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Resumo

A tecnologia estd cada vez mais presente na vida em sociedade. Porém, percebe-se que ha
muitas pessoas sem acesso a ela ou com dificuldades de entendimento e/ou dominio; com
isso, o presente trabalho foi realizado com o intuito de promover a inclusao digital ao criar
uma ferramenta que auxilie no aprendizado de informdtica bédsica a jovens e adultos do
PROEJA presente dentro do Instituto Federal Campus Porto Alegre - IFRS. Dessa forma,
organizou-se uma oficina gamificada, metodologia que utiliza técnicas de jogos em situacdo
de ndo jogos, para apoiar o estudante no processo de aprendizagem. Os resultados da oficina
demonstram que é plenamente possivel o uso de elementos de jogos em ambiente de sala de
aula, trazendo um maior engajamento dos estudantes e auxiliando no aprendizado.
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1. INTRODUCAO

Com o atual cendrio de desenvolvimento, a sociedade caminha para uma dependéncia
tecnologica. Dessa forma, faz-se necessdria uma atualizacdo constante nos mais variados
ramos da sociedade a fim de atualizarem-se a respeito de inovagdes tecnoldgicas. Com isso,
aqueles que, por um motivo ou outro, ndo conseguem acompanhar tal avango apresentado
pela tecnologia, a exemplo de grupos sociais mais vulnerdveis, tornam-se praticamente
excluidos socialmente, inclusive perdendo oportunidades de trabalho em um mundo cada vez
mais conectado.

Um grupo especifico de pessoas que possuem dificuldades em relagdo as tecnologias
da informagdo e comunicagdo (TICs) sdo alunos do Programa Nacional de Integracdo da
Educagdo Profissional com a Educacdo Bésica na Modalidade de Educacdo de Jovens e
Adultos (PROEJA), pois, com o surgimento das TICs, tornaram-se excluidas digitalmente
(Cunha e Gurgel, 2016). Muitos dos cursos possuem disciplinas na drea de informética, a fim
de integrar estas pessoas digitalmente, visto que, segundo Cunha e Gurgel (2016, p.2),
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“mesmo com o processo de expansdo das novas TICs, ainda hd uma grande quantidade de
pessoas que se encontra despreparada para o manuseio ou que ndo possuem acesso a tais
ferramentas”. Dessa forma, projetos na drea de inclusao digital sdo necessarios para ajudar
alunos de PROEJA pelo Brasil.

O presente trabalho consistiu na realizacdo de uma oficina, utilizando questiondrios e
uma ferramenta de apoio educacional, abordando caracteristicas da gamificacdo, para auxiliar
alunas de uma turma de PROEJA do Instituto Federal do Rio Grande do Sul Campus Porto
Alegre (IFRS) a aperfeicoarem conhecimentos na drea de sistemas da informagao (informética
basica e computacio bésica). A oficina teve como objetivo tornar o ensino mais lidico e reter
a atencdo das alunas, visando auxiliar o aprendizado das estudantes por meio do ensino
gamificado. Com a realizac¢do da oficina, assim como a aplicacdo da ferramenta educacional
em uma de suas etapas, buscou-se potencializar o ensino de informética as alunas de uma
turma do PROEJA.

2. REFERENCIAL TEORICO

Com a atual nivel tecnolégico, ocorre a chamada cultura digital ou cibercultura. Pela
visdo de Carvalho Jdnior (2009), a cultura digital incorpora diferentes perspectivas do
impacto das tecnologias digitais e da conexdo de rede em sociedade. Lemos (2009) explica
que as novas tecnologias serdo vetores de agregacdo social, assim como de recombinacdes de
informagdes, cujas fontes serdo as mais diversas, como textos, imagens € sons.

Nesse cendrio, conforme afirma Da Silveira (2008), estabelecer um conceito sélido de
inclusdo digital ndao € algo simples. De acordo com (ALVES 2008 apud DA SILVEIRA,
2010, p.6), “a inclusao digital € a democratizacdo do acesso ao mundo da informatica que
com o0 avango das tecnologias surgiu um novo tipo de analfabetismo, o analfabetismo digital”.

O grupo alvo deste trabalho abrange pessoas com dificuldades em relacdo ao manuseio
e entendimento das TICs, quais sejam, pessoas do Programa Nacional de Integracdo da
Educagdo Profissional com a Educacdo Basica na Modalidade de Educacdo de Jovens e
Adultos (PROEJA).

A fim de buscar novos métodos de transmitir conhecimento e combater o
analfabetismo digital, buscam-se novas metodologias, algo diferente. Para tanto, hd a
chamada gamifica¢do: uma metodologia que, de acordo com Vianna et al (2013), abrange a
utilizacdo de mecanismos de jogos para resolver problemas e a motiva¢do de um determinado
publico.

3. METODOLOGIA

Nossa proposta envolveu a submissdo de questiondrios, a criacdo de uma oficina, com
a aplicacdo de uma ferramenta computacional, desenvolvida e elaborada com o objetivo de
apresentar de uma forma lddica, conhecimentos da drea de informatica bdsica, de forma
gamificada, para alunas do PROEJA do Instituto Federal Rio Grande do Sul Campus Porto
Alegre - IFRS. Incialmente, aplicamos um questiondrio sobre informatica bdsica,
posteriormente fizemos uma oficina com uma aplicacdo desenvolvida para esse fim, e em
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seguida, um novo questiondrio com perguntas da mesma tematica em que seriam analisados
os resultados e a evolu¢do do desempenho dos estudantes, assim como seu nivel de
engajamento.

As tecnologias utilizadas no trabalho foram elencadas e justificadas, junto com uma
explicacdo de como seria o funcionamento e a dinamica da oficina planejada para as alunas de
uma turma do PROEJA do IFRS. A ferramenta apresenta niveis de conhecimentos, nos quais,
na medida em que o estudante demonstra conhecimento e avanca no aplicativo, as
informagdes vao se aprofundando numa escala de complexidade. Os dois questionarios foram
disponibilizados através da ferramenta computacional Google Docs.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO

Algumas alunas, na etapa da oficina, ndo conseguiram aproveitar a ferramenta em sua
plenitude, trabalhando no maximo até a segunda fase. Dessa forma, por razdes de tempo e
quantidade de participantes, o banco de dados ndo ficou com a quantidade de dados
inicialmente planejada. De qualquer forma, percebeu-se que com a prética, as alunas que mais
se dedicaram foram se aproximando do gabarito dos exercicios propostos.

Por fim, foi enviado um email as alunas para realizarem a avaliacdo subjetiva da
oficina. A proposta era colher suas visdes em relagao ao que foi proposto. De onze alunas, no
primeiro encontro, para as seis presentes na segunda noite, sete respostas foram enviadas.

Uma aluna respondeu que a oficina “foi de extrema importancia para relembrarmos o
contetido dado”; outra aluna considera o ensino com o auxilio de elementos de jogo: “melhor,
porque tinha muitas coisas que ainda ndo havia aprendido”, e outra afirma que “foi melhor!
Porque jogando podemos aprender com mais facilidade”. Por fim, uma aluna comentou que o
ensino proposto através da ferramenta educacional “descontrai e ganha pontos”. Nao houve
nenhuma critica a oficina realizada, contudo ressalta-se que alguma aluna possa ndo ter se
sentido a vontade para realizar criticas.

5. CONSIDERA COES FINAIS

Com a elaboragdo da oficina e posterior aplicacdo aos alunos do PROEJA, percebeu-
se que o trabalho atingiu o objetivo, em partes. Algumas alunas ndo conseguiram usufruir da
ferramenta educacional em sua plenitude, pelo fato do pouco tempo disponivel e/ou falta de
manejo da ferramenta, na segunda etapa da oficina.

Contudo, mais da metade da turma realizou aquilo que era esperado, praticando,
abrindo as ferramentas, buscando realizar aquilo que os exercicios propunham, e demonstrou
melhorias na aplicacdo do segundo questiondrio, ao comparar com os resultados do primeiro.
Com isso, € possivel afirmar que utilizar elementos de jogos para complementar o ensino de
matérias e assuntos que oferecem dificuldades aos estudantes € plenamente possivel, restando
ver a viabilidade de tempo que os alunos dispdem, assim como que tipo de proposta serd
ofertada, para nenhum aluno ficar de fora da experiéncia e ser um beneficio a todos.

Observamos que a busca de novas metodologias, independentemente do nivel
educacional, passa pela integracao e uso de ferramentas digitais, onde percebemos um maior
engajamento de estudantes no processo de aprendizagem.
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