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RESUMO

Este projeto analisa o impacto do uso do smartphone como ferramenta pedagogica para
tornar as aulas da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) mais atrativas para o publico
idoso. A pesquisa foi motivada pelos altos indices de evasao escolar e desmotivagdo entre
os alunos idosos da Escola Coronel Joaquim Freitas Melro, situada em Belo Monte,
Alagoas. Utilizando uma abordagem metodologica mista, com dados coletados por meio
de questionarios, entrevistas, observacao participante e analise documental, buscou-se
compreender como os dispositivos moveis podem contribuir para inclusdo digital, a
personalizacdo do ensino e o aumento do engajamento dos estudantes. Os resultados
apontam que, apesar das dificuldades iniciais com o uso da tecnologia, os alunos
demonstraram interesse em aprender e utilizar os smartphones em atividades
educacionais, reconhecendo melhorias na motivagdo, autoestima e participagdo. A
proposta de intervencdo, baseada em metodologias ativas como gamificagdo,
aprendizagem por projetos e uso de aplicativos educativos, mostrou-se eficaz na
promocao de uma aprendizagem mais signifcativa. A pesquisa contribui para o debate
sobre inovacao no ensino da EJA e reforca a necessidade de formacgdo continuada de
professores para integrar as tecnologias digitais de forma critica e pedagdgica no processo

de ensino-aprendizagem.

Palavras chave: EJA, tecnologia educacional, smartphone, inclusido digital, jogos

educativos.



ABSTRACT

This project analyzes the impact of mobile phone use as a pedagogical tool to make Adult
and Youth Education (EJA) classes more engaging for elderly students. The study was
motivated by high dropout rates and lack of motivation among elderly learners at the
Coronel Joaquin Freitas Melo School, located in Belo Monte, Alagoas. Using a mixed-
methods approach, data were collected through questionnaires, interviews, participant
observation and document analysis to understand how mobile devices can contribute to
digital inclusion, personalized learning and increased student engagement. The results
indicate that, despite initial difficulties with technology use, students showed interest in
learning and using mobile phones in educational activities, reporting improvements in
motivation, self-esteem, and participation. The intervention strategy, based on active
methodologies such as gamification, project-based learning, and educational apps, proved
effective in promoting meaningful learning. This research contributes to the discussion
on innovation in EJA education and highlights the need for ongoing teacher training to
critically and pedagogically integrate digital technologies into the teaching and learning

process.

Keywords: EJA, elderly, educational technology, mobile phone, digital inclusion,

educational games.
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1.INTRODUCAO

A educagdo ¢ uma ferramenta fundamental na promogao de oportunidades que
colaboram para que os individuos acessem trabalhos que proporcionam uma melhor
condi¢do de vida para as pessoas. O presente projeto emerge em resposta aos desafios
enfrentados pela Escola Coronel Joaquim Freitas Melro, especificamente no que diz
respeito a evasdo escolar deidosos nas turmas de Educa¢do de Jovens e Adultos (EJA).
A desmotivacdo ¢ a monotonia reportadas pelos idosos durante uma roda de conversa
revelaram anecessidade premente de repensar as praticas educacionais, tornando-as mais
atrativas e alinhadas as expectativas desse grupo.

A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) constitui um espaco fundamental para a
garantia do direito a educacdo e para a promocao da inclusdo social, sobretudo entre
sujeitos que historicamente tiveram suas trajetérias escolares interrompidas ou nunca
iniciadas. Entre esse publico, destaca-se um numero crescente de pessoas idosas que
buscam retomar os estudos motivadas pelo desejo deampliar conhecimentos, desenvolver
autonomia, fortalecer vinculos sociais e acompanhar as transformacgdes da vida
contemporanea. Nesse cendrio, a escola assume um papel estratégico ao oferecer praticas
pedagogicas que dialoguem com as especificidades, ritmos e necessidades deste grupo
etario, assegurando processos de aprendizagem significativos e acessiveis.

A presenca das tecnologias digitais no cotidiano tem se intensificado de forma
acelerada, e os dispositivos moveis, especialmente os smartphones, tornaram-se
ferramentas amplamente utilizadas por pessoas de diferentes idades. Para muitos idosos,
este recurso tecnologico passou a representar uma via de interagdo com o mundo,
facilitando a comunicacdo com familiares, o acesso a informacdo e a realizacdo de
atividades praticas do dia a dia. No contexto educacional, o uso do smartphone emerge

como possibilidade pedagogica, capaz de ampliar o engajamento dos estudantes,



promover autonomia, diversificar metodologias e tornar o processo de aprendizagem
mais dindmico e proximo de suas realidades socioculturais.

No entanto, o uso de tecnologias na EJA — especialmente entre idosos — ainda
enfrenta desafios importantes, como dificuldades de acesso, limitagdes motoras ou
cognitivas, receio no uso de ferramentas digitais, defasagens educacionais e praticas
pedagdgicas que nem sempre consideram as especificidades desse publico. Assim, surge
a necessidade de investigar de que maneira os smartphones podem ser integrados ao
processo educativo de forma funcional, acessivel e significativa. Compreender como
estes dispositivos influenciam o engajamento, a participagdo e o interesse dos idosos ¢
essencial para orientar praticas e politicas educacionais voltadas a uma educagdo mais
inclusiva e contextualizada.

Diante desse cenario, a questao central que orienta este estudo é: de que maneira
o uso de smartphones pode favorecer o engajamento e a aprendizagem de idosos da
Educacdo de Jovens e Adultos? A busca por essa resposta ¢ relevante, pois possibilita
compreender o potencial pedagogico das tecnologias moveis e, a0 mesmo tempo,
identificar os limites e desafios que permeiam sua utilizagdo pelos idosos na sala de aula.
Além disso, contribui para o desenvolvimento de praticas inovadoras que dialoguem com
a realidade contemporanea e que fortalecam o papel social da EJA enquanto espago de
emancipacdo e inclusdo.

Assim, este trabalho tem como objetivo geral analisar como o uso dedispositivos
moveis, especialmente smartphones, pode favorecer o engajamento e a aprendizagem de
idosos nas aulas da EJA, propondo estratégias pedagdgicas que tornem o processo de
ensino mais atrativo e significativo. Para alcancar tal proposito, o estudo busca: (1)
identificar as percepgdes e experiéncias dos estudantes idosos em relagdo ao uso de
smartphones nas atividades escolares; (2) mapear os desafios e as oportunidades
associados ao uso desses dispositivos no contexto da EJA; (3) propor e implementar
estratégias pedagdgicas inovadoras utilizando o smartphone como ferramenta de ensino;
e (4) avaliar a efetividade das praticas desenvolvidas a partir dos resultados da
intervengao.

Dessa forma, espera-se que os resultados desta pesquisa contribuam para a
construcdo de praticas educacionais mais inclusivas, sensiveis asnecessidades dosidosos
e alinhadas as demandas tecnolégicas da sociedade contemporanea, fortalecendo o

processo de ensino-aprendizagem no ambito da EJA e ampliando as possibilidades de

participacdo e autonomia desse publico.



No cenério do ensino de Jovens e Adultos (EJA), a importancia da utilizagdo dos
smartphones na sala de aula se destaca como uma ferramenta valiosa para aprimorar as
praticas educacionais. A evolucdo dos aparelhos para smartphones trouxe consigo uma
revolug¢ao na forma como a informagao ¢ acessada e processada. No contexto especifico
do EJA, onde os alunos muitas vezes retornam a sala de aula apds um periodo
significativo afastados do ambiente educacional, a inclusdo desses dispositivos pode ser
particularmente benéfica.

Portanto, ao considerar o acesso cada vez mais presente a smartphones, torna-se
crucial examinar de que maneira esses dispositivos podem desempenhar um papel
significativo como ferramentas poderosas, aprimorando a dindmica e relevancia das
aulas. Nosso enfoque serd direcionado para compreender como a versatilidade dos
smartphones ndo apenas viabiliza o acesso a informacdes, mas também possibilita a
criacdo de uma educagdo mais eficaz e inovadora. Essa abordagem personalizada de
aprendizagem busca ndo apenas tornar as aulas mais dinamicas e acessiveis, mas também
alinhar o ambiente educacional as necessidades especificas dos alunos da Educagdo de
Jovens e Adultos (EJA).

Assim, esta pesquisa assume um papel crucial ao abordar aspectos fundamentais
para aprimorar a qualidade da educaga@o oferecida aos idosos na instituicdo mencionada.
A pergunta central que orienta este estudo, "Como o uso dos smarphones pode
transformar as aulas de EJA, tornando-as mais atrativas para os idosos?", representa um
convite a busca por solugdes inovadoras e praticas capazes de fomentar a inclusdo e
garantir a participagdo plena dos idosos nas atividades educacionais. Inspirados por
movimentos educacionais inclusivos, como a Educacao de Jovens e Adultos, este projeto
almeja aprofundar a compreensdo dos desafios especificos enfrentados pelos idosos,
levando em consideragdo ndo apenas suas caracteristicas individuais, mas também o
contexto sociocultural que permeia suas vidas.

Diante dos desafios e oportunidades apresentados, esta pesquisa se propde a
desvendar o potencial transformador dos smartphones como ferramentas pedagdgicas na
EJA. Mais do que reconhecer a ubiquidade e o poder desses dispositivos, nosso objetivo
central ¢ integra-los de forma eficaz no processo de ensino-aprendizagem, considerando
as particularidades e necessidades dos alunos da EJA, especialmente os idosos.

Ao enfrentar diretamente os desafios observados na Escola Coronel Joaquim

Freitas Melro, esta pesquisa busca contribuir para a constru¢do de um futuro educacional



mais promissor para a EJA. Através da investigagdo rigorosa e da implementacdo de
estratégias inovadoras, almejamos transformar as aulas em experiéncias de aprendizagem

dinamicas, envolventes e adaptadas as caracteristicas do publico idoso.

1.1.OBJETIVO GERAL

Analisar como o uso de dispositivos moveis, especialmente smartphones, pode
favorecer o engajamento e a aprendizagem de idosos nas aulas da Educagao de Jovens e
Adultos (EJA), identificando estratégias pedagogicas que tornem o processo educativo
mais atrativo e significativo para esse publico na Escola Municipal Coronel Joaquim

Freitas Melro.

1.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

Para alcangar este objetivo, perseguiremos os seguintes objetivos especificos:

1. Identificar as percepcdes e experiéncias dos estudantes idosos da EJA em
relacdo ao uso de smartphones nas atividades escolares, compreendendo seu nivel de

familiaridade, interesses e expectativas.

2. Mapear os desafios e as oportunidades associados ao uso de smartphones
no contexto da EJA, considerando aspectos pedagogicos, tecnologicos e socioculturais

que influenciam a autonomia e a participacdo dos idosos.

3. Propor e implementar estratégias pedagogicas inovadoras que utilizem
smartphones como ferramentas de ensino e aprendizagem, favorecendo a interacdo dos
idosos com aplicativos, plataformas digitais e atividades interativas (como quizzes, jogos

e desafios educativos).

4.  Avaliar a efetividade das estratégias implementadas, monitorando o
engajamento, o desempenho e o progresso dos idosos ao longo das atividades realizadas

com o uso de smartphones

Acreditamos que, ao alcangar estes objetivos, poderemos contribuir
significativamente para a constru¢do de um ambiente educacional mais dinamico,

inclusivo e eficaz para a EJA, especialmente para os alunos idosos.



10

1.3 ENQUADRAMENTO TEORICO

1.3.1 Contextualizaciao tecnolégica

Nos tempos atuais ¢ comum que as pessoas construam as relagdes sociais por
meio do auxilio recursos tecnologicos como smartphones, computadores, fablets e outros
componentes. Segundo Kenski (2013, p. 19), “com a consolidacdo do uso da internet em

escala global, a cultura digital ¢ um fenomeno ja instalado na sociedade”.

O avanco datecnologia como se encontra no século XXI, ¢ heranca de um longo
processo de acimulo de conhecimento e revolugdes tecnoldgicas perpetradas pela
humanidade no decorrer dos séculos. Ademais, por meio dessas tecnologias como, por
exemplo, equipamentos, processos, ferramentas, programas e outros, a humanidade tem

como proposito satisfazer suas necessidades e interesses.

Na atualidade educacional, as tecnologias moveis assumem um papel
preponderante, oferecendo oportunidades inovadoras. Segundo Vasconcellos (2022), os
dispositivos mdveis, juntamente com seus aplicativos, apresentam uma variedade de usos
devido as suas caracteristicas distintas. Essa adaptacdo ¢ essencial para atender as
exigéncias do mundo contemporaneo, buscando uma educagdo mais envolvente e

alinhada com a realidade atual.

A internet e os outros componentes tecnoldgicos vém sendo incorporados em
varios setores sociais e, consequentemente, varios aspectos da vida em sociedade sdo
afetados diretamente pela presenca de mecanismos provenientes do avango cientifico que
revoluciou as tecnologias. Nesse sentido, a cultura digital acaba sendo uma criagao
natural do homem, tendo em vista que ele administra, cotidianamente, as inovagdes

tecnologicas.

Todo esse avango tecnoldgico provou o nascimento das Tecnologias de

Informag¢doe Comunicag¢do (TICs), das quais consistem,como o proprio nome
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sugere, no amontoado de tecnologias que englobam a comunicacdo e a
informacgdo. As TICs possibilitam que os professores ministrem as aulas de
maneira mais dindmica, interativa e colaborativa em compara¢do com os
modelos tradicionais de ensino, por isso, muitos autores entendem ser
necessario repensar praticas pedagogicas existentes que ndo utilizem os
recursos tecnologicos disponiveis (Schuartz & Sarmento, 2020, p.430 ). “as
TICs possibilitam que os professores ministrem as aulas de maneira mais
dindmica, interativa e colaborativa em comparagcdo com os modelos
tradicionais de ensino, por isso, muitos autores entendem ser necessario
repensar praticas pedagogicas existentes que ndo utilizem os recursos
tecnologicos disponiveis”. Muitos autores ressaltam que muitos docentes estio
sendo passivos frente as mudancas e incorporacdes dos componentes
tecnologicos no contexto educacional, e isso decorre da auséncia de estratégias
voltadas para a capacitacdo desses profissionais durante a sua formacio

profissional (Cantiniet al, 2006 as cited in Schuartz & Sarmento,2020,p.435).

A tecnologia deve estar integrada na escola em prol da aprendizagem e do
aprimoramento da qualidade do ensino, pois sabemos que a utilizagdo de recursos
tecnologicos no processo de ensino, ¢ cada vez, mais necessaria, uma vez que torna a aula

mais atrativa, proporcionando aos alunos uma forma diferenciada de ensino.

No contexto tecnologico atual, a inser¢do de tecnologias no ambiente
educacional se tornou essencial. Essa integra¢dao pode ser promovida por meio de politicas
educacionais que consideram o impacto das inovagdes tecnologicas nas salas de aula,
contribuindo assim para criagdo denovos protocolos pedagogicos capazes de potencilizar

o processo de ensino e aprendizagem.

Ao trabalhar com as tecnologias digitais, como, por exemplo, os smartphones,
com os estudantes da EJA ¢ possivel desenvolver o ensino personalizado para esses
estudantes, os quais irdo realizar as tarefas escolares cada qual no seu tempo e ritmo de

aprendizagem.

Sao inumeros os beneficios adquiridos a partir da inser¢do dos smartphones no
processo de ensino aprendizagem. Além da inclusao digital dos estudantes dessa
modalidade de ensino, favorece também, um melhor engajamento deste alunos e
personaliza o ensino, respeitando as diversas experiéncias de vida, ¢ extremamente
importante valorizar os conhecimentos adquiridos e as culturas dos alunos para

desenvolver um ensino que seja efetivo e esteja alinhado as metodologias ativas.
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Diante disso ¢ imprescindivel reafirmar a necessidade e o compromisso do
docente em buscar novas formas estratégicas de contribuir para a permanéncia na
educagdo.Estar se atualizando ¢ uma responsabilidade que o educador deve ter consigo

mesmo, para que os diferentes niveis da EJA sejam comtemplados de forma inovadora.

1.4. A Importancia da EJA

Com fulcro no artigo 37 e artigos subsequentes da Lei 9.394/96, da qual institui
as diretrizes e bases da educacao nacional, a EJA tem como intengdo promover o acesso
ou continuidade de estudos nos ensinos fundamentale médio para aqueles individuos que
nao tiveram esse acesso ou continuidade de estudos nos ensinos fundamental e médio na
idade propria, onde os sistemas de ensino deverdo garantir gratuitamente oportunidades

educacionais apropriadas de acordo com as necessidades de cada aluno.

E importante frisar que com a promulgacio do Plano Nacional de Educacio
(PNE), aprovado pela Lei n° 13.005/2014, tem em suas metas 9 e 10, respectivamente,
elevar a taxa de alfabetizagdo da populagdo com 15 ou mais para 93,5% até 2015 e, até o
final da vigéncia deste PNE, eliminar o analfabetismo absoluto e reduzir em 50% a taxa
de analfabetismo funcional; e oferecer, no minimo, 25% das matriculas de EJA, nos
ensino fundamental e médio, na forma integrada a educagao profissional (Lei n° 13.005,

2014, online).

O parecer da Conselho Nacional de Educagdo (CNE), 11/2000, tem como
finalidade dispor sobre as Diretrizes Curriculares Nacionais para a educagdo
de Jovens e Adultos em todo o territoério nacional. Nesse norte, € necesario
entender as funcdes da EJA, e a sua fun¢do pode ser encontrada dentro do
Parecer 11/2000, no qual deixa claro que a EJA representa uma divida social
quendo foireparada,devida a todos que ndo tiveram acesso a escrita ¢ leitura,
seja na escola ou fora dela, em virtude de terem sido usados como forga de
trabalho na construcdo da sociedade brasileira em periodos passados. (Parecer

CNE/CBE, 11/2000, p. 5).

Nesse contexto, o Parecer CNE (Conselho Nacional de Educagao)/CEB (Camara

de Educacao Basica)l1/2000 se destaca como um marco historico na EJA brasileira.
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Aprovado em 2000, este documento estabelece as Diretrizes Curriculares Nacionais para
a EJA, definindo principios, objetivos e orientacdes para a organiza¢do € O

desenvolvimento da modalidade em todo o pais.

Analisando o parecer CNE/CEB 11/2000, podemos identificar os seguintes

pontos-chave:

1. Reconhecimento da EJA como direito fundamental: O Parecer reconhece a
EJA como um direito humano e social, assegurando a todos os cidadaos o acesso a
educagdo basica, independentemente da idade.

2. Valorizagao da experiéncia de vida: O documento destaca a importancia da
experiéncia de vida dos educandos na EJA, reconhecendo-a como um saber valioso que
deve ser integrado ao processo de ensino-aprendizagem.

3. Flexibilidade curricular: O Parecer propde que o curriculo seja flexivel e
contextualizado, adaptado as necessidades e realidades dos educandos da EJA.

4. Formacdo docente especifica: O documento reconhece a necessidade de uma
formacdo docente especifica para a EJA, com foco em metodologias andragdgicas e na
valorizacao da experiéncia de vida dos alunos.

5. Avaliagdo contextualizada: O Parecer propde uma avaliagdo contextualizada
e formativa, que leve em consideragdo o ritmo individual de aprendizagem e as

experiéncias de vida dos educandos.

O Parecer CNE/CEB 11/2000 teve um impacto significativo na Educagao de

Jovens e Adultos no Brasil, contribuindo para:

1. Aumento da oferta de matriculas: A partir da década de 2000, observou-se um
aumento expressivo no nimero de matriculas na EJA em todo o pais.

2. Melhoria da qualidade da educagdo: As Diretrizes Curriculares Nacionais para a
EJA orientaram a implementacdo de metodologias inovadoras e avaliagdes mais
adequadas a realidade dos educandos.

3. Reconhecimento da EJA: O Parecer contribuiu para o reconhecimento da EJA

como uma modalidade educacional importante, com valor social e pedagogico.

Apesar dos avangos conquistados, ainda existem desafios a serem superados na

EJA brasileira, como:

1. Baixa taxa de conclusdo dos cursos: A taxa de conclusdao dos cursos de EJA

ainda ¢ consideravelmente menor do que na Educacgado Infantil e no Ensino Fundamental.
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2. Desigualdade no acesso a educagdo: O acesso a EJA ainda ¢ desigual, com

maior concentracdo de matriculas em regides mais pobres do pais.

3. Falta de infraestrutura adequada: Muitas escolas que oferecem EJA aindando

possuem infraestrutura adequada para atender as necessidades dos educandos.

Diante desses desafios, ¢ fundamental que o pais, o estado e o municipio
continuem investindo na EJA, garantindo o acesso a educacao de qualidade para todos os
cidadados, independentemente da idade ou da condi¢do social. O Parecer CNE/CEB
11/2000 serve como base solida para a construcdo de uma EJA cada vez mais justa,

mclusiva e eficaz.

Em sintese, a EJA ¢ uma forma de ensino que tem como enfoque jovens a partir
de 15 anos de idade, assim como adultos que, por quaisquer motivagdes, ndo tiveram a
oportunidade de concluir os estudos da Educagdo Basica na idade tida como ideal. Isso ¢
relevante, pois nem sempre existiu uma politica ptiblica educacional voltada para atender
os interesses das pessoas que nao conseguiam concluir os estudos em virtude de diversos

fatores.

A historiografia mostra que a alfabetizacdo de adultos se deu desde a época da
colonizagdo portuguesa no Brasil, momento em que os indios eram doutrinados em prol
dareligido e, posteriormente os escravos negros obtinham o ensinamento da lingua para
que seguissem e respeitassem as ordens referentes ao trabalho que estavam
desempenhando para os colonizadores. Todavia, no Periodo Imperial, negros, indios e

mulheres continuaram sem escolarizagao, bem como sem condigdes de participagdo na

sociedade (Torino, Sousa & Rodriguez, 2024, p. 2).

Durante o periodo colonial, nem todos desejavam que o restante da populagio
tivesse acesso a educagdo, como, por exemplo, a aristocracia que fazia parte da corte,
tendo em vista que a economia da colonia brasileira assentava na mao-de-obra escrava, e
a politica permanecia nas maos dos oligarcas rurais, contribuindo assim para que parte da

populacdo adulta fosse analfabeta (Castanho, 2006).

Foi somente a partir dadécada de 30 que a educagdo de adultos passou a ganhar
outro nivel de relevancia, uma vez que o Governo Federal estabeleceu que cabia aos

Estados e Municipios ofertar o ensino basico e gratuito para a populacao (Motta, 2009).
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Em meados da década de 40 do século XX surgiram campanhas com foco na
Educac¢ao de Adultos, nas quais foram criadas escolas de ensino supletivo, € somente na
década de 60, com a influéncia de Paulo Freire, que ¢ uma referéncia na educacdo de
Jovens e adultos, impulsionou uma educagdo mais participativa e colaborativa (Torino,

Sousa & Rodriguez, 2024).

Mediante a concep¢do e o pensamento pedagdgico estabelecidos por Paulo
Freire para a Educacdo de Adultos, surgiram diversas campanhas, programas de
alfabetizacdo e de educagdo popular, no periodo de 1959 a 1964, na busca por melhorias
para esse campo da educagdo. Dentre os principais, citamos o Movimento de Educagdo
de Base, criado em 1961 com apoio do governo federal; 0 Movimento de Cultura Popular
do Recife, estabelecido a partir de 1961; os Centros Populares de Cultura, estruturados
como sociedades civis em Recife pela administragio do Prefeito Miguel Arraes; e a
Campanha “De P¢ no Chao Também se Aprendea Ler”, da Secretaria Municipal de Natal

(Lima & Melo, 2019, p. 8).

E necessario salientar que durante o Regime Militar de 1964, no Brasil, os
programas de alfabetizacdo e educacdo popular, que tinham adquirido maior notoriedade
naquele momento, foram sendo minimizados, e os dirigentes foram perseguidos, pois

foram vistos como uma ameaga a ordem (Lima & Melo, 2019).

Entre 1964 ¢ 1968, os militares buscaram implementar programas de
alfabetizacdo que seguissem o viés conservador, contudo, logo eles foram sendo extintos,
especialmente com o surgimento do Movimento Brasileiro de Alfabetizacdo (Mobral),
criado pela Lein®5.379, de 15 denovembro de 1967, que tinha como finalidade erradicar

o analfabetismo e a educacdo continuada de adolescentes e adultos (Lima & Melo, 2019).

Ap0s 0 Mobral surgiram outras medidas de promocao da alfabetizagdo, e com a
chegada da década de 90, apds a Promulgagdo da Constitui¢do da Republica Federativa
do Brasil e, posteriormente, foi criada a Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que ja foi

abordada anteriormente.

As politicas publicas voltadas a Educagdao de Jovens e Adultos (EJA) se
configuram como ferramentas indispensaveis para a constru¢do de uma sociedade mais
justa e igualitaria. Através deleis, resolugdes, pareceres e normas, o Estado busca garantir
o0 acesso a educacdo e a inclusdo social daqueles que ndo tiveram a oportunidade de se

alfabetizar ou concluir seus estudos na idade propria.
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A alfabetizacdo de jovens e adultos (EJA) se configura como um direito
fundamental e uma necessidade social urgente. Mais do que a mera decodificacdo da
leitura e da escrita, a EJA representa um processo transformador, capaz de conscientizar,
emancipar ¢ incluir individuos que foram, por diversas razdes, privados desse direito

basico.

Sendo assim, para muitos, a alfabetizagdo na EJA se torna uma acao reparadora,
uma conquista tardia, mas ndo menos significativa, de um direito fundamental que lhes
foi negado. Através da leitura e da escrita, esses individuos ganham voz, autonomia e a
capacidade de se expressar livremente, reivindicando seus direitos e participando

ativamente da construcao da sociedade.

1.5. A Inclusdo Digital na EJA

Para que as inovagdes tecnologicas sejam inseridas no contexto da EJA, ¢
essencial que seja realiza a inclusdo digital desses alunos, haja vista que esse publico ¢
composto por imigrantes digitais, onde a medida que os imigrantes digitais aprendem,

alguns acabam obtendo melhores resultados do que outros (Motoki ef al, 2021).

Nesse sentido, ¢ essencial que os professores incentivem os alunos para que
continuem no sistema escolar, assim como ¢ primordial que os docentes criem estratégias
que facilitem a inser¢do datecnologia na sala de aula, especialmente, dos alunos da EJA,

que precisam de um impulso para dar continuidade aos estudos (Almeida et al, 2021).

A Educacao de Jovens e adultos se destaca por transcender os muros da sala de
aula e esta diretamente ligada ao aprendizado do adulto, pois o estuda por completo: sua
vida, seu trabalho, seus sentimentos, suas habilidades, seus conceitos, seus gostos, seu
comportamento, enfim, tudo que esté relacionado com o seu ser, e em se tratando de aluno

1doso, mais ainda.

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), longe de ser uma simples modalidade
supletiva, representa um esforco de reconhecimento pleno dos sujeitos que a frequentam.
Contrapondo-se a visdo tradicional que enxerga a EJA como um ensino voltado apenas

para as caréncias e o passado.
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Neste novo contexto, os docentes vivenciaram varios percalgos: inseguranca e
angustia no que refere a qualidade da aprendizagem dos alunos e a dificuldade de alcance
a todos discentes. Por sua vez, os alunos encontraram dificuldades pela impossibilidade
de frequentar o espago fisico daescola para ter orientagdes com seus professores. E todos,
professores e estudantes, enfrentaram desafios com a inabilidade em dominar as TDIC

(Motoki et al, 2021, p. 6).

Logo, a realidade da EJA oferece uma oportunidade unica para incorporar o
aprendizado do manuseio desses aparelhos tecnoldgicos no ambiente educacional. O
smartphone, mais do que uma ferramenta comum, surge como uma pec¢a fundamental que
ndo apenas reflete a vida dos alunos, mas também pode ser utilizada de maneira

pedagogica, proporcionando beneficios tangiveis ao processo educacional.

Por outro lado, ¢ essencial salientar que o niimero de evasdo escolar da EJA ¢
expressivo, e isso ocorre em virtude de varios fatores, especialmente, pela dificuldade dos
alunos em se adaptar, além de que € comum que os discentes ndo consigam se adaptar ao
uso de telas na sala de aula, tendo em vista que estdo acostumados com os métodos

tradicionais de ensino.

Apesar das diversidades de planejamentos, estratégias e mudangas para que os
materiais desenvolvidos fossem de facil acesso aos alunos, o numero de evasdo escolar
na EJA se deu de maneira preocupante. Muitos alunos ndo se adaptaram com os estudos
por meio das telas, além daqueles que a escola ndo conseguiu contato, apesar da constante
busca ativa. As atividades e recursos pedagdgicos devem ser concilidveis com as
individualidades do grupo, para que o aluno tenha o sentimento de pertencimento e se

sinta valorizado, corroborando para o protagonismo (Motoki ef al, 2021, p. 6).

Os professores acabam ndo inserindo essas ferramentas digitais por terem receio
de aplica-las, e isso se torna um desafio maior quando precisam lidar com alunos que
passaram um periodo significativo longe das salas de aula, como no caso do publico da
EJA. Dessa forma, ¢ essencial que as inovacdes digitais sejam utilizadas de modo a fazer
parte do cotidiano escolar, permitindo que os alunos tenham contato frequente com essas
ferramentas, facilitando assim o uso e a inclusdo digital nos protocolos de ensino e

aprendizagem (Silva & Gomes, 2019).

Outro ponto relevante é que a inclusdo digital esta entrelacada com a inclusao

social no contexto da EJA, uma vez que os discentes almejam encontrar formas de serem
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inseridos no ambito escolar e, consequentemente, no ambito social, € com o uso dos
recursos tecnologicos isso € possivel, j& que o uso dos smartphones, computadores,

internet moldou a forma como as pessoas passaram a se relacionar com outras (Morais,

2021).

A inclusdo digital traz uma série de desafios, especialmente para os alunos da
EJA que ndo sdo nativos digitais, pois muitos apresentam dificuldades para assimilar e
interagir no ciberespago. Esses estudantes, em especial os adultos, geralmente nado
dominam as novas tecnologias, como ferramentas virtuais, aplicativos dos smartphones e
até mesmo comandos basicos usados em terminais eletronicos de bancos. Para evitar que
se sintam excluidos nesse processo, ¢ fundamental promover sua inser¢do no contexto

digital (Silva, 2017).

Nesse norte, a inclusdo digital na EJA ¢ uma medida necessaria, onde o aluno ¢
aproximado dastecnologias digitais, e isso faz com que gere nela a sensagdo de integragao
e progresso em virtude de conseguir lidar com as inovagdes tecnologicas no contexto da
sala de aula. Por ultimo, ¢ inquestiondvel o impacto das inovagdes tecnologicas no
cotidiano das pessoas, € essa novarealidade nao pode ser ignorada, especialmente dentro

da sala de aula.

O desafio reside em explorar esses beneficios de forma efetiva e inclusiva,
levando em consideracao as caracteristicas singulares da EJA. Essa integracdo ndo apenas
acompanha a evolucdao tecnologica, mas também abre portas para uma abordagem
educacional mais dindmica e alinhada as necessidades dos alunos, estimulando diferentes

estilos de aprendizagem e promovendo a inclusio.

As novas tecnologias impulsionam as pessoas a se adaptarem a ela, por isso, €
incomensuravel o grau de relevancia da aplicacdo de inovacdes tecnologicas dentro da
sala de aula (Pletsch, 2020). E isso porque os métodos tradicionais ndo chamam tanta
atencdo como o0s recursos tecnoldgicos conseguem. As formas tradicionais de ensino
estdo perdendo espago em virtude da consolidagdo da cibercultura, que tem seu
desenvolvimento durante a década de 70 do século passado, e evoluiu gradualmente com

a propagacao dos computadores, smartphones, internet etc.

Neste espaco curto de tempo, a revolugdo progressiva ¢ ascendente da

tecnologia permitiu que cada vez mais se aproximassem maquinas e homens,
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e o salto maior foi dado com a mobilidade, os computadores de mao,
permitindo que os dispositivos eletronicos fossem a porta para o ingresso em
um mundo paralelo revestido tdo somente de simbolos de comunicagdes: o
ciberespaco. A cibercultura é mais um passo nas comunicac¢des humanas, desta
vez com uma imersdo mais adensada no mundo do simbélico, intercalando
campos da sociedade em uma rede conectada, em um ciberespago que é um
conjunto de simbolos conectados por metalinguagens, hiperlinks (Miranda &

Rocha, 2020, p. 3).

No campo educacional, a cultura digital exerce um papel fundamental,
especialmente no que concerne ao uso dos smartphones na sala de aula, em razdo dasua
praticidade e objetividade no tocante ao acesso a aplicativos capazes de proporcionar

diversas experiéncias envolvendo a aprendizagem (Miranda & Rocha, 2020, p. 4).

Ao associar as inumeras fungdes presentes nos smartphones com diferentes
propostas em sala de aula, tende-se a constru¢do de diversas praticas que podem
dinamizar as aulas de uma maneira contextualizada e interdisciplinar, além de elencar os
estudantesde EJA como agentes de pesquisa a partir das vivéncias e situacdes que fazem

parte do cotidiano deles.

1.6. A MOTIVACAO NO AMBITO EDUCACIONAL

A motivagdo ¢ um fenomeno importante para o ser humano, e no processo de
aprendizagem ela se torna um significativo fator que leva o aluno a ficar interessado na
aula. Quanto a origem da palavra motivagdo, ela provém do latim movere, do qual
significa mover, sendo assim, ¢ a maneira que o comportamento humano ¢ estimulado ou

ativado por alguma razao (Nakamura et al, 2005).

Entendendo o conceito de motivagdo, pode-se afirmar que, dentro da sala de
aula, o professor exerce o importante papel de mover os alunos direcdo a efetivacdo da
aprendizagem. Nesse sentido, ao desenvolver a sua propria motivacao, o docente colabora

com a produgdo de estimulos em cada aluno (Camargo et al, 2019).
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Na primeira proposi¢ao, motivagao ¢ uma for¢ca sem que se identifique
a sua natureza. Logo a seguir, motivac¢do ¢ uma experiéncia intema, um
sentimento que ninguém pode examinar. “A motivagdo tem sido alvo
de muitas discussoes para a psicologia, as organizagdes trabalhistas e a
educacdo com diversas abordagens na bibliografia baseadas em
diferentes pressupostos epistemologicos” (Todorov & Moreira, 2005,

p. 42).

Trabalhar a motivagdo nos alunos ndo ¢ uma tarefafacil, uma vez que o professor
precisa coletar informagdes sobre cada aluno, pois somente dessa maneira € possivel que
ele compreenda o nivel de motivagao que os discentes possuem para aprender. Além
disso, o docente também precisa identificar o nivel de conhecimento e habilidades de cada

estudante, a fim de aplicar estratégias que impulsionem a aprendizagem (Nascimento de

Paula et al., 2023).

O fator motivagdo pode ter tanto um componente interno quanto externo, haja
vista que os facilitadores podem impulsionar o interesse dos alunos de varias formas.
Com o aluno motivado, ele passara a encontrar prazer em aprender; em outras palavras,
serd impulsionado a participar das atividades escolares (Boher, 1981; Nascimento de

Paula et al., 2023).

As pesquisas sobre motivagdo humana no campo educacional colaboram
significativamente com o ensino, uma vez que a presenca desse fator gera uma nova
dindmica no processo de aprendizagem, em que as aulas produzem estimulos que

despertam o interesse dos alunos em participar (Simdo & Jardim, 2023).

Para compreender a motivagdo, ¢ essencial considerar dois conceitos
fundamentais: a motivagdo intrinseca e a extrinseca. A motivagdo intrinseca refere-se a
energia que impulsiona uma pessoa a realizar determinada agdo ou seguir em uma
direcdo, constituindo-se em um aspecto interno do individuo (Oliveira & Alves, 2005;
Camargo et al., 2019, p. 3). Nesse caso, a propria atividade ¢ a fonte de prazer,

configurando-se como um fim em si mesma.
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J4 a motivacdo extrinseca decorre de estimulos externos que levam uma pessoa
a se interessar por determinada atividade; pode ser entendida como um “combustivel”

que mantém os individuos engajados, podendo ter natureza politica, econdmica, social ou

moral (Oliveira, 2005).

Autores como Piaget e Vygotsky destacam a motivagdo como um fator essencial
para o ensino ¢ a aprendizagem, reforcando a importancia de explorar novas estratégias
que possibilitem aos professores aplicarem inovagdes pedagodgicas em sala de aula
(Simao & Jardim, 2023). Nesse sentido, o professor constitui-se como o principal agente
da motivacdo extrinseca, embora a interagdo estabelecida com o aluno possa ou ndo gerar

motivagao.

Manter os estudantes motivados exige do professor a defini¢do de objetivos e
metas deaprendizagem, pois sua concretizagdo gera satisfacao e fortalece o interesse pelo
aprender (Simdo & Jardim, 2023). Ademais, para que o docente seja uma fonte de
motivagdo, ele proprio também precisa estar motivado, considerando que a efetivagdo da
aprendizagem resulta darelacdo estabelecida entre aluno e mestre (Nascimento de Paula

et al., 2023, p. 7).

Nesse percurso, € notoria a necessidade de aplicar metodologias de ensino mais
atrativas para o aluno, assim como para o professor, especialmente, pelo fato delas
gerarem engajamento e aprendizagem no contexto educacional como, por exemplo, a o

uso de jogos digitais, dentre outras metodologias mais ativas de ensino e aprendizagem.

1.7.JOGOS DIGITAISNO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM NA
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS (EJA)

A tematica ludica no contexto educacional tem sido abordada por autores como
Vygotsky e Brougere, entre outros, que destacam as diversas vantagens das brincadeiras
no ambiente escolar. Dessa forma, torna-se relevante investigar de que maneira o uso de
ferramentas tecnologicas de carater lidico pode contribuir para o desenvolvimento de

habilidades cognitivas e sociais na educa¢ao (Rosa, 2020).
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O ludico refere-se ao divertimento, e o ensino ludico pode ser realizado com o
auxilio de diversas tecnologias, como os jogos digitais, devido as suas caracteristicas
interativas e dindmicas envolventes. Para compreender os beneficios desses recursos no

contexto escolar, ¢ fundamental analisar a evolugdo dosjogos digitais ao longo do tempo.

A sociedade tem passado por mudangas significativas em razdo dos avancos
tecnoldgicos nos campos da eletronica e da informdatica. Tais inovagdes possibilitam
novas formas de intera¢do social e permitem que as pessoas percebam diferentes

realidades por meio do digital (Monteiro & Santos, 2021).

Osjogos digitais, conhecidos como videogames ou games, foram desenvolvidos
ainda no século XX e, com o tempo, tornaram-se cada vez mais populares entre todas as
faixas etarias, consolidando-se como uma potente ferramenta de entretenimento (Silva,
2024). O primeiro console doméstico, capaz de executar jogos eletronicos, foi criado na
década de 1970, mas a popularizagdo desses jogos ocorreu principalmente a partir dos
anos 2000 (Rosa, 2020). Vale destacar que, ao final doséculo XX e inicio doséculo XXI,
os jogos digitais eram utilizados principalmente em consoles; posteriormente, passaram

a ser amplamente acessiveis por meio dos smartphones.

Por meio dos jogos digitais, os individuos desenvolvem habilidades cognitivas
progressivamente, superando obstaculos propostos pelos jogos e estimulando o raciocinio
complexo (Silva, 2020). Em pouco tempo, os jogos passaram a ser utilizados em diversos
contextos educacionais e recreativos. O impacto da industria de games foi significativo,
com o mercado gerando lucros expressivos, especialmente apds o langamento de titulos

classicos por empresas como Atari (Rosa, 2020).

Diversos jogos de consoles e computadores, como GTA San Andreas, Call of
Duty, Resident Evil, Mario Bros e Pacman, conquistaram grandes ptblicos, devido a seus
enredos, fases e desafios que mantém os jogadores engajados. Esses jogos produzem
emocoes, gerando vinculos com personagens ou pelo prazer proporcionado pela
jogabilidade, o que levou a migracdo desses games para dispositivos moveis, tornando-

os acessiveis via smartphones (Rosa, 2020, p. 15).

O uso de jogos digitais na educagdo tem sido estudado por autores como Bruner

(2008) e, no contexto brasileiro, por Silva (2020), destacando-se os desafios e as
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oportunidades pedagogicas proporcionadas por jogos interativos, enredos envolventes e
recursos graficos atraentes. Limita¢des incluem a familiaridade do professor com os
jogos, a adaptacdo didatica do conteudo e a disponibilidade de equipamentos nas escolas

publicas e privadas (Silva, 2020).

A popularizagdo de aplicativos de jogos em smartphones facilita sua aplicagdo
educacional, permitindo acesso a plataformas como Playstore, onde ¢ possivel encontrar
jogos, filmes, séries e diversos aplicativos (Silva, 2020). As Tecnologias Digitais de
Informagao e Comunicagdo (TDIC) oferecem oportunidades para novas metodologias de

ensino, melhorando o processo de aprendizagem em qualquer nivel educacional (Barbosa,

Pontes & Castro, 2020).

No decorrer dos anos, observou-se a criagdo de metodologias de ensino
inspiradas no uso de jogos digitais, por meio das quais sdo definidos objetivos
educacionais a serem alcancados com o auxilio desses recursos, promovendo maior

participagdo dos alunos nas aulas (Ceker & Ozdamar, 2017).

Para a utilizagdo de jogos digitais educacionais, ¢ fundamental considerar a
ludicidade, contemplando as habilidades a serem desenvolvidas e a relagdo doscontetidos
com a realidade dos alunos, sem perder o carater ludico intrinseco aos jogos. Essa
ludicidade pode ser potencializada, entre outros aspectos, pelos elementos graficos e
sonoros do jogo. Assim, as modalidades escrita, oral e visual, harmoniosamente
integradas nos jogos educativos digitais, podem atrair e engajar os alunos, tornando-os

participantes ativos do processo de aprendizagem (Pinheiro & Oliveira, 2020, p. 6).

Cumpre destacarque nem todas as institui¢cdes escolares exploram esses recursos
digitais tao presentes na sociedade, o que representa um obstaculo a ser superado para a
insercdo das tecnologias digitais em diferentes setores da educacdo, como a EJA (Buzato,
2007). Apesar de ja serem utilizados na educagdo formal, poucos registros indicam
atividades pedagogicas com jogos educacionais digitais na EJA (Pinheiro, Lima &

Aratijo, 2020).

As vantagens douso dejogos digitais no ensino sdo diversas, principalmente por
seu carater dinamico e envolvente, capaz de motivar os alunos (Savi & Ulbricht, 2008).

As Tecnologias de Informagao e Comunicagdo (TICs) também atuam como ferramentas
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motivadoras e fortalecedoras das relagdes professor-aluno. Entretanto, fora da escola, os
alunos da EJA utilizam as TICs prioritariamente para lazer, capacitagdo para o trabalho e
sociabilidade, o que sugere a necessidade de ampliar seu uso em atividades extraclasses

que reforcem os saberes construidos na escola (Ribeiro et al., 2021, p. 9).

Para aplicar jogos digitais no ensino de alunos da EJA, ¢ essencial que o
professor compreenda as necessidades desse publico, considerando suas especificidades
e caracteristicas proprias, além do tempo que permaneceram afastados do sistema

educacional (Silva et al., 2022, p. 4).

1.8 ESTADO DA ARTE: IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA

EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS

Santos et al. (2022) salientam que, com a popularizacdo das tecnologias digitais
em meados dosanos 1990, € possivel identificar um fluxo significativo de pesquisas sobre
o impacto da chegada de computadores e softwares no ensino, considerando-os como

mecanismos de substitui¢do de praticas tradicionais de ensinar, como a leitura e a escrita.

Diversos estudos apontam os beneficios da utilizagdo de jogos digitais como
instrumento para efetivar o processo de ensino e aprendizagem, uma vez que O jogo
transporta os alunos para outra realidade, aumentando seu interesse e engajamento nas

atividades escolares (Huizinga, 2014).

Estudos de 2006 ressaltam a necessidade de os professores se adaptarem as
inovagdes tecnologicas no contexto da sala de aula, considerando os beneficios do uso de
ferramentas digitais no ensino, sendo fundamental que o docente ndo se mantenha passivo

frente aos artefatos tecnologicos (Cantini et al., 2006).

No século XXI, ferramentas como smartphones facilitam diversas atividades,
incluindo transagdes financeiras, envio de dados como fotos e videos, consumo de
conteudos digitais € compras online. Autores como Bisseli (1998), Burns (2006) e

Feldstein (1988) ja indicavam que o uso da tecnologia na educacdo beneficia tanto
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estudantes quanto docentes, ao motivar e estimular o desenvolvimento de novas

habilidades.

Apesar da relevancia do tema, grande parte das pesquisas disponiveis na
Coordenagao de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior ndo abordam
especificamente o uso de tecnologias digitais no ensino de idosos, mas sim em agdes

voltadas a educacao alimentar ¢ nutricional.

A inclusao de pessoas idosas no acesso as tecnologias digitais ¢ de grande
importancia, considerando os beneficios proporcionados pelo avango tecnoldgico;
contudo, existem lacunas no conhecimento cientifico sobre o impacto dessas ferramentas
na vida da populacao idosa. Ogassavara et al. (2023) destacam que o idoso precisa passar
por um processo de letramento digital para usufruir dos beneficios dos smartphones e

computadores.

Segundo Santos et al. (2022), na velhice as pessoas tém mais tempo livre,
estando muitas vezes livres de responsabilidades como filhos e trabalho, sendo essencial
aprender a explorar os recursos tecnologicos, especialmente no contexto educacional.
Slodkowski et al. (2022) acrescentam que, com as mudancas demograficas e o aumento
da populacdo idosa, o Brasil serd, a partir de 2025, o sexto pais com maior numero de

idosos, evidenciando a necessidade de ensinar tecnologias digitais a esse publico.

Com o passar dos anos, mais pessoas idosas utilizardao celulares e outros recursos
tecnologicos, sendo importante direciona-las para o uso desses instrumentos como meio
de aprimorar conhecimentos e garantir educagdo permanente. Paulo Freire (1993) e
Augustin Requejo Osorio (2003) destacam a relevancia da educagdo ao longo da vida,
enfatizando que o aprendizado ocorre independentemente da idade. Nesse sentido, a
utilizagdo de inovagdes tecnologicas no ensino de idosos ¢ medida necessaria para

aproveitar as vantagens dessas ferramentas.

E fundamental promover uma préatica educacional constante, reflexiva e
transformadora, considerando que a educacdo, em conjunto com a tecnologia, amplia a
transformacao social (Freire, 1998). Por meio das tecnologias, ¢ possivel construir uma

educacao mais participativa, democratica e colaborativa (Moran, 2018).
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Além dos estudos de Freire, Celso Antunes (2016) ressalta a importancia da
inclusdo de recursos tecnoldgicos na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), permitindo
que os individuos desenvolvam uma formagao critica e reflexiva e, consequentemente,

elevando a qualidade da educagdo ofertada a comunidade.

2. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com
abordagem qualitativa, articulada a elementos quantitativos, configurando-se como um
estudo de caso. O objetivo central foi investigar de que forma o uso do smartphone pode
contribuir para tornar as aulas da Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) mais atrativas e

significativas para alunos idosos.

A escolha do estudo de caso justifica-se por possibilitar a analise aprofundada
de um fendmeno contemporaneo em seu contexto real, permitindo compreender as
relagdes estabelecidas entre os sujeitos, as praticas pedagogicas e o uso das tecnologias
digitais no cotidiano escolar. A abordagem qualitativa permitiu captar percepgoes,
experiéncias e significados atribuidos pelos participantes ao uso do smartphone, enquanto
os dados quantitativos contribuiram para a caracterizagao do perfil dos alunos e de seus

habitos tecnologicos.

A pesquisa foi desenvolvida de forma sequencial, contemplando etapas
articuladas entre si, desde arevisdo de literatura, passando pelo trabalho de campo e pela
coleta de dados, até a andlise e interpretacdo dos resultados. Essa organizacdo
metodologica assegurou a coeréncia entre os objetivos do estudo, os procedimentos

adotados e os instrumentos utilizados.

1. Diagnostico inicial: Esta etapa tem como objetivo realizar um levantamento
das necessidades e expectativas dos alunos idosos em relagdo ao uso de celulares na EJA,
permitindo compreender as preferéncias e dificuldades desse publico antes da

implementagdo das atividades tecnologicas.
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2. Selecdo de aplicativos e ferramentas: Identificar e selecionar aplicativos
educativos e ferramentas de pesquisa adequados a realidade e aos objetivos de

aprendizagem dos alunos.

3. Implementacdo das atividades: Integrar os recursos tecnoldgicos nas aulas de

forma planejada e estratégica, utilizando diferentes metodologias de ensino, como:

4. Aprendizagem baseada em projetos: Alunos desenvolvem projetos utilizando
os celulares para pesquisar, organizar informagdes, criar apresentacdes € compartilhar

seus conhecimentos.

5. Gamificagdo: Utilizacdo dejogos educativos para tornar o aprendizado mais

ludico e motivador.

6. Aprendizagem colaborativa: Alunos trabalham em equipe utilizando os

celulares para realizar atividades em conjunto.

7. Acompanhamento e avaliagdo: Monitorar o progresso dos alunos e realizar
avaliagdes periddicas para verificar a efetividade das atividades e realizar ajustes no

projeto quando necessario.

Impacto Esperado:

1. Aumento da motivagdo e engajamento dos alunos: Alunos mais interessados

e participativos nas aulas, com maior disposi¢do para aprender.

2. Melhoria na qualidade da aprendizagem: Aprendizado mais significativo e

eficaz, com melhores resultados nas avaliagoes.

3. Reducao da exclusao digital: Alunos idosos mais integrados a sociedade da

informa¢ao, com maior autonomia e acesso a informagao.

4. Fortalecimento da autoestima e da autoconfianga: Alunos mais confiantes em

suas capacidades, com maior motivagao para seguir aprendendo.

2.1 MATERIAL E METODOS
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Neste capitulo, apresenta-se a trajetoria da pesquisa, detalhando suas
caracteristicas metodologicas e o desenvolvimento das etapas investigativas. O estudo
caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa, cujo objetivo foi
investigar como o uso do celular pode tornar as aulas de Educacao de Jovens e Adultos

(EJA) mais atrativas para idosos.

Para a coleta e analise dos dados, utilizou-se trabalho de campo, realizado na
Escola Coronel Joaquim Freitas Melo, onde foram observadas as aulas de EJA e
registradas informagdes sobre o uso de celulares como ferramenta pedagogica. O trabalho
de campo incluiu observacdo participante, entrevistas semiestruturadas com docentes e
alunos e registro de praticas pedagdgicas, com focona interacao e engajamento dosidosos

durante as atividades.

Além disso, realizou-se uma pesquisa bibliografica, a fim de fundamentar
teoricamente a investigacdo. Para isso, foram seguidas as seguintes etapas: (1) defini¢do
das palavras-chave; (2) selegdo das bases de dados; (3) estabelecimento de critérios de
inclusdo, como relevancia, acesso aberto e recorte temporal (2019-2024); (4) coleta dos

estudos; (5) leitura critica; e (6) sintese dos resultados por meio de classificacao tematica.

As palavras-chave utilizadas foram “Digital Technologies and Education for the
Elderly” e “Tecnologias Digitais e Educacdo para Idosos”, sendo a base de dados
principal a CAPES, onde foram identificados 39 resultados, dos quais 10 estudos

atenderam aos critérios estabelecidos.

Combinando pesquisa de campo e levantamento bibliografico, a metodologia
adotada possibilitou compreender as potencialidades e desafios do uso do celular no
ensino de EJA para idosos, oferecendo subsidios teoéricos e praticos para o

desenvolvimento de estratégias pedagdgicas inovadoras e inclusivas.

2.2 LOCAL E SUJEITOS DA PESQUISA

O publico-alvo concentra-se em um conjunto de 15 alunos que integram o

segundo segmento da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) na Escola Coronel Joaquim
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Freitas Melo, localizada em Belo Monte, Alagoas. Os critérios seletivos adotados para
compor a amostra envolvem, primordialmente, a matricula no segundo segmento da EJA

na instituicdo, dando preferéncia a alunos com idades mais avancadas.

2.3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodologicos foram estruturados deacordo com os objetivos
da pesquisa e executados em etapas claramente definidas, evitando a sobreposi¢cdo entre

planejamento, execugdo e coleta de dados.

A primeira etapa consistiu na revisao bibliografica, com o intuito de fundamentar
teoricamente o estudo. Foram selecionadas produgdes cientificas relacionadas as
tecnologias digitais na educa¢do, a Educagdode Jovens e Adultose ao processo de ensino-

aprendizagem de idosos, seguindo critérios de relevancia tematica e recorte temporal.

A segunda etapa correspondeu ao trabalho de campo, realizado na Escola
Municipal Coronel Joaquim Freitas Melo, envolvendo uma turma do segundo segmento
da EJA. Nessa fase, ocorreu a caracterizagdo do contexto e dos participantes, por meio da
aplicagdo de um questionario aos alunos, bem como a observacao participante das aulas,
permitindo compreender a dindmica pedagdgica e o uso do smartphone no cotidiano

escolar.

Na terceira etapa, procedeu-se a escuta dos sujeitos envolvidos, por meio da
realizacdo de entrevistas semiestruturadas com a professora da turma e com a gestdo
escolar. Essa etapa teve como finalidade compreender as percepgdes, experiéncias e

desafios relacionados a utilizagdo do smartphone como recurso pedagdgico na EJA.

A etapa final consistiu na organizagdo, sistematizacdo e andlise dos dados,
buscando articular as informacdes obtidas nos diferentes instrumentos de coleta, de modo

a responder ao problema de pesquisa e alcancar os objetivos propostos.

Atentos a discussdao e organizagdo da BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), que tem entre suas competéncias gerais a valorizagdo e utilizagdo do

conhecimento sobre o mundo, a curiosidade intelectual, a compreensao e utilizagdo das
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tecnologias digitais de forma critica, a argumentagdo com base em fatos e dados, além de
a acdo pessoal e coletiva com responsabilidade, o planejamento de nossa proposta de
interven¢do, com foco no uso do smartphone, parte da escolha do conteudo a ser
trabalhado em cada area/disciplina e da metodologia das aulas, de forma mais atrativa,
com o uso da ferramenta para realizagdo de atividades. Para alcancar o objetivo desta

pequisa, seguiremos 0s passos a seguir:

1. Realizar uma pesquisa para identificar o perfil dos idosos que participam das

aulas de EJA, suas habilidades e familiaridade com o uso de celulares.

2. Sensibilizagdo e orientagdo: Promover encontros iniciais com os idosos para
sensibilizd-los sobre o potencial do uso do celular e sua relevancia para a aprendizagem.
Oferecer orientagdes basicas sobre o manuseio do aparelho, aplicativos uteis e como
utiliza-los para acessar conteudos educacionais.

3. Acompanhamento e avaliagdo: Acompanhar o processo de adogao do celular
nas aulas de EJA, monitorando o engajamento dos idosos, identificando dificuldades e
promovendo ajustes necessarios. Realizar avaliagdes periddicas para medir o impacto do
uso do celular nas aulas e o progresso dos estudantes.

4. Divulgagdo dos resultados: Divulgar os resultados alcangados com o uso do
celular como recurso pedagdgico nas aulas de EJA, enfatizando os beneficios para os

idosos, como maior motivag¢do, melhoria na aprendizagem e inclusdo digital.

3. COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada de forma integrada aos procedimentos
metodoldgicos, utilizando diferentes instrumentos, a fim de garantir uma compreensao
abrangente do fendmeno investigado. Optou-se pelo uso de métodos mistos, combinando
técnicas qualitativas e quantitativas, o que possibilitou maior consisténcia e profundidade

na analise dos dados.

Os dados quantitativos foram obtidos por meio da aplicacdo de um questionario
com perguntas abertas, aplicado presencialmente em sala de aula no dia 13 de abril de

2024, a 12 alunos da turma de EJA. Esse instrumento teve como finalidade levantar
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informagdes referentes ao perfil socioeconomico dos participantes, a familiaridade com

o uso de smartphones e aos habitos de utilizacdo desses dispositivos no cotidiano.

Os dados qualitativos foram coletados por meio deobservacio participante, com
registros em didrio de campo, focando nas praticas pedagodgicas, nas interagdes entre
alunos e professora e no nivel de engajamento dos idosos durante as aulas.
Complementarmente, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com a professora
responsavel pela turma e com a equipe gestora da escola, buscando compreender suas
percepgoes sobre o uso do smartphone como ferramenta pedagdgica, bem como os

desafios e possibilidades dessa pratica no contexto da EJA.

Além disso, realizou-se a analise documental, contemplando o planejamento
pedagdgico da turma e documentos institucionais, com o objetivo de contextualizar as

praticas observadas e subsidiar a interpretagdo dos dados.

A utilizagdo articulada desses instrumentos possibilitou a triangulacdo dos
dados, fortalecendo a validade dos resultados e ampliando a compreensdo sobre as
contribuigdes do smartphone para o processo de ensino-aprendizagem de alunos idosos

na Educacdo de Jovens e Adultos.

No que diz respeito a coleta de dados, a pesquisa adotard uma abordagem
quantitativa e qualitativa . Esse estudo compreende uma pesquisa qualitativa por meio de
um estudo de caso, da qual a coleta foi realizada em trés etapas, na primeira foi elaborado
e aplicado um questiondrio, que foi respondido pelos alunos em sala de aula no dia
13/04/2024 no contexto da EJA, utilizando o celular como uma ferramenta de ensino e
aprendizagem eficaz e atrativa para os idosos da Escola Municipal Coronel Joaquim
Freitas Melro. A harmonizagao entre a amplitude da andlise quantitativa e a profundidade
da andlise qualitativa enriquece a interpretacdo dos resultados, reforcando a solidez da

pesquisa e ampliando a compreensao do fendmeno em questao.

A utilizagdo de métodos mistos em pesquisa tem sido crescente em inimeros
campos do conhecimento. A conjugacdo de elementos qualitativos e quantitativos
possibilita ampliar a obtengdo de resultados em abordagens investigativas,
proporcionando ganhos relevantes para as pesquisas complexas realizadas no campo da

Educacdo. Minimizando possiveis dificuldades na conjugacdo de praticas investigativas
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quantitativas e qualitativas, tais pesquisas podem produzir resultados relevantes, assim
como podem orientar caminhos promissores a serem explorados por pesquisadores e

educadores.

A metodologia serd executada em fases sequenciais, proporcionando uma
abordagem abrangente para a compreensao douso dessas tecnologias na EJA para idosos.

Mediante esses apontamentos, sintetizam-se as etapas do projeto na Tabela 1.

Tabela 1: Sintese das etapas da pesquisa

Etapas da Pesquisa Objetivo
Embasar teoricamente o estudo, fornecendo
Revisdo de Literatura referéncias e fundamentos para a investigacdo em
questao.
Obter informagdes ou evidéncias especificas
Coleta de Dados sobre o perfil socio economico dos alunos, e do

uso dos celulares como ferramenta educacional.
Avaliar e monitorar o progresso dos idosos no
aprendizado por meio do uso do celular,

Andlise de Dados registrando a participagdo, desempenho e
evoluc¢ao individual dos alunos.

verificar se as hipdteses formuladas foram
confirmadas ou refutadas, bem como identificar
Interpretacao dos Resultados as principais descobertas e contribui¢des do uso

dos smartphone como ferramenta educacional na
turmas de EJA.

Fonte: Autora (2024)

Na proxima etapa de Coleta de Dados, serao utilizados diversos instrumentos,
como questiondrios, entrevistas, observagdo participante ¢ andlise documental. Além
disso, serdo aplicados exercicios online por meio de jogos, de acordo com a grade
curricular da turma. Esses instrumentos serdo mais detalhadosna Tabela 2. O objetivo
desses métodos € obter informagdes abrangentes sobre o perfil socioecondmico e

tecnologico dos alunos, assim como suas praticas e expectativas em relacdo ao uso de

smartphones para aprendizagem.
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Tabela 2: Detalhamento de Instrumentos de Coleta de Dados

INSTRUMENTO DESCRICAO

Questionario impresso com perguntas abertas, com foco em: -
Dados socioecondmicos, habitos de uso de smartphones; -

Questionario Expectativas e percepgdes sobre o uso de smartphones na
aprendizagem. Questionario no anexo 01.
Entrevista individual com o professor com foco em: - Percepgdes
sobre o uso de smartphones na EJA; - Experiéncias com o uso de
Entrevista smartphones na aprendizagem; - Motivagdes para o uso de
smartphones na EJA. Conforme guido de entrevista no anexo
02.
Anilise Identifigar qual o objeto de’ qstudo por area/ disciplina para
documental conseguir formular as estratégias de ensino- aprendizagem da
turma de EJA.
Observacao direta das aulas e registro em notas de campo, com
Observacao foco em: - Observacdo das praticas pedagogicas; - Observagao
participante das interagdes entre alunos e professores; - Registro das

percepcoes dos participantes.

Fonte: Autora (2024)

3.1 QUESTIONARIO

Um questionario desempenha um papel crucial em uma pesquisa por varias
razdes. Primeiro, ele permite que os pesquisadores coletem dados de forma estruturada e
padronizada, garantindo a consisténcia dos resultados. Questionarios sdo uma ferramenta
valiosa para coletar informag¢des sobre opinides, atitudes e comportamentos dos

participantes (Bastos ef al, 2023).

Uma das vantagens dos questionarios ¢ que eles permitem que os participantes
respondam de forma andnima e sem pressao social. Essa anonimidade pode incentivar os
participantes a fornecer respostas mais honestas e sinceras. Os questionarios sao
particularmente Uteis para coletar informagdes sensiveis ou embaragosas, ja que 0s
participantes podem se sentir mais a vontade para responder de forma honesta sem medo

de julgamento (Bastos ef al, 2023).

O questionario foi aplicado no dia 13/04/2024, com 12 alunos da Escola Coronel
Joaquim Freitas Melro, com o auxilio da professora, tendo como finalidade recolher
informagdes que possibilitem mapear o perfil socioecondmico dosalunos daturma e seus

habitos quanto a utilizacdo de smartphones. Para obter essas informagdes, utilizou-se um
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questionario com perguntas abertas, entregue em maos, em folhas impressas, a fim de
compreender o contexto em que vivem e os habitos de utilizacdo dos smartphones no dia

a dia(Ver anexo A).

3.2 ENTREVISTA

A entrevista antes de iniciar uma pesquisa ¢ de extrema importancia, pois ela
permite que o pesquisador obtenha informagdes valiosas sobre o assunto em questdo,
possibilitando que o pesquisador entenda melhor o contexto do tema a ser estudado

(Guazi, 2021, p. 2).

Primeiramente, a entrevista possibilita que o pesquisador entenda melhor o
contexto do tema a ser estudado. Ao conversar com pessoas diretamente envolvidas, ¢
possivel obter insights sobre as principais questdes, problemas e perspectivas
relacionadas ao assunto. Isso ajuda a definir melhor os objetivos e a abordagem da

pesquisa (Guazi, 2021).

A entrevista ¢ de extrema importancia, pois permite entender como os
dispositivos méveis podem ser incorporados de maneira efetiva no processo de ensino e
aprendizagem. A realizacdo da entrevista com o professor ¢ fundamental para
compreender como o celular pode ser utilizado de forma pedagogicamente relevante,

promovendo a inclusdo digital e potencializando o aprendizado dos alunos.

Foi realizada uma entrevista com a professora, responsavel pela turma de
Educacdo de Jovens e Adultos da Escola Municipal Coronel Joaquim Freitas Melro, com
o objetivo verificar se o uso de midias e recursos tecnoldgicos faz parte do planejamento
das aulas, verificar se a professora ja incorpora ou esta preparada para incorporar essas
midias em sua pratica docente, avaliar a percep¢do do entrevistado sobre o uso de
aplicativos de celular como recurso pedagdgico em sala de aula. Descobrir suas

percepgdes sobre o uso dos smartphones como ferramenta pedagogica.

Conforme comentado anteriormente, ¢ fundamental que os professores sejam

qualificados tecnicamente para promover o uso das tecnologias na sala de aula. Em
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virtude disso, também foi realizado uma entrevista com a professora e para a dire¢do da

escola, respectivamente (Ver anexo B).

3.3 INSTRUMENTOS DE ANALISE DOCUMENTAL

A Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) tem como objetivo principal oferecer
oportunidades de aprendizado para aqueles que nao tiveram acesso a educacao formal na
idade adequada. No entanto, muitos estudantes enfrentam desafios em relagdo a
motivacdo e ao engajamento nas aulas, o que pode impactar negativamente seu processo

de aprendizagem.

Uma estratégia que tem se mostrado eficaz para incentivar a participacdo ¢ a
motivacdao dos alunos da EJA ¢ o uso de jogos como ferramenta pedagdgica. Os jogos
tém a capacidade de proporcionar uma aprendizagem ladica e prazerosa, estimulando o

interesse dos estudantes e tornando o processo de ensino mais dindmico e interativo.

Nesse contexto, esta andlise bibliografica busca investigar o uso de jogos como
motivadores nas aulas de EJA. Serdo analisados artigos cientificos, teses, dissertacdes e
outros documentos relacionados, com o objetivo de identificar as principais abordagens

e estratégias utilizadas, bem como os resultados alcangados.

Espera-se que essa analise bibliografica possa contribuir para o aprimoramento
das praticas pedagogicas na EJA, fornecendo subsidios teodricos e empiricos que

evidenciem a importancia e os beneficios do uso de jogos como motivadores nas aulas.

A tabela 3 apresenta os objetivos e as descrigdes dos jogos utilizados como
recursos pedagogicos durante as atividades propostas. Esses instrumentos lidicos, como
Show do Milhdo, Duelo Matematico, Anagrama da Leitura e Projeto de
Vida/Perseguicdo em Labirinto, foram selecionados por seu potencial de promover
aprendizagens significativas de maneira dindmica e interativa. Cada jogo contribui para
o desenvolvimento de habilidades especificas. Desde o raciocinio ldgico e a ampliacao
dovocabulario até o fortalecimento daautonomia, datomada dedecisdo e do pensamento

matematico. Conforme demonstrado na tabela, os jogos foram planejados de modo a
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integrar os conteudos trabalhados em sala de aula, favorecendo o engajamento dos

estudantes e a consolida¢ao dos conhecimentos abordados (Tabela 3).

Tabela 3: Objetivos e descrigdo dos jogos

Instrumento

Objetivo

Descricao

Show do milhdo

Promover o aprendizado de
forma Iudica e interativa.
Através de perguntas e
respostas, o jogo estimula o

desenvolvimento do
raciocinio logico, 0
conhecimento geral e a

capacidade de tomar decisdes
rapidas

O jogo Show do Milhdo pode ser
utilizado como uma ferramenta
pedagodgica bastante eficaz para o
ensino de diversas disciplinas.

Ao utilizar o jogo em sala de aula, o
professor pode adaptar as perguntas
de acordo com o conteudo que esta
sendo abordado, tornando-o um
recurso didatico personalizado para
os estudantes. Isso possibilita a
revisao de conceitos aprendidos e a
fixacdo do conteido de forma
dinamica e divertida.

Duelo
matematico

Testar e aprimorar habilidades
matematicas, como calculos

mentais, resolugao de
problemas e  estratégias
matematicas.

O jogo Duelo Matematico ¢ um jogo
de perguntas e respostas sobre
matematica. Os jogadores sdo
desafiados a responder corretamente
uma sériec de questdes matematicas
em um tempo determinado.

Anagrama da
leitura

O objetivo do jogo Anagrama
daleitura e daescrita € criar o
maior numero possivel de
palavras utilizando as letras de
uma palavra principal. O jogo
estimula o raciocinio, a
criatividade e o vocabulario
dos participantes.

E uma atividade ladica que envolve a
leitura e a escrita. O Anagrama ¢ uma
Otima maneira de estimular o
aprendizado e a diversdo ao mesmo
tempo.

Projeto de Vida/
Perseguicdo em
labirinto

O objetivo € motivar os alunos
a seguir em frente, se
autoconhecer e pensar sempre
em um futuro melhor.

E uma atividade ludica, que acontece
dentro de um labirinto no qual o rob6
¢ comandado por setas para chegar
até a resposta correta sem se chocar
com os monstrinhos.

Fonte: Autora (2024)

Figura 1: Jogo educativo Show do Milhao
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[els preparada?

Fonte: https://play.google.com/store/show do milhido
O jogo educacional Show do Milhdo tem como objetivo principal ensinar e testar
o conhecimento dos jogadores em diversas areas do conhecimento, como historia,
geografia, ciéncias, entre outras. Ele serve como uma ferramenta de aprendizado,
proporcionando diversdo ao mesmo tempo em que estimula o raciocinio légico e a
memoria dos jogadores. Além disso, o jogo também pode ajudar a desenvolver

habilidades como trabalho em equipe, tomada de decisdo e resolugdo de problemas.

Figura 2: Imagem do jogo Duelo Matematico


https://play.google.com/store/show
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Fonte: Play store-Duelo Matematico — Jogo para dois jogadores

O jogo Duelo Matematico serve para ajudar a desenvolver as habilidades
matematicas dos jogadores. Ele oferece a oportunidade de praticar calculos, resolver
problemas e melhorar o raciocinio l6gico. Além disso, o jogo também pode ser usado
como uma ferramenta de ensino, auxiliando os estudantes a se familiarizarem com

conceitos matematicos de uma forma divertida e interativa.

Figura 3:Registro da Utilizagdo do Jogo Duelo Matematico

—y

Fonte: Autoria propria ( 2024)
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Figura 4: Imagem do Jogo Anagrama da leitura e da escrita. Nivel basico

Fonte: https://wordwall.net/pt-br/community/anagrama-leitura

Figura 5: Imagem do Jogo Anagrama da leitura e da escrita. Nivel médio

&8 Wordwall
0:38

Fonte: https:/wordwall.net/pt-br/community/anagrama-leitura

O jogo Anagrama da Leitura e da Escrita serve como uma atividade divertidae
educativa para melhorar habilidades de leitura e escrita. Nele, os jogadores recebem uma
palavra ou conjunto de letras embaralhadas e precisam rearranja-las para formar novas

palavras. Isso ajuda a desenvolver o vocabulario, o raciocinio logico, a criatividade e a


https://wordwall.net/pt-br/community/anagrama-leitura
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concentracdo. Além disso, o jogo também pode ser usado como uma ferramenta de
ensino, tanto em sala de aula quanto em casa, para reforcar o aprendizado de palavras e

promover a compreensdo textual.

Figura 6:Registro da Utilizagdo do Jogo Anagrama da Leitura e da Escrita e a Entrevista A

Fonte:Autoria propia (2024)

Figura 7: Imagem do labirinto do jogo projeto de vida

T ! woo tazer
naodo

l e g o e o

Como fazer um
projerto de vida?

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/15382833/projeto-de-vida
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Figura 8: Imagem de uma pergunta de autoconhecimento do jogo labirinto projeto de vida

Eu sou o melhor l
em tudo, noo
tenho defeimos

Eu sou I
ruim em tudo,

melhor desistir | |

Fonte: https://wordwall.net/pt/resource/15382833/projeto-de-vida

O jogo Labirinto Projeto de Vida pode ser utilizado como uma ferramenta
pedagogica para ajudar os alunos a desenvolver habilidades de planejamento, tomada de
decisdes e reflexdo sobre suas metas e aspiragdes futuras. Ele permite que os jogadores
naveguem por um labirinto, enfrentando diferentes desafios e tomando decisdes que

influenciardo seu caminho no jogo.

Essas decisdes podem representar escolhas de carreira, estilo de vida, equilibrio
entre trabalho e vida pessoal, entre outros aspectos importantes da vida. Ao jogar o
Labirinto Projeto de Vida, os alunos sdo incentivados a refletir sobre suas escolhas,
considerar as consequéncias de suas acdes e explorar diferentes possibilidades para suas
vidas. Isso ajuda a promover o autoconhecimento, a orientacdo vocacional e a constru¢ao
deum plano de vida consciente e intencional. Além disso, o jogo também pode ser uma
forma divertida e engajante de aprender sobre si mesmo e sobre as diferentes

oportunidades disponiveis para o futuro.

3.4 Procedimentos de Analise dos Dados

3.4.1Analise Qualitativa


https://wordwall.net/pt/resource/15382833/projeto-de-vida
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Os dados coletados por meio de questionarios, entrevistas, observagao
participante e analise documental foram tratados utilizando técnicas de abordagem
qualitativa e quantitativa, de modo a fornecer uma compreensdao ampla do fendmeno

investigado.

Os dados qualitativos, provenientes de respostas abertas e entrevistas, foram
submetidos a analise de conteudo, conforme a proposta de Bardin (2016), seguindo trés

etapas principais:

1. Pré-analise: leitura flutuante dos registros, organizagdo inicial do material e

identificagdo das informagdes mais relevantes;

2. Exploracio do material: categorizacdo das respostas em temas e subtemas,

identificacdo de padrdes recorrentes e agrupamento das informagdes por similaridade;

3. Tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacao: interpretagio das
informacgdes, relacionando categorias tematicas e extraindo conclusdes pertinentes a

pesquisa.

As falas e registros foram organizados em categorias tematicas que emergiram
da leitura detalhada, permitindo compreender as percepcdes, dificuldades, atitudes e

expectativas dos participantes frente ao uso de celulares na EJA.

3.4.2 Analise Quantitativa

Os dados quantitativos, obtidos por meio de questdes fechadas nos questionarios,
foram tratados com o objetivo de apresentar o perfil socioecondmico e tecnologico dos
participantes, bem como suas percepgdes sobre o uso do celular como ferramenta
pedagodgica. Foram calculadas frequéncias e percentuais, possibilitando identificar

padrdes e caracteristicas comuns entre os alunos.

A andlise dos questionarios revelou, por exemplo:

1. Dez alunos residem em localidades distantes da escola;
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2. Todos apresentam historico de evasdo escolar;
3. Todos possuem celular e acesso a internet em suas residéncias;

4. A maioria nunca utilizou o celular para realizar tarefas escolares, mas

demonstra disposi¢@o para aprender e se engajar em atividades digitais.

3.4.3 Integracao dos Resultados

Ao integrar os dados qualitativos e quantitativos, foi possivel compreender nio
apenas o perfil socioecondmico e tecnoldgico dos alunos, mas também suas atitudes e
percepgdes em relagcdo a utilizacdo de celulares como recurso pedagogico. As andlises
qualitativas complementaram os dados quantitativos, oferecendo uma visao aprofundada
sobre como os alunos se relacionam com a tecnologia e quais condigdes sdo necessarias

para sua inclusdo digital na EJA.

Essa integragdo demonstrou que a implementacao de celulares como ferramenta
pedagodgica deve considerar tanto as condigdes de acesso e infraestrutura quanto as
percepcoes e motivagdo dos alunos, garantindo uma aplicacdo pedagodgica efetiva e

inclusiva.

3.5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O questionario contou com dez questdes, sendo algumas abertas e outras
fechadas. Partindo desse primeiro instrumento de coleta de dados pretendeu-se entender
Como o uso do celular pode transformar as aulas de EJA, tornando-as mais atrativas para
os idosos. O questionario foi respondido por 11 alunos, e os resultados das perguntas
objetivas do questionario, com foco em identificar o perfil dos alunos, podem ser

visualizadas nos resultados e discussdo a seguir.
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Figura 9: Sexo dos alunos entrevistados

B Homem

H Mulher

Fonte: Autora (2024)

A maioria dos alunos entrevistados sdo mulheres, conforme apresentado na
Figura 9. Logo apds, houve o questionamento quanto a acessibilidade e disponibilidade
de celulares, e observou-se que todos os alunos possuem acesso a esses aparelhos, o que
¢ comum na atualidade, pois por meio deles as pessoas realizam diversos tipos de

atividades em seu cotidiano.

Também foi questionado aos alunos se eles costumam realizar as atividades da
escola por meio do celular, conforme figura 10, onde a maioria deles afirmam que
utilizam o celular para realizar as atividades solicitadas pelos professores somente em
casa, pois na sala de aula raramente eram autorizados. Essa ¢ uma informacdes relevante

que sera discutida nesse capitulo.

Figura 10: Vocé costuma usar celular para realizar as atividades da escola?
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m Sim

M N&o

Fonte: Autora (2024)
Também foi questionado sobre acessibilidade a internet na localidade e a

resposta foi totalmente positiva. Ja na figura 11, observa-se que a maioria dos alunos

entrevistados entendem que o uso de celular pode auxiliar na sua aprendizagem.

Figura 11: Vocé acha que o uso de celular pode auxiliar na sua aprendizagem?

HSim

® Nio

Fonte: Autora (2024)

J& com base na figura 12, o que fica nitido ¢ que maioria dos alunos afirma que
sdo capazes de elaborar, responder ou apresentar uma tarefa através do uso dos recursos

tecnologico do celular.

Figura 12: Vocé é capaz de elaborar, responder ou apresentar uma tarefa através do celular?
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B Sim

B N#o

Fonte: Autora (2024)

Conforme apresentado, esses resultados apontam uma realidade que pode ser
evidenciada por todos, que ¢ o fato de que o celular e a internet sd3o componentes que

fazem parte do cotidiano das pessoas.

O ser humano estd conectado diariamente com o celular e a Internet. Dessa
forma, € natural que as relacdes sejam estreitadas em virtude da Internet, que permite o
compartilhamento de informacdes de diversas naturezas, assim como o surgimento das
ferramentas tecnologicas gera novas possibilidades de aplicacdo desses equipamentos.
Esses dispositivos proporcionam uma nova maneira de interacdo nos mais diversos
contextos, como, por exemplo, dentrodasala deaula. O fato ¢ que o uso dos instrumentos
tecnoldgicos cria uma nova forma de arranjo social, em virtude dos efeitos das inovagdes

tecnologicas (Weiss, 2019).

No caso do publico da terceira idade, é importante frisar que os processos de
ensino, quando realizados por meio do uso de tecnologias inovadoras, configuram
processos deinclusdo digital desafiadores, considerando que os idosos constituem grupos
heterogéneos. Além disso, muitos deles acreditam ndo ser capazes de aprender coisas
novas, o que torna a implementacdo detecnologias um desafio significativo. Dessa forma,
a utilizagdo de ferramentas digitais na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) exige
estratégias pedagogicas cuidadosamente planejadas, que promovam a motivagdo, a

autonomia e a participagdo ativa dos alunos idosos, garantindo a efetiva inclusao digital
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e o aproveitamento pleno das oportunidades de aprendizagem (Raymundo & Bernardo,
2019).

Conforme apresentado na Figura 12, observou-se que nem todos os alunos
acreditam ser capazes de aprender, elaborar ou apresentar alguma tarefa por meio do
celular. Ja na Figura 9, verificou-se que nem todos compreendem que o uso do celular

pode auxiliar na aprendizagem.

Esses resultados corroboram estudos que indicam que alunos idosos podem
apresentar inseguranca ao lidar com novas tecnologias, o que pode influenciar sua
percepcao sobre o uso de dispositivos digitais na aprendizagem (Raymundo & Bernardo,
2019; Ukwoma & Okafor, 2024). Dessa forma, torna-se evidente que, para promover uma
inclusdo digital efetiva na Educagdo de Jovens e Adultos (EJA), é necessario desenvolver
estratégias pedagogicas que estimulem a confianga, a familiarizagdo com os recursos

tecnologicos e o engajamento dos alunos idosos.

Raymundo e Bernardo (2019) destacam que, cabe ao individuo que estd
aplicando projetos de inclusdao digital para idosos, considerar as diferencas que existem
entre a terceira geracdo e as geragdes mais novas. Por isso, ¢ pertinente que sejam
elaboradas estratégias e projetos voltados para o uso detecnologias para idosos no ambito

escolar.

Os jogos educativos foram considerados como divertidos e interessantes por
todos os alunos que fizeram parte da entrevista. Os jogos usados foram: Show do milhdo
Anagrama da leitura e da escrita, Duelo matematico e labirinto Jogo Projeto de Vida.
Todos esses jogos contribuem para que o individuo teste seus conhecimentos, seu
raciocinio 16gico, bem como sua leitura e sua escrita. O uso desses jogos no processo de

ensino e aprendizagem demonstrou dindmico e divertido para os alunos.

Essa ruptura entre as formas tradicionais de ensino e a consolidagdo do uso de
tecnologias na educacdo ¢ um fendmeno natural, considerando todo o potencial
proporcionado por essas ferramentas. Dessa maneira, ¢ relevante que os professores
explorem cada vez mais as potencialidades desses recursos. Observou-se que os alunos
da EJA demonstraram interesse significativo quando foram apresentadas novas

ferramentas de ensino, como os celulares, e afirmaram que recomendariam o uso dessas
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atividades para outros colegas. Esse resultado evidencia que a incorporacdo de
tecnologias ja presentes no cotidiano dos alunos pode estimular o engajamento, a
participacdo e a aprendizagem, refor¢cando a importancia de sua utilizagdo no processo

educacional.

A ruptura entre as formas tradicionais de ensino e a consolidacdo do uso de
tecnologias na educagdo ¢ um fenomeno natural, considerando todo o potencial
proporcionado por essas ferramentas. Dessa maneira, ¢ relevante que os professores

explorem cada vez mais as potencialidades desses recursos.

Observou-se que os alunos da EJA demonstraram interesse significativo quando
foram apresentadas novas ferramentas de ensino, como os celulares, e afirmaram que
recomendariam o uso dessas atividades para outros colegas. Esse resultado evidencia que
a incorporagdo de tecnologias ja presentes no cotidiano dos alunos pode estimular o
engajamento, a participacdo e a aprendizagem, reforcando a importancia de sua utilizacao

no processo educacional.

O uso de jogos mostrou-se um importante estimulo a motivacdo dos alunos,
evidenciando que todos se sentiram mais engajados no processo de aprendizagem ao
utilizarem esses recursos. No contexto da EJA, as tecnologias da informagdo e
comunicagdo contribuem para despertar o interesse e a motivagdo dos discentes,
tornando-os mais atentose participativos durante as aulas. Esse aspecto € particularmente
relevante, considerando que parte dos alunos da EJA apresenta indices significativos de

evasdo escolar (Almeida et al., 2021).

Além disso, todos os alunos relataram que o uso de jogos contribui
significativamente para a aprendizagem. Esse resultado é refor¢ado por estudos que
indicam os beneficios das atividades lidicas no processo de ensino e aprendizagem,
destacando que os jogos podem aumentar o engajamento, estimular o raciocinio,
promover a interacao e tornar o aprendizado mais dinadmico e eficaz. A combinagao do
uso de jogos digitais com dispositivos mdveis, portanto, representa uma estratégia
pedagogica promissora para tornar as aulas da EJA mais atrativas, inclusivas e

participativas, atendendo as necessidades especificas do publico idoso.
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Nesse sentido, pode-se afirmar que os discentes da EJA precisam de maior
estimulo para que possam prosseguir no ambito escolar, e o uso dejogos digitais contribui
para que esses alunos permanegam motivados. Sendo assim, agdes € programas precisam
ser desenvolvidos para que essas inovagdes tecnologicas sejam implementadas de forma

efetiva na sala de aula.

Dessa forma, observa-se que os alunos percebem o celular como uma ferramenta
de facil compreensdo, o que se explica pelo uso frequente desses dispositivos em seu
cotidiano. Os smartphones sdao utilizados para comunicagdo com familiares e amigos,
realizagdo de pagamentos e compras, acesso a noticias e redes sociais, além de atividades
relacionadas ao estudo e ao entretenimento, como jogos e aplicativos educativos. Essa
familiaridade contribui para que os alunos se sintam mais confortaveis ao incorporar os

celulares no processo de ensino e aprendizagem.

Observa-se que todos os entrevistados afirmaram que a tecnologia contribui para
o aprendizado. E fundamental que os recursos tecnoldgicos continuem sendo
incorporados ao processo de ensino e aprendizagem, uma vez que jovens e adultos
necessitam de maior estimulo e motivagao para permanecer na escola. Contudo, isso nem
sempre ¢ possivel, considerando que muitos precisam trabalhar ou apresentam

dificuldades em manter o engajamento nas atividades escolares (Almeida et al., 2021).

A motivac¢do proporcionada pelo uso de jogos decorre do seu carater ludico e
envolvente; entretanto, ¢ importante ressaltar que uma das principais finalidades dos
jogos € promover a aprendizagem. Os jogos tém se mostrado como instrumentos valiosos
de promocdo da aprendizagem mesmo que eles tenham sido desenvolvidos para

entretenimento (Rocha et al., 2021).

Cabe destacar que, para implementar e explorar ferramentas tecnolégicas como
forma de transformar a educagdo de idosos, os professores precisam refletir criticamente
sobre sua utilizagao. Apesar de ser um tema amplamente discutido na literatura, ainda ha

pouca aplicagdo pratica desses recursos no contexto educacional (Almeida et al., 2021).
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E primordial que a formagdo de educadores da EJA leve em consideracio uso de
tecnologias na sala de aula, pois somente dessa forma os docentes poderdo estar

preparados para lidar com as dindmicas das formas ndo tradicionais de ensino (Amorim

et al., 2017).

Figura 13: A tecnologia te ajuda em seu aprendizado? Se sim, em que? Escrita, oralidade, fazer trabalhos e calculos
matematicos

M Escrita
M Oralidade
Fazer trabalhos

Calculos

Fonte: Autora (2024)

Na figura 13, os alunos apontam que o uso dos celulares na sala de aula como
ferramenta de ensino e aprendizagem, além de contribuir para a motivacado, eles também
ajudam na escrita, oralidade, fazer trabalhos que sdo solicitados, assim como célculos

matematicos por meio de aplicativos como a calculadora.

Através dos celulares as pessoas podem utilizar diversos recursos presentes no
aparelho, desdejogos didaticos, a aplicativos que realizam célculos complexos. Ademais,
os alunos podem acessar videoaula, materiais escritos € outros tipos de materiais capazes
depotencialisar a aprendizagem, o que esses alunos precisam ¢ de professores que saibam

gerenciar o uso desses recursos.

Apesar da presenca do celular ser um fendmeno de algumas décadas atras, ¢
pertinente salientar que nem todos sabem mexer nesses aparelhos, e esse ¢ um grande
desafio que precisa ser superado pelos alunos e pelos professores. Na figura 14, observa-
se que grande parte dos entrevistados afirmaram que encontraram dificuldades ao utilizar

o celular em atividades realizadas na sala de aula. E vale ressaltar que existem aqueles
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que se distraem com o celular, e acabam realizando outras atividades, o que faz com que

o ensino e aprendizagem seja prejudicado.

Figura 14: Vocé encontrou dificuldades ao utilizar o celular em atividades realizadas na sala de aula? Quais?

W Sim

H Nio

Autora (2024)

Com base na figura 14, ¢ importante trazer um ponto relevante que diz respeito
as dificuldades apresentadas pelos alunos em utilizar o celular como recursos didatico.
Antes mesmo do professor realizar tarefas e outras atividades com o uso de celulares, ¢
essencial que os alunos entendam essas ferramentas, pois se ndo entender a
funcionalidade do aparelho, o processo deensino sera prejudicado, pois o docente passara

uma parte da aula explicando como usar os jogos para depois passar o conteudo.

Nesse sentido, a inclusdo digital para alunos do EJA ¢ uma medida que antecede
o processo do ensino e aprendizagem do conteudo programatico, € isso se torna um
obstaculo significativo, tendo em vista que muitos idosos sofrem preconceitos e criticas

por nao saberem manusear as novas tecnologias que surgem a todo momento (Candido et
al., 2022).

Nas pesquisas realizadas, ¢ possivel observar que mesmo com todos desafios

que os idosos precisam enfrentar ao retornar para o ambito escolar, ¢ notorio que, 0 uso
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de jogos digitais sdo ferramentas capazes de estimular a continuacdo desses individuos
na escola (Rocha et al., 2021).

Figura 15: Quais foram os jogos que vocé mais gostou?

B Show do milh&o
M Anagrama da leitura e da escrita
¥ Duelo matematico

Labirinto

Autora (2024)

Como demonstrado na Figura 15, a maioria dos alunos gostaram do jogo
anagrama da leitura e da escrita e do duelo matematico, os quais apresentam uma
funcionalidade e estética atrativa para os alunos que ja se encontram familiarizados com
a leitura, a escrita e célculos matematicos. O show do milhdo ¢ um jogo que acaba nao
sendo tdo atrativo por envolver perguntas de conhecimento geral, o que requer um maior

nivel de conhecimento.

Almeida et al. (2021) destacam que o uso de ferramentas tecnoldgicas ¢
indispensavel na atualidade e ressaltam a necessidade de formar professores capacitados
para atuar na EJA, capazes de explorar o potencial dasinovagdes tecnologicas no contexto

da sala de aula.

Figura 16: Quais os desafios vocé encontrou ao usar o smarphone para as atividades de aprendizagem? (Marque todas
as opgdes que se aplicam)
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M Dificuldades em navegar
M Falta de acesso a internet
M Baixa familiaridade com a tecnologia

Dificuldades de vis3o ou audigio

Autora (2024)

A figura 16 aponta quais os desafios encontrados pelos alunos ao utilizar o
smarphone como ferramenta nas atividades de aprendizagem, evidenciando os que
manifestam dificuldades em navegar pelo celular, outros ndo conseguem acessar internet
de qualidade, baixa familiaridade com a tecnologia, além de dificuldades de visdo ou

audicao.

Neste ponto da pesquisa, a inclusdo digital revela-se novamente como uma
tematica fundamental a ser abordada em sala de aula. Considerando que grande parte dos
alunos apresenta dificuldades no manuseio de aplicativos e jogos nos celulares, torna-se
evidente que essas barreiras tecnoldgicas podem afastar o professor dos objetivos
pedagdgicos. A frustagdo dos alunos ao ndo conseguirem utilizar adequadamente os
recursos disponiveis pode resultar na perda de interesse pela atividade, comprometendo

sua motivacgdo para aprendizagem.

Figura 17: Vocé se sente confortavel utilizando seu smartphone para atividades relacionadas as aulas?
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H Sim
M Nio

™ Parcialmente

Autora (2024)

A maioria dos alunos apresentam estar confortaveis em utilizar o smarphone
conforme a Figura 17 aponta, contudo, faz necessario ressaltar que esse conforto ¢é
proveniente da realizacdo de atividades rotineiras como, por exemplo, acessar redes
sociais, acessar noticias ou se comunicar com familiares. Por isso, ¢ imprescindivel que
seja criado o habito dos alunos utilizarem os celulares dentro da sala de aula, para que

cada vez mais eles saibam lidar com as tecnologias no ambito educacional.

Para poder tirar proveito das midias digitais é necessario desenvolver
habilidades de navegagao pelos sistemas operacionais dos dispositivos e obter
algum dominio do uso de suas ferramentas, como editores de texto e
aplicativos para comunicacdo, porexemplo. Essas habilidades ndo dependem
de um simples “saberfazer” pontual,pois a fluidez dasinterfaces permite que
dois aparelhos que servem para o mesmo fim estejam organizados de formas

completamente diferentes (Cordeiro, 2021, p. 36).

A professora atua hd desesseis anos, tem acesso ao celular, e afirmou que nio
utiliza midias e/ou recursos tecnoldgicos no planejamento de sua aula. Somado a isso,
ela alegou que ndo esta preparada para a inclusdo das midias tecnolégicas em sua pratica

docente em razdo da falta de habilidade para lidar com esses instrumentos. A professora
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também defendeu a necessidade de fazer cursos de capacitacdo voltados para a inclusio

das midias na pratica docente ( ver anexo D).

A professora também entende que o celular oferece aplicativos que podem ser
usados como recurso pedagdgico em sala de aula. E apesar de reconhecer o potencial dos
celulares, a professora afirma que utiliza raramente esses dispositivos no contexto da sala
de aula. Nesse caso, o uso de celular ocorre, as vezes, para a efetuacdo de calculos

matematicos na aula de matematica.

A direc¢ao da escola afirmou que o uso de aparelhos celulares durante o horario
das aulas ¢ permitido apenas sob orientagdo do professor. Em relagdo a contribuicdo das
tecnologias digitais, como celulares, computadores e outras midias, no processo de ensino
e aprendizagem, a dire¢do entende que esses recursos podem auxiliar o trabalho docente,

embora seu impacto dependa da forma como forem utilizados em sala de aula.

Em relacdo aos principais beneficios e desvantagens do uso de aparelhos
celulares pelos alunos na escola, a diregao entende que essas ferramentas ajudam no
engajamento € na motivacao dos alunos. Quanto as desvantagens, os alunos podemperder

o foco na aula e se distrair nos aplicativos.

Por fim, a dire¢do acredita que, para facilitar o uso de aparelhos celulares nas
aulas e apoiar o trabalho do professor, ¢ fundamental implementar a capacitagdo dos
docentes e incluir uma disciplina especifica voltada para essa metodologia de ensino (Ver

anexo C).

Portanto, nos tempos atuais existe uma cibercultura, onde o uso de dispositivos
digitais € frenético, dessa maneira, por haver uma continua evolugdo dos sistemas digitais,
¢ normal que constantes mudangas ocorram, especialmente, no que concerne ao contexto

educacional.

4. CONCLUSOES

A presente pesquisa teve como objetivo investigar de que maneira o uso do
smartphone pode contribuir para tornar as aulas da Educacgao de Jovens e Adultos (EJA)
mais atrativas e favorecer o engajamento e a aprendizagem de alunos idosos. A partir da

analise dos dados coletados no contexto da Escola Municipal Coronel Joaquim Freitas
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Melo, foi possivel alcangar os objetivos propostos e responder ao problema de pesquisa,
evidenciando contribui¢des significativas do uso dos dispositivos mdveis no processo

educativo dessa modalidade de ensino.

Os resultados do estudo demonstraram que a utilizagdo do smartphone em sala
de aula favoreceu maior interesse, participagdo ¢ motivagao dos alunos idosos, tornando
as aulas mais dinamicas e proximas de sua realidade cotidiana. Observou-se que o uso de
aplicativos, jogos educativos e recursos multimidia possibilitou maior interacao entre os
alunos e a professora, além de estimular a autonomia e a confianca dos estudantes no uso

das tecnologias digitais.

No que se refere a caracterizacdo do perfil dos participantes, os dados
evidenciaram que, embora parte dos alunos apresentasse dificuldades iniciais no
manuseio do smartphone, houve receptividade e disposi¢do para aprender, especialmente
quando as atividades foram mediadas de forma orientada e contextualizada. Esse achado
refor¢a a importancia do acompanhamento pedagdgico e da adequacao das estratégias as

especificidades do publico idoso na EJA.

A andlise teorica, articulada aos dados empiricos, confirmou que as tecnologias
digitais, quando utilizadas de maneira planejada e intencional, ampliam as possibilidades
pedagogicas, promovem aprendizagens mais significativas e contribuem para a inclusao
digital dos alunos. Além do impacto no desempenho escolar, o uso do smartphone
mostrou-se relevante para o fortalecimento da autoestima, da socializacio e da
participacdo ativa dos idosos em praticas educativas, refletindo positivamente em sua vida

social.

Conclui-se, portanto, que a integra¢do do smartphone como recurso pedagogico
na Educacdo de Jovens e Adultos constitui uma estratégia eficaz para revitalizar as
praticas de ensino, promover o engajamento dos alunos idosos e ampliar o acesso as
tecnologias digitais. O estudo evidencia a necessidade de que as escolas e os docentes
estejam preparados para incorporar essas ferramentas de forma critica e consciente,
respeitando as limitagdes e potencialidades dos estudantes. Por fim, a pesquisa contribui
para o debate sobre a inovagdo pedagogica na EJA e aponta caminhos para futuras
investigagdes acerca do uso das tecnologias digitais na educa¢do de diferentes publicos e

contextos educacionais.
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ANEXO

ANEXO A: QUESTIONARIO

Titulo: Questionario sobre Perfil Socioecondmico e Habitos de Uso de Smartphone

Local: Escola Coronel Joaquim Freitas Melro
Data: 13/04/2024

Nuimero de participantes: 15 alunos

Aplicacio: Presencial, com auxilio da professora

Formato: Perguntas abertas, em folhas impressas

Instrucoes:

Prezado(a) participante, este questiondrio tem como objetivo conhecer o perfil
socioeconOmico e os habitos de utilizagdo de smartphones dos alunos. Todas as respostas
serdo anonimas e serdo utilizadas apenas para fins de pesquisa académica. Por favor,

responda de forma clara e sincera.
Parte 1 — Perfil Socioeconomico
1. Qual ¢ a sua idade?
2. Qual ¢ o seu género? (Masculino / Feminino / Outro)
3. Qual ¢ a sua série/ano na escola?
4. Quantas pessoas moram na sua residéncia?
5. Qual ¢ a ocupag@o dos seus responsaveis (pai, mae ou responsavel legal)?
6. Possui acesso a computador ou internet em casa? (Sim / N2ao)
Parte 2 — Habitos de Uso de Smartphone
7. Vocé possui um smartphone proprio? (Sim / Nao)

8. Com que frequéncia vocé utiliza o smartphone? (Diariamente / Algumas vezes

por semana / Raramente)
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9. Para que voce utiliza o smartphone no dia a dia? (Ex.: comunicacdo, redes sociais,

estudo, jogos, etc.)

10. Vocé ja utiliza o smartphone para estudar ou pesquisar contetdos escolares? Se

sim, como?

11. Vocé sente facilidade ou dificuldade em utilizar aplicativos no smartphone?

Explique.
12. Quais aplicativos vocé mais utiliza no seu smartphone?
Observacoes finais:

Este questiondrio foi desenvolvido para coletar informagdes sobre o perfil
socioecondmico e os habitos de utilizagdo de smartphones dos alunos, com o objetivo de

subsidiar a pesquisa sobre a aplicagdo de tecnologias digitais no processo de ensino da
EJA.
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ANEXO B: GUIAO DE ENTREVISTA

Segue abaixo as perguntas direcionadas aos idosos:

1 — De modo geral, vocé achou os jogos educativos divertidos e interessantes?
( )Sim ( )Nao

2 — Vocé recomendaria esses jogos para outros alunos da EJA?
( )Sim ( )Nao

3 — Vocé acha que os jogos te ajudaram a aprender?
( )Sim ( )Nao

4 — As atividades do jogo Anagrama da Leitura eram adequadas ao seu nivel de leitura
e escrita?
( )Sim ( )Nao

5 — Voceé se sentiu mais motivado a aprender com a utilizacao dos jogos?
( )Sim ( )Nao

6 — Vocé achou que a ferramenta (celular) pedagdgica facil de usar e entender?
( )Sim ( )Nao

7 — A tecnologia te ajuda em seu aprendizado?

( )Sim ( )Nao

Se sim, em que:

() Escrita ( ) Oralidade ( ) Fazer trabalhos escolares ( ) Célculos matematicos

8 —Vocé encontrou dificuldades ao utilizar o celular em atividades reaizadas na sala de
aula? Quais?
( )Sim ( )Nao

9 — Quais foram os jogos que vocé mais gostou?
() Show domilhdo ( ) Anagrama da leitura e da escrita ( ) Duelo matematico
() labirinto Jogo Projeto de Vida

10 — Voce se sentiu mais motivado para aprender com a utilizagdo dos jogos?
( )Sim ( )Nao

11 — Quais os desafios vocé encontrou ao usar o smarphone para as atividades de
aprendizagem? (Marque todas as opg¢des que se aplicam)

() Dificuldades em navegar em aplicativos ( ) Falta de acesso a internet

() Baixa familiaridade com tecnologia () Dificuldades de visao ou audigao
() Outros (especificar)

12 — Voceé se sente confortavel utilizando seu smartphone para atividades relacionadas
as aulas?
( )Sim ( )Nao ( ) Parcialmente

13 — Quais os jogos vocé sentiu mais dificuldade?



() Show do milhdo
() Duelo matematico

() Anagrama da leitura e da escrita
() labirinto Jogo Projeto de Vida
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ANEXO C:Entrevista com Diretores Escolares — Uso de Tecnologias e Celulares no

Ambiente Educacional

Objetivo da entrevista:

Esta entrevista tem como finalidade compreender a visdo da gestao escolar sobre o uso
de celulares e demais tecnologias no ambiente escolar, identificando se ha politicas
sobre o0 uso desses recursos, como a escola orienta os professores e alunos, e quais

estratégias poderiam ser adotadas para integrar essas ferramentas de forma pedagdgica.

1. A escola onde o(a) senhor(a) atua permite o uso de aparelhos celulares durante o
horario das aulas?
o Se sim, em quais circunstancias o uso ¢ permitido?
o Existe alguma orientacdo especifica para o uso pedagdgico desses
dispositivos?
2. Na sua opinido, o uso de aparelhos celulares, computadores e outras midias
digitais em sala de aula contribui para o trabalho do professor?
o Em que aspectos essas tecnologias podem ser um apoio?
o Ha algum ponto em que o uso pode atrapalhar ou dificultar o processo de
ensino-aprendizagem?
3. Quais o(a) senhor(a) considera serem os principais beneficios e desvantagens do
uso de celulares pelos alunos dentro da escola?

o Beneficios (pros):

o Desvantagens (contras):
4. Quais estratégias ou politicas a escola ja adota, ou poderia adotar, para facilitar o
uso pedagogico de celulares e tecnologias em sala de aula?
o Haé alguma iniciativa em andamento nesse sentido?

o Como a dire¢do pode apoiar os professores nesse processo?
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ANEXO D ENTREVISTA COM PROFESSORA DA EJA — USO DE MIDIAS E
TECNOLOGIAS NA PRATICA DOCENTE

Apresentacao do objetivo da entrevista:
Esta entrevista tem como objetivo compreender se o uso de midias e recursos
tecnoldgicos, em especial o celular, estd presente no planejamento pedagodgico e na
pratica docente da professora, bem como entender sua percep¢ao sobre o uso dessas

ferramentas como recursos de ensino-aprendizagem.

1. Ha quanto tempo a senhora atua como professora, especialmente na modalidade
de Educagdo de Jovens e Adultos (EJA)?
2. A senhora utiliza celular no seu dia a dia?
3. Ouso demidias e/ou recursos tecnoldgicos estd presente no planejamento de suas
aulas? Poderia nos dar exemplos?
4. A senhora se considera preparada para incluir as midias tecnologicas em sua
pratica docente?
o Senado, quais sdo os principais desafios ou dificuldades enfrentadas?
5. Na sua opinido, existe a necessidade de cursos de capacitacdo voltados
especificamente para o uso de midias e tecnologias digitais na pratica docente?
o A senhora teria interesse em participar de cursos com essa tematica?
6. A senhora acredita que o celular oferece aplicativos ou ferramentas que podem
ser usados como recursos pedagdgicos em sala de aula?
o Poderia citar algum exemplo?
7. A senhora ja utilizou o celular como recurso tecnoldgico durante suas aulas?
o Se sim, como foi essa experiéncia?
8. A senhora costuma utilizar o celular no ambiente escolar?
o Para quais finalidades?
9. A senhora se considera familiarizada com as fungdes do celular ¢ sabe manusea-
lo com seguranga no contexto educacional?
10. Durante suas aulas, a senhora permite que os alunos utilizem o celular?

o Em que situagdes isso € permitido ou ndo?
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