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RESUMO - Desde a implementagao da
Base Nacional Comum Curricular (2018),
que estabelece as aprendizagens essenciais a
serem desenvolvidas na escola bisica, muito
tem se falado sobre a mudanga de postura,
tanto do professor na gestdo de suas aulas,
bem como dos estudantes, com a énfase no
protagonismo estudantil. F mais premente
ainda pensar, que todo este contexto esta
alicercado  no  desenvolvimento  de
competéncias ¢ habilidades. Neste sentido,
a busca por estratégias e¢ metodologias
alternativas que complementam o material
em sala de aula e estimulem a participagdao
dos estudantes é fundamental. Sendo assim,
o objetivo deste trabalho ¢é investigar, a
partir de uma pesquisa bibliografica, a
criacio de materiais pedagogicos que
possam contribuir para o desenvolvimento
das competéncias explicitadas na BNCC,
bem como auxiliar na recomposi¢ao das
aprendizagens comprometidas ao longo da
trajetoria escolar. Esta proposta se insere no

contexto da ludicidade, da insercio dos
jogos e brincadeiras para a Educacio de
Jovens e Adultos.

PALAVRAS-CHAVE: EJA, materiais
didatico-pedagogicos, ladico.

ABSTRACT-Since the implementation of
the National Common Cutrricular Base
(2018), which establishes the essential
learning to be developed in basic schools,
much has been said about changing the
attitude, both of the teacher in managing
their classes, as well as of the students, with
the emphasis on student protagonism. It is
even more pressing to think that this entire
context is based on the development of
skills and abilities. In this sense, the search
for alternative strategies and methodologies
that complement the material in the
classoom  and  encourage  student
participation is essential. Therefore, the
objective of this work is to investigate,
based on bibliographical research, the
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creation of pedagogical materials that can
contribute to the development of the skills
explained in the BNCC, as well as assist in
the recomposition of learning committed
throughout the school trajectory. This
proposal is inserted in the context of

Introdugiao

A Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) estabelece as aprendizagens
essenciais que os estudantes devem
desenvolver a partir dos trés pilares:
igualdade, diversidade e equidade.

Para isso, o documento se estrutura de
modo a explicitar as “competéncias que
devem ser desenvolvidas ao longo de toda
a Educaciao Basica e em cada etapa da
escolaridade, como expressao dos direitos
de aprendizagem e desenvolvimento de
todos os estudantes" (BRASIL, 2018, p.
23).

Neste contexto, apresenta-se como
mote O ensino por competencias, ou seja,
competéncias gerais que todo e qualquer
estudante devera desenvolver ao longo da
educacio basica, bem como competéncias
especificas de cada area do conhecimento,
e atreladas a elas, um conjunto de variadas
habilidades. A BNCC é um documento
publico que pode ser consultado a
qualquer momento e que deve servir de
parametro para professores e gestores.

No documento, ressalta-se ainda que
os(as) estudantes devem ser protagonistas
e sujeitos ativos na busca pelo
conhecimento. Ademais, a educacio
integral que o documento menciona, tem
como proposito o desenvolvimento

playfulness, the inclusion of games and

jokes in Youth and Adult Education.

KEYWORDS: EJA, teaching-pedagogical

materials, playful.

humano, de maneira global, que visa
privilegiar suas dimensdes intelectual,
fisica, afetiva, social, ética, moral e
simbélica (BRASIL, 2018).

A BNCC foi escrita pensando nos
estudantes da educagao basica e, apesar de
ser utilizada como referéncia na produgao
de conteddos didaticos, a Base nio
contempla, especificamente, o publico da
Educacao de Jovens e Adultos (EJA). Em
consonancia, Carvalho et. al. (2020)
destaca que nao foram levadas em
consideracao as peculiaridades e nem as
realidades locais desse publico. Assim,

elucidam que:

[...] o grande desafio do trabalho com
alunos adultos, cientes de suas
experiéncias de vida e saberes
construidos por meio de vivéncias e
conhecimentos  proprios, seja  a
recepgdo dos curriculos propostos pela
base voltados para o publico que
frequenta a escola no tempo concebido
como regular. (CARVALHO et al,
2020, p.52).

Ademais, os conteudos produzidos
para a EJA correm o risco de terem forma
e linguagem “infantilizados”.

Na linha de nossas reflexdes nao
podemos deixar de destacar a relevancia
sobre como o desenvolvimento da
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ludicidade na educagao pode contribuir no
processo de protagonismo estudantil. Em
outras palavras, buscar o entendimento
mais aprofundado sobre ludicidade no
processo de ensino-aprendizagem ¢
fundamental.

E, sim, podemos falar em ludicidade,
jogos e brincadeiras para potencializar a
educagio de jovens e adultos. Trabalhar o
ladico e a brincadeira na EJA ¢ uma
abordagem pedagdgica que visa tornar o
processo  pedagégico mais dinamico,
prazeroso e significativo.

Nessa vertente, para Rau (2012) a
ludicidade é um conhecimento
fundamental ao profissional de educagao,
para que possa construir suas praticas
pedagdgicas levando em consideracio
diferentes contextos e realidades nas quais
os estudantes estio inseridos. Neste
trabalho, a proposta é contemplar a EJA
de maneira a propor e incentivar que a
ludicidade esteja presente em praticas de
sala de aula.

Com efeito, Rau (2012, p.28) elucida
que:

a formacido ludica se assenta em
pressupostos  que  valorizam  a
criatividade, o cultivo da sensibilidade,
a busca da afetividade, a nutricio da
alma, proporcionando aos futuros
educadores vivéncias Iudicas,
experiéncias corporais que se utilizam
da acdo, do pensamento e da
linguagem, tendo no jogo sua fonte
dinamizadora.

Paralelamente, Rau (2012, p.31)
salienta que “ensinar por meio da

ludicidade é considerar que a brincadeira
faz parte da vida do ser humano e que, por
isso, traz referenciais da prépria vida do
sujeito”. De fato, ¢ necessario o uso de
diversos  recursos  pedagbgicos  que
considerem as diferentes formas de
aprendizagem dos estudantes.

Ao incorporar atividades ludicas e
brincadeiras no ensino para jovens e
adultos, ¢ possivel estimular a criatividade,
a imaginagdo, atualizar a memoria e
desenvolver pensamento critico, além de
aprimorar a nocao de cooperagio e
disciplina, quando realizados em grupos.

Todos esses quesitos, além de promover a

interacao social, ajuda no
desenvolvimento de habilidades
socioemocionais.

Assim, refletit sobre qualidade e
coeréncia dos materiais pedagogicos ¢é
fundamental para a atuagao docente. Os
professores e professoras “precisam ter
apoio para a tomada de decisdes e
protagonismo para produzir materiais que
facam sentido para a pratica pedagogica”
(BRASIL, 2022, p.87).

Existem diversas formas de trabalhar o
ludico e a brincadeira na educacio de
jovens e adultos. Uma delas ¢ utilizar jogos
educativos, que podem abordar diferentes
conteudos de forma desafiadora.

Neste contexto, a questio norteadora
desta pesquisa é:

Quais as contribui¢des que o uso de
materiais  didatico- pedagdgicos, na
perspectiva de propostas pedagogicas
ladicas, podem trazer ao processo de
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ensino-aprendizagem, na educacido de
jovens e adultos?

A partir dessa questdo, estabelecemos
como hipétese de trabalho:

E inegivel a porcio motivadora que
existe ao usar a ludicidade no espago
escolar. O ladico pode, sem duvida,
contribuir para a aprendizagem. O uso do
lddico como uma via de trabalho pode ser
uma 6tima oportunidade para incentivar o
protagonismo estudantil, bem como para
revisar ou trabalhar novos conteudos, na
tentativa de recompor as aprendizagens
tdlo comprometidas desde o periodo
pandémico.

Os jogos e as brincadeiras trazem em si
uma historicidade e foram construidos em
tempos e espagos que lhe conferem visGes
de mundo, organizagao social, hierarquias.
Nesse sentido, os jogos e as brincadeiras,
para além da sua fungao ludica, possibilita
também a compreensdo do momento em
que foram construidos. Isso significa
apontar que, para além do
desenvolvimento da criatividade, da
possibilidade de interacdo entre pessoas,
eles também permitem a interpretagao, a
leitura de realidades, apresentadas a partir
de suas configuracdes.

Portanto, o resultado nao é a atividade
lddica em si. Toda a acdo tem comeco,
meio e fim e, neste interim, pode-se ter um
resultado ou comportamento inusitado.
Os entraves encontrados nos momentos
de brincadeiras, ou em um jogo, podem
resultar na busca de solucbes criativas,
incentivar a resolu¢iao de problemas, para
além da procura pelo entendimento das

minucias da brincadeira. O papel do
professor ¢ fundamental na mediacdao. A
capacidade motivacional do lddico deve
ser proposta e mediada pelo educador que
buscara desafiar os estudantes na medida
de suas potencialidades.

As atividades ludicas despertam o
interesse dos alunos e nds precisamos nos
apropriar e compreender as brechas
propositivas que elas nos trazem. Um
jogo, por exemplo, possui regras e quase
sempre um ¢ eliminado, porque o objetivo
principal do participante ¢ vencer. Sendo
assim, o lddico pode ser uma rica
oportunidade para trabalhar as habilidades
socioemocionais, bem como questdes
relacionadas  aos  conteddos  dos

componentes curriculares abordados na

EJA.

Objetivo geral

Investigar materiais didaticos-
pedagdgicos que possam contribuir no

processo de ensino-aprendizagem na EJA.

Justificativa

Toda e qualquer aprendizagem, seja em
sala de aula, seja fora dela, precisa do
envolvimento de toda a comunidade
escolar. Neste sentido, professores e
professoras podem e devem contribuir
mediando conhecimentos e
proporcionando situacbes de trabalho
coletivo, a disciplinaridade e
interdisciplinaridade  (envolvendo, por
exemplo, as multiplas  areas de
conhecimento, como Matematica,

Histéria, Sociologia, Lingua Portuguesa,
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Filosofia, Geografia, Ciéncias), a fim de
possibilitar um ambiente propicio a
constru¢ao de conhecimentos pelos
estudantes.

Para ampliar as possibilidades em sala
de aula, a busca por estratégias e
metodologias alternativas que
complementam o material em sala de aula
e estimulem a participagao dos estudantes
¢ fundamental.

Desta forma, pensamos na via do
lddico como um caminho para alcangar tal
proposito.

Os espacgos educacionais sao e devem
ser propulsores de novos aprendizados e
estimuladores da curiosidade.

E para que esse aprendizado ocorra em
todas as idades, é necessario a mediacao de
outros individuos, outros instrumentos e
seus significados. Na teoria histérico-
cultural, os instrumentos sao fungdes que
regulam as agdes sobre os objetos. No

entanto:

De maneira geral, o que percebemos
nesses cinco trabalhos é que a visdo do
sujeito jovem / adulto ainda estd muito
ligada a compreensio da categoria de
sujeito  trabalhador, sendo  esta
caracteristica o principal argumento
para apontar as especificidades dos
sujeitos da EJA em relacdo aos outros
sujeitos  envolvidos nos  demais
processos educativos, que nio a EJA.
(SOARES, 2011, p. 64).

O fato do estudante da EJA ser, em sua
trabalhador,
geralmente nao é visto como um sujeito

grande  maioria, um

que se enquadre em um ambiente ludico.

Apresentado esse contexto de publico
trabalhador, da EJA, é viavel perceber o
trato pedagogico que as escolas oferecem
para essa modalidade. Na teoria histérico-
cultural, o mais importante no
desenvolvimento ¢ a relacio mediadora.

O trabalho com jogos exige pesquisa,
conhecimento,  espirito  lddico do
professor. Os jogos, trabalhados com
objetivos claros, embasados em temas
podem ser um meio utilizado para
proporcionar um ambiente desafiador,

s

(¢

3

agradavel e humano. Para tal
fundamental que o professor esteja aberto
para explorar novas estratégias e ser
flexivel em relacao aos seus métodos. Ao

explorar o mundo dos jogos e

brincadeiras, vai descobrir que a

ludicidade ¢ um recurso valioso para
engajar o aluno no proéprio aprendizado.
Assim,

¢ necessario a efetiva participagio de
professores e gestores envolvidos
direta ou indiretamente com essa
modalidade educativa, considerando a
importancia da relaciio dialégica entre o
conhecimento cientifico e o popular,
COMO um pressuposto para o ensino-
aprendizagem de alunos que buscam na
escola uma segunda chance de retomar
os estudos. Cidadios estes com
identidade linguistica, étnica, social e
cultural que niio devem ser desprezados
na construcdo de seu préprio curriculo.

(CARVALHO et al., 2020, p.61)

O docente precisa se planejar para
trabalhar a partir dos interesses dos alunos
e satisfazendo suas necessidades de
aprendizagem. Assim o educador da EJA
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na contemporaneidade deve sempre
considerar todo contexto social, familiar e
profissional de seus discentes em suas
praticas, refletir se as metodologias
utilizadas sdao de fato adequadas para eles.

Metodologia

Este artigo foi desenvolvido por meio
de pesquisas exploratorias e bibliograficas,
como Rau (2012), Brasil (2022), Soares
(2011), Carvalho et al. (2020), Vygotsky
(2007), Gadotti (2013), Freire (1989). A
pesquisa bibliografica ¢ aquela feita a partir
de leituras em livros, revistas e internet
para uma melhor compreensio do tema.
A partir de conhecimentos ja estudados,
buscamos analisar 0s textos para
responder nosso problema do objeto de
estudo e comprovar nossas hipoteses.

A pesquisa exploratéria e bibliografica
¢ fundamental para compreender a
atividade ladica e para utiliza-la como
recurso pedagogico, pois, de posse desse
conhecimento, o professor pode intervir
de modo efetivo no processo de aquisi¢ao
de conhecimento e na busca de subsidios
que atendam as reais necessidades dos

alunos.

Referencial tedrico

Jogos na educagio

Para pensarmos na implementagao da
ludicidade na escola, é preciso pensar nas
nossas concepe¢oes de ladico e pensar em
como foi nossa histéria de vida em relacio
ao brincar na infancia. Como percebemos
os jogos e as brincadeiras atualmenter O

quanto nos sentimos a vontade para lidar
com instrumentos dessa natureza? E
necessario como professores observar se
temos habilidade e vontade de inserir esses
elementos em nossa pratica pedagogica.
Isso porque um jogo mal desenvolvido ou
feito com pouco empenho pode ter um
efeito contrario do objetivo. Planejamento
e avaliagdo sio elementos importantes na
ludicidade dentro da escola.

As atividades ladicas desenvolvidas no
espaco escolar precisam ser idealizadas e
planejadas antes de serem executadas. F
necessario ter métodos de aproximagio
dos alunos, com perguntas norteadoras e
com avaliacio diagnéstica. E necessario
mapear as possiveis dificuldades ou
capacidades ja desenvolvidas. Devemos
prestar atencao a alguns elementos como:
o ambiente necessario existe? Os materiais
sao compativeis com a idade; todos
conseguirdo participar das rodadas? Em
relacdo ao processo avaliativo, a avaliagao
¢ uma pratica pedagogica ligada ao
planejamento. Avaliar é um processo que
consiste em uma analise do que se
aprendeu ou nio, do que foi positivo ou
negativo no que se realizou.

Ao utilizar a ludicidade dentro da
escola, saimos do papel cristalizado de
professor como detentor do saber e
migramos para um papel de mediador do
processo  de  ensino-aprendizagem.
Promovemos a criatividade, a
responsabilidade e o dinamismo que os
olhos dos alunos pedem.

Alguns estudiosos designam o século
XXI como o século da ludicidade, haja
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vista termos hoje cursos como o de Jogos
Digitais. Convivemos em tempos em que
diversao, lazer e entretenimento expoem-
se como qualidades e quantidades muito
pesquisadas pela sociedade.

Ao ampliarmos nosso contexto para a
modalidade EJA, o Iddico deve ser
aplicado levando em consideragio todas as
caracterfsticas que compoem o petfil
desses alunos. Na maioria das vezes sio
pessoas que chegam cansadas, entediadas
pelo trabalho didrio. E necessario que as
atividades lddicas sejam adaptadas, de
acordo com a faixa etaria, para nao se
tornarem atividades infantilizadas.

Nao podemos considerar que o adulto
reaprenda a brincar, independentemente
da  idade.

responsabilidade do professor, fazer com

Porém, fica sob a

que seus métodos se tornem eficientes
para atender a especificidade de cada
aluno, sem cometer o erro de ensinar
apenas a quem tem mais facilidade para
aprender, o que requer constante reflexao
da pratica pedagogica.

Pode ser que algumas atividades sejam
adaptadas. Seja como for, a ludicidade
pode ser trabalhada em todas as fases da
vida, visto que quando o ser humano se
desenvolve  cresce com ele  suas
responsabilidades e perspectivas de vida.

O ambiente ladico é o campo fértil para
que a aprendizagem significativa ocorra. A
comunidade é um produto de interagoes.
Hoje, nao vemos mais o aluno como um
aprendiz de conteudo isoladamente. A
Educacao Integral busca garantit o
desenvolvimento humano em todas as

suas dimensodes: intelectual, fisica, afetiva,
social e cultural. Para isso, pressupoe a
constru¢ao permanente de um projeto
educativo compartilhado por gestores,
professores,  estudantes, familias e
comunidades locais.

O Iuddico pode contribuir de forma
significativa para o desenvolvimento do
ser humano, seja ele de qualquer idade,
auxiliando nao sé na aprendizagem, mas
também no desenvolvimento humanistico
e integral do individuo. Sendo assim, um
comunidade

espago  propicio, uma

integradora, todos munidos de
ferramentas que permitam o jogo, a
expressao da criatividade, a metodologia
ativa, a gamificagdo, locados em um
ambiente lddico, ndo ha como negar a
ocorréncia de uma aprendizagem de fato.
Jogos e brincadeiras colaboram para a
apreensio de conceitos e para O
aprendizado global.

A ludicidade abrange os jogos, as
brincadeiras em suas atividades no
processo de ensino -aprendizagem e ao
anexar esses elementos processo de ensino
da EJA proporcionamos situagdes que
desafiam o aluno a querer desenvolver os
conhecimentos propostos pelo educador
de maneira pratica  no seu tempo, pois
cada pessoa possui um tempo de resposta
no aprendizado e isso deve ser levado em
consideracao pelo corpo docente.

Assim surgiu o conceito da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), que
pretendia entender o processo de
aprendizagem e foi definido por Vygotsky
(2007, p. 97) como,
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[.] a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma
determinar  através da  solucdo
independente de problemas, e o nivel
de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucio de
problemas sob a orientacio de um
adulto ou em colaboracio com
companheiros mais capazes.

Segundo o autor, o desenvolvimento
efetivo, ou desenvolvimento real, sio
fungdes ja amadurecidas no individuo,
aquilo que ele ja consegue resolver de
forma  independente, produto  do
desenvolvimento. Ja4 a  area de
desenvolvimento potencial (ou ZDP),
compreende as fungdes que ainda estio
em processo de maturagdo, e que
necessitam de assisténcia de adultos para
que sejam efetivamente desenvolvidas
(VYGOTSKY, 2007). E essa diferenca
entre essas duas pontas nos mostram a
diversidade que pode haver em uma sala
de aula.

Entender quais os fatores que
impulsionam a aprendizagem na EJA
exigem necessariamente compreender as
especificidades desse publico e de que
modo as experiéncias trazidas por eles
colaboram para o enriquecimento do
processo educativo.

“A educacio de Adultos deve ser
também uma educacio em direitos
humanos. Para isso, é fundamental que os
conteudos, os materiais e as metodologias
utilizadas levem em conta esses direitos e
os programas propiciem um ambiente
capaz de vivencia-los” (GADOTTI, 2013,

p.25). Todos os saberes adquiridos ao
longo da vida, mesmo que fora do ambito
da escolarizacio formal, se constituem em
aprendizagens significativas que
contribuem para a constru¢io do

conhecimento.

Além de considerar as bases tedricas e
praticas, o professor precisa mergulhar
no contexto local e pensar que Paulo
Freire ressalta a importancia da leitura
do mundo como instrumento da
investigacao da realidade: A leitura do
mundo precede a leitura da palavra, dai
que a posterior leitura desta ndo possa
prescindir da continuidade da leitura
daquele. (FREIRE, 1989, p. 9).

Criar um jogo para ser utilizado como
ferramenta didatica constituiu-se, por si,
em uma atividade educativa coletiva
protagonizada pelos professores e alunos,
buscando, entdo, identificar os pontos
fracos e as devidas mudancas visando dar
coeréncia a rotina acao-reflexdo-acao.

Freire (2002) critica a ideia de que
ensinar é transmitir conhecimento. Para
ele ¢ fundamental o entendimento de que
o professor deve atuar como um agente
recriacio e

dialégico na  criagao,

significacio de conhecimentos.

Discussao

O material didatico é um recurso
pedagdgico que ocupa um espago
fundamental no processo de ensino-
aprendizagem, além da interacdo, ¢ uma
ferramenta potencializadora.

A falta de atencdo e concentragiao
interfere na aprendizagem. Alunos da EJA
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ttm motivos que podem impactar o
interesse. E preciso motivar e despertar
esse interesse para a atividade que terd
que realizar. E possivel exercitar essa
habilidade através de atividades que
estimulem, gradualmente, o aumento da
atengdo. Jogos, pintura, colagem, recorte,
visualizagdo de objetos diferentes dentro
de um conjunto sio atividades que
auxiliam no desenvolvimento da atencao e
concentracao.

Desta forma, serdo elencados alguns
exemplos de praticas envolvendo o uso de
materiais  didatico-pedagdgicos  ladicos
que podem proporcionar contribui¢oes
relevantes ao processo de ensino-
aprendizagem na educagdao de jovens e
adultos

Na darea de humanas, os jogos
proporcionam uma forma divertida e
interativa de aprender e praticar os
conceitos gramaticais e vocabulario da
lingua, tornando. o aprendizado mais
envolvente e motivador para 0s
estudantes.

O jogo de mimica sobre as expressoes
idiomaticas, por exemplo, pode ser
utilizado para trabalhar vocabulario da
lingua portuguesa sem um material
didatico pedagdgico propriamente dito,
mas sem davida dentro de uma
perspectiva ladica. Expressoes idiomaticas
selecionadas como  “Empurrar com a
barriga, Pegar no pé, Conhecer como a
palma da mao, Dar as costas, Custar os

! Show das Preposicoes
https://www.youtube.com/watch?v=22zGnV2ux

YIQ

olhos da cara, Apunhalar pelas costas,
Ficar de boca aberta, Dar uma mao, Dar
com o nariz na porta, Cruzar os bragos,
Ser cabega aberta, Ser cabeca de vento”
sao construgoes peculiares da lingua
portuguesa que podem de modo leve e
agradavel serem wusadas para falar do
conteido que permeia gramatica e
literatura como sentido denotativo e
conotativo das palavras dentro da
semantica.

A musica ¢ um recurso ludico e
sonoro. A musica “O show das
preposicoes” pode ser usado para praticar
o conteudo morfolégico, como
preposicoes, e mostrar aos alunos uma
outra faceta para a pratica desse conteudo
tdo temido por todos. As melodias ficam
gravadas com muito mais facilidade em
nossa mente. Por isso, levar uma musica
de um conteddo complexo ¢ uma
estratégia para fazer com que o aluno use
a musica para estudar esses conectivos.

Vygotsky (2007) considerou trés zonas
de desenvolvimento: real (aquilo que se
faz sozinho), potencial (o que pode se
fazer com auxilio de uma outra pessoa
mais conhecedora do conteido) e
proximal (o que esta em
desenvolvimento). Trabalhar os elementos
da linguagem musical, a fim de
compreender a estrutura de um conteido
¢ uma forma musical de produzir certo
sentido, ainda que em diferentes

momentos, respeitando 0
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desenvolvimento de «cada aluno. A

educagdo  musical na  perspectiva
vygotskiana, histérico-cultural, concebe a
musica como uma atividade educativa
calcada na intertextualidade, como esse
exemplo que se relaciona com a musica da
Anita “Prepara”. Dificilmente os alunos
nao conheceriam uma musica tao popular
como essa. Tal experiéncia, vivéncia,
emoc¢ao contribuem para o
desenvolvimento de competéncias e
habilidades,
aprendizagem de forma efetiva.

A BNCC (BRASIL, 2018) aborda a

variacdo linguistica em diferentes séries e

proporcionando a

foca esse estudo da lingua nas diversas
situacdes de uso. O documento suscita
uma reeducacao sociolinguistica que retira
o foco do “erro e acerto” e apresenta
caminhos para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias. Uma forma
de trabalhar esta questio, seria a aplicacdo
de uma atividade ladica para o professor
propor a uma turma de EJA ¢ perguntar se
alguém ja ouviu ou ja falou “véio”,

13 1 40

muié”, “nois”, “pao frances”, “pao de
sal”.  Essa atividade se debruca na
habilidade EF69LP55 que consiste em:
reconhecer as variedades da lingua falada,
o conceito de norma-padrao e o de
preconceito linguistico, pode ser uma
entre outras que trata da variacdo
linguistica. Sabemos que a BNCC nao
contempla a EJA e isso acaba se tornando
um problema, j4 que a habilidade
EF69LP55 postula nos alunos da
educagdo basica e se baseia apenas em

criancas e adolescentes. Portanto, existe

uma necessidade de adequagio desse
documento a EJA. A habilidade
EF69LP55 deve ser adaptada para os
alunos jovens e adultos.

Um jogo de meméria com o
levantamento de palavras com a ajuda dos
proprios alunos é um modo de colocar o
aluno como protagonista na discussao
desse tema atual e relevante. No Sudeste
do Brasil, usamos a palavra “Mandioca”,
enquanto no Norte e Nordeste usa-se
“macaxeira” e no Sul, “aipim”. No Sudeste
usamos “abobora”; enquanto no Nordeste
usa-se  “jerimum”. Assim tantas outras
palavras que podem aparecer por meio de
uma chuva de ideias e os proprios alunos
elencam na lousa, numa escrita coletiva ou
com o professor como escriba. Caso os
alunos nao conhecam essa variante
linguistica, eles podem fazer a pesquisa em
sites de busca.

Para esta proposta os alunos precisam
estar familiarizados com o jogo de
memoria, conhecer as caracteristicas e
regras basicas. Cabe também uma
discussdio com a turma sobre a questio
geografica do nosso pafs. Como o Brasil é
um pafs de dimensao continental, esse tipo
de variacdo linguistica ¢ comum, e tange
muito as diferencas de falas entre as
regioes. Existem quatro tipos de variantes
variacoes

linguisticas:  as diatépicas

(geograficas),  variacbes  diacronicas
(historicas), variagoes diastraticas (grupos
sociais), variacoes diafasicas (formal x
informal).

Esse mote de variagio diatopica é um

momento para aproveitar e abordar outras
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variantes como a variacdo diacronica
“voce”. Essa palavra passou por muitas
fases como “vossa mercé”, “vossemecé”,
“vyosmecé”, “vancé”, “vc”. Como também
a variacao distratica e trazer essa discussao
das profisses como advogados,
médicos, contadores, tecnologos de
logistica, professores. Como ainda a
variacao diafasica que é aquela que trata da
linguagem formal e informal: “Fala,
garoto! Beleza?”’; "Rola um cinema hoje?”.

A atividade do jogo de memoria é
indicada principalmente para a variante
diatopica (geografica). Com pedagos de
papel cortado em quadrados iguais, a
atividade se iniciard com todo o grupo em
roda de conversa na propria sala, depois,
para a divisdo da proposta em pequenos
grupos. F uma atividade de pesquisa e
autoral, em que os proprios alunos vao
confeccionar o jogo e jogar.

Ao término da aula, a discussio se
revetbera no  tema  "Adequacio
linguistica”. Trata-se do principio
segundo o qual ndo se fala mais em
“certo” ou “errado” na avaliacio de uma
determinada variedade linguistica. Fala-se,
pois, se a variedade em questao é adequada
ou nao a situa¢ao comunicativa (contexto)
em que ela se manifesta.

Na area de Ciéncias Exatas é possivel
trabalhar, por exemplo, na tematica de
educacao financeira, com atividades
envolvendo roteiros didaticos, como na
pesquisa de Santos, Santos e Rodrigues
(2021).
estudantes foram incentivados a refletir

Num primeiro momento, 0s

sobre suas escolhas em relacio aos

recursos financeiros, ao responder a
pergunta “Sera que ¢é disso que eu
necessito?” A partir  das reflexdes,
assistiram videos de pessoas e celebridades
que eram ricas, mas nao souberam
administrar a riqueza e por isso perderam
tudo. Finalmente, concluitam com uma
reflexdo em relacio ao consumo e ao
consumismo, abordando-se a teoria dos
5Rs: reduzir, repensar, reutilizar, reciclar e
recusar.  (SANTOS, SANTOS E
RODRIGUES, 2021). Nesta perspectiva
de trabalho com roteiros de atividades, os
estudantes foram desafiados a elaborar
planilhas com suas despesas e receitas,
verificando, se gastavam mais do que
ganhavam de salario, e o que demandava
mais trecursos no consumo na sua

correlagao dos gastos. Assim,

Em alguns casos, verificou-se que
produtos financeiros, como o cheque
especial, ocupavam um montante
significativo da receita mensal, sendo
este um tema de discussao sobre como
as instituicdes financeiras oferecem
créditos com alta taxa de juros,
contribuindo para que as pessoas
fiquem cada vez mais endividadas.
Nessa oportunidade, foi possivel
também trabalhar o conteudo de
porcentagem, por meio do qual foi
possivel constatar que muitos ndo
sabiam nem como utilizar a calculadora
para calculo de juros, por meio da
funcdo  especifica que  qualquer
calculadora possui. (SANTOS,
SANTOS E RODRIGUES, 2021, p.
11)

Em um outro roteiro, as autoras

propuseram uma forma de planejamento
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como estratégia de organizagao de vida
financeira, apresentando o PDCA (Plan,
Do, Check, Act), uma ferramenta foi criada
na década de 30 por Walter Shewhart, e
possui quatro etapas conforme suas siglas:
Planejar, Executar, Checar e Agir.
(SANTOS, SANTOS E RODRIGUES,
2021). Puderam, desta forma, trabalhar

conteidos  matematicos  importantes,

como porcentagem, juros, regra de tres,
entre outros.

Ainda, na perspectiva de trabalho com
a Matematica, a pesquisa de Braga e Sa
(2015), pesquisa de natureza qualitativa,

evidenciou praticas Iddicas com

estudantes do segundo ano do ensino
médio. Neste sentido, apontaram que:

A ludicidade pode ser aplicada por
meio de atividades em que a Matematica
possa ser evidenciada, a exemplo dos
trabalhos que envolvem e exploram os
conceitos de geometria, por meio da
construcdo de maquetes, formas
geométricas, entre outros, ¢ o principal
deles que ¢ interpretar e compreender
os mais diversos fenomenos do
cotidiano dos educandos, que poderido
analisar, interpretar e fazer a correlagao
entre a aprendizagem matematica e as
suas vivéncias. O lddico pode ser
utilizado como alternativa para tornar as
aulas de Matematica mais ctiativas, na
construcdo de plantas baixas da sala de
aula, da escola, de uma casa ou de um
apartamento, entre uma infinidade de
exemplos de uso desta ferramenta. Em
muitos €asos, oS educadores
matematicos nao utilizam tal ferramenta
em decorréncia de ndo dominarem esse
tema, por ndo o conhecerem ou,
mesmo, por nio terem experiéncia com

a pratica da ludicidade na Matematica

(BRAGA e SA, 2015, p.4-5)

Ademais, de acordo com Fagundes e
Meneses (2021, p.62),

E muito importante salientar que o
processo de ludicidade nio se apresenta
apenas em jogos e brincadeiras, mas
também pode ser explorada em outras
propostas educacionais e interacionais,
como, atividades que envolvam
musicas, contacdo de historias e gestos
mimicos dentre outros provenientes de
uma imaginacio fértil e criativa de
professores flexiveis. As atribuicGes do
processo de ludicidade vio muito além
de atividades voltadas ao ambiente
infantil, sua perspectiva visa a
aprendizagem de outro  publico
educacional, a EJA Educacio de Jovens
e Adultos que tem como subsidio a
ludicidade em seu processo de ensino
aprendizagem.

Nesta dire¢ao, a pesquisa de Scalabrin
e Alves (2015) destaca uma proposta de
alfabetizacao e desenvolvimento de
processos criticos em uma sala de aula do
P.EJ.A. (Programa de FEducagio de
Jovens e Adultos), programa este de agao
didatico-pedagogica desenvolvido pela
UNESP. A sala escolhida, localizada no
municipio de Candido Mota, no estado de
Sdo Paulo, contava com estudantes entre
35 e 72 anos. A partir da demanda dos
proprios  estudantes, que  queriam
conhecer textos literarios para ampliarem
seu horizonte de expectativa de leitura,
escolheram trabalhar com contos de fadas,
pois alguns estudantes relataram ndo

conhecer este tipo de texto. Trabalharam
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historias como “Chapeuzinho Vermelho”,
Os trés porquinhos, de Joseph Jakobs
(2013), e A verdadeira histéria dos trés
porquinhos, de Jon Scieszka (2005).

De fato, Scalabrin e Alves (2015, n.p.)
evidenciam que:

Cada um defendeu seu ponto de vista e
se questionou a respeito do porqué o
Lobo “fez aquilo”. Para os adultos as
questbes relacionadas a necessidade e
dificuldades da vida sio bem evidentes.
Frases do tipo - “Nossa ¢ tao dificil ter
uma casa e ai vem alguém e coloca ela
abaixo” - mostram ndo somente que 0s
adultos sao mais relacionados 2o
material do que ao sentimental, mas,
principalmente, que os mais velhos
possuem um entendimento em relacdo
a dificuldade de conquistar um bem, ou
em ter uma casa, como no caso dos
porquinhos.

Na area de Histéria e Ciéncias
humanas, em geral, utilizar da ludicidade é
relevante, do ponto de vista do
engajamento dos alunos e, também, caso
seja bem aplicado, os jogos e atividades
ladicas podem facilitar o processo de
ensino-aprendizado de  conceitos e
conteudos em geral.

Recursos como jogos tematicos ou
jogos que abordam temas historicos
relevantes, sio ferramentas importantes
para o engajamento e o aprendizado. Por
exemplo, o professor pode propor a
criagao de um jogo de tabuleiro sobre a
Idade Média em que os alunos avangam
no tabuleiro respondendo perguntas sobre
esse periodo histérico. Isso permite

aprendizagem de forma divertida e
interativa.

Além disso, a0 pensarmos em jogos ja
existentes e reconhecidos, como a dama e
o <xadrez, algumas possibilidades se
apresentam. Podem servir como
estratégias para pesquisar mapas antigos,
para verificar de onde surgiram as
civilizagbes, e, como os contornos do
mundo se modificaram desde entlo,
porque e como se modificaram. E uma
maneira efetiva de perceber contextos
histéricos, em que, todos 0s
acontecimentos e transformacoes estao
situados em  tempos e  espagos
modificados pelo homem.

Outra opgao ¢ investigar qual a origem
social de cada personagem destes jogos, e
o porqué ocupam nos tabuleiros e nas
sociedades espagos e funcles distintas
entre si. Por exemplo: qual a fung¢ao do rei
no jogo e na sociedade, qual a fung¢do do
bispo. E possivel, também, estudar
conceitos ligados a categorias sociais e
politicas, classes sociais, entre outras
possibilidades.

E importante destacar que em todos os
jogos que lidam com tempos e espagos
historicos/geogrificos, se faz necessirio
estabelecer conexdes com a realidade dos
alunos.  Procurar  contextualizar  os
conteudos historicos e a vida cotidiana dos
estudantes, de forma a tornar o
aprendizado mais significativo e relevante
para eles é sinonimo de utilizacao efetiva
desses instrumentos - jogos e brincadeira -
como elementos pedagdgicos de grande

valia para o publico da EJA.
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Nesta perspectiva, para Giacomini &
Pereira (2018, p.15):

Jogar na aula de Histéria é um belo
exercicio amoroso. Uma vez que
pressupoe uma entrega a0 movimento
absoluto da brincadeira e que jogar
implica um  deslocamento. Um
deslocamento do espago, da ordem, das
medidas, dos horarios, das imposi¢des
disciplinares, das provas |[...|

Por essas e outras razbes também ¢é
viavel propor ou criar atividades ladicas a
partir de dramatizacOes, encenagdes e
produgao de historias em quadrinhos. Elas
permitem que os estudantes se envolvam
de forma criativa com os conteudos
histéricos, estimulando a imaginacdo e a
expressao oral e escrita.

A partir dessas atividades, pode-se
resgatar a cultura local, regional, nacional,
global e de outras etnias. Temos em maos
um vasto repertéorio de musicas populares,
cantigas de roda e ciranda, que se tornam
acervo vivo de rememoracgao e revisitagao
de culturas e tradicbes sociais. Sio,
brincadeiras e atividades populares a
serem transpostas para o universo dos
jovens e adultos, que ja possui experiéncia
e inserc¢ao social.

Trazer a tona lendas e contos sio
formas interessantes de pensar universos
de constru¢ao sociocultural de grupos e
povos. Nio ha limites nem custos para a
realizacio de tais atividades, além é claro,
da vantagem da pesquisa.

Sugerimos  que os  educadores
promovam debates e discussoes. Os jogos
e brincadeiras podem ser utilizados como

ponto de partida para debates e discussoes
em sala de aula. Escolha temas que fazem
parte do presente, do cotidiano. Organize
a sala de maneira que todos possam falar,
na sua vez, e também, ouvitr — como
principio basico para a argumentagao.
Apbs a realizagdo das atividades ladicas,
reserve um tempo para que os estudantes
compartilhem suas experiéncias, reflitam
sobre os temas abordados e apresentem
diferentes pontos de vista. Isso contribui
para o desenvolvimento do pensamento
critico e da capacidade argumentativa dos
estudantes.

E importante ressaltar que as atividades
ladicas devem ser planejadas de acordo
com os objetivos de aprendizagem e os
conteudos a serem trabalhados. Além
disso, ¢ fundamental que o professor
esteja preparado para mediar as atividades,
estimulando a participacdo dos estudantes
e promovendo a reflexdo sobre os temas
abordados.

Para o ensino de Geografia, por
exemplo, existem varias opgoes de jogos e
brincadeiras que podem ser usados na EJA
(Educagao de Jovens e Adultos). Algumas
sugestoes e exemplos seguem a seguit:

Jogo da Memoéria: pode ser adaptado
um jogo da memoria com cartas contendo
imagens de  diferentes  elementos
geograficos, como rios, montanhas, paises
etc. Os estudantes devem encontrar os
pares corretos, associando a imagem ao
seu respectivo nome ou localizagao. Nao
estamos falando apenas de associar Paises
as Capitais, como era feito em tempos
anteriores, de educacio bancaria, e sim,
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utilizar as palavras para efetivamente
associar os termos e suas localizacoes,
considerando a importancia e a relevancia
que isso tem para o entendimento da
disciplina. Por exemplo: rios voadores, se
formam em que regido do Brasil, para
onde se deslocam. E possivel usar mapas
para consolidar os conceitos e demonstrar
o fenémeno.

Outras sugestoes possiveis:

e  (Caga ao Tesouro Geografico: criar
um mapa com pistas que levem os alunos
a  diferentes  pontos  geograficos
importantes. Os alunos devem seguir as
pistas e encontrar as respostas para as
perguntas relacionadas a cada local. Essa
atividade pode envolver pesquisa prévia e
trabalho em equipe.

e Jogo de Tabuleiro: desenvolver
um jogo de tabuleiro com perguntas e
desafios  relacionados a  conceitos
geograficos. Os alunos devem avangar no
tabuleiro respondendo corretamente as
perguntas para alcangar a vitoria.

e Jogo de Adivinhacio: criar cartdes
com pistas sobre diferentes lugares do
mundo e dividir os alunos em equipes.
Cada equipe deve fazer perguntas para
tentar adivinhar o local correto. Esse jogo
pode ser adaptado para diferentes niveis
de dificuldade,

conhecimento prévio dos alunos.

dependendo  do

e  Jogo de Palavras Cruzadas: elabore
palavras cruzadas com termos geograficos
relevantes. Os alunos devem preencher as
palavras corretamente, utilizando seus
conhecimentos sobre o assunto.

Essas sao apenas algumas sugestes de
jogos ¢ brincadeiras que podem ser
utilizados no ensino de geografia para a
EJA. Lembre-se de adaptar as atividades
de acordo com o nivel de conhecimento e
interesse dos estudantes, tornando-as mais
dinamicas e interativas.

Como estamos lidando com a
constru¢ao do raciocinio geografico,
como aponta a Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018), é necessario
que as atividades, jogos e brincadeiras
estejam articuladas a alguns principios
como: analogia, conexio, diferenciagao,
distribuicao, extensdo, localizacio e
ordem. Todos prescritos e explicitados na
BNCC.

Para Pereira (2013) o jogo didatico
possibilita a pratica da ludicidade em todas
as 4reas e ensino, e isso nio é diferente
com as ciéncias naturais. Mesmo em se
tratando da educagio na modalidade da
EJA, em que todos os atores trazem
consigo  experiéncias e  vivéncias
diversificadas, o letramento cientifico se
faz necessirio. Existe uma necessidade
premente para os estudantes e para todos
os humanos, buscarem Nnovos
conhecimentos para explicar fendomenos
cientificos e tirar conclusées baseadas em
evidéncias sobre questoes vivenciadas no
cotidiano.

De fato, conforme Damasceno,

Oliveira e Cardoso (2018, p.117) muito

bem pontuam:

Na Educa¢ido de Jovens e Adultos é
crucial que os professores busquem
meios diferenciados de ensinar para que
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0s estudantes tenham uma
aprendizagem mais significativa, de
forma que fagam uma relagio entre o
que aprenderam na escola e a sua
realidade social.|...] A aprendizagem
contextualizada faz com que o aluno
passe a ser ativo no processo de ensino
e aprendizagem, visto que levard em
consideracdo os conhecimentos e
informagdes que ele ja possui.

Para viabilizar esse aprendizado,
trazemos aqui algumas atividades que
pode torna-lo prazeroso e efetivo, do
ponto de vista da constru¢ao de conceitos
e percepeao de evidéncias cientificas.

e  Jogos de tabuleiro: Utilize jogos de
tabuleiro tematicos de ciéncias, nos quais
os alunos possam aprender conceitos
cientificos enquanto se divertem. Por

exemplo, jogos que envolvam a
classificacao de animais, a cadeia alimentar
ou o ciclo da 4gua.

e Experimentos praticos: Realize
experimentos simples e praticos em sala de
aula, nos quais os alunos possam observar
e vivenciar fenémenos cientificos. Por

exemplo, a realizagao de experiéncias com

magnetismo, densidade ou  reagoes
quimicas.
e (Caca ao tesouro cientifica:

Organize uma atividade de caga ao
tesouro, na qual os alunos devem resolver
enigmas e encontrar pistas relacionadas a
conceitos cientificos. Essa atividade pode
ser realizada em grupo, estimulando a

colaboragao e o trabalho em equipe.
e  Simulacbes: Promova simulagoes
de situagbes cientificas, como a

construcdo de um ecossistema em

miniatura ou a simulacio de uma reagio
quimica. Os alunos podem desempenhar
diferentes papéis e vivenciar na pratica os
conceitos aprendidos.

Os jogos na area de ciéncias naturais,
além de educativos, podem desenvolver
também consciéncia social. Rosa (2015),
propos desenvolver com seus alunos “o
jogo tabuleiro da dengue”. Nele, os alunos
criam sistemas de avango e recuo, perdas
e ganhos a cada pergunta respondida
acerca de  prevengdo,  transmissao,
cuidados, papel do poder publico e da
sociedade na erradicagdo do mosquito,

periodo de maior infestagao, entre outros.

As regras do jogo:

1- Escolha quem serd o primeiro
jogador;

2- O jogo deve seguir no sentido
horatio;

3- Cada jogador escolhe seu pido;

4- Cada jogador jogard o dado uma vez;
5- Os jogadores avancaram o numero
de casas conforme indicar o dado;

0- Os jogadores deverdo estar atentos
as indicag¢des das casas do jogo, como:
Volte uma casa, pergunta coringa.

7- Ganha o jogador que completar o
percurso primeiro.

O objetivo do jogo ¢, a partir de uma
proposta ludica desenvolver assuntos
importantes como a Dengue, levando
assim atividade diferenciada para sala
de aula (ROSA, 2015, p.32).

Ao utilizar jogos e brincadeiras no
ensino de «ciéncias para a EJA, ¢
importante adaptar as atividades de acordo
com as caracteristicas e interesses dos
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alunos. Além disso, é fundamental
promover a reflexdo e a discussao sobre os
conceitos cientificos abordados, para que
os alunos  possam  relacionar o
aprendizado ludico com a teoria.

E importante destacar a pesquisa de
Oliveira et al. (2018) sobre o uso de
metodologias diferenciadas para o ensino
de Biologia em escolas da modalidade de
EJA em Santarém-PA. Foram aplicadas
metodologias distintas em trés turmas
(metodologia  tradicional;  ludica e
tradicional/ludica), sobre o tema “O
nucleo”. Trabalharam com o uso de
video, uso de uma maquete com um
nucleo para visualizagio, manipulacio e
familiarizacdo da estrutura nuclear, bem
como usaram um aplicativo educacional
(célula versao 2.9.a1) que possibilita uma
visdo panoramica tridimensional,
conhecendo, de uma forma diferente, as
estruturas e fun¢oes do nucleo. Ao final do
estudo, a fim de avaliar a percepgao dos
estudantes sobre as  metodologias,
aplicaram um teste no qual revelaram que
a melhor metodologia foi a mescla do
tradicional/ludico, a importancia de se
trabalhar com metodologias diversificadas
no processo de ensino-aprendizagem.

De fato, enfatizamos na fala dos
autores que “a inclusdo de metodologias

ladicas foi capaz de estimular o raciocinio

na constru¢ao do conhecimento, além de
propiciar um espago de motivagao,
integracdo e prazer, enriquecendo o
processo  de  ensino-aprendizagem"
(OLIVEIRA et al., 2018, p. 8).
Finalmente,  para  elucidar  os
fundamentos tedéricos desta pesquisa,
optamos pelo desenvolvimento de um
mapa conceitual, que ¢ um método grafico
de organizacio de sequéncia de
informacoes e pensamento.
Corroborando tal explicagao, Cavellucci

(2009, p.4) destaca que:

Os mapas conceituais representam uma
sintese de determinado tema. Nio
existe uma unica forma de representar
um conhecimento ou uma estrutura
conceitual, porque cada representagio
depende da estrutura cognitiva do autor
da representaciio, da forma como ele
percebe e representa o mundo, dos
conceitos e relagdes escolhidos naquele
contexto e do critério usado por ele
para organiza-los

Desta forma, ao organizarmos um
mapa conceitual, optamos pela seguinte
estrutura:

1. EJA — centro do mapa.

2. Aspectos relevantes nas praticas de
EJA (no topo).

3. Estratégias Diferenciadas para
trabalho com a EJA em diversas unidades

curriculares (nas laterais).
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Educagdo de jovens e adultos

Figura 1

Mapa mental sobre as praticas pedagdgicas na EJA

Quando trabalhamos com jogos, as
pessoas aprendem rapidamente as regras
do jogo, mas niao sabem perder nem
ganhar. Precisam vivenciar as duas
situagdes para aprenderem a lidar, de
forma adequada, com as emocdes. Os
jogos  competitivos, quando  bem
trabalhados, contribuem para ensinar as
criancas a trabalharem suas emocgoes,
ajudando-as a internalizar conceitos que a
ajudardo a lidar com seus sentimentos
grupal,
preparando-a para a vida em sociedade.

dentto de um  contexto

Consideragdes finais

De fato, evidenciamos o quanto ainda
ha de estigmas associados a aprendizagem
na educagao de jovens e adultos e neste

sentido, ¢ muito importante contribuir
pata a criagio/adaptacio de novas
possibilidades e estratégias de uso de
materiais didaticos nas mais diversas areas
do conhecimento da EJA.

Destacamos, neste artigo, varias
propostas ladicas de trabalho, nas diversas
areas do conhecimento, que podem ser
adaptadas a cada realidade escolar, a fim de
contribuir no processo de ensino e
aprendizagem.

Na modalidade EJA, o lidico deve ser
aplicado levando em consideracio todas as
caracteristicas que compde esse perfil
discente, valorizando as experiéncias
vividas pelos jovens e adultos que optam
ou que estao de volta a escola.
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Portanto, é possivel afirmar, em linhas
gerais, que a discussdo e reflexdo para a
elaboracao desse artigo nos propiciou
excelentes oportunidades para

aprofundar, conjuntamente, professores

da IES e alunos da licenciatura, o
entendimento do conceito de
aprendizagem aplicado a  estratégias
didaticas como a ludicidade, especialmente

para a modalidade de EJA.
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