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RESUMO

A realidade atual apresenta, como uma tendéncia cada vez maior, a
presenca datecnologia e das plataformas digitais tanto na sociedade
quanto no ambienteescolar. Nesse sentido, o uso das Tecnologias da
Informacao e da Comunicacdao naEducacao de Jovens e Adultos pode ser
utilizada de diferentes maneiras: comoferramenta de pesquisa;
aprofundamento e complemento do processo deaprendizagem assim
como no desenvolvimento do processo de alfabetizacdo dosestudantes,
nesse caso, com uma das estratégias a aplicacao dos jogos digitais
dealfabetizacdo. A partir da elaboracao da questdo problema,
desenvolveu-se oobjetivo desta pesquisa o qual é *“analisar, na
perspectiva dos docentes, assistentespedagdgicos e coordenadores de
servicos educacionais as possibilidades do usodos jogos digitais de
alfabetizacdo que venham a atender as necessidadespedagdgicas e as
especificidades da Educacao de Jovens e Adultos em escolas deSanto
André (SP) no periodo de marco a junho de 2021”. O estudo trata de
umapesquisa de abordagem qualitativa, de cardter analitico descritivo.
Para a coleta dosdados, foi realizada entrevista semiestruturada, realizada
de forma presencial e on-line (a critério de cada entrevistado), via
aplicativo Meet, com a gravacdo de audio,com seis docentes, quatro
assistentes pedagdgicos e dois coordenadores deservicos educacionais. A
andlise dos dados advindos das entrevistas permitiuestabelecer as
categorias e subcategorias de analise, para identificar asperspectivas dos
entrevistados acerca do uso de jogos digitais na educacao dejovens e
adultos, bem como a estrutura disponivel, laboratério de
informatica,periodicidade das aulas e outros aspectos concernentes ao
uso dos jogos digitaisem sala de aula com os estudantes da Educacao de
Jovens e Adultos. A pesquisaaponta como resultados: a) necessidade de
uma discussao ampla a respeito dautilizacdo dos jogos digitais na
Educacao de Jovens e Adultos; b) o uso dos jogosdigitais sao iniciativas
isoladas e restritas a algumas instituicbes de ensino, variandode acordo
com a instituicdao e os profissionais envolvidos no processo da formacaodo
EJA c¢) necessidade de investimentos.na formacao continuada dos
profissionaistécnicos e pedagdgicos bem como acompanhamento dos
entrevistados nessapesquisa no que se refere a aplicabilidade dos jogos
digitais no processo dealfabetizacao dos alunos da Educacao de jovens e
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