos e programas de: I. Qualificagao profissional, incluindo a formagéo
inicial e continuada de trabalhadores (alterado pelo Decreto n° 8.268/2014); Il. Educacéo profissional técnica de
nivel médio; I11. Educacdo profissional tecnoldgica, abrangendo graduacéao e pés-graduacao.
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Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia (IFs), obtendo a adesdo da
grande maioria daquelas instituicdes (Santos, Morila, 2018, p. 140).

Nesse sentido, observa-se que o ensino técnico e tecnoldgico se expandiu com a
conversdo das Escolas Agrotécnicas e das Escolas Técnicas vinculadas as universidades para
IFs. Trata-se assim, de uma proposta de educacdo construida no governo de Lula com a
justificativa de construir um novo sentido a educagdo profissional, integrando estd com a
formacéo geral, constituindo sujeitos sociais e ndo criando apenas condi¢des de desempenhar
tecnicamente uma profissdo, contemplando, assim, a formacéo integral dos sujeitos.

Para melhor compreensdo do avango das escolas técnicas e tecnoldgicas no Brasil,

observa-se o0 quadro a seguir:

Quadro 1 - Evolucao histérica dos Institutos Federais de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia.

1909 1937 1942 1959 1978 2008
Centros .
Escolas de . Escolas Escolas . Institutos
. Liceus L . Federais de .

Aprendizes e N Industriais e Técnicas x Federais de

. Profissionais . i Educacdo ~
Artifices Técnicas Federais S Educacdo

Tecnoldgica

Fonte: adaptado de Souza e Benites (2021).

Outro fator importante diz respeito a quem poderia ofertar os cursos de formacéo
profissional, estendendo-se tanto para as instituicdes publicas como privadas. Eram financiados
com recursos publicos, porém as instituicdes privadas tinham que participar do sistema sindical
(“Sistema S”).

Esse “Sistema S”, ¢ um conjunto de organizacdes de entidades financiadas por empresas
ou similares, entre elas tem o Servi¢o Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai); Servico
Nacional de Aprendizagem do Comércio (Senac); Servico Social da Industria (Sesi); e, Servigo
Social do Comeércio (Sesc) entre outros.

De modo geral, o PROEJA deve estar alinhado a instituicbes capacitadas e com
estruturas para a oferta dessa modalidade de ensino, e que seus professores estejam aptos nas
diversas metodologias ativas, acompanhando os grandes avangos tecnoldgicos para que ambos,
professores e alunos, possam difundir conhecimento. e nestas metodologias ativas, 0 uso das
tecnologias digitais (TD) na educacao profissional ligados ao ensino fundamental e médio € um

recurso importante como préatica pedagdgica e didatica que pode chamar a atencao dos alunos
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do EJA as aulas e com isso contribui para a formagdo humana e o preparar os discentes para o
mundo do trabalho (Alvarenga et al., 2016).
Nesse sentido, o objetivo e/ou a pretensdo do programa, elaborado pelo Ministério da
educacdo no ano de 2006, é:
A formagdo humana, no seu sentido lato, com acesso ao universo de saberes e
conhecimentos cientificos e tecnol6gicos produzidos historicamente pela
humanidade, integrada a uma formacdo profissional que permita compreender o
mundo, compreender-se no mundo e nele atuar na busca de melhoria das proprias
condigBes de vida e da construcdo de uma sociedade socialmente justa. A perspectiva

precisa ser, portanto, de formacdo na vida e para a vida e ndo apenas de qualificacdo
do mercado ou para ele. (BRASIL, 2006, p. 13).

Entretanto, observando o documento base do PROEJA (Programa de Integracdo da
Educacdao Profissional com a Educacdo Baéasica para Jovens e Adultos) mencionado
anteriormente, é importante considerar alguns aspectos essenciais, tal como a origem do
programa. Assim, analisando esse documento, pode-se inferir que os objetivos centrais do
PROEJA véo além da universalizagdo da educacao basica. Esses objetivos estdo direcionados
para a formacdo de um contingente de trabalhadores qualificados, capazes de atender as
demandas do mercado de trabalho e das empresas, enquanto promovem a manutencdo e
sustentacdo do sistema produtivo vigente.

Todavia, é importante considerar que a formacao de trabalhadores qualificados ndo deve
ser a Unica finalidade do PROEJA. Esse programa também deve ter como objetivo promover a
incluséo social e o desenvolvimento de habilidades entre diferentes setores da populacdo, além
de contribuir para a reducdo da desigualdade e a promocéo da igualdade de oportunidades.

E fundamental que o programa leve em consideragio os interesses e necessidades dos
alunos e das comunidades em que eles vivem, além dos interesses econdmicos e produtivos.
Dessa forma, € importante que sejam ofertadas formas diferenciadas de ensino nesta
modalidade, para que os jovens e adultos tenham maiores perspectivas de aprendizagem e
possam desenvolver conhecimentos que se mostrem Uteis em sua vida profissional e

atualizando-se frente aos avangos tecnoldgicos.

2.3 O uso de tecnologias para o ensino e a aprendizagem no PROEJA

Segundo Silva (2003), tecnologia, segundo sua etimologia, vem do francés technologie,
do grego teckné. E a “ciéncia que estuda os métodos e a evolugdo num ambito industrial,
chamada de tecnologia da internet”, podendo significar também, procedimento ou grupo de

métodos que se organiza num dominio especifico, regras, ambitos ou campos da a¢do humana.
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Assim, pode-se dizer que tecnologia serve para facilitar, melhorar e aperfeicoar os mais
diversos ramos de atividade existentes no mundo.

Na area da educacéo, tecnologia € qualquer instrumento, método ou metodologia que se
usa para facilitar o ensino e a aprendizagem no processo de construcao do conhecimento, que
vai desde o simples quadro negro ao uso de jogos e internet.

As novas tecnologias ganharam cada vez mais espagos, sendo a educagdo um destes
espacos em que a tecnologia vem sendo utilizada constantemente para a interacdo de
conhecimento. As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs) tém interferido nos
modos em que os brasileiros percebem o mundo e de como € possivel transforma-los.

As mudancas rapidas no mercado de trabalho, impulsionadas pelo avango das
tecnologias, representam um desafio para as escolas, que devem adaptar o ensino para preparar
0s jovens e adultos para a nova era do conhecimento tecnoldgico. Isso envolve a incorporacao
de novas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem, a adaptacdo do conteddo dos
curriculos para refletir as mudancas no mundo do trabalho, e a formacdo de professores para
que eles possam orientar os alunos no uso das novas tecnologias e no desenvolvimento de
habilidades necessarias para a era digital. Essa adaptacdo é crucial para garantir o sucesso dos
estudantes no mercado de trabalho e contribuir para o desenvolvimento das empresas e da
sociedade.

Frente a esses avangos, as tecnologias tém um papel bastante significativo, pois
promove alteracdes na vida dos cidaddos (Sousa; Alves, 2022), a evolucdo das tecnologias tem
um papel importante na transformacao das vidas das pessoas e no modo como elas aprendem,
e essa tendéncia reforca a necessidade de integrar as TIC (Tecnologias de Informacdo e
Comunicacdo) no ambiente escolar, especialmente no PROEJA (Programa de Integracéo da
Educacdo Profissional com a Educacao Basica para Jovens e Adultos).

A adocéo das TIC no ensino pode melhorar a qualidade do ensino e do aprendizado,
aumentar a interacdo e o engajamento dos alunos, e facilitar 0o acesso a recursos de
aprendizagem, preparando os estudantes para a realidade do mercado de trabalho, onde as TIC
sdo cada vez mais importantes.

O PROEJA ¢é uma politica publica voltada para a unido da educacdo basica com a
educacéo profissional para jovens e adultos que precisam se capacitar e preparar para 0 mercado
de trabalho. O publico alvo desse programa consta de pessoas que por algum motivo nédo
puderam frequentar uma escola regular de ensino por um certo tempo, mas que tem interesse

de retornar e melhorar sua capacidade de aprender.
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Existem diversos programas de computadores, simuladores e aplicativos® que se
constituem um importante recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem, melhorando
a qualidade de ensino para 0 PROEJA, bem como a aprendizagem dos alunos. Essas tecnologias
podem ser utilizadas em diferentes disciplinas curriculares, mas existem limites quanto ao seu
uso, a mesma medida que exigem possibilidades.

Muitos docentes ndo se encontram preparados para 0 uso dessas tecnologias, assim
como alguns julgam ndo ser importante trabalhar no PROEJA com as TICs, contudo, salienta-
se que as tecnologias sdo importantes para empreender um ensino para a formacéo de sujeitos
auténomos e criticos (Moror0; Nascimento, 2016).

A utilizacdo de tecnologias no &mbito do Programa de Integracdo da Educacéo
Profissional ao Ensino Meédio na Modalidade Educacdo de Jovens e Adultos, através de
diferentes disciplinas curriculares, contribui com dinamismo das aulas, possibilitando o contato
do aluno com o universo das novas tecnologias.

As tecnologias de comunicacdo e informacdo estdo presentes nos mais diversos
segmentos sociais e sendo necessario a sua assimilacdo. Além disso, as TICs colaboram com
a gestdo educacional para melhorar a qualidade do ensino. Desse modo, tem-se que as
tecnologias de informacdo e comunicacdo podem potencializar a educagdo, porém exigem
mudangas e adaptac6es das comunidades discente e docente. Ou seja, as tecnologias mostram
que o mundo estd mudando e, com isso, espera-se que 0s profissionais acompanhem as
mudancas, reciclando-se e ndo negando 0s hovos conhecimentos tecnologicos.

Para tanto se mostra relevante a socializacdo de informacdes tedricas e praticas em salas
de aula, para que os alunos possam compreender de fato o papel das tecnologias na sociedade
atual e para que saibam como aplica-las no seu cotidiano.

Nesse contexto, tem-se diferentes alunos com realidades diferentes, com diferentes
problemas e cultura, e que ndo se enquadra no ensino de escolas regulares, requer atencao, tanto
do PROEJA quanto do sistema de ensino. Porém, muitas escolas ndo tem o preparo necessario
para fazer o projeto alavancar como deveria, como falta de estrutura fisica ou até mesmo

professores qualificados para trabalhar contetdos de diferentes formas usando as novas

® Banco Internacional de Objetos Educacionais - Disponivel em: https:/objetoseducacionais2.mec.gov.br/; -
LabVirt - Disponivel em: https://www.labvirt.fe.usp.br/; Escola Digital: Laboratério ABCMC - Disponivel em:
https://rede.escoladigital.org.br/odas/laboratorio — abcmc; RIVED - Rede Interativa Virtual de Educagdo -
Disponivel em: https://rived.mec.gov.br/; Laboratério de Objetos Digitais LOA-Disponivel em:
https://www.loa.sead.ufscar.br/; PhET Simulagdes Interativas — Disponivel em: https://phet.colorado.edu/pt BR/,
entre outros...
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tecnologias de informacéo e comunicagdo, o que pode tornar as aulas mais didaticas, dindmicas
e mais atrativas (Melo et al., 2022).

Nota-se entdo, a importancia de se trabalhar com os diferentes tipos de tecnologias
digitais (TD) no processo de ensino e aprendizagem de alunos de todas as modalidades, em
especial, ao que se refere ao PROEJA.

O uso dessas tecnologias pode transformar as aulas em algo atrativo, dindmico e ajudar
ao aluno a obter o senso critico, ajudando os professores a cumprir com o objetivo de ensino
visando ao final do processo uma educacdo para a autonomia.

Outro aspecto importante do uso das Tecnologias de Informacéo e Comunicagéo (TICs)
no processo de ensino e aprendizagem para os estudantes do PROEJA (Programa de Integracéo
da Educacéo Profissional com a Educacdo Basica para Jovens e Adultos) é a possibilidade de
oferecer ensino tanto presencial quanto a distancia.

O ensino a distancia pode permitir que os estudantes adquiram conhecimentos
independentemente da localizacdo e do horério, estimulando a autodisciplina e a busca ativa
por novos conhecimentos. Por outro lado, o ensino presencial permite uma interacdo mais direta
e imediata entre alunos e professores, facilitando a compreenséo e a resolucao de duvidas. A
utilizacdo de TIC no ensino presencial também pode aumentar a interacdo e a colaboracao entre
os alunos, melhorando a experiéncia de aprendizagem.

A combinacdo de ensino presencial e a distancia (ensino hibrido) pode oferecer uma
alternativa flexivel que atenda as necessidades e preferéncias individuais dos alunos,
permitindo que eles adquiram habilidades e competéncias necessarias para 0 mercado de
trabalho atual, onde a tecnologia é cada vez mais importante. No entanto, é importante garantir
que os estudantes possam contar com 0 apoio e a orientacdo necessarios para aproveitar as
vantagens dessas novas formas de ensino e aprendizagem.

Fica evidente a necessidade do uso de diferentes tecnologias integradas as escolas para
que o processo de ensino possa melhorar sua qualidade propiciando um ensino capaz de
transformacdes positivas para esse tipo de alunado.

Existem escolas e professores que, em geral, resistem as mudancas e continuam
utilizando métodos e técnicas antiquadas de ensino, como as aulas expositivas tradicionais
centradas no livro didatico, a leitura passiva de textos sem contextualizacdo com a realidade do
educando, auséncia de uso de laboratorios e ferramentas pedagogicas sem a utilizagdo de

tecnologias. No entanto, mudangas nesse paradigma sdo necessarias para melhorar o ensino e
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0 aprendizado dos estudantes, especialmente para os alunos do PROEJA (Programa de
Integracdo da Educacéo Profissional com a Educagdo Bésica para Jovens e Adultos).

A utilizacdo das tecnologias da informacéo e comunicacdo (T1C) no ensino pode ajudar
a tornar o processo de ensino e aprendizagem mais eficiente e eficaz. Isso pode ser feito por
meio de plataformas digitais, aplicativos educacionais, recursos online e outras ferramentas que
permitam aos estudantes acessar conteldos e recursos de aprendizagem de maneira flexivel e a
qualquer momento.

Embora a maioria das pessoas tenha acesso a smartphones e outros dispositivos digitais,
é importante lembrar que alguns estudantes, especialmente aqueles em contextos de poucos
recursos, podem nio ter acesso a essas tecnologias. E fundamental, portanto, que as escolas e
0s programas de ensino considerem as desigualdades de acesso e possibilidades de tecnologia
ao planejar a utilizacdo das TIC no ensino.

E necessario garantir que todos os estudantes possam ter acesso a um ambiente de
aprendizagem adequado e que a utilizacdo das TIC seja feita de maneira inclusiva e equitativa,
permitindo que todos os estudantes possam aproveitar as vantagens dessas novas formas de
ensino e aprendizagem (Melo et al., 2022).

E importante lembrar, que o PROEJA, é uma modalidade voltada para o mercado de
trabalho, para aqueles que ndo tiveram chance na época oportuna e muitos desses cidadaos, por
um motivo ou outro, ndo tem acesso as tecnologias adequadas, avangadas para uso na sua
prépria educacdo, pela desigualdade social e econdmica e até geografica de certas regides
brasileiras (Andrade; Costa; Souza, 2014).

Isso reflete a situacdo de desigualdade que existe em muitas regides do Brasil, onde
acesso a tecnologia ainda é uma barreira para o desenvolvimento e o progresso. E crucial,
portanto, que o PROEJA e outros programas semelhantes considerem essas desigualdades e
trabalhnem para supera-las, garantindo que todos os estudantes possam ter acesso a uma
educacdo de qualidade, independentemente de sua localizagdo geografica ou de suas condic¢des
socioecondmicas.

E preciso que os programas de educacdo considerem a realidade dos estudantes e
trabalhem para suprir as deficiéncias em recursos e estrutura, incluindo a falta de acesso a
tecnologia. 1sso pode ser feito por meio de parcerias publico-privadas, investimentos em
infraestrutura e recursos tecnoldgicos, e a implementacdo de politicas pablicas que visem a

reducdo da desigualdade e a promocéo da incluséo digital.
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Além do acesso, hd também outras dificuldades relacionadas ao uso da tecnologia, que
podem ser um desafio para os estudantes do PROEJA e outros programas semelhantes. Por
exemplo, alguns estudantes podem ter dificuldade em usar as tecnologias, ou em entender como
elas podem ser aplicadas no processo de ensino e aprendizagem. Isso pode ser decorrente de
uma falta de familiaridade com as novas tecnologias, de uma falta de habilidades digitais, ou
de uma barreira de idade, entre outros fatores.

Outro desafio pode ser a qualidade da conexéo a internet, que pode ser instavel ou lenta
em algumas regides, 0 que pode dificultar o acesso a recursos online e a interacdo em salas de
aula virtuais.

A falta de suporte técnico e a falta de treinamento para os professores e funcionarios da
escola sdo outros fatores que podem impedir a ado¢édo efetiva das tecnologias no processo de
ensino e aprendizagem.

E importante, portanto, que os programas de educacdo considerem esses desafios e
trabalhem para suprir as deficiéncias em recursos e estrutura, incluindo a formagdo de
professores e funcionarios, a melhoria da infraestrutura de tecnologia, como a disponibilizacao
de laboratérios nas escolas e demais instrumentos didatico-pedagogicos, a implementacdo de
solugdes para garantir o acesso e a qualidade do uso das TICs.

Por este motivo, as escolas devem estar fisicamente preparadas com as Ultimas
tecnologias, adaptadas as novas realidades, para poder receber esses alunos e garantir uma
formac&o intelectual que os capacite para 0 mercado de trabalho. E importante que as escolas
invistam em recursos tecnologicos e infraestrutura adequada para apoiar o desenvolvimento das
habilidades necessérias a formacao dos alunos e a sua inser¢do no mundo profissional.

Em geral, os professores usam tecnologias de forma esporadicas e muitas das vezes eles
usam apenas para complementar suas aulas. No entanto, as tecnologias deveriam ser algo novo,
transformador e dindmico que pode acrescentar algo novo no processo de ensino e

aprendizagem, possibilitando um aprendizado significativo e prazeroso.

2.4 O Uso das tecnologias aplicadas no ensino de Historia na contemporaneidade

“A imersdo de jovens em um mundo repleto de novidades e facilidades tecnoldgicas,
torna inoperante, em definitivo, a pratica da memorizacao e reproducdo que tém dominado o
ensino de Historia por décadas.” (Caimi, 2014, p. 169).

No contexto da chamada terceira revolucdo dos suportes de informacdo, os jovens

adotaram novas tecnologias e desenvolveram estratégias de aprendizagem mais dinamicas e
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participativas, alinhadas as praticas culturais digitais e ao processo de globalizagdo. Nesse
sentido, as metodologias tradicionais, como a memorizacdo de resumos de capitulos e a
repeticdo de exercicios, perdem espaco diante de abordagens mais interativas e envolventes,
que melhor atendem as expectativas e necessidades dos estudantes contemporaneos.

Essas técnicas tradicionais de ensino ainda sdo amplamente utilizadas, mas as novas
tecnologias podem elevar a compreensdo do fendmeno educacional, conduzindo-nos de uma
I6gica linear para uma légica mais complexa. Isso reflete as mudangas no modo de pensar e
agir dos jovens em sala de aula.

Essa era, a qual os autores Melo et al. (2022), Andrade; Costa; Souza (2014) e Caimi
(2014) denominaram de terceira revolucdo dos suportes de informacdo, € caracterizada pela
facilidade dos jovens e adultos em ter acesso a tecnologias digitais. De acordo com um estudo
realizado pela UNESCO? em 2018, a penetracdo de smartphones no Brasil chegou a 70%, e
esta taxa tende a aumentar nos proximos anos.

Outro estudo, feito pela Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD)
Continua, realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)!' em 2019,
apontou que 79,7% dos jovens de 15 a 17 anos e 83,4% dos adultos de 18 a 24 anos possuem
acesso a internet. Esses dados mostram a necessidade de os professores se adaptarem as novas
tecnologias, desenvolvendo novas estratégias de aprendizagem e levando em consideracdo o
processo de globalizacdo e 0 avango tecnolédgico constante, para aproveitar essa situagdo a favor
do ensino e aprendizado dos estudantes.

Muitos nomes tém sido divulgados para esses jovens dessa nova geracao, entre eles,
geracdo Y, entre outros. No entanto, um nome em particular chama atencdo que é o Homo
Zapiens. Esse nome foi dado, justamente, para qualificar essa nova geracao de jovens que foram
crescendo acessando multiplos recursos tecnolédgicos (Veen; Wralling, 2009).

E verdade que muitos alunos da Educagio de Jovens e Adultos (EJA) ndo fazem parte

das geragGes mais novas, que sdo nativos digitais*?. Muitas vezes, esses alunos podem ter menos

10 UNESCO- Organizagio das Nagdes Unidas para a Educagéo, Ciéncia e Cultura. World Trends in Freedom of
Expression and Media Development: Global Report 2017/2018. Disponivel em:
https://en.unesco.org/sites/default/files/wtm_2017 2018.pdf Acesso em: 01 fev. 2024.

1 1BGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua
- PNAD Continua: Acesso a Internet, 2018. Disponivel em: https://www.ibge.gov.br/explica/educacao/1064-pnad-
continua-acesso-internet.html. Acesso em: 01 fev. 2024.

12 0 termo aponta um conceito cujos educandos s&o extremamente ambientados com a tecnologia de jogos, videos
e interacOes sociais por meio dos espacos que a internet oferece.
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experiéncia e confianca com tecnologias digitais, o que pode representar um desafio para a
integracdo dessas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem.

Para aliar a tecnologia ao ensino para essas geragdes anteriores, € importante considerar
estratégias especificas para ajudar esses alunos a se sentirem confortaveis e seguros em usar
novas tecnologias. Assim, fica evidente ao professor o papel que as tecnologias digitais ocupam
na vida de cada um de seus alunos; e nesse contexto, é necessario que o professor construa
pontes entre essas tecnologias e o desenvolvimento historico dos educandos. Para tanto,
construir respostas compativeis com essas mudancgas e com as novas demandas sociais e
culturais dessa nova era, levando em conta os valores pautados na geragdo homo zapiens, torna-
se um desafio constante, mas também inspiradores para diversos autores tanto do campo das
Tecnologias da Informacgdo aplicadas a Educacdo (TICES), quanto ao ensino de Historia e
Geografia e a associacdo entre eles, a fim de criar praticas educacionais contemporaneas
(Andrade, 2022).

Nesse sentido, as novas tecnologias devem estar inseridas no contexto das metodologias
ativas de aprendizagem, para que estimulem os educandos a se tornarem corresponsaveis pelo
seu proprio aprendizado, tornando-se um colaborador no processo de ensino a aprendizagem e
buscando seu desenvolvimento pessoal e intelectual.

Sobre esse assunto, Moran destaca que “Ensinar com as novas midias serd uma
revolugdo se mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade
sem mexer no essencial (Moran, 2009, p. 8)

O professor, diante de um mundo onde a informacdo é abundante e totalmente
disponivel com apenas um clique, precisa ser relevante e saber como chamar a atencdo dos
alunos. O professor precisa saber escolher quais demandas e metodologias a serem aplicadas
em cada situacdo de aprendizagem e entender o papel que as tecnologias digitais ocupam na
vida dos estudantes, criando momentos desafiadores. Muitas vezes, o professor pode usar as
tecnologias baseadas em problemas para serem resolvidos, incentivando a investigacdo, a
interacdo e a busca pelo conhecimento histérico proprio dos alunos.

A figura do professor de Historia, como narrador, cronista e memorialista, tem um valor
inegavel ao enriquecer o aprendizado por meio de praticas tradicionais. No entanto, esse papel,
quando limitado apenas & metodologia convencional, tem perdido apelo entre os estudantes que
possuem fécil acesso a informagdo. Como Freire (2003, p. 47) afirma, "ensinar ndo é transferir

conhecimento, mas criar possibilidades para sua construcdo.” Portanto, é essencial que as
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praticas pedagdgicas sejam adaptadas, integrando as tecnologias como ferramentas de apoio,
sem perder de vista o valor das formas tradicionais, mas ajustando-as as demandas
contemporaneas. Para Andrade (2022, p. 7), o professor precisa:
Propor desafios, fazer o aluno pensar, interpretar o tempo e 0 espaco em que Vive,
conseguir fazer reflexdes tomando o tempo histérico e o espago geografico como
categorias centrais. Por isso, mais do que oferecer conteldo escolares para 0s seus
alunos, o professor de Historia e de Geografia tem a missdo de auxiliar os alunos na

absorcdo e na reflexao critica de toda essa massa de informacdes que lhes chega todos
os dias.

O uso das tecnologias digitais em sala de aula pode contribuir para a aprendizagem de
historia desses alunos, frente a essa massificacdo de informacGes existente no mundo virtual.
Para tanto, observa-se que nos estudos de Pereiral® no campo da historia, mostraram que ao
utilizarem as tecnologias digitais para ensinar esses dois materiais, geraram em seus alunos
reflexdo critica e desenvolvimento do raciocinio histérico.

Sendo assim, o uso das metodologias em que se incluem os instrumentos digitais, sao
definidas imidas, segundo Valente, Almeida e Geraldini (2017, p. 464) como:

[...] estratégias pedagdgicas para criar oportunidades de ensino nas quais 0s alunos
passam a ter um comportamento mais ativo, envolvendo-os de modo que eles sejam
mais engajados, realizando atividades que possam auxiliar o estabelecimento de

relagdes com o contexto, o desenvolvimento de estratégias cognitivas e o processo de
construgdo de conhecimento

As metodologias ativas buscam moldar um novo perfil discente, colocando o dialogo
como elemento central e valorizando 0s conhecimentos previamente adquiridos pelos
estudantes, bem como a contextualizacdo e a aplicacdo pratica desses saberes. Essas
metodologias sdo centradas no estudante e em sua aprendizagem, com o objetivo de promover
sua emancipacao.

Nesse sentido, elas incentivam um papel ativo do aluno no processo de ensino-
aprendizagem. A contextualizacdo e a aplicacdo préatica sdo fundamentais, pois o conhecimento
transmitido deve estar alinhado a realidade do estudante, permitindo que ele o utilize em sua
propria vivéncia. Ha diversas técnicas de metodologias ativas que podem ser usadas para o
ensino de historia. O Quadro 2 relaciona algumas estratégias de metodologias ativas que

poderiam ser desenvolvidas no ensino de historia.

13 Esses estudos apresentam evidéncias de como o uso das tecnologias digitais pode contribuir para a aprendizagem
de histdria, promovendo reflexao critica e desenvolvimento do raciocinio histérico e geografico nos alunos.
PEREIRA, Maria Graga. O uso de ferramentas digitais no ensino de Geografia: uma proposta de trabalho em sala
de aula. Revista Brasileira de Educacéo, vol. 34, n. 2, 243-262, 2015.

PEREIRA, Maria Graga. A utilizacdo de tecnologias digitais na aprendizagem de Geografia: um estudo de caso
no ensino fundamental. In: Anais do XXIIl Congresso Brasileiro de Geografia, Porto Alegre, 2017.
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Quadro 2 — Técnicas de metodologias ativas para o ensino de Historia.

Estratégias
Metodologicas

Caracterizagao

Sala de aula
invertida

“Um dos modelos mais interessantes de ensinar hoje ¢ o de concentrar
no ambiente virtual o que é informacao bésica e deixar para a sala de
aula as atividades mais criativas e supervisionadas. E o que se chama de
aula invertida” (Moran, 2015, p. 22)

Estudo de caso

“Os alunos empregam conceitos ja estudados para a andlise e conclusdes
em relacdo ao caso. [...] é recomendado para possibilitar aos alunos um
contato com situagbes que podem ser encontradas na profissdo e
habitué-los a analisa-las em seus diferentes angulos antes de tomar uma
decisao” (Berbel, 2011, p. 31)

Aula expositiva
dialogada em uma
perspectiva
freireana

“A pergunta ¢ a ferramenta dessa estratégia de ensino” (p.6)
“Compreende que o educando como aquele que aprende, problematiza,
dialoga, conhece, interage, participa, cria, critica, conscientiza-se de seu
papel nesse mundo ¢ com o mundo” (Coimbra, 2018, p. 7)

Visita técnica

“A visita técnica consiste em uma atividade, na qual, orientados pelo
professor, os alunos dirigem-se a um local especifico com o intuito de

desenvolver um conjunto determinado de aprendizagens” (Sousa; Leal,
2018, p. 17)

\C/;;:Jbz(l)ijzgao e E uma dinimica de grupo que “consiste na analise d_e _algum tema, _sob
a coordenacéo do professor, em que os alunos sdo divididos em dois
Grupo de S ~
x grupos: um de verbalizagcdo (GV) e outro de observacao (GO)”
observacao (Oliveira; Campos, 2017, p. 44)
(GVGO) ’ ' T
“pode ser entendido como um tipo de discussdo formal em que se
contrapdem duas ou mais opinides sobre um tema polémico.” Tem como
Debate objetivo “desenvolver nos alunos a argumentagdo fundamentada, bem
como a contra-argumentacao, a agilidade mental, [...], a autoconfianca e
o exercicio de aprender a aceitar a opinido mais consistente.” (Moura;
Pereira; Souza, 2017, p. 56-57)
“pode ser definido como um grupo de estudo que discute e debate um
ou mais temas, que podem ser apresentados por um ou varios alunos,
sob a diregdo do professor” [...] “E uma técnica de ensino socializado,
Seminario na qual os alunos se relinem em grupo com 0 objetivo de estudar e
investigar um ou mais temas, sob a direcdo do professor, que tera a
funcéo de orientar o trabalho (Malusa; Melo; Bernardino Janior, 2018,
p. 71-74)
“pode servir de base para analisar a sociedade e fomentar a discussao de
Filmes assuntos relevantes que visam contribuir para a formacéo e socializagao
dos discentes na atualidade” (Colauto et al., 2018, p. 131)
Representacdo “A  dramatizagdo gera a espontaneidade e, consequentemente,
teatral potencializa o estudante e o docente a transpor os conteidos tedricos,
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Vvisto que essa consiste em uma oportunidade de lidar com situacGes que
envolvam o enfrentamento e a resolu¢do de problemas” (Medeiros;
Queiroz, 2018, p. 143)

Caracterizada pelo uso de problemas da vida real para estimular o
desenvolvimento do pensamento critico e das habilidades de solucéo de

Aprendizagem

baseada em o . . .

problemas e a aquisicdo de conceitos fundamentais da area de
problemas i N o

conhecimento em questéo (Ribeiro, 2008, p. 13)

Basicamente consiste no fato de eleger um projeto como eixo norteador
Aprendizagem de uma disciplina, e por intermédio [...] o processo de ensino
baseada em | aprendizagem ocorra. [..] preocupa-se com a aprendizagem
projetos experiencial, pratica e dirigida pelo aprendiz (Segura; Kalhil, 2015, p.

95)
“[...] tarefa a serem realizadas pelo estudante fora do ambiente da sala
de aula tradicional. Desde modo, ndo restringe a atividade de campo as
viagens ou excursdes, mas amplia 0 escopo dessa estratégia (Santos,
2017, p. 202)
Tecnologias Digitais da Informacéo e Comunicagdo na educagéo tem se
apoiado ndo somente na integracdo das ferramentas digitais, mas
também nas potencialidades que essas ferramentas podem oferecer para
0s seus usuarios (Bacich, 2016)

Fonte: Sobral; Sousa (2020).

Préatica de campo

TDIC

Outra metodologia ativa que ndo esta no quadro acima, € a gamificacdo. Tanto Arruda
(Historia) (2020) quanto Pereira (Geografia) (2012) trabalharam com a gamificacdo, como uma
metodologia ativa.

A fim de verificar o comportamento e a aprendizagem de seus alunos, Arruda (2020)
desenvolveu sua pesquisa com Jogos. Nesses jogos ele observou algumas habilidades que os
alunos adquiriram como: compreensdo de determinados conteddos historicos, a curiosidade
com o passado, a posicao critica dos alunos frente aos acontecimentos histéricos exigidos pelo
Jogo, a empatia e a identificacdo de si mesmo como sujeito historico.

Obter essas habilidades € possivel porque a gamificacdo funciona como uma prética
aproximando a teoria com o “real”, com situagdes concretas do mundo historico e social, sendo
isso, fundamental para as estruturas cognitivas de seus alunos.

Na disciplina de geografia, Pereira (2012) destaca que a utilizacdo de jogos eletronicos
pode proporcionar uma interacdo entre professor e aluno, entre alunos, sendo essa interacéo
indispensavel para a formacgéo geogréfica contemporanea.

Outro exemplo importante na disciplina de geografia, é a de Penha e Melo (2016) o qual

focaram a aprendizagem da ideia de lugar enquanto espaco geografico de vivéncia dos alunos,
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usando o Google Earth e 0 Google Maps. Com esses dois softwares, os autores concluiram que
a acessibilidade e manipulacdo dos mesmos pelos alunos na obtencdo de dados e mapas

contribuiram para a constru¢do da autonomia frente a busca pelo conhecimento.

2.5 Gamificacao e seus beneficios para a aprendizagem

O termo gamificacdo, derivado do inglés gamification, foi consolidado em 2010,
principalmente através das apresentacfes e palestras do designer de jogos e professor norte-
americano Jesse Schell. Nessas ocasides, Schell ilustrou como o conceito de gamificacdo
poderia ser amplamente aplicado em diversos contextos, consolidando definitivamente sua
relevancia. Como observado por Alves (2015, p. 42), “Schell ilustra como seria 0 mundo com
a disseminagdo da gamificagdo para tudo e todas as categorias”.

A gamificacdo é a técnica de utilizar elementos de jogos, como pontos, rankings, titulos,
medalhas e feedbacks, em ambientes que ndo sdo jogos, com o intuito de aumentar o
engajamento e a participacdo em determinadas atividades (Abreu, 2024, p.33). Essa abordagem
aproveita caracteristicas inerentes aos jogos, como desafios, recompensas, competicdo e
narrativas envolventes, para tornar tarefas cotidianas mais atrativas e estimulantes.

No contexto educacional, a definicdo que melhor se adequa é a apresentada por Kapp
(2012, apud Alves, 2015, p. 12): “Gamificagdo ¢ a utilizagdo de mecanica, estética e
pensamentos baseados em games para engajar pessoas, motivar a acdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas”. Essa definicdo deixa claro que a aplicagdo de uma
metodologia de gamificacdo em contextos educacionais visa satisfazer as necessidades da
educacdo: envolver os alunos, motivar para a acdo, promover a aprendizagem e facilitar a
resolucéo de problemas.

Um dos aspectos mais importantes na aplicacdo da gamificacdo é sua relagdo com o

engajamento e a motivacao dos individuos. Alves (2015, p. 24) enfatiza:

A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afinal, ambas
buscam simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos
estd na velocidade. Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente,
parecemos insistir na utilizacdo de apresentacbes em PowerPoint
interminaveis que s6 dificultam o aprendizado, dispersando a atencdo de
nossos aprendizes que encontram um universo bem mais interessante em seus
smartphones.

No entanto, é importante que a gamificacéo seja aplicada de forma estratégica e alinhada

aos objetivos pretendidos, considerando o perfil do publico-alvo e os resultados desejados.
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Quando bem implementada, a gamificacdo pode trazer beneficios significativos tanto para as
organizacgdes quanto para os individuos envolvidos. Conforme Alves (2015, p. 59) afirma, a
gamificagdo “no campo da aprendizagem ¢ uma ferramenta a mais que vocé deve levar em sua
caixa, € ndo a unica, nem tampouco substitui as demais”.

Segundo Abreu (2024, p. 16), a gamificagdo busca transformar as estruturas e processos
aos quais é aplicada, tornando-os mais interessantes e motivadores. Nessa abordagem,
elementos ludicos sdo utilizados para proporcionar feedback mais rapido, maior compreensao
dos processos, contextualizacdo, mudanca de atitude, maior autonomia, entre outros beneficios.

Vale ressaltar que a gamificagdo estd mais relacionada ao comportamento humano e a
psicologia do que exclusivamente aos jogos e a diversao. Corroborando essa ideia, Alves (2015,
p. 45) destaca que muitos dos elementos dos games sdo baseados em principios de psicologia
educacional, préaticas que os professores ja adotam ha anos, como oferecer feedback na correcédo
de exercicios. A grande diferenca é que a gamificacdo acrescenta uma nova camada de interesse
ao integrar esses elementos e adicionar a eles uma dose de diversao.

Os principais elementos trazidos pela gamificacdo séo detalhados por Kapp (2012, apud
Abreu, 2024, p. 105-107), que enumera mais de uma dezena de elementos de jogos
considerados essenciais para a reproducdo da experiéncia de jogo. Entre eles, destacam-se:

e Objetivos: Definem o que o jogador deve alcancar, ajudando-o0 a manter o foco.

e Regras: Estabelecem como o jogador pode ou ndo atingir os objetivos, sendo
fundamentais para a estrutura do jogo.

e Conflito: Gerado por oponentes, sejam eles inimigos virtuais ou outros jogadores.

e Competicdo: Os jogadores competem para ver quem alcanca 0s objetivos mais
rapidamente ou com maior eficiéncia.

e Cooperacdo: O trabalho em equipe para alcangar os objetivos comuns.

e Tempo: O fator tempo pode influenciar a determinagdo e velocidade com que os
objetivos s&o atingidos.

e Recompensas: Emblemas, pontos e outras recompensas sao motivadores chave nos

JOgos.

e Feedback: Presente em todos os tipos de jogos, geralmente ocorre imediatamente apds
uma acdo realizada.

e Niveis: Os jogos possuem diferentes niveis, que podem estar relacionados a dificuldade
ou a experiéncia do jogador.

e Historia: Uma narrativa envolvente torna o jogo mais interessante.



37

e Estética: Elementos visuais e artisticos que atraem a atencdo do jogador.

Esses elementos, quando aplicados corretamente, podem transformar a experiéncia de
aprendizagem, tornando-a mais envolvente e eficaz.

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de gamificacéo estdo cada vez mais
presentes nas escolas, atuando como estratégias eficazes de encantamento e motivacao,
proporcionando uma aprendizagem mais rapida e proxima da vida real (Bacich; Moran, et al.,
2018, p. 58). Cursos gratuitos como o Duolingo sdo atraentes porque permitem que cada uma
escolha seu proprio ritmo, acompanhe o progresso dos colegas e ganhe recompensas. Para as
geracOes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas, competicdo e cooperagéo
é naturalmente atraente e facil de entender. Assim, jogos colaborativos e individuais, de
competicdo e cooperacao, e de estratégia com etapas e habilidades bem definidas, estdo se
tornando cada vez mais comuns em diversas areas do conhecimento e niveis de ensino.

Para trabalharmos em sala de aula o conteudo de historia, existem diversas ferramentas
estdo disponiveis. Dentre essas, sobressaem duas plataformas de simples utilizacdo: Wordwall

(www.wordwall.net) e Genially (https://genially.com/pt-br/), as quais possibilitam a criacdo de

atividades mais atrativas para os discentes. As duas plataformas foram utilizadas nessa
pesquisa, trabalhando de forma conjunta.

A primeira ferramenta Wordwall é uma plataforma/site de jogos interativos digitais que
possui recursos pagos e gratuitos que permite a criacdo de atividades personalizadas e
interativas em modelo gamificado que podem ser reproduzidas em qualquer dispositivo que

possua internet ou impressas (Wordwall, 2024).


http://www.wordwall.net/
https://genially.com/pt-br/

Figura 1 — Tela inicial Wordwall.
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A outra ferramenta Genially que possibilita elaborar conteddo online interativo, € uma

plataforma gratuita que permite criar jogos e atividades interativas adaptados a qualquer

conteudo, disciplina e nivel educacional, como por exemplo: criar jogos de mesa online, jogos

educativos e jogos de e-learning, a plataforma é facil de usar e pode ser acessada em diferentes

dispositivos, como computadores, tablets e celulares. Os modelos de gamificacdo do Genially

incluem um sistema de recompensa, como pontos, niveis e distintivos, para incentivar os alunos

a perseverar e a se destacar. Além disso, oferece outros recursos interativos, como infograficos,

banners, apresentacdes de video, animac0es interativas e guias (Genially, 2024). Vale salientar

que o botdo Gamificacdo permite o acesso a modelos de Quiz, de Jogos e de Escape Room.
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Figura 2 — Menu de opcdes do site Genially.
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Fonte: Site Genially (adaptado).

Em ambas as plataformas para criar uma atividade o usuario ndo precisa dominar
nenhuma técnica de programacao, basta criar um login com uma conta Google. Apds acessar a
plataforma, o professor pode escolher um modelo dentre os disponiveis, inserir o conteldo,
testar a atividade e depois atribuir aos seus alunos. O desenvolvimento do jogo pode acontecer
tanto de forma sincrona, quanto de forma assincrona.

O professor disponibiliza aos alunos o link de acesso ao jogo, explica como funcionam
0s jogos e acompanha a formacg&o dos grupos, e 0 desempenho dos estudantes através de uma
tabela de classificagdo. Nesta, o docente apresenta a tela do jogo por meio de uma
videoconferéncia e joga junto com os alunos de maneira colaborativa. Outros jogos podem ser
aplicados presencialmente (Figura 3).

Dessa forma, tem-se assim, uma proposta de trabalho cuja plataforma apresentada séo
formas de atuacdo onde 0s jogos interativos digitais que possui recursos permite a criacdo de
atividades personalizadas e interativas em modelo gamificado que podem ser reproduzidas e

trabalhadas no processo de ensino e aprendizagem.
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Figura 3 — Explicagéo dos jogos e acompanhamento com os alunos.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

A metodologia de um estudo € o caminho que deve ser percorrido para que venha a se
obter os resultados pretendidos. Nessa Perspectiva Lakatos e Marconi (2003, p. 155), “a
pesquisa € um procedimento formal, com método de pensamento reflexivo, que requer
tratamento cientifico e se constitui no caminho de conhecer a realidade ou para descobrir
verdades parciais”. Essas técnicas servem para mostrar algo que acontece de forma real, por
meio de dados, relatorios entre outros.

A educacéo escolar requer intenso trabalho, principalmente pelos professores, porém
tudo se inicia pela familia. A aprendizagem chega através do ensino, ou seja, 0s alunos precisam
de estimulos e/ou orientacGes para que isso ocorra. Assim ela esta ligada a “como” e “o qué”
as pessoas aprendem, e para isso, deve-se levar em consideracdo as condicdes internas e
externas que podem influenciar nesse processo.

A aprendizagem ao qual se refere esse trabalho, diz respeito a aprendizado escolar,
segundo Libaneo (1994, p.83), € um “processo de assimilagdo de determinados conhecimentos
e modos de acdo fisica e mental, organizados e orientados no processo de ensino”.

Por outro lado, sdo muitas e conhecidas as dificuldades encontradas por educadores e
educandos no processo de ensino e aprendizagem da historia. O mais geral, é que os alunos nao
entendem o que os professores tentam passar nessas duas disciplinas e isso pode estar
relacionado, também, a metodologia adotada pelos docentes. Com isso, 0s alunos sentem
dificuldades nas formas que a escola e os professores trabalham e muitos deles reprovam por
nédo conseguir aprender ou desistem de estudar ocasionando a evaséo escolar.

Nesse contexto, o professor de Histdria, ao perceber que sua metodologia de ensino ndo
esta sendo suficiente para que os alunos aprendam, precisa procurar novos meios para promover
a aprendizagem.

Adotar métodos ndo tradicionais e inovadores pode ser um desafio para muitos
professores. Para enfrentar esse desafio, esses professores devem participar de cursos de
capacitacdo, encontros pedagogicos e formacdo continuada, tanto em cursos lato sensu como
stricto sensu. Essas oportunidades de aprendizagem podem ajuda-los a desenvolver novas
habilidades e abordagens pedagdgicas, bem como aumentar seu conhecimento sobre novas
tecnologias e metodologias de ensino.

Em busca de analisar as metodologias aplicadas nas aulas de historia, e em seguida

apresentar uma proposta de jogo educacional para as disciplinas de histéria no PROEJA do
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Instituto Federal do Piaui, Campus de Picos, esta pesquisa foi realizada no Instituto Federal do
Piaui — IFPI, situado na avenida Pedro Marques de Medeiros, S/N, Bairro Pantanal, na cidade
de Picos — PI, CEP: 64605-500. A cidade de Picos fica localizada nas coordenadas geograficas:
Latitude: 7° 5 13°* Sul, Longitude: 41° 28’ 12’ Oeste com 202 metros de altitude. A cidade
possui uma populacio de 78.431 habitantes e densidade demografica de 137,30 hab. Km, esta
situado no norte do estado do Piaui e apresenta uma extensao territorial de 577,28 Km? (IBGE,
2020).

A populacdo da referida pesquisa é constituida de 20 alunos e 1 professor de Historia
dos cursos do PROEJA, do curso Comércio Integrado ao Ensino Médio do Instituto Federal do
Piaui, campus de Picos-PI, (IFPI - Campus de Picos-Pl, 2023). Traz ainda a populagdo e
amostra cujas estas compdem-se de 20 alunos existentes do curso e o 1 professor que ministra
as aulas de historia. A amostra sera composta de 60% de total dos alunos, ou seja, 12 alunos,
todos da mesma turma e seu respectivo professor, totalizando 12 voluntarios.

Para a selecdo dos sujeitos para a presente pesquisa foi feita a amostragem intencional,
chamada de ndo probabilistica. Assim, os 12 alunos fazem parte da amostra dessa dissertacéo.

Para a presente pesquisa de dissertacdo de mestrado foram considerados os seguintes

critérios de inclusdo e inclusao:

e Critério de inclusdo:

- Alunos dos cursos Técnico em Comércio Integrado ao Ensino Médio do Instituto
Federal do Piaui, campus de Picos-PI da modalidade PROEJA,;

- Professores que ministram aulas de Histdria dos cursos do PROJA, citados acima;

e Critério de excluséo:

- Discentes que, na data e hora de aplicagdo do questionario ndo se encontra na sala de
aula por qualquer situagéo;

- Alunos que se recusaram a participar da pesquisa;

- Educandos que néo responderam totalmente as perguntas.

Seréo aproveitados 60% da populagéo total para a composic¢do da amostra. A populagéo
é formada por 20 alunos do curso e 1 professor que ministra as aulas de Historia. A amostra
sera composta por 60% do total de alunos, o que equivale a 12 alunos da mesma turma, além

do professor, totalizando 13 voluntéarios.
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A descricdo das varidveis estudadas dessa pesquisa estd identificada nos eixos dos
instrumentos questionarios aplicados junto aos alunos antes e apds o uso do Quiz, proposta por
esta pesquisa, e sao apresentados por meio de graficos, tabelas e falas diretas dos alunos a
perguntas abertas.

O questionério é de natureza quantitativa e contém nivel de medicao discreta, numerica,
ordinal e nominal. Para as presentes variaveis procura-se investigar:

e Aprendizagem Histdrica: processo de apropriacdo de contetidos de historia; neste
caso, aprender Historia. (varidvel independente);

e Experiéncias préevias dos educandos Jovens e Adultos: publico alvo da presente
pesquisa — alunos do PROEJA. (variavel dependente);

o Estratégicas Metodoldgicas: as estratégias usadas e as formas adequadas de
proceder a um processo de ensino; neste caso, ao ensino da histéria. (variavel
dependente).

Quanto a finalidade da pesquisa, existe duas possibilidades, a pesquisa basica e a
pesquisa aplicada, cada uma com suas particularidades, sendo que a presente pesquisa utiliza
dessas duas formas de pesquisa.

Para Stokes (2005), ha vérias formas de produzir conhecimento, citando a pesquisa
basica e aplicada, afirmando ainda que as duas formas podem ser combinadas.

A pesquisa béasica, também conhecida como pesquisa pura, € muito usada pelas
faculdades, visto que a maioria ndo conta com financiamento de corporacdes e/ou empresas.
Nesse sentido, seu objetivo é gerar conhecimento de maneira que seja Util para a tecnologia e a
ciéncia, sem que haja a necessidade de haver uma aplicacdo pratica ou mesmo obtencéo de
lucro (BUSH, 1945).

A pesquisa aplicada, ao contrario da pesquisa basica, visa gerar conhecimento para a
aplicacdo pratica, com objetivo de resolver um problema com objetivos propostos com alcance
para a sua solucéo a curto e médio prazo (Peruchi; Mueller, 2016).

Assim, em consonancia com a presente pesquisa, procura-se propor uma metodologia
de aplicacéo para as aulas de historia através da gamificagdo chamada de Quiz, a fim de facilitar
0 processo de ensino e aprendizagem tanto para os professores que ensinam quanto para 0s
alunos que aprendem. Dessa forma, a pesquisa aplicada aqui utilizada deve responder &s
seguintes questdes da pesquisa: Que metodologias sdo aplicadas nas aulas de historia visando

uma aprendizagem eficaz, dindmica e prazerosa, no PROEJA do Instituto Federal do Piaui
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Campus de Picos? O uso de gamificagdo, mais precisamente o Quiz, pode ser uma ferramenta
eficaz para que a aprendizagem desses alunos acontece de forma significativa?

Em relacdo aos objetivos de pesquisa, esse trabalho caracteriza-se como pesquisa
descritiva, pois, pretende-se observar, descrever e interpretar os dados referentes ao ensino de
historia na turma do PROEJA do IFPI, Campus de Picos-Pl, envolvendo alunos do curso
Técnico Integrado ao médio em Comércio (PROEJA).

A pesquisa descritiva traduz-se na observacdo, registro, analise, classificacdo e
interpretacdo dos dados, sem que haja uma interferéncia nos resultados alcancados. Para
Appolinario (2011, p. 147), na pesquisa descritiva o pesquisador se limita a “descrever o
fenomeno observado, sem inferir relagdes de causalidade entre as variaveis estudadas”.

Quanto a abordagem, esta pesquisa classifica-se como quantitativa, pois os dados
recolhidos foram expressos em numeros e porcentagem, sendo feita também a interpretacédo
desses dados.

No questionario, foram analisados aspectos socioecondémicos dos educandos ao
responderem aos questionarios, as dificuldades enfrentadas nos conteudos de historia,
interesses, expectativas em relacdo ao PROEJA, e as metodologias usadas pelos professores
antes e depois da aplicacédo do Quiz.

A aplicacdo dessa pesquisa para 0 PROEJA, em particular, é frutifero por determinar
como os sujeitos inseridos no programa vém desenvolvendo e aprendendo a Histdria, por esse
motivo, esse tipo de pesquisa fornece subsidios necessarios de respostas e opinides no decorrer
do ensino.

O estudo quantitativo mostra que a realidade s6 pode ser analisada com precisdo com
ajuda de coleta de dados estatisticos, seu foco é objetividade, enfatizando a realidade (Gerhardt;
Silveira, 2009). A andlise quantitativa busca identificar a frequéncia dos temas, palavras,
expressdes ou simbolos considerados.

A nocgédo de importancia deve ser clara em cada uma destas analises: 0 que aparece
seguido € o que importa na analise quantitativa. Apos esse aprendizado, o0 autor vem a
interpretar e traduzir em um texto escrito de forma cuidadosa, com argucia e competéncia
cientifica, as defini¢bes evidentes ou escusas do objetivo da pesquisa realizada.

Em relacdo aos procedimentos técnicos, a pesquisa classifica-se como pesquisa
bibliografica e de campo. Bibliogréafica, para que a problematizacdo da pesquisa seja
compreendida na investigacdo bem como relacionar dados para reflexdes e discussdes do tema

proposto.
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A pesquisa de campo, pois pretende-se aplicar 0s questionarios e apresentar o Quiz
como proposta metodoldgica para o ensino de Histdria com educandos e professores do curso
Técnico em Comércio Integrado ao Ensino Médio, o qual faz parte do programa PROEJA, e
que os dados foram coletados pelo proprio pesquisador.

O estudo de caso, tem como caracteristica um estudo aprofundado de apenas um objeto
0u apenas poucos objetos, de modo que venha a permitir e proporcionar o seu conhecimento de
forma ampla e detalhada. (Gil, 2002).

Yin (2012) destaca que o estudo de caso € uma técnica abrangente de coleta de dados
que apresenta variantes que pode ser proposto por estudo de caso Unico ou de casos multiplos.

Para Severino (2007), na pesquisa de campo, 0 objeto é abordado em seu ambiente
préprio, sendo a coleta de dados adquiridas nas condi¢6es naturais onde ocorrem os fenémenos
com observacdo direta, mas sem intervencdo do pesquisador.

Em referéncia a pesquisa bibliografica, a singularidade é o estudo de documentos
prontos. A pesquisa bibliografica busca trazer uma discusséo e esclarecimentos, acerca de
algum tema ou problema, baseada em informacdes divulgadas em livros, jornais, revistas,
dicionarios, sites, entre outros (Prodanov; Freitas, 2013).

Os instrumentos de coleta de dados para a presente pesquisa foram questionarios
estruturados aplicados juntos ao discentes. Para a analise colhida desses instrumentos procedeu-
se 0 uso da Técnica de Andlise de Contetido. Nesse sentido, essa técnica tem como objetivo
compreender criticamente o sentido das comunicac@es, seu conteudo manifesto ou latente, os
significados ocultos ou explicitas, facilitando a organizacdo das devidas informac@es e permitir
a caracterizacdo das informacdes obtidas na pesquisa (Chizzotti, 2003).

A aplicacéo dos questionarios tem linguagem simples e direta a fim de obter clareza nas
respostas dos respondentes, sendo realizada pelo proprio pesquisador que se encontrava no
momento para esclarecer possiveis duvidas.

A técnica de coleta de dados na presente pesquisa foi em forma direta com elaboracao
e aplicacdo de questionario, tanto aos alunos quanto aos professores de Histdria do Instituto
Federal do Piaui, campus de Picos, levando em consideracdo os problemas e s objetivos
propostos para essa pesquisa.

O questionario foi elaborado de forma estruturado e dividido por blocos, sendo o bloco
I com 5 questdes, o bloco 1l com 5 questdes, o bloco 111 com 5 questdes, totalizando 15 questdes
de pesquisa conforme apéndice A.



46

A elaborag&o do questionario foi realizada pensando em contemplar os eixos teméticos
dos objetivos especificos, tendo questBes abertas e fechadas, importantes para compreender a
otica do conhecimento dos educandos sobre o ensino de historia.

As questdes fechadas permitem ao educando escolher a alternativa mais proxima de sua
realidade. Algumas dessas questdes também permitiram que os discentes explicassem suas
respostas e expressassem suas ideias. Essas questfes fechadas, bem como as questdes abertas,
sdo importantes pois permitem que os educandos possam expressar suas ideias e emocdes, 0
que sera analisado e interpretado posteriormente na escrita dos resultados e discussdo desta
dissertagdo de mestrado.

As questdes abertas segundo Gil (2006), deixa espaco para que a pessoa possa escrever
as respostas sem restringir a um determinado parametro, podendo ser colocado o pensamento
interior do pesquisado. Nas questes fechadas, de maultiplas escolas, limita ao pesquisado a
escolher o item mais apropriado entre as demais.

O questionario segundo Gil (1999, p. 128), é o “como a técnica de investigagdo
composta por um nimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas por escrito as
pessoas, tendo por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses,
eXpectativas, situagdes vivenciadas etc.”.

A técnica de anéalise de dados utilizada nessa pesquisa foi a analise de conteudo para as
variaveis multiativas (questdes abertas) e a investigacdo causal comparativa para as variaveis
guantitativas (questdes fechadas).

A analise de contetdo é um:

“conjunto de técnica de analise das comunicagdes, que utiliza procedimentos
sisteméticos e objetivos de descri¢do do contetdo das mensagens, visa obter
procedimentos sisteméaticos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem as inferéncias de
conhecimentos relativos de condi¢cBes de producdo/recepgdo (variaveis
inferidas) destas mensagens” (Bardin, 2004, p. 41).

Essa analise pode ser compreendida como um conjunto de instrumentos metodologicos
que estude de forma distintas conteddos verbais e ndo-verbais, seguindo critérios de
sistematizacdo de métodos empregados numa analise de dados.

Essa técnica de Analise de conteldo se estrutura em trés fases, segundo Bardin (2011),
sendo elas: 1) pré-andlise; 2) exploracdo do material, codificacdo ou categorizacéo; e 3)
tratamentos dos resultados, interpretacdo dos mesmos e inferéncias. A validade dos dados da

pesquisa é resultado da coeréncia interna e sistematica entre os trés fatores citados a cima, que
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com o rigor na investigacdo inibe qualquer ambiguidade constituindo-se de uma premissa
fundante.

A investigacdo causal comparativa é uma pesquisa quantitativa que relaciona duas ou
mais varidveis usando métodos matematicos. As variaveis a serem analisadas nesse tipo de
andlise sdo os padrfes de respostas, relacionamentos e tendéncia, tendo uma variavel
independe, ndo manipulével, e observar seu impacto nas variaveis dependentes.

O impacto de uma das variaveis € observado quando muda a relacéo entre elas, que na
presente pesquisa serd utilizar o Quiz como metodologia de ensino nas disciplinas de histéria.
Esse método € usado para tirar conclusdes sobre causa e efeito entre duas ou mais variaveis.

Ap06s o levantamento de dados colhidos por meio do questionario no google forms com
os professores e 0s questionarios com os alunos, partiu-se para a realizar o confronto entre as
respostas extraidas do questionario, e com a base teorica visando o alcance dos objetivos e a
resposta da questdo que norteou essa pesquisa.

Portanto, com base nas definigdes apresentadas nessa dissertacdo e nas palavras de
Bardin (2011), a Analise de Conteldo e na investigacdo causal comparativa, pode ser realizada
através da comunicacao-verbal, gestual, silenciosa, figurativa e/ou documental dos educandos
e professores respondentes, buscando um significado que deve ser interpretado dinamicamente
e criticamente para dar significado ao objeto de estudo dessa pesquisa.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Bloco I — Perfil dos estudantes do PROEJA

No geral, 12 (doze) participantes responderam os questionarios, dos quais 58% deles (n
=7) sdo do sexo feminino; possuem idades entre 15 e mais de 35 anos; ficaram afastados dos
estudos de 1 a mais de 12 anos (33%); a maioria (91,7%, n = 11) trabalha, e todos eles (100%)
possuem uma renda de até 1 salario minimo (Tabela 1). Portanto, hd uma diversidade de faixa
etaria que compdem o perfil dos estudantes do PROEJA. essa diversidade de faixa etaria mostra

o alcance da modalidade em estudo e do publico que € peculiar a mesma.

Tabela 1 — Perfil dos estudantes do PROEJA.

QUESTOES % N
1. Idade:
15 a 20 anos 16,7 2
20 a 25 anos 16,7 2
25 a 30 anos 8,3 1
30 a 35 anos 8,3 1
Mais de 35 anos 50 6
2. Sexo:
Feminino 58,3 7
Masculino 41,7 5
3. Tempo que ficou afastado(a) dos estudos:
1 a 3 anos 333 4
4 a 6 anos 8,3 1
7 a9 anos 16,7 2
10 a 12 anos 8,3 1
Mais de 12 anos 33,3 4
4. Vocé trabalha?
Sim 91,7 11
Nao 8,3 1
5. Se voce trabalha, assinale a op¢cdo que mais se aproxima do seu salério:
Até 1 salario-minimo 100 12
De 1 a 2 salarios-minimos 0 0
De 2 a 3 salarios-minimos 0 0
De 3 a 5 salarios minimos 0 0
Acima de 5 salarios-minimos 0 0

Sobre a tabela acima, é possivel analisar que, de acordo com Nascimento e Anjos (2020)
a educacdo brasileira nunca foi de fato, um direito assegurado a todos os cidadaos, mas,

contrariamente, tratava-se de um privilégio voltado para algumas poucas classes que detinham
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poder, de forma que tal como era, contrariava os dispositivos legais. Com efeito, as classes
menos favorecidas e socialmente vulneraveis vulneravel, bem como ainda exploradas eram,
portanto, impedidas de ter o devido acesso a educagdo. Trata-se assim, de uma situacao
caracteristica de um pais tal como o Brasil, Estado subdesenvolvido e periférico, que,
historicamente foi atravessado pela desigualdade de classe, racial e regional.

Nessa direcdo, a populacdo de jovens e adultos brasileiros, historicamente foram
marginalizados e explorados o que os levou a trabalhar mais cedo, quando deveriam estudar ou
deixaram os estudos para trabalhar sendo que, por extensdo, tornaram-se sem formacao e sem
qualificacéo profissional, de maneira que assim sao estes 0s sujeitos que constituem o perfil da

populacdo da educacdo de jovens e adultos no cenario nacional.

Figura 4 — Participantes da pesquisa por idade (em %).

15 a 20 anos
16,7%

20 a 25 anos
16,7%

mais de 35 anos
50,0%

25 a 30 anos
83( 0

30 a 35 anos

8,.3%

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Em relagdo ao tempo que ficaram afastado(a)s dos estudos, os resultados mostraram que
as maiores porcentagens ficaram nos extremos: 33% deles ficaram de 1 a 3 anos afastado(a)s
dos estudos (menor tempo), mesmo indice, 33%, para mais de 12 anos (maior tempo). Demais

valores s3o mostrados na Figura 5.
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Figura 5 — Tempo de afastamento dos estudos.

mais de 12 anos 1 a3 anos
33.3% 33,.3%
10 a 12 anos
8,30/0

7 a9 anos
16.7% 4 a 6 anos
8,3%

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

Este perfil de estudantes do PROEJA no IFPI, campus de Picos, ¢ similar [e esperado] ao
encontrado em outros [Fs de outros estados (Santos, 2012; Bezerra et al., 2015; Nascimento;
Dos Anjos, 2020; Castro; Queiroz, 2023; Correia; Costa, 2024). Os estudos mostram que o
perfil dos estudantes estd de acordo com o publico alvo delineado pelo programa, sendo
composto em sua maioria por mulheres, idade avangada (> 35 anos), muitos anos afastados dos
estudos, trabalhadoras e com renda de até um salario minimo, sendo responsaveis na maioria
dos casos pelo sustento de sua familia.

Assim, os resultados deste estudo sdo importantes porque nos permitem conhecer o perfil
do alunado e, consequentemente, tragas metas e planos para a entrada e, mais importante, sua
permanéncia nas instituigdes de ensino. Uma dessas estratégias corresponde a criagdo de uma
bolsa de auxilio e permanéncia para os alunos do PROEJA adequados ao perfil socioeconomico
aqui encontrado. Conforme depoimentos coletados nas IFs, esta bolsa, apesar de seu valor
irrisorio, faz diferenga para a presenca do aluno em sala de aula, colaborando para sua

permanéncia na instituicdo (Franzoi et al., 2010).
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4.2 Bloco II — Ensino de Historia

Neste bloco, encontrei que a maioria dos estudantes (66,7%, n = 8) ndo possui
dificuldade na disciplina de Histdria, e que a maioria deles (66,7%, n = 8) também esta ciente
do que sdo as metodologias ativas para o ensino. Por outro lado, metade deles (50%, n = 6) ndo
soube responder o que ¢ “Gamificagdo”, e a outra metade referiu-se ao termo de forma

(13

superficial, resumindo a metodologia como “...utilizacdo dos jogos para aprender sobre o

conteudo...”, “...games educacionais...”, “jogos”. Isso provavelmente se deve ao fato de que
50% deles também responderam que nenhum professor utilizou gamificagdo em sala de aula.
Os resultados demonstraram que as aulas ainda s3o, na sua maioria, expositivas, com

professores usando recursos basicos em sala de aula (Tabela 2).

Tabela 2 — Ensino de Historia.

QUESTOES % | N
1. Vocé tem dificuldade na disciplina de Histéria?

Sim 33,3 4

Nao 66,7 8
2. O que o professor usa em sala de aula?

Aulas expositivas (data show) 27,8 10

Aulas expositivas (quadro, pincel) 22,2 8

Videos e Filmes 22,2 8

Jogos e aplicativos 22,2 8

Laboratorio de Informatica 5,6 2

Visitas a museus e passeios 0 0
3. Ja ouviu falar sobre metodologias ativas para o ensino?

Sim 66,7 8

Nao 33,3 4
4. Vocé sabe o que ¢ Gamificagdo? Se marcou a op¢ao SIM, descreva*:

Sim 50 6

Nao 50 6
5. Algum professor utilizou Gamificacdo durante a aula?

Sim 50 6

Nao 50 6

* Descrito no texto.

O recurso didatico mais usado em sala de aula pelo professor de Historia, segundo a
pesquisa, foi o “data show”, com 27,8% das respostas. Além disso, este item esta dentro da
alternativa “Aulas expositivas”. Assim, se somarmos o item denominado “Aulas expositivas”
que inclui o uso da “data show” mais “quadro e pincel”, a porcentagem sobe para 50% das

respostas dos alunos (Figura 6). Chama a atencao o fato de que a alternativa “Visitas a museus
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e passeios histdricos” ndo foi realizada nenhuma vez, segundo as respostas dos alunos. Esta
estratégia tem sido apontada como uma importante ferramenta de aprendizagem (Scremin;
Junqueira, 2012; Rodrigues, 2019), especialmente durante a pandemia (Bittencourt ef al., 2023;

Folador et al., 2023; Santana et al., 2023).

Figura 6 — Recursos didaticos usados em sala de aula.

@ Aulas expositivas (data show)

@® Aulas expositivas (quadro, pincel)
Videos e Filmes

@® Jogos e aplicativos

@ Laboratorio de Informatica

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

4.3 Bloco I1II — Uso da Gamificaciao

Neste bloco, apresenta-se a analise dos resultados, a qual foi realizada somente apos a
aplicacdo do produto educacional desenvolvido e sendo assim, os resultados indicaram que a
maioria dos alunos (91,7%, n = 11) possui certa familiaridade com algum tipo de jogo, e que o
uso da gamificacdo é uma importante estratégia de aprendizagem, com altas taxas de
assimilacdo do conhecimento e recomendagdes por parte dos alunos. Para alguns, o uso da
gamificagao foi: “Excelente”, “E mais facil o aprendizado”, “Acho 6timo, deveria ter mais aulas
assim”. Todos os estudantes recomendaram que outros professores utilizem este recurso como

ferramenta de aprendizagem (Tabela 3).



Tabela 3 — Uso da gamificacao.
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QUESTOES % N
1. Vocé ja jogou e/ou joga algum jogo Escape room, quiz (perguntas), trilha
Sim 91,7 11
Nao 8,3 1
2. Vocé conseguiu assimilar o conteudo da aula ap6s o uso da gamificacao?
Sim 75 9
Nao 16,7 2
Indiferente 8,3 1
3. O que voce achou da disciplina de Historia, antes e apds a aplicagdo do
Otimo 75 9
Bom 25 3
Regular 0 0
Ruim 0 0
Indiferente 0 0
4. Voce recomendaria essa metodologia a outros professores?
Sim 100 12
Nao 0 0
5. O que vocé achou da aprendizagem como esse método?
“Excelente” 16,7 2
“E um método muito bom, pois fica mais fécil a interagcdo” 8,3 1
“E mais facil o aprendizado” 8,3 1
“Acho 6timo, deveria ter mais aulas assim” 8,3 1
“Bom” 58.3 7

Os resultados mostraram que a aplicagdo da gamifica¢do nas aulas de Historia € eficaz

na assimila¢dao do contetido. De acordo com os alunos, a maioria deles (75%, n = 9) afirmou

que conseguiu assimilar o conteido apresentado (Figura 7). Assim, conforme esperado, a

maioria deles (75%, n = 9) também considerou o uso da gamificagdo como uma Otima

ferramenta de aprendizagem (Figura 8).



Figura 7 — Assimilagdo do conteudo da aula ap6s o uso da Gamificagao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

® Sim
® Nao
@ Indiferente

Figura 8 — Aplicagdo da Gamificagdo como ferramenta de aprendizagem.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024).

® Otimo

® Bom

@ Regular
® Ruim

@ Sem Efeito
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Conforme proposto, os resultados deste estudo e embasado na literatura, o uso da
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem ¢ uma metodologia eficaz [75% dos alunos
assimilaram melhor o contetido]. Por outro lado, embora haja uma familiaridade dos alunos em
relacdo a gamificag@o na pratica [91.7% deles fazem / fizeram uso de jogos], € preciso deixar
claro que gamificacao vai além disso.

A gamificagdo consiste em usar elementos, estratégias e pensamentos dos jogos fora do
contexto de um game, no ambiente de aprendizagem. A ideia ¢ propor uma estratégia
motivadora de aprendizagem guiada por interagao social e colaboragdo (Sales et al., 2017). As
respostas dos alunos, entretanto, mostram-se muito mais atreladas ao uso de jogos
especificamente. A falta de instru¢do por parte de alguns professores e o pouco uso de
metodologias ativas colaboram para este pensamento superficial.

Em uma recente revisdo sobre o tema, Japiassu ¢ Rached (2020) encontraram que os
estudos analisados sobre o uso da gamificacdio no processo de ensino-aprendizagem
proporcionou um maior interesse pelos estudantes e uma facilitagdo do conhecimento sobre as
disciplinas, como também, houve maior interesse em querer aprender mais sobre as matérias
estudadas. Especificamente no ensino de Historia, a gamificacdo ja vem sendo usada ha mais
de 10 anos, e mesmo com o crescente nimero de estudos sobre o tema, o Brasil ainda possui
um baixo numero de publicagdes (Martins ef al., 2016; Cruz et al., 2020; Grzybowski, 2022;
Farias; Pinto, 2023). Os incipientes estudos demonstram que o uso da gamificacdo pode
contribuir para uma intervencdo pedagogica, representando um importante mecanismo para o
ensino de Historia mediando a relagdo ensino-aprendizagem.

Por fim, tratando-se de EJA — onde muitos sdo trabalhadores (91,7%), com idades
avangadas (50% possuem mais de 35 anos) e ja estdo afastados dos estudos ha muito tempo
(33.3% estao ha mais de 12 anos), o uso da gamificacdo como ferramenta para facilitagdo do
ensino-aprendizagem pode ser imprescindivel para a redu¢do na evasdo em sala de aula uma
vez que esses ambientes tendem a ser mais atrativos e promovedores da diminui¢do de
insucessos e desisténcias, favorecendo a conclusdo dos seus respectivos cursos (Castro

Gongalves, 2018).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Diante das argumentacdes e vivéncias apresentadas no decorrer desta pesquisa sobre a
gamificacdo, fica evidente a importancia de implementar processos formativos que integrem
metodologias ativas, como a gamificagdo, em todos os niveis de ensino e faixas etarias. A
pratica pedagdgica no processo de ensino e aprendizagem deve transcender os métodos
tradicionais, evitando da educacgdo bancaria “é o ato de depositar, de transferir, de transmitir
valores e conhecimentos” (Freire, 2011, p. 82), visando a obtencdo de resultados mais
inclusivos e eficazes. E fundamental compreender que a aprendizagem é um processo que
envolve a historia, as vivéncias e as possibilidades cognitivas, afetivas e sociais dos estudantes.

Ao investigar as metodologias utilizadas nas aulas de Historia e propor um jogo
educacional para a matéria com os educandos do PROEJA no Instituto Federal do Piaui,
Campus de Picos, os resultados indicam para a necessidade de entender as técnicas e
modalidades de ensino de Histéria utilizadas pelos professores do PROEJA. Além disso,
verificou-se o nivel de conhecimento prévio dos alunos sobre os conceitos de Histdria e
Gamificacdo, adquirido tanto no cotidiano quanto no ambiente escolar. Ademais, foram
identificadas as dificuldades de assimilacdo dos contetdos histéricos e as expectativas dos
alunos em relagéo ao programa.

A pesquisa evidenciou que a aplicacdo de estratégias de gamificacdo no ensino de
Histéria na EPT contribuiu significativamente para aumentar a assimilagdo de conteldos,
motivacdo, o engajamento e a aprendizagem dos alunos. Observou-se que as praticas
pedagogicas tradicionais muitas vezes resultam em desmotivacdo, o que corrobora a
necessidade de repensar os métodos de ensino. A introducdo de metodologias ativas, como a
gamificacdo, demonstrou ser uma ferramenta poderosa para dinamizar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais atrativo e conectado com as necessidades dos alunos.

A analise da gamificacdo, por meio de jogos e quizzes aplicados nas aulas de Historia
através das plataformas digitais Wordwall e Genially, demonstrou resultados positivos,
comprovando que essa abordagem pode promover maior comprometimento e motivacdo nos
alunos.

A experiéncia demonstrou que é possivel aprimorar a qualidade formativa dos alunos
do Mddulo 11l do PROEJA, no curso Técnico em Comeércio do IFPI, Campus Picos-Pl, por

meio da utilizagdo da gamificagdo como suporte ao ensino. Os alunos que participaram da
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pesquisa obtiveram notas e desempenhos significativamente superior em comparagdo aqueles
que ndo participaram.

Esta pesquisa tem a pretensdo de que este material seja disponibilizado para outros
professores e alunos de diferentes disciplinas e campi do IFPI, com a expectativa de que as
estratégias de gamificacdo desenvolvidas possam ser replicadas em outros contextos. Para
futuras pesquisas, sugere-se que docentes de outras instituicdes sejam convidados a utilizar e
avaliar a gamificacdo proposta, proporcionando assim uma ampliacdo do escopo de aplicacdo
e a possibilidade de inclusdo de novos contetdos e formatos de questdes.

Embora as limitacGes de tempo e espaco desta pesquisa ndo permitam a generalizagao
dos resultados, acredita-se que os objetivos foram alcangados. Conclui-se que a gamificacgéo,
além de ser uma metodologia ativa, € um instrumento facilitador da aprendizagem, gerando
maior motivacdo e engajamento nos alunos.

Espera-se que esta pesquisa sirva de inspiracdo para que outros professores
desenvolvam suas préprias estratégias pedagogicas, baseadas nos elementos de gamificacao
explorados neste trabalho. Acredita-se que a formacéo continua dos educadores, com foco em
metodologias gamificadas, contribua para o empoderamento docente, oferecendo novas
ferramentas e possibilidades de ensino. Portanto, ndo é necessario gamificar todas as aulas, mas
ter a disposicdo um conjunto de estratégias que possam ser aplicadas nos momentos mais
adequados.

Por fim, o uso da gamificacdo deve ser amplamente disseminada na comunidade
educacional em todo o pais, para que mais professores possam conhecer e utilizar essa
metodologia, comprovando sua eficécia e facilitando o processo de ensino. Assim, espera-se
que esta pesquisa incentive o0 uso da gamificacdo na formacao de professores e alunos, servindo

também como referéncia para estudos futuros.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

MINISTERIO DA EDUCACAO
INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAO, CIENCIA E TECNOLOGIA DO SERTAO
PERNAMBUCANO - CAMPUS SALGUEIRO
MESTRADO PROFISSIONAL EM EDUCACAO PROFISSIONAL E TECNOLOGICA -
PROFEPT
Orientador: Prof. Dr.

QUESTIONARIO

BLOCO I - LEVANTAMENTO DO PERFIL DOS EDUCANDOS DO PROEJA

1. ldade

() 15a 20 anos

() 20 a 25 anos

() 25 a 30 anos

() 30a35anos

() mais de 35 anos

2. Sexo
() Feminino
() Masculino

3.Tempo que ficou afastado (a) dos estudos.
()1a3anos

()4 a6 anos

() 7a9anos

() 10a12anos

() mais de 12 anos

4. Vocé trabalha?
() Sim.
( ) Nao

5. Se vocé trabalha, assinale a op¢ao que mais se aproxima do seu salario:
() Até 1 salario-minimo

() De 1 a 2 salarios-minimos

() De 2 a 3 salarios-minimos

() De 3 a5 salarios minimos.

() Acima de 5 salarios-minimos
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BLOCO Il - ENSINO DE HISTORIA

1. Vocé ja jogou e/ou joga algum jogo Escape room, quiz(perguntas), trilha ou tabuleiro?
() Sim

( ) Néo

2. O que o professor usa em sala de aula? Pode ser marcar mais de uma.
( ) Aulas expositivas (quadro, pincel)

( ) Data show

() Videos e Filmes

( ) Jogos e aplicativos

( ) Laboratdrio de Informética

() visitas a museus e passeios historicos

( ) Outro

3. Ja ouviu falar sobre metodologias ativas para o ensino?
() Sim

( ) Nao

4. Voceé sabe o que é Gamificacdo?

() nao

() sim.

Descreva:

5. Algum professor utilizou Gamificagdo durante a aula?
() sim

() ndo

BLOCO Il - USO DA GAI\/IIFICA(;AO

1. Vocé jé& jogou e/ou joga algum jogo Escape room, trilha ou tabuleiro?
() Sim

() Néo

2. Vocé conseguiu assimilar o conteudo da aula apés o uso da Gamificacdo?
()sim

( ) nédo

( ) indiferente

3. O que vocé achou da disciplina de Historia, antes e apos a aplicagdo do Gamificagdo, como
ferramenta de aprendizagem?

( ) Otimo

( )Bom

( ) Regular

() Sem efeito

() ruim

4. Vocé recomendaria essa metodologia a outros professores?
() Sim
( ) nédo

5. O que vocé acha da aprendizagem como esse método?




67

APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Ol4, vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa UMA PROPOSTA DE
GAMIFICACAO APLICADA AO ENSINO DE HISTORIA NO PROEJA DO IFPI
(CAMPUS DE PICOS). Com esta pesquisa, deseja-se compreender se Vvocé tem
conhecimento acerca da gamificacdo, uma vez que o uso de gamificagBes no ensino de histdria
no PROEJA, proposta desse trabalho de mestrado, pode ser um meio de engajar tanto os
professores quanto os alunos. Trata-se de uma proposta em que se deseja motivar agdes
transformadoras, promover conhecimentos diversos e interdisciplinares e resolver problemas
ocasionados em suas vidas, tanto em concepcdes historicas, no dia a dia. A gamificacéo,
enquanto metodologia de ensino, surge como uma possibilidade de agregar fatores para a
captacdo do interesse dos discentes.

Tudo o que vocé tem que fazer é responder um questionario. Caso aconteca algum
incomodo ou algo de errado, ou que vocé ndo goste, vocé deve avisar no momento e parar de
participar da pesquisa, sem nenhum problema ou prejuizo de suas atividades na escola. O
(pesquisador) Fabiano Gongalves Ferreira estarda a sua disposicdo para maiores
esclarecimentos. Ninguém sabera que vocé estard participando da pesquisa, ndo swera
identificado o participante da pesquisa tampouco serdo repaasadas a outras pessoas as
informagoes aqui solictadas.

Os resultados da pesquisa serdo publicados, mas sem identificar o seu nome ou
qualquer informacdo que possa lhe identificar. ao termino da pesquisa com os aluno, sera o

komento de apkucar o questionario tambem aos professores da escola.
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APENDICE C - TERMO DE ASSENTIMENTO

Assim, eu aceito participar da

pesquisa apresentada no texto acima e explicada pelo (a) pesquisador (a). Entendi as coisas
ruins e as coisas boas que podem acontecer. Entendi que posso dizer sim e participar, mas que,
a qualquer momento, posso dizer ndo e desistir que ninguém vai ficar com raiva por isso. O (A)
pesquisador (a) tirou minhas dividas e conversou com meus pais/responsaveis.

Recebi uma cdpia deste Termo de Consentimento que li e concordo em participar da
pesquisa marcando e/ou assinando este documento:

() SIM vou participar da pesquisa ( ) NAO quero participar da pesquisa

Picos/PlI, de de

Assinatura do participante

Assinatura do (a) Pesquisador (a) Responsavel
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