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RESUMO

O uso eficaz de jogos didaticos desempenha um papel crucial no contexto educacional,
proporcionando oportunidades de aprendizado mais acessiveis e engajadoras. No entanto, na
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), uma modalidade frequentemente carente de recursos
didaticos, a adogdo desses recursos tem sido limitada devido a escassez de jogos educacionais
desenvolvidos especificamente para este publico. Esta lacuna revela uma percepcdo enraizada
de que tais recursos sdao mais adequados e atrativos para educacdo infantil. Considerando o
exposto, a presente pesquisa construiu 0 jogo "Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade
Brasileira”, com o objetivo de explorar o seu potencial na EJA, com vistas a investigar sua
contribuicdo para a aprendizagem dos alunos. Dessa forma, ap6s o desenvolvimento do jogo
didatico, que aborda conteudos sobre os biomas brasileiros, sua aplicacdo foi realizada com
duas turmas com um total de nove alunos da EJA de uma escola publica em Pedro Il, Piaui, no
més de agosto de 2024. A metodologia envolveu a observacdo direta da préatica do jogo e a
aplicacdo de questionarios aos alunos, com o objetivo de avaliar suas percepg¢des sobre o recurso
didatico e o perfil dos alunos. Os resultados demonstraram um perfil diversificado, com muitos
alunos tendo interrompido seus estudos precocemente e enfrentando dificuldades e motivagdes
variadas para retornar a escola. Em relacdo ao jogo, os alunos mostraram uma recepcao positiva,
relatando que o recurso contribuiu tanto para 0 aumento do interesse pelo contetdo quanto para
amelhoria da aprendizagem. O uso de jogos didaticos potencializa o aprendizado e engajamento
na EJA.

Palavras-chave: aprendizagem; educacao de jovens e adultos, ludico. recurso didatico.

ABSTRACT

The effective use of educational games plays a crucial role in the educational context, providing
more accessible and engaging learning opportunities. However, in Youth and Adult Education
(EJA), a modality often lacking in educational resources, the adoption of these resources has
been limited due to the scarcity of educational games developed specifically for this audience.
This gap reveals a deep-rooted perception that such resources are more suitable and attractive
for early childhood education. Considering the above, this research built the game "Batalha dos
Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira™, with the objective of exploring its potential in EJA,
with a view to investigating its contribution to student learning. Thus, after the development of
the educational game, which addresses content about Brazilian biomes, its application was
carried out with two classes with a total of nine EJA students from a public school in Pedro II,
Piaui, in August 2024. The methodology involved direct observation of the game's practice and
the application of questionnaires to the students, with the objective of assessing their
perceptions about the educational resource and the students' profile. The results showed a
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diverse profile, with many students having interrupted their studies early and facing difficulties
and varied motivations to return to school. Regarding the game, the students showed a positive
reception, reporting that the resource contributed both to increased interest in the content and
to improved learning. The use of educational games enhances learning and engagement in EJA.

Keywords: learning; youth and adult education, playful. teaching resource.
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1 INTRODUCAO

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil tem suas origens na época da
colonizacdo, quando os padres Jesuitas iniciaram esforgos de catequizacao, alfabetizacdo e
transmissdo da lingua portuguesa aos povos indigenas (Almeida; Silva; Torres, 2021). Apds a
Proclamacdo da Republica, a primeira constituicdo brasileira garantiu instrucdo primaria
gratuita para todos, porém, na pratica, esse direito ndo foi efetivado, jA que o0 acesso e a
permanéncia na escola eram restritos as elites, excluindo a classe pobre e trabalhadora. No
contexto brasileiro a EJA concretizou-se atraves das ideias de Paulo Freire, cujo movimento de
educacdo popular partia da realidade dos educandos para promover uma educacdo democratica
e libertadora (Aranha, 1996).

O perfil dos alunos da EJA é diversificado em termos de idade e escolaridade;
compreendendo individuos que, por diversas raz@es, interromperam seus estudos durante a
idade escolar. Predominantemente oriundos das classes populares mais marginalizadas, esses
alunos depositam na EJA a expectativa de alcancar uma qualidade de vida melhor (Reichardt;
Silva, 2020). Com um publico diversificado muitos sdo as dificuldades enfrentadas nessa
modalidade de ensino, incluindo lacunas educacionais, responsabilidades familiares e
profissionais, e sentimento de exclusdo social.

Segundo Alencar e Fonseca (2021), o ensino na EJA se distingue do sistema regular de
ensino devido as caracteristicas singulares dos alunos, que frequentemente apresentam maiores
desafios de aprendizagem. Essas peculiaridades podem ser atribuidas, em grande medida, as
demandas especificas enfrentadas pelos estudantes da EJA, tais como a diversidade de
experiéncias de vida, a necessidade de conciliar obrigagdes profissionais e familiares, a
sensacdo de marginalizacdo social e as deficiéncias educacionais acumuladas ao longo do
tempo.

Esses desafios reforcam a necessidade de abordagens educativas diferenciadas para
atender a esse publico diversificado. A escolha de estratégias adequadas para o ensino de jovens
e adultos sdo fundamentais ao bom desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem,

principalmente quando voltadas a realidade do aluno (Simdes; Rocha, 2023). Um bom



exemplo dessas estratégias € a utilizacdo de jogos didaticos em sala de aula.

O uso de jogos no ensino estimula o desenvolvimento de habilidades e competéncias
essenciais, como cooperagdo, trabalho em equipe e respeito ao tempo de aprendizagem
individual, que ndo podem ser adequadamente medidas ou quantificadas por meio de testes
tradicionais. Além de tornar as aulas mais atrativas e interessantes, 0s jogos auxiliam na melhor
compreensdo e assimilacdo dos contetdos trabalhados, mostrando-se eficientes no processo de
ensino-aprendizagem. Dessa forma, 0s jogos representam um instrumento valioso para a revisao
e ampliagdo do conhecimento, ressaltando a importancia de os professores incorporarem
ferramentas de apoio ao ensino para diversificar suas praticas pedagogicas (Carvalho; Peireira;
Antunes, 2021).

A utilizacdo de recursos didaticos inovadores e flexiveis na EJA € crucial, pois esses
materiais tém o potencial de engajar os alunos e facilitar a compreensdo de conceitos
complexos; entretanto, hd uma significativa caréncia de materiais didaticos especificos para
atender as necessidades desse publico diversificado.

Diante da lacuna educacional dos estudantes dessa modalidade e a escassez de recursos
para essa modalidade de educacdo, o presente estudo teve como objetivo construir um jogo
didatico intitulado "Batalha dos Biomas - Proteja a Diversidade Brasileira™ e investigar seu
impacto no processo de aprendizagem dos alunos da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA) em
uma escola pablica de Pedro Il, Piaui, para avaliar sua eficiéncia como recurso pedagdgico. Além

disso, busca-se caracterizar o perfil dos estudantes envolvidos na pesquisa.

2 METODOLOGIA

2.1 TIPO DE PESQUISA

O presente estudo adotou uma abordagem qualitativa exploratoria, buscando avaliar a
efetividade da aplicacdo de um jogo didatico em turmas de EJA. A investigacdo foi iniciada
com uma revisdo aprofundada da literatura académica, com o objetivo de explorar estudos
anteriores sobre o0 uso de jogos didaticos na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Essa revisdo
forneceu uma base tedrica solida e auxiliou na identificacdo de lacunas no conhecimento

existente sobre o tema.

2.2 DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DO JOGO DIDATICO

A etapa seguinte envolveu a construcdo do jogo didatico "Batalha dos Biomas: Proteja
a Diversidade Brasileira” (Figura 1), cujo objetivo era abordar o conteddo relacionado aos

biomas brasileiros. A constru¢do do jogo foi realizada com materiais de baixo custo, incluindo



isopor, papel, EVA, canudos plasticos, tecido TNT e hastes de metal, com um custo estimado
de R$50,00, garantindo acessibilidade e viabilidade de aplicacdo. A dindmica do jogo foi
inspirada no conceito de batalha naval, onde os participantes formam figuras de animais. Ao
completar uma figura, o grupo responsavel recebe uma pergunta sobre o tema de ecologia, que
pode ser respondida ou passada para o0 grupo adversario. Adicionalmente, algumas figuras
acarretam penalidades, resultando na perda de pontos (Figura 2). Para a execucdo, a turma foi
dividida em dois grupos, com as regras do jogo sendo previamente explicadas de forma clara.
O jogo foi aplicado com o objetivo de promover a competicdo saudavel, podendo haver um

grupo vencedor ou a possibilidade de empate.

Figura 1: O jogo didatico "Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira" em

sua forma completa.

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

Figura 2: Os elementos constitutivos do jogo didatico "Batalha dos Biomas: Proteja a
Diversidade Brasileira", incluindo os cinco tipos de figuras com diferentes funcionalidades.
A. Neutra; B. Desenho de um animal da fauna brasileira feito a méo, pontuagéo; C. Um ponto
de interrogacdo que representa a peca Pergunta; D. Curinga: é contada uma pequena histéria
sobre o tema e ao final dela s@o acrescentados 2 pontos para 0 grupo que o tirou; E.

Consequéncia: € contada uma pequena historia sobre o tema e ao final dela o grupo que a

tirou perde dois pontos.

Fonte: Arquivo pessoal, 2024.

No més de agosto de 2024, o projeto foi aplicado a nove alunos da modalidade Educacéo
de Jovens e Adultos (EJA) de uma escola publica do municipio de Pedro Il, Piaui. Esses

estudantes estavam matriculados nas etapas A e B, correspondentes ao oitavo e nono anos do



ensino fundamental, que foram unidas em uma Unica turma. Inicialmente, foi distribuido o
primeiro questionario, destinado & caracterizagdo do perfil dos estudantes. Esse instrumento
continha perguntas relacionadas a idade, sexo, carga horaria de trabalho semanal e dificuldades
de acesso a educacdo. Todos os participantes assinaram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE), com suas identidades mantidas em sigilo para assegurar a
confidencialidade dos dados coletados.

Devido a diversidade de habilidades de leitura entre os alunos, a leitura das questdes do
questionario foi feita em voz alta. A professora prestou auxilio aos estudantes que solicitaram
esclarecimentos sobre as perguntas, garantindo que todos pudessem participar de forma
adequada. Apo6s a aplicacao desse primeiro questionario, a turma foi dividida em dois grupos,
com base na afinidade entre os alunos. Os grupos foram compostos pelas etapas A e B, e em
seguida foram explicadas as regras do jogo didatico.

Durante a execucdo do jogo, as regras foram repetidas sempre que necessario, a fim de
esclarecer eventuais davidas e garantir a plena compreensao da dindmica. Ao final da atividade,
foi aplicado um segundo questionario utilizando a escala Likert, com o objetivo de avaliar a
percepcao dos alunos sobre 0 jogo. Essa metodologia visou capturar avalia¢cGes mais detalhadas,
utilizando a opinido dos alunos, permitindo uma analise qualitativa e quantitativa sobre a
aceitacdo e a eficacia potencial do recurso didatico proposto.

O roteiro de entrevista incluia perguntas sobre a experiéncia dos alunos durante o jogo,
explorando aspectos como engajamento, motivacdo e desafios enfrentados. Os participantes
também foram encorajados a sugerir melhorias para o jogo e a compartilhar suas consideractes
finais e opinides pessoais sobre a experiéncia, contribuindo assim para um diagnéstico mais
aprofundado das implicacGes educacionais do uso do jogo didatico.

Para a anélise dos resultados, os dados levantados foram analisados e discutidos com o
auxilio da estatistica descritiva. As informagdes obtidas por meio dos questionarios foram
tabuladas em uma planilha do programa Microsoft Excel® e, com o apoio do programa R (R
Core Team, 2019), foram gerados gréficos e tabelas, permitindo uma visualizagdo clara e

objetiva dos resultados obtidos durante a pesquisa.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO
3.1 CARACTERIZACAO DOS ESTUDANTES DA EJA
Com relacdo ao perfil dos participantes da pesquisa, identificamos que houve uma

grande diversidade. Quanto a idade a maior parte dos entrevistados sdo jovens adultos, com a

idade variando entre 17 até 45 anos. Em relacdo sexo 55,6% eram feminino e 44,4% masculino



(Figura 3). Ja quanto ao tempo que os estudantes ficaram sem frequentar a escola ou estudar
antes de ingressar na EJA, 33,4% responderam de 1 a 5 anos, 22,2% menos de 1 ano, 22,2% de
5 a 10 anos e 22,2% mais de 10 anos (Figura 4). Essa tendéncia corrobora os dados divulgados
por Reichardt e Silva (2020), em seu trabalho sobre a importancia da EJA que descreve o perfil
dos alunos da modalidade como diversificado quanto a idade e escolaridade, refletindo uma
populacdo de individuos que, por diferentes razBes, interromperam seus estudos em idade
regular. Para Faria e Moura (2015) e Nascimento (2022), a evasao escolar € frequentemente
tratada como um problema centrado na responsabilidade dos préprios alunos, em vez de ser
vista como uma falha do sistema escolar. A escola, ao estabelecer padrdes rigidos, acaba por

excluir aqueles que ndo conseguem adequar-se a essas normas.

Figura 3: Caracterizagdo dos alunos da pesquisa quanto ao sexo.
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Fonte: elaborada pelos autores.

Figura 4: O jogo didatico "Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira" em

sua forma completa.

40,00%
35,00% 33,40%
30,00%
25,00% 22,20% 22,20% 22,20%
20,00%
15,00%
10,00%
5,00%

0,00%
Menos de 1 ano De 1 a5 anos De 5a10anos Mais de 10 anos



Fonte: elaborada pelos autores.

Quanto ao emprego, 44,4% dos participantes indicaram estar empregados no momento,
com uma carga horaria média de 41,5 horas semanais. Quando questionados sobre seus
principais objetivos ao ingressar na EJA, destacaram-se duas metas principais: concluir o ensino
fundamental ou médio, mencionado por cinco participantes, e alcancar o autoaperfeicoamento
pessoal, citado por quatro (Tabela 1). Segundo Reichardt e Silva (2020), em geral, 0s estudantes
dessa modalidade pertencem a grupos socioecondémicos marginalizados, o que os leva a
depositar na EJA a expectativa de melhorar suas condi¢fes de vida e alcancar novas

oportunidades.

Tabela 1: Numero de citacGes dos principais objetivos que os alunos desejam alcancar
ao participar da Educacao de Jovens e Adultos (EJA).

Questionamento: Quais sdo os principais objetivos que vocé deseja

alcancar ao participar da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA)? .
Concluir o ensino fundamental ou médio. 5
Adquirir novos conhecimentos e habilidades. 2
Melhorar minhas perspectivas de emprego. 3
Alcancgar autoaperfeicoamento pessoal. 4
Outros (especificar) 0

N: nimero de alunos entrevistados na determinada amostra.

Fonte: elaborada pelos autores

Quando perguntados sobre enfrentar algum desafio especifico em relacdo a sua
participacdo na EJA, 77,78% relataram que ndo tinha. J& 22,22% dos entrevistados citaram:
dificuldades financeiras que afetam a capacidade de estudar, dificuldades de aprendizagem
especificas e falta de apoio social ou emocional. Para Alencar e Fonseca (2021), o primeiro
desafio é o preconceito por ndo terem terminado os estudos no tempo certo, ocasionando o
sentimento de exclusdo da sociedade. Além disso para os autores, 0 ensino na EJA se distingue
do sistema regular de ensino devido as caracteristicas singulares dos alunos, que frequentemente

apresentam maiores desafios de aprendizagem.

3.2 BATALHA DOS BIOMAS - PROTEJA A DIVERSIDADE BRASILEIRA

Apos a aplicagdo do jogo didatico, o segundo questionario foi aplicado, com o proposito

de avaliar a percepgédo do jogo didatico segundo os entrevistados. Na primeira sentenca foi



relatado se o jogo didatico “Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira” contribuiu
para a aprendizagem sobre o tema biomas brasileiros, onde 11,1% foram respostas neutras,
11,1% concordaram e 77,8% concordaram totalmente (Tabela 2), totalizando 88,9% de
respostas positivas (Figura 5). Esses dados evidenciam a relevancia do uso desse recurso
didatico no processo de ensino-aprendizagem. A segunda sentenca indagou se 0 jogo ajudou a
reforcar os conteudos de Ecologia vistos em aula. Os resultados indicaram que 33,3% dos
participantes expressaram uma opinido neutra, 33,3% concordaram, e 33,3% concordaram
totalmente. No entanto, é importante destacar que a turma da etapa A, majoritaria no grupo,
ainda ndo havia estudado o contetido de Ecologia abordado no jogo, pois estes correspondiam
ao oitavo ano do Ensino Fundamental, enquanto a Etapa B corresponde ao nono, o que pode ter
influenciado as respostas. Mesmo assim, de acordo com as respostas dos estudantes € possivel
afirmar que o jogo didatico funcionou como uma ferramenta de aprendizagem eficiente e de
reforco dos contetidos. De acordo com Escremin e Calefi (2018), atividades praticas interativas
tendem a amenizar o estresse imposto pelo complexo mundo em que vivemos. Ainda segundo
esses autores, 0s jogos podem ser instrumentos pedagdgicos importantes e diferentes para tornar

0 processo de ensino e de aprendizagem mais prazeroso e motivador.

Tabela 2: Percepcgdes gerais dos alunos da EJA sobre o jogo didatico "Batalha dos

Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira" utilizando a escala Likert.

Sentencgas n (%)
N=9
O jogo didatico ""Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira"
contribuiu para a sua aprendizagem sobre o tema biomas brasileiros.
Discordo fortemente 0 (0%)
Discordo 0 (0%)
Neutro 1(11,1%)
Concordo 1(11,1%)
Concordo fortemente 7 (77,8%)
O jogo ajudou a reforcar o que aprendi sobre Ecologia nas aulas.
Discordo fortemente 0 (0%)
Discordo 0 (0%)
Neutro 3 (33,3%)
Concordo 3 (33,3%)

Concordo fortemente 3 (33,3%)



O jogo ajudou a aumentar meu interesse pelo tema biomas brasileiros.

Discordo fortemente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo fortemente

Né&o respondeu

O jogo didatico ""Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira™

contribuiu para tornar a aula mais interessante e envolvente.

Discordo fortemente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo fortemente

O visual do jogo mostrou-se atraente.

Discordo fortemente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo fortemente

O jogo foi de facil compreensao.

Discordo fortemente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo fortemente

O jogo Ihe manteve atento durante sua aplicagéo.

Discordo fortemente

Discordo

Neutro

Concordo

10

0 (0%)
0 (0%)
0 (0%)
5 (55,6%)
3 (33,3%)
1 (11,1%)

0 (0%)
1 (11,1%)
0 (0%)
2 (22,2%)
6 (66,7%)

0 (0%)
0 (0%)
3 (33,3%)
3 (33,3%)
3 (33,3%)

0 (0%)
0 (0%)
2 (22,2%)
3 (33,3%)
4 (44,4%)

0 (0%)
0 (0%)
1 (11,1%)
3 (33,3%)



Concordo fortemente

O jogo promoveu interagdo/cooperacao com seus colegas.

Discordo fortemente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo fortemente

O nivel das perguntas do jogo foi satisfatdrio.

Discordo fortemente
Discordo

Neutro

Concordo

Concordo fortemente

Eu recomendaria o uso deste jogo para outros alunos da EJA para

aprender sobre biomas brasileiros.
Discordo fortemente

Discordo

Neutro

Concordo

Concordo fortemente

11

5 (55,6%)

0 (0%)
0 (0%)
1 (11,1%)
3 (33,3%)
5 (55,6%)

1 (11,1%)
0 (0%)

1 (11,1%)
3 (33,3%)
4 (44,4%)

0 (0%)
0 (0%)
0 (0%)
1 (11,1%)
8 (88,9%)

N: ndimero de alunos entrevistados na determinada amostra.

Fonte: elaborada pelos autores

Figura 5: Percepcdes gerais dos alunos da EJA sobre o jogo didatico "Batalha dos

Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira” utilizando a escala Likert.

Frequéncia (%)
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Fonte: elaborada pelos autores.

Na terceira sentenca, 0s entrevistados foram abordados se seu interesse sobre o tema
aumentou apds a aplicacdo do jogo, 55,6% concordaram e 33,3% concordaram totalmente e
11,1% nao respondeu (Tabela 2). Na quarta sentenca foram questionados se a aula se tornou
mais interessante e envolvente devido a aplicacdo do jogo didatico, e 11,1% discordaram,
22,2% concordaram e 66,7% concordaram totalmente. Com a maioria das respostas sendo
positivas, podemos afirmar que o jogo didatico “Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade
Brasileira” contribuiu para tornar a aula mais envolvente. Resultados semelhantes foram
encontrados na pesquisa realizada por Pinheiro e Oliveira (2020), que no jogo digital Xote da
Preservacdo aplicado na turma de EJA despertou o interesse de todos os envolvidos, que se
mostraram satisfeitos em joga-lo. Para Longo (2012), a utilizacdo de jogos didaticos como
pratica de ensino é realizada por ser facilitadora do processo de ensino e aprendizagem e da
compreensdo do conteudo de forma ludica, motivadora e divertida.

Quando os alunos deram sua opinido sobre se o visual do jogo é atraente (suas cores,
formas e figuras), os resultados mostraram-se positivos totalizando 66,6% (Figura 5), sendo
33,3% concordaram e 33,3% concordaram totalmente e apenas 33,3% mostraram-se neutros. Ja
na sexta sentenca, os alunos foram questionados se as regras foram de facil compreensdo, ou
seja, se foram explicadas de forma clara. Foram 22,2% das respostas neutras, 33,3%
concordaram e 44,4% concordaram totalmente, sendo 77,7% positivas (Figura 5). Com as
informacdes coletadas, conclui-se que as regras foram expostas aos alunos de uma maneira
satisfatoria.

Na setima sentenca, que corresponde ao quanto 0 jogo 0s manteve atentos durante sua
aplicacdo, 11,1% dos alunos foram neutros, 33,3% concordaram e 55,6% concordaram
totalmente (Tabela 2). De acordo com os dados obtidos, a aplicacdo do jogo didatico mostrou-
se muito satisfatdria, com a grande maioria concordando totalmente. Rondon-Melo e Andrade
(2019), afirmam que a possibilidade de o aluno manipular as ferramentas de aprendizagem tem
o0 potencial de induzi-lo a estudar por mais tempo, a manter a atengéo nos objetivos propostos
pelo docente e a se engajar mais para encontrar as respostas, 0 que, consequentemente, pode
gerar melhores resultados na motivacao e na percepgdo da aprendizagem.

Quando questionou se houve cooperacdo entre os alunos durante o jogo, foi obtido
11,1% de respostas neutras, 33,3% concordaram e 55,6% concordaram totalmente (Tabela 2).

Esse resultado é reforcado de acordo com BRASIL (2006, p.28) que diz que jogos didaticos

desenvolvem competéncias no ambito da comunicacéo, das relacdes interpessoais, da lideranca
e do trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperagdo e competicdo em um contexto

formativo.
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O nivel das perguntas também foi avaliado, com os seguintes resultados: 11,1% dos
participantes discordaram totalmente, 11,1% mantiveram-se neutros, 33,3% concordaram, e
44,4% concordaram totalmente (Tabela 2). Conforme evidenciado na Figura 5, a discordancia
de 11,1% sugere que as perguntas precisam ser revisadas para melhor adequagédo ao nivel de
compreensdo dos alunos da EJA. Na décima sentenga, que indagava se o0s alunos
recomendariam o0 jogo didatico "Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira™ para
outros estudantes da EJA, 11,1% concordaram e 88,9% concordaram totalmente, que quando
somados, resulta em 100% de respostas positivas (Figura 5). Esses dados indicam que o uso do
JOgo superou as expectativas, promovendo maior engajamento e facilitando o aprendizado em
sala de aula.

De acordo com Iniesta e Rocha (2023), jogos educativos proporcionam uma
oportunidade valiosa para aprimorar a comunicacao e a interacdo dentro da comunidade escolar,
consolidando a escola como um ambiente de aprendizado colaborativo. Dessa forma, 0 uso de
jogos didaticos como ferramenta pedagdgica revela-se promissor para potencializar o

aprendizado e aumentar a participacdo dos alunos na EJA.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Diante dos resultados obtidos, conclui-se que a utilizacdo do jogo didatico “Batalha dos
Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira” apresenta ser uma ferramenta eficaz para o ensino de
Ciéncias na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), favorecendo a revisdo de contetdos e
despertando o interesse dos alunos. Além de promover o engajamento e o trabalho em equipe,
0 jogo reforca a importancia de metodologias que estimulem a curiosidade e a participacdo ativa
dos estudantes.

A caracterizacdo do perfil dos alunos da EJA mostrou-se diversificada, evidenciando a
necessidade de recursos didaticos adaptados as particularidades desse publico. A caréncia de
materiais especificos para essa modalidade de ensino ressalta a urgéncia de desenvolver e
implementar estratégias pedagogicas mais flexiveis e inovadoras, capazes de atender as
demandas heterogéneas dos estudantes da EJA.

Perspectivas futuras para esta pesquisa incluem a ampliacdo do estudo para outras
disciplinas, além da Ciéncia, e a criacdo de novos jogos educativos adaptados ao curriculo da
EJA, com o objetivo de tornar o processo de ensino-aprendizagem mais dindmico e inclusivo.
Além disso, estudos de longo prazo poderdo investigar os impactos dessas ferramentas na
permanéncia dos alunos na escola e na diminuigcdo da evasdo escolar, questdes cruciais no
contexto da EJA.
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ANEXO A - QUESTIONARIO SOBRE O PERFIL DOS ALUNOS

QUESTIONARIO
Caro(a) participante,

Este questionario faz parte de um projeto que visa avaliar a eficacia de um jogo didatico sobre
Biomas desenvolvido para alunos da Educacao de Jovens e Adultos (EJA) das escolas publicas.
O jogo foi criado com o objetivo de tornar o aprendizado sobre Biomas mais interessante e
envolvente, além de facilitar a compreensdo dos conceitos relacionados ao tema. Sua
participacao é fundamental para avaliarmos a aplicacdo deste jogo na melhoria da aprendizagem
dos alunos. Por favor, responda as seguintes perguntas com base em sua experiéncia com o jogo.
Suas respostas serdo tratadas de forma anénima e confidencial.

PERGUNTAS:

PERFIL DOS ALUNOS:
1) Idade:
2) Sexo: () Feminino () Masculino

3) Quanto tempo vocé ficou sem frequentar a escola ou estudar antes de ingressar na Educacao
de Jovens e Adultos (EJA)?

( ) Menos de 1 ano.

( ) Delabsanos.

( ) De5a10 anos.

( ) Mais de 10 anos.

(' ) Nunca frequentei a escola anteriormente.
4) Vocé esté trabalhando atualmente? ( ) Sim ( ) Nao

Em caso afirmativo, quantas horas por semana vocé trabalha?

5) Quais sdo os principais objetivos que vocé deseja alcancar ao participar da Educacédo de
Jovens e Adultos (EJA)?

() Concluir o ensino fundamental ou médio.

( ) Adquirir novos conhecimentos e habilidades.
() Melhorar minhas perspectivas de emprego.

( ) Alcancar autoaperfeicoamento pessoal.

() Outros (especificar):

6) Vocé enfrenta algum desafio especifico em relagéo a sua participacdo na EJA?
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7)( )Sim ( ) Néo

Se sim, qual?

() Falta de tempo devido a obrigacGes familiares ou profissionais.

( ) Dificuldades financeiras que afetam minha capacidade de estudar.

( ) Barreiras de acesso, como transporte ou custos relacionados ao estudo.
( ) Dificuldades de aprendizagem especificas.
( ) Falta de apoio social ou emocional.

() Qutros (especificar):

ANEXO B - QUESTIONARIO SOBRE A AVALIACAO DO JOGO DIDATICO

JOGO DIDATICO:

1) O jogo didatico "Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira™ contribuiu
para a sua aprendizagem sobre o tema Biomas brasileiros.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

2) O jogo ajudou a reforcar o que aprendi sobre Ecologia nas aulas.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

3) O jogo ajudou a aumentar meu interesse pelo tema Biomas brasileiros.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente
4) O jogo didatico "Batalha dos Biomas: Proteja a Diversidade Brasileira" contribuiu

para tornar a aula mais interessante e envolvente.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

5) O visual do jogo mostrou-se atraente.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

6) O jogo foi de facil compreensao.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
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totalmente

7) O jogo lhe manteve atento durante sua aplicag&o.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

8) O jogo promoveu interagdo/cooperacdo com seus colegas.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

9) O nivel das perguntas do jogo foi satisfatério.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

10) Eu recomendaria o uso deste jogo para outros alunos da EJA para aprender sobre
Biomas brasileiros.

(1) Discordo totalmente (2) Discordo (3) Neutro (4) Concordo (5) Concordo
totalmente

Esse questionario visa coletar informacdes importantes sobre a percepcao dos
participantes em relacdo ao jogo didatico de Biomas brasileiros. Certifique-se de
responder com sinceridade e baseado em sua experiéncia. Obrigado por sua

colaboracéo!



