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0S JOGOS COMO ESTRATEGIA DE ENSINO APRENDIZAGEM NA EJA:
POTENCIALIDADES E DESAFIOS

Ana Valéria de Oliveira Mirandal
Alex Souza Brand&o?

Dra. Iranice Carvalho da Silva3

RESUMO: O presente artigo tem como objetivo compreender como 0 uso de jogos
nas aulas de Lingua Portuguesa, sdo uma importante estratégia pedagogica para
leitura na Educacao de Jovens e Adultos — EJA, destacando suas potencialidades e
desafios no ensino. A pesquisa caracteriza-se como pesquisa de experiéncia vivida
durante os estagios lll e IV, realizando analises de cunho qualitativo, tendo como
individuos participantes os jovens e adultos matriculados na EJA, da rede estadual e
municipal, da cidade de Itaberaba -Ba, na Escola Municipal Gois Calmon e do Colégio
Estadual Centenario. Como apoio teérico foi utilizado autores como: Paulo Freire
(1996), (2001), Miguel G. Arroyo (2017), Johan Huizinga (2010), materiais como a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (2023) além de outros. A pesquisa
demonstrou a importancia do jogo — uma das manifestacdes do ludico que promove
um aprendizado mais dinamico, atrativo e significativo, ajudando a superar estigmas
sociais e fomentar a inclusdo educacional. A experiéncia pratica com jogos mostrou
ganhos no engajamento e aprimoramento na leitura e escrita, contribuindo na
socializacdo e desenvolvimento cognitivo dos alunos, além de proporcionar um
ambiente de ensino mais humanizado.

Palavras-chave: jogos; EJA; ludicidade; Lingua Portuguesa.

ABSTRACT: This article aims to understand how the use of games in Portuguese
language classes is an important pedagogical strategy for reading in Youth and Adult
Education (EJA), highlighting their potential and challenges in teaching. The research
is characterized as a study of the experience lived during internships Ill and IV, carrying
out qualitative analyses, with young people and adults enrolled in the EJA, from the
state and municipal network, in the city of Iltaberaba -Ba, at the Gois Calmon Municipal
School and the Centenario State College, as participants. Theoretical support was
provided by authors such as Paulo Freire (1996), (2001), Miguel G. Arroyo (2017)
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Johan Huizinga (2010), materials such as the National Education Guidelines and
Bases Law (2023) and others. The research demonstrated the importance of games -
one of the manifestations of play that promotes more dynamic, attractive and
meaningful learning, helping to overcome social stigmas and foster educational
inclusion. The practical experience with games showed gains in engagement and
improvement in reading and writing, contributing to the socialization and cognitive
development of students, as well as providing a more humanized teaching
environment.

Keywords: games; EJA; playfulness; Portuguese language.

1 INTRODUGAO

A Educacao de Jovens e Adultos — EJA desempenha um papel fundamental
no processo de inclusdo educacional, o direito ao estudo, ao processo de educacgao
formal ou informal nos moldes de uma educacao libertadora, proporcionando outras
possibilidades para aqueles que ndo completaram seus estudos na idade considerada
apropriada dentro dos moldes da LDB, por exemplo. Porém, esse contexto exige
metodologias inovadoras e adaptadas a realidade dos alunos, que muitas vezes
enfrentam desafios significativos tanto no aprendizado quanto na superacdo de
estigmas sociais.

O presente artigo busca analisar o uso de jogos manuais como estratégia
pedagdgica no ensino de Lingua Portuguesa, destacando suas potencialidades e
desafios no contexto da EJA. O uso de metodologias ludicas n&o apenas estimula o
aprendizado, mas também fortalece a autoestima e a motivacido dos estudantes,
ressaltando a importancia de praticas pedagdgicas que valorizem a singularidade e
as vivéncias culturais dos alunos da EJA.

Este estudo de experiéncia vivida foi realizado em instituicbes de ensino
estadual e municipal de Itaberaba, na Bahia, envolvendo jovens e adultos
matriculados na Educacédo de Jovens e Adultos. A pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, permitindo uma analise mais profunda das interagdes dos alunos com as
propostas ludicas aplicadas, e seus efeitos no processo de ensino-aprendizagem.
Para sustentar as reflexdes, foi utilizado a fundamentacao teérica de autores como
Paulo Freire (1996), (2001), Miguel G. Arroyo (2017), Johan Huizinga (2010), materiais
como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (2023) além de outros autores

e materiais de anais de eventos e congressos.



Ainsercao de jogos manuais no processo de ensino de Lingua Portuguesa se
apresenta como uma estratégia inovadora e eficaz para tornar o aprendizado mais
atrativo, dindmico e significativo. Segundo Paulo Freire (2001), a educacgéo deve ser
vista como um processo de transformacgao e emancipagéao, e o uso de jogos pode ser
uma poderosa ferramenta para fomentar a participacéo ativa dos alunos, estimulando
sua autonomia e pensamento critico.

Os jogos, enquanto atividades ludicas, permitem que os alunos se envolvam
com o conteudo de maneira mais descontraida, criando um ambiente de ensino que
favorece a interagdo e a aprendizagem colaborativa. Essa abordagem n&o apenas
melhora o0 engajamento dos estudantes, mas também contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, como o aprimoramento da leitura e da
escrita.

Apesar das evidentes vantagens, o uso de jogos manuais na EJA também
apresenta desafios que nédo podem ser ignorados. A heterogeneidade das turmas,
com idades e experiéncias de vida diversas, pode exigir adaptagdes constantes das
atividades, para garantir que todos os alunos tenham acesso a uma aprendizagem de
qualidade. Além disso, a resisténcia a métodos pedagdgicos diferentes,
especialmente em um contexto em que muitos alunos ainda associam a educacao a
praticas tradicionais e formais, pode ser um obstaculo a ser superado.

Outro desafio importante € a necessidade de formagao continua dos
professores, que devem estar preparados nao s6 para aplicar os jogos de maneira
eficaz, mas também para interpretar os resultados e ajustar suas abordagens
conforme as necessidades dos alunos.

Os jogos, quando bem planejados, podem transformar a dindmica da sala de
aula, promovendo um ambiente mais estimulante e propicio ao aprendizado. Além
disso, o trabalho com jogos no contexto da EJA tem o potencial de resgatar a
confianga dos alunos em suas capacidades, ajudando-os a superar estigmas
associados a falta de escolarizagao na idade dita regular. Por fim, este estudo é
justificado pela necessidade de oferecer contribuicdes tedricas e praticas que auxiliem
os professores a lidar com os desafios nessa modalidade. A pesquisa pretende
demonstrar que o uso do ludico, além de ser uma estratégia pedagdgica eficaz, pode
desempenhar um papel crucial na construcdo de um ambiente de aprendizado mais

inclusivo e participativo.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 REFLEXOES SOBRE A INTERSECCAO DO “JOGO” COM CULTURA E
LINGUAGEM

O jogo esta relacionado a herancga cultural do homem. A agao do jogar advém
das praticas cotidianas auto-motivadoras e de bem estar, que preservam e transmitem
a cultura na sociedade entre grupos. Destarte, ao pensarmos no jogo, imaginamos um
cenario no qual ha apenas a participagao da crianga, muito se pensa no ludico como
uma atividade de aprendizagem de Lingua Portuguesa, por exemplo, destinada ao
publico infantil. Mas por que ndo imaginar que o adulto também aprende brincando?
Parece até que o individuo apds alcangar sua fase adulta ja concluiu todas suas
habilidades intelectuais e ndo ha mais nada que a ludicidade transforme e nem
construa, € um equivoco que limita o potencial educativo do adulto, a propésito, o jogo
€ cultura pertencente a todos, uma vez que acontece em diversos grupos socias, na
escola, nas multiplas comunidades de bairros, nos espacos religiosos e etc...

Por conseguinte, se o jogo esta em tudo, é valido afirmar que a sala de aula
também ¢ territorio do jogo por possuir caracteristicas como: espacos, regras entre
participantes, representacées de papeis do professor e aluno, entre os proprios
individuos, ou seja, uma organizagao que € estabelecida para aquele fim.

Avancgando, sobre o conceito de cultura, infere-se que:

[...] cultura significa “o terreno real, sdlido das préticas, representacoes,
linguas e costumes de qualquer sociedade histérica especifica, bem como as
formas contraditérias de senso comum que enraizam na vida popular e
ajudam a molda-la (Hall, 1986, p.26 apud Nelson; Theichler; Grossberg, 2003,
p.15).

Sob essa 6tica, estamos em constantes mudangas no mundo, em razao disso,
salienta-se que o jogo ao ser inserido no curriculo de Lingua Portuguesa, surge como
uma nova proposta didatica-metodoldgica para aprendizagem e incentivo a leitura.
Sabe-se, entdo, que jogar € da cultura humana e por isso a necessidade de inclusdo
dentro dos componentes curriculares, a exemplo, Lingua Portuguesa.

Afinal, jovens e adultos jogam na escola? E importante salientar que, o jogo é
uma importante representagao cultural ludica que nao restringe idade. Desenvolve

uma gama de habilidades e competéncias nos alunados, tal como pensamento critico



e tomada de decisdes, além do mais, o jogo € uma potente estratégia para o
professorado estimular alunos de todas as idades na aprendizagem de Lingua
portuguesa.

Segundo Arroio (2017, p. 157), compreendemos esses individuos como
“sujeitos produtores de culturas, valores e identidade”, assim, refletimos também
sobre a seguinte questao: o aspecto cultural considerando as diversidades existentes
dentro da sala de aula, haja vista que, o perfil do aluno adulto é estigmatizado, isto
porque, ha uma predominancia de existéncia de culturas marginalizadas, silenciadas,

sobretudo, as culturas populares.

Em nossa tradigdo escolar curricular tem sido privilegiado o direito ao
conhecimento socialmente produzido, acumulado nas ciéncias e
sistematizados nas disciplinas. O direito a cultura produzida e acumulada tem
sido esquecido ou secundarizado. A escola ndo pensa em si como um centro
de garantia do direito de todo cidad&o a cultura (Arroio, 2017, p. 157).

As culturas dominantes, exercem relagdes de poder nas praticas culturais e
nos discursos sociais que impde valores e normas culturais sobre grupos na
sociedade, isso contribui para o fortalecimento de desigualdades, diferencas culturais
existentes na sala de aula. Santomé (2023), discute a importancia da valorizagao
cultural de grupos de minorias étnicas e socioeconémicas para se repensar praticas

educativas nos curriculos escolares.

Os programas escolares e, portanto, os professores que rejeitam ou nao
concedem reconhecimento a cultura popular e mais concretamente, as
formas culturais da infancia e juventude (cinema, rock and roll, rap,
quadrinhos e etc.) como veiculo de comunicacgao de suas visdes da realidade
e, portanto, como algo significativo para o alunado, estdo perdendo uma
oportunidade maravilhosa de aproveitar os conteudos culturais e os
interesses que essas pessoas possuem como base da qual partir para o
trabalho cotidiano nas salas de aula (Santomé, 2003, p.165).

Ha um olhar de desigualdade para o estudante da EJA, pois existe um
pensamento diferente social e cultural sobre esses alunos. Sao sujeitos oriundos de
diferentes estados, bairros e comunidades com diversidade cultural de conhecimento
do mundo, possuem diversas experiéncias, porém, sao invisibilizados pela
sociedade/comunidade que habita devido aos atrasos escolares, repeténcias, o que
gera muitas vezes desmotivagdes e um curriculo que nao olha a cultura, pautado nas

praticas docentes que quando nao atualizadas para esse publico, deve fazer.
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Tomaz Tadeu da Silva (2023), compara metaforicamente o aluno ao
alienigena ao indagar a reflexdo: Quem s&o os alienigenas na sala de aula? Ao
observarmos o aluno da EJA nessas perspectivas de inferiorizagdo que a sociedade
impde, é possivel questionar, seriam esses alunos alienigenas? Essa comparagao
supde que, muitas vezes os alunos sdo tratados como estranhos no ambito
educacional, dessa maneira, ndo se valoriza a suas competéncias ludicas e saberes.
Muito pelo contrario, essa valorizagao de diversidade é preciso acontecer, porque sé&o
eles Jovens e Adultos geracédo de potencial e de vasto conhecimento, com grandes
perspectivas de inovagao e ideias somatorias para a sala de aula.

Destarte,

Cada vez mais alienados/a, no sentido classico, os/as jovens sdo também
cada vez mais alienigenas, cada vez mais vistos como diferentemente
motivados/as, desenhados/as e construidos/as. E, dessa forma, se pbe a
horrivel e insistente possibilidade: ele/as ndo estdo apenas nos visitando,
indo embora, em seguida. Eles/as estdo aqui para ficar e estdo assumindo o
comando (Silva, 2003, p. 212).

Os alienigenas sao vistos como seres de outro planeta, em paralelo, os alunos
da EJA se sentem desvinculados de seu espago de escolarizagdo, algumas razdes
estdo ligadas a uma diversidade de historico escolar, repeténcia, diferentes ritmos de
aprendizagem e também por ndo terem concluido os estudos no periodo regular, eles
se sentem e s&o vistos muitas vezes, desconexos da sala de aula por caracterizarem
o intercambio cultural cheio de diferengas, que contrapde a cultura de poder.

Ao mesmo tempo Johan Huizinga (2010), também conceitua o jogo em
relagdo a cultura. Segundo ele, o jogo € elemento essencial da cultura que se
constituiu em diferentes épocas da histéria do homem. Logo, o homem joga desde a
infancia, e experimenta da fantasia e encantamento, despertando o imaginario e a
criagdo. Huizinga caracteriza o que € jogo quando destaca o homem que brinca, em
varios aspectos, o que ele chama de “Homo Ludens” segundo o mesmo, antes de se
constituir os grupos sociais e as diversas culturas se formarem, primeiro veio o jogo,
pois quando os animais brincavam, fingiam zangados, a mordida era movimento
ludico, estabeleciam desde ja, regras entre si de ndo machucar o outro, eles exerciam
a partir disso, a agao do jogo.

Huizinga também define o jogo com agdes do homem que envolve a
seriedade. O jogo nao se limita apenas em uma atividade estipulada por regras e

limites, apesar de ser prazerosa e provocar alegria, durante a execugao, € levada a
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sério pelos participantes, que, ficam imersos no “jogo sério”, e ativam importantes
gatilhos de concentrac&o, habilidades e estratégias.

Assim,

Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da
propria cultura, acompanhando-o e marcando-a desde as mais distantes
origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos. Em toda
parte, encontramos presente 0 jogo, como uma qualidade de agao bem
determinada e distinta da vida “comum” [...] (Huizinga, 2010, p. 6).

O jogo também se manifestou como linguagem, primeiro porque é através da
linguagem que ocorre expressao e compreensao no jogo e construcédo de sentido e
significados daquilo que se ira transmitir no contexto do jogo. E por meio dela que
existe comunicagédo entre os participantes e criagdo de regras que estabelecem a
forma de acontecer o jogo. No jogo, assim como na linguagem, ha presenca de
palavras e simbolos, gestos corporais e sons, pois 0s participantes usam linguagem

verbal e n&o verbal na interagdo comunicativa.

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sao, desde inicio,
inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da linguagem
que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e constata-las, em resumo,
designa-las e com designacao eleva-las ao dominio do espirito. Na criagdo
da fala e da linguagem, brincando com a maravilhosa faculdade de designar,
€ como se o espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as
coisas pensadas [...] (Huizinga, 2010, p. 34).

Na linguagem, a palavra jogo desde sua origem, adquiriu variados significados
e interpretacdes em diversas linguas. No sanscrito "kridati" possui o significado de
jogo entre animais, criangas e adultos. Na lingua germéanica Spiel, play designa o
movimento do vento ou das ondas. Todos os significados nos levam a pensar “jogo”
como palavra em sentido ludico de movimento. Portanto, a partir dos varios conceitos
que a palavra “jogo” obteve, podemos observar que tem direto relacionamento
semantico com termos ludicos como: competicdo, passa tempo, movimento,
brincadeira e entre outros.

Ainda, ressalta-se que,

[...] a categoria geral de jogo néo foi distinguida com idéntico rigor por todas
as linguas, nem sempre sendo sistematizada em uma unica palavra. Em
todos os povos encontramos o jogo, e sob formas extremamente
semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua
competicdo do jogo, sem o conceber de maneira tdo distinta e tdo ampla
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como a maior parte das linguas europeias modernas [...] (Huizinga, 2010, p.
34).

Dada a importancia de analisar a intersecgdo do jogo e linguagem, é
pertinente, apontar a relacdo do jogo com a poesia. Segundo Huizinga, (2010), a
poesia pertence ao dominio do jogo, ele atribui essa relagéo ao fato da poesia ter se
originado durante o jogo e enquanto jogo sagrado. Tanto o jogo como a poesia, sao
formas de expressédo cultural, que despertam o imaginario e criam tensdo, ambos
possuem elementos em comum como a beleza estética, expressdo simbdlica e
criatividade.

No jogo, os participantes experimentam de elementos provocados pelo ludico,
engajamento na criagao de solugao de estratégias e hipéteses. Na poesia, os poetas
como: “Carlos Drummond de Andrade (1902 - 1987), Cora Coralina (1880 — 1985),
Vinicius de Moraes (1913 — 1980), Adélia Prado (1935), Sergio Vaz (1964)” entre
outros, também usam a linguagem no aspecto artistico, através da imaginagao e
criatividade ao selecionar palavras, criar imagens e metaforas que expresse e
desperte encantamento, além de instigar o leitor a amplos significados interpretativos.

E sob esse olhar que podemos inferir que essa pratica pode auxiliar na
formacao dos sujeitos da/na modalidade da Educagao de Jovens e Adultos - EJA,
fomentando outras possibilidades no curriculo com énfase no componente curricular
de Lingua Portuguesa, sendo foco dessa proposta, em prol de melhores condigbes e

direito ao aprender dessas pessoas.

2.2 AEDUCAGCAO DE JOVENS E ADULTOS E SEUS PARAMETROS

Ao longo da historia da educacgéo brasileira, pouco se fez em prol de um
ensino para a EJA, é somente a partir da década de 40 que no Brasil comecga-se a
pensar em uma educagao voltada para a classe popular, a partir de entdo, que Paulo
Freire sugere uma concepgao de educacgéo libertadora transformadora, utilizando das
experiéncias vividas no cotidiano do educando. Para tal tarefa, chama a atencéo para
que haja o respeito aos saberes dos educandos e suas realidades. Freire buscava
uma educacéao popular, os trabalhos na EJA deveriam estar alicercados com praticas
que possibilitassem a permanéncia dos alunos na escola, permitindo o seu pleno

desenvolvimento.
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Salienta-se que as propostas de Freire sdo as que mais se aproximam da
Educacdo de Jovens e Adultos como modalidade, realgando o alcance de uma
educacao popular e libertadora para os sujeitos educandos, assim, suas propostas
sdo fomentadoras e base para uma EJA com ensino voltado aos sujeitos em questao.

O art. 4° paragrafo VIl da LDB evidencia que o dever do Estado com educagéo

escolar publica mediante a garantia de:

Oferta de educacao regular para jovens e adultos, com caracteristicas e
modalidades adequadas as suas necessidades e disponibilidades,
garantindo-se aos que forem trabalhadores as condigbes de acesso e
permanéncia na escola (Brasil, 2023, p.10).

A EJA, foi regulamentada como direito garantido na constituicdo de 1988, nela
fica estabelecida o dever do estado de oferecer o ensino fundamental obrigatério e
gratuito incluindo para aqueles que ndo tiveram acesso na idade propria, esta
premissa garante para todas as modalidades incluindo a EJA. Nos anos seguintes, a
EJA foi sendo fortalecida e expandida, com a criagdo de programas e projetos
especificos pelo governo federal e pelos estados e municipios. Alguns desses
programas sao: Programa Brasil Alfabetizado, Pronatec (Programa Nacional de
Acesso ao Ensino Técnico e Emprego), Educacéo de Jovens e Adultos do Campo,
entre outros. Em 2002, a Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢ao Nacional (LDB) foi
modificada para garantir que a Educagao de Jovens e Adultos fosse integrada a
educacao basica e que os conteudos fossem adequados as necessidades e
realidades dos estudantes.

Trabalhar nessa modalidade de ensino, exige ter o compromisso de
transformacao, luta por educacdo digna e permanéncia. Buscar um mundo de
igualdade e solidariedade, para que todos juntos possam lutar contra as
desigualdades sociais. Levando em consideragao que em nosso pais a EJA é vista
como compensacao e nao como direito, nos dias atuais, assim como também um meio
de reparacdo e de equidade. E notério que, muito ainda é preciso ser feito para que a
EJA se concretize como um processo de educacéao eficiente e permanente a servico
do bem estar do cidadao.

O ludico em sua manifestagcdo através dos jogos surge como uma
possibilidade de transformacgédo na EJA, nesta perspectiva, a escola pode tornar-se
um espago de formagao com inumeras metodologias divertidas e prazerosas que

construa um conhecimento significativo. Considerando que a grande maioria do
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publico alvo que frequentam essa modalidade sao trabalhadores, que se dispbe a
frequentar esses cursos noturnos. Dessa forma é importante motiva-los a melhorar
suas condigdes de vida para criar expectativas em dar continuidade aos estudos, com
énfase na educacéao formal, possibilitando que os mesmos utilizem das discussbes
nas unidades para o seu desenvolvimento profissional, tendo em vista a quantidade
de trabalhadores formais e informais que procuram completar os estudos na

Educagao Basica, acompanhados e recebidos principalmente pela EJA.

230 JOGO COMO RECURSO PEDAGOGICO NAS AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA

O uso do jogo como instrumento de ensino no curriculo de Lingua Portuguesa
— LP atende a funcédo de promover aprendizagem significativa e incentivo a leitura,
ressalta-se que o foco aqui € pensar o jogo como recurso pedagogico nas aulas de
LP, ndo se limitando a possibilidade de utilizagdo em outros componentes curriculares.
Diante disso, notou-se durante as aulas de Lingua Portuguesa o quanto o jogo envolve
0s sujeitos jovens e adultos e o quanto € possivel ensinar a lingua materna de forma
ludica. Mas, para haver esse engajamento, é necessario que esse recurso didatico
seja inserido na metodologia das aulas com atividades ludicas que incluam os
diferentes perfis dos alunos e os niveis de aprendizagem.

Segundo Rau (2011), a ludicidade quando usada como recurso pedagodgico
na sala de aula traz o prazer como referencial das acdes dos alunos. No intuito de
alcancgar esse propoésito, € interessante desenvolver aulas com producéo de jogos e
fazer uso dessa pratica de forma a instigar os estudantes ao interesse e participacao
na aprendizagem da lingua, assim como também despertar no docente um novo olhar
na forma de ensinar a Lingua Portuguesa.

Ao romper os métodos tradicionais®* do ensino de Lingua Portuguesa,
contempla-se o trabalhar da lingua na leitura de literatura e ensino da gramatica com
atividades ludicas através de jogos. Para Rau (2011), o educador pode viabilizar agdes
educativas que assegure diminuir as dificuldades de leitura e escrita. Essa agao

pedagdgica, conduz compreender a fungao ludica do jogo. Utilizar de aulas dindmicas

4 Aqui a referéncia alcanca o olhar entendendo esses métodos que historicamente alcangaram dominio
sob préticas educacionais, com transmissdo do conhecimento conduzida por abordagem centrada no
professor (aula expositiva onde o professor € o centro e o aluno apenas passivo), aulas baseadas
apenas nos livros didaticos.
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com atividades colaborativas além de estimular o pensamento critico, estimula e
constrodi interacao entre professor e aluno.

A intervengdo dos jogos nas turmas da EJA, alcangaram resultados
significativos no que se refere a niveis de aprendizagem, a principio, ao usar os jogos
como metodologia de experimento para analisar o que de fato é atrativo para o jovem
e adulto nas aulas, logo, observou-se uma satisfagdo dos alunos ao reagirem por meio
do dialogo e participacéo na atividade proposta. Ao usar jogos como metodologia de
ensino nas aulas de Lingua Portuguesa — LP, os alunos que percebiam as atividades
inicialmente como desafiadoras e que apresentavam dificuldades sobre elas,
passaram a desenvolver as propostas pedagdgicas de maneira mais participativa,
expressaram seus niveis de conhecimentos linguisticos, de vocabulario, gramatica e
ortografia em contextos ludicos.

Ao planejar e aplicar nas aulas o uso dos jogos®, tornou-se possivel trabalhar
os varios aspectos da Lingua Portuguesa. Para refletir, vocé consegue imaginar uma
sala de aula com diversos alunos com diferentes caracteristicas comportamentais?
Imagine agora o aluno apatico comecar a se envolver em atividades escolares. Sera
que o jogo pode auxiliar no ensino e na motivagao? Foi a partir dessas questdes que
a construgdo metodoldgica se tendeu para avaliar os impactos resultantes dessa
aplicacao sob a aprendizagem do aluno da EJA. Segundo Santos (1997, p. 40 apud
Rau, 2011, p. 40), “O adulto que vivencia atividades ludicas revive e resgata com
prazer a alegria do brincar, potencializando a transposi¢céo dessa experiéncia para o
campo da educagao por meio do jogo”.

Inicialmente, notou-se um desafio a ser superado. Para aplicar a metodologia
com jogos foi necessario considerar a “heterogeneidade”, diferentes culturas e os
diferentes niveis de aprendizagem, respeitar as dificuldades de cada discente e outras
questdes que viesses a surgir. No decorrer das aulas, observou-se que o0 jogo surgiu
como dinamismo de poio para a leitura de multiplos textos como: literarios (fragmentos
de poemas, poesias), letras de musicas, trava-linguas, etc. Promover a aprendizagem
em uma turma de jovens e adultos € uma tarefa desafiadora, levando em consideragao
que a maior parte dos alunos procuram a escola devido a necessidade de ler e

escrever, com o intuito de se qualificarem para o mercado de trabalho que cada vez

” o« ” =N

5 Foram utilizados os seguintes jogos: “jogo da memoaria”, “Acerte o alvo”, “Estoure o baldo” e “Bingo

de palavras”.
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mais se mostra competitivo, portanto, ensinar esse publico torna-se também uma
tarefa compensatoéria.

A utilizacdo de jogos com jovens e adultos estimula os alunos para uma
participacao ativa no ambiente escolar, envolvendo cada individuo em trabalhos bem
elaborados possibilitando a percepgao de potenciais. Ao escolher e adaptar os jogos®
para cada turma de jovens e adultos, € importante considerar os objetivos
educacionais que se deseja alcancar, o perfil dos alunos e a dindmica da aula. Logo,
0 proposito, ainda deve ser, promover a aprendizagem de forma engajadora e
significativa através do jogo. Sendo assim, o proprio aluno se torna o material basico
utilizado nas aulas de Lingua Portuguesa. Ademais, deve-se utilizar de estratégias

que envolvam jogos e brincadeiras de linguagem.

2.4 PERSPECTIVAS E DESAFIOS NA SALA DE AULA COM USO DE JOGOS

Como os jogos podem ser trabalhados no curriculo de Lingua Portuguesa?
Para responder a esse questionamento inicial recorre-se a Monteiro e Monteiro (2015,
p. 25), onde os mesmos fazem um comparativo entre a linguagem oral escrita.

Vejamos:

Numa concepcéo ludica, a linguagem oral e escrita deve ser considerada
como forma de interagéo para externar pensamentos ou para apropriagao de
conhecimentos. Desse modo, poderemos através de jogos, brincadeiras,
montagens e produgdes dos alunos criar um ambiente alfabetizador
significativo e concreto.

Essa reflexdo reverbera diretamente nas perspectivas e nos desafios em sala
de aula. Sobre esse viés, alguns pontos sdo necessarios a atencdo do educador.
Alguns deles sao:

e Escolher jogos e brincadeiras que sejam adequados para a faixa etaria e
nivel de habilidade dos alunos da EJA;

e Integrar os jogos e brincadeiras com os conteudos que estdo sendo
trabalhados em sala de aula, de forma a tornar a aprendizagem mais

significativa;

6 Foi colocado em pratica o jogo “Acerte o alvo”, o qual suscitou beneficios de compreensao e
conhecimento literario, além de aumentar habilidades linguisticas essenciais para leitura. Houve o
incentivo da produgao oral e construgéo de frases escritas.
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e Dividir os alunos em grupos e promover competicoes saudaveis entre eles,
estimulando o trabalho em equipe e a cooperagao;

e Ultilizar jogos diversos, jogos de palavras e outras atividades ludicas que
possam auxiliar na fixagao e aplicagéo dos conteudos;

e Incentivar a participagdo de todos os alunos, respeitando as diferengas
individuais e adaptando as atividades conforme necessario;

e Promover momentos de reflexdo depois das brincadeiras e jogos, para que
os alunos possam identificar o que aprenderam e como podem aplicar esses
conhecimentos em situacdes do dia a dia.

Avancando, com base nas observagoes feitas em sala de aula, nos primeiros
dias de intervencéo através do Estagio, percebeu-se a turma pouco “interessada” para
desenvolver as atividades como leitura, inicialmente resistentes e desmotivados a
interagir, transparecendo desanimo. Apostou-se no potencial desses alunos e nas
possibilidades da promogdo de comunicagdo e desenvolvimento do desejo pela

leitura.

“O que levam os alunos da EJA a estudarem se 0os mesmos aparentam estar

desinteressados?”

Esse foi um dos questionamentos dos estagiarios ao observarem pela
primeira vez a turma da EJA a qual iriam realizar o estagio, o que fez ser necessario
o repensar metodoldgico para alcance daquela turma. Foi necessario um olhar
cauteloso, para chegar a uma pequena consideracdo de que os alunos da EJA tém
objetivos em estar na sala de aula, mesmo que demonstrem o contrario, desejam
alcangar a aprendizagem para suprir necessidades pessoais de emprego ou
faculdade e sabem que as dificuldades sdo maiores sem o dominio da leitura e escrita.
Destarte, o docente deve ser ponte para contribuir com a formacado de cidadaos
participativos na sociedade e obterem melhorias condigdes de vida, visto que ja existe
um preconceito social do aluno desta modalidade de ensino em nao ser letrado.

Segundo Costa (2005, p. 21 apud Rau, 2011, p.40),

Educar é ajudar a pessoa a tomar consciéncia de si mesma, dos outros e da
sociedade, oferecendo ferramentas para que o outro possa escolher, entre
muitos caminhos, aquele que for compativel com seus valores, com sua visdo
de mundo e com as circunstancias adversas que cada um ira encontrar.
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Pensar nos alunos da EJA é também refletir sobre o desafio em como a escola
deve atuar para fomentar o papel de transformacéo social dos alunados, isso inclui o
dever de acrescentar na evolugao de saberes e conhecimentos. Salienta-se que a
escola pode ajudar o aluno a recuperar o tempo que é considerado perdido devido ao
periodo de afastamento das atividades e da conclusao da mesma, e torna-lo letrado,
€ funcéo da escola também acrescentar conhecimento e oportunidade, respeitando o
historico social do aluno, construir criticidade, autoconfianga e motivagao do alunado,
enriquecer e fortalecer o dominio em Lingua Portuguesa através de praticas
motivadoras e deixa-los perceber que sdo capazes de evoluir na aprendizagem e
leitura. Todavia, requer do docente, que, todo conteudo seja pensado especificamente
no propdsito de atender as demandas e as varias necessidades no ambito do ensino
de LP e tornar relevante os objetivos e desejos que o aluno tem para a vida social,
garantindo educacgao acessivel e inclusiva.

Nesse contexto, a partir da segunda semana apos a aplicacdo da metodologia
com jogos, compreendeu-se a funcdo ludica do jogo. Na primeira semana, durante
uma sondagem para averiguacdo do nivel de conhecimento do aluno em Lingua
Portuguesa, foi utilizado o jogo “Estoure o baldo” e “Acerte a pergunta”, além de ser
usado como dinamica para construcdo de conhecimento entre estagiario e aluno.
Houve adeséo total da turma. Sobre 0 jogo, enfatiza-se que o baldo era passado pelas
maos dos alunos e em sequéncia com a musica tocada, ao parar a musica quem
estivesse com o baldo na méo deveria estourar o baldo, ler o fragmento do texto que
estivesse no mesmo e identificar o tipo de texto.

O jogo move o aluno ndo apenas em sentido de motricidade, visto que o jovem
e adulto demonstraram por meio da participagdo e autonomia na realizagdo das
atividades ter encontrado uma alternativa somatéria para suas experiéncias em sala
de aula, mudaram o olhar sobre a pratica de leitura, na medida em que se disponha
para desenvolver leitura, passaram a considerar uma atividade interessante e
significativa.

Destarte,

Os conteudos ludicos sdo muito importantes na aprendizagem. Isto porque é
muito importante incutir nos alunos a nogéo que aprender pode ser divertido
e satisfatério. As iniciativas ludicas nas escolas potenciam a criatividade, e
contribuem para o desenvolvimento intelectual dos alunos na aquisigdo do
conhecimento intelectual (Monteiro; Monteiro, 2015, p. 24).
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A ludicidade deve estar presente dentro das praticas pedagdgicas, das
didaticas, do processo de ensino-aprendizagem. Independente do componente
curricular que sera ministrado, € de suma importancia a tratativa para modificagbes
do ensino no século XXI, e “esperangando” outras narrativas futuras para melhorar o
desenvolvimento das questdes ludicas-pedagogicas de cada periodo.

Para tal, reflete-se que:

O ludico ndo pode nem deve ser usado simplesmente para passar o tempo,
como se nao tivesse nenhum valor pedagogico. Ao contrario essas atividades
devem envolver os alunos para o trabalho coletivo, é através das atividades
ludicas como jogo e brincadeiras que o adulto podera indagar transformar e
expressar suas vontades (Monteiro; Monteiro, 2015, p. 24).

Assim, o0 uso coerente e com significagdo para os sujeitos da EJA sao
necessarios, como outras praticas, independente de modalidade de ensino, e sim nas
relagcbes e construgdes da pratica com objetivo, intencionalidade, territorialidade,
contexto e mais. Possibilitar o acesso ao conhecimento através de metodologias
outras ndo reduz o papel do professor, mas engaja o alunado na aquisicao de
conhecimentos e em sua participacdo e até multiplicagcdo das praticas em outros

ambientes.

2.5 INTENCIONALIDADE PEDAGOGICA E O OLHAR DO PROFESSOR COM
RELACAO AOS JOGOS NA TURMA DA EJA

E fato que, toda acdo pedagdgica executada em sala de aula, exige um
objetivo a alcancgar, do mesmo modo, faz-se necessario uma reflexdo. Quando o
professor se propde a dinamizar as aulas de Lingua Portuguesa na EJA, qual o olhar
tem em trabalhar com jogos? Como o professor espera que essa pratica pedagdgica
acontega?

Pode-se afirmar que, o jogo como ja dito, é técnica para o despertar de
saberes e proporcionar o gosto pela leitura. Diferente da crianga, que sao
naturalmente curiosas, e em grande maioria, tem maior facilidade de enxergar um
simples objeto como algo que desperta interesse e atengéo, o adulto € mais resistente
para motivacdo, por terem outras experiéncias de vida e outras expectativas. Ao
trabalhar com jogos o professor espera encontrar na sala de aula alunos participativos,

porém, encontram também dificuldades ou desafios em sua pratica educadora. Por
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essa razao, é importante estabelecer maneira de criar vinculos afetivos estabelecendo
uma relagcdo horizontal entre professor e aluno, afim de diminuir a resisténcia dos
discentes no desejo de outras leituras além da de mundo, como pautou Paulo Freire.

A intencdo do docente com a pratica de trabalhar com jogos na sala de aula
pode ser desafiadora, por multiplas razées que incluem, o adulto ser seletivo em
valorizar atividades que explore temas de seu interesse pessoal, por interpretar a
dindmica dos jogos como atividade muito infantil, por possuir maior interesse em
atividades de acordo a sua realidade e que ofereca desafios cognitivos para alcance
de crescimento pessoal e profissional.

Destarte, vale ressaltar que em entrevista realizadas por Monteiro; Monteiro

(2015), obteve-se o seguinte excerto:

Mesmo com todos os entraves e dificuldades encontradas para efetivagéo e
implementacdo de novas praticas, fica evidente que as professoras dentro
das suas limitagdes estado procurando implementar suas aulas com atividades
prazerosas. Porém, apesar de todos os beneficios que a ludicidade tras para
sala de aula, percebe-se que os professores ainda utilizam os jogos
esporadicamente, em atividades eventuais, trabalhando geralmente jogos
matematicos, de montagem de letras, algumas construgcdes e outros. Além
destas questdes ja expostas, outro aspecto significativo mencionado pelas
professoras refere-se a melhoria do relacionamento e da amizade que
envolve a presenga do ludico no contexto escolar (Monteiro; Monteiro, 2015,
p.26-27).

E de se enfatizar que limitacdes e desafios sempre existirdo na pratica
docente, portanto, € necessario que o professor seja o mediador também de lagos
afetivos respeitando o querer de cada aluno para construir novas pontes que facilite a
aprendizagem. Paulo Freire (1996), discutiu e criticou a postura do professor
autoritario, segundo ele, o docente ndo deve ser bancario e pouco acolhedor, logo,
deve ser mediador de dialogo e intermediar uma educacgao libertadora, pois ensinar €

querer o bem dos educandos.

[...] N&o é certo, sobretudo do ponto de vista democratico, que serei tao
melhor professor quanto mais severo, mais frio, mais distante e “cinzento” me
ponha nas minhas relagdes com os alunos, no trato dos objetos cognosciveis
que devo ensinar. [...] (Freire,1996, p.52).

Apesar do jogo ser uma atividade ludica, ainda assim, € uma atividade séria,
considerando ser ferramenta educacional formativa, as regras precisam ser

respeitadas, mas nao necessariamente o professor precisa ser sisudo, pois existe a
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necessidade de construir confianga do aluno para que eles se sintam a vontade e
obtenha confianga no professor para participar da aula. O olhar do docente, ndo deve
ser neutro frente a realidade do aluno, pois, se configura nele o papel de transformar
a realidade do aluno, logo deve ser facilitador da aprendizagem.

Ainda, ressalta-se que:

A utilizagao de jogos na educacdo de jovens e adultos estimula os alunos
para uma participacao ativa na pratica escolar, envolvendo-os em trabalhos
bem elaborados e tornando-os independentes para perceberem seus
potenciais, enquanto agentes participativos (Monteiro; Monteiro, 2015, p. 25).

Desta forma,

[...] quanto mais vivéncias ludicas tiverem esses alunos maiores serdao as
suas participacdes em sala de aula, favorecendo até mesmo ao professor
para que tenha um envolvimento maior com seus alunos com momentos
prazerosos e descontraidos. Isto é significativo, pois a aprendizagem so6
ocorre quando o aluno participa ativamente do processo de construgéo e
reconstrugdo do conhecimento (Monteiro; Monteiro, 2015, p. 26).

3 RELAGAO ENTRE PROFESSOR E ALUNO NA PRATICA DO JOGO

O jogo como atividade na sala de aula, ndo envolve apenas agdes corporais,
ao mesmo tempo envolve emocdes e relagbes afetivas. Uma boa relagcao, entre
educador e o estudante pode potencializar a agao do jogo. A teoria e pratica do jogo
possui como pilar necessario para efeitos positivos no desenvolvimento da habilidade
de leitura, parceria entre ambos individuos — professor e aluno.

A afetividade deve ser integrada a uma pratica respeitosa e alegre dentro do
jogo, sem que o professor se desvincule de sua autoridade de docente, de sua ética
profissional, nem t&o pouco seja arrogante intelectualmente ou solidario. E necessario
que o aluno perceba o seu potencial e o professor os tratem de forma igualitaria, sem
0 bem querer maior especificamente para um determinado aluno.

Freire (1996) ressalta que deve fazer parte de politicas pedagdgicas o docente
querer bem aos educandos e a existéncia da alegria na sala de aula. A alegria deve
ser incluida na pratica educativa, porém os educandos ndo podem considerar os
estudos como uma pratica do fazer facil e sem compromisso, pois estudar € uma agao

séria. “A alegria ndo chega apenas no encontro do achado, mas faz parte do processo
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de busca. E ensinar e aprender ndo podem dar-se fora da procura, fora da boniteza e
da alegria” (FREIRE,1996, p.142).

Em concordancia, Santos (2024), explana sobre jogo no viés também do
brincar adulto, ele diz “o adulto que volta a brincar ndo se torna crianga”, revive e
resgata o prazer da alegria, por essa razao, € importante o resgate e transpor essa
experiéncia do ludico para o campo educacional. Assim, no exercicio da pratica
docente, o jogo deve fazer parte do brincar adulto e é fundamental que o professor se
posicione na brincadeira com o adulto e mostre que esse brincar pode ser
enriquecedor, saudavel, que ativa a concentragcédo do cérebro e cria estratégia para o
aluno querer aprender e sentir prazer pela leitura.

E indubitavel que a experiéncia do trabalho com jogos conduz tanto o discente
guanto o docente a um patamar elevado de conhecimentos. A experiéncia com jogos
€ uma significativa contribuicdo na formacao do educador, quanto mais familiarizado
o docente com atividades ludicas, mais habilitado ele se torna para desenvolver aulas
de Lingua Portuguesa adaptada aos contetudos de forma articulada no contexto do
jogo, o adulto precisa sentir seguranca e dominio do docente sobre o conteludo
curricular para que eles se envolvam na aula.

A experiéncia do trabalho com jogos além de aumentar a criatividade do
docente o conduz a refletir sobre sua pratica. Como ela esta sendo trabalhada, como
o professor deve e esta se posicionando no ensino nas turmas com jovens e adultos,
os pontos de melhorias para reger o conteudo de Lingua Portuguesa, além de
contribuir para a autonomia do professorado e fomentar uma continua aprendizagem
essencial para atuacao docente.

Em razdo da importancia do ladico na formacdo docente, Santos (2024),
argumenta que a formacao do educador alcancaria qualidade por meio de trés pilares
necessarios: a formacéo tedrica, formacao pedagogica e ndo menos importante, aulas
inovadas com formacéo ludica. Haja vista que, quanto maior o contato e as vivéncias
do professor com o ludico, maior sera o potencial em atuar na sala de aula de maneira

prazerosa, com conteldo atrativo para jovens e adultos.

3.1 ALUNOS DA EJA, QUEM SAO ESSES ITINERANTES?

O ser humano possui natureza construtiva, essa, € uma caracteristica

inventiva, que oportuniza os seres humanos a imaginar e planejar novas formas para
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melhorar suas condi¢des de vida, além de servir como estratégias de superar desafios
em suas experiéncias diarias.

O pensamento construtivo do aluno, se constréi a partir das oportunidades
que o professor permite, na escola, na sala de aula e um ensino que dialoga com as
experiéncias de suas vidas, afim de que valorize saberes populares e culturais
respeitando as trajetorias e os conhecimentos que s&o adquiridos no decorrer da vida
de cada um.

Segundo Arroyo (2017), o jovem e o adulto sdo esperangosos por serem
reconhecidos como sujeitos de libertagdo, € uma juventude de coragem e ousadia,
agentes culturais que tem inquietacbes amam e se apegam a vida ainda que
ameacada. O percurso de enfrentamento do aluno da EJA para estar na escola é uma
manifestacdo de resisténcia e coragem aos desafios de desigualdades sociais e
pessoais em suas trajetérias de vida.

Referente ao que foi citado anteriormente, Arroyo (2017), argumenta que a
educacao deve valorizar e reconhecer nos alunos a coragem, incorporar 0O
reconhecimento através de praticas pedagodgicas que dé voz ao aluno da EJA e os
incluam como sujeito de conhecimentos valiosos e itinerarios coletivos que persistem
no presente. Esses, ao retornar a escola, além de adquirir conhecimentos, se langam

a um caminho de possibilidades para garantir direitos humanos a uma vida justa.

4 DISCUSSAO DA EXPERIENCIA VIVIDA

Este estudo trata-se de uma pesquisa tedrica, sobre a experiéncia vivida nos
Estagios Supervisionados Ill e 1V, realizados em 2023 e 2024, em escolas publicas do
municipio de Itaberaba-Ba, a Escola Municipal Gées Calmon e o Colégio Estadual
Centenario, com a participagao de estudantes da EJA, jovens e adultos com idade
entre 18 e 23 anos. Em relacédo ao espaco fisico, notou-se em ambas as escolas um
numero significativo de evasdo em comparacao a quantidade de alunos matriculados.
Fez-se necessaria a observagao por meio de escuta sensivel e a busca de maneiras
para melhorias na participacao e assiduidade dos alunos.

As instituicdes de ensino possuem espaco recreativo, salas de aula amplas e
ventiladas, banheiros masculinos e femininos, porém, ainda carecem de investimentos

tecnolégicos (sala de computagédo para pesquisas), além de espago para eventos
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(auditorio). Observou-se que o ambiente escolar desempenha um papel de suma
importancia na formag¢ao dos estudantes, e quando este espaco nédo € adequado,
também pode impactar no rendimento escolar dos discentes.

Ainda, a escuta na sala de aula no periodo de estagio curricular foi
determinante para compreender que o jovem e o adulto ndo séo passageiros da noite
em vao, eles estdo em busca de conhecimento, realizagdo de sonhos, perseveranca
por equidade, apesar de sua jornada desafiadora do trabalho para a escola. Através
de suas falas, mostraram que essa nao é uma condigao limitante e nem capaz de
paralisa-los diante dos obstaculos.

A reflexdo sobre as falas dos alunos revela que, apesar dessa modalidade de
ensino, ao longo da historia, ter sido considerada composta por um publico
marginalizado e desinteressado, na verdade sdo pessoas com historias de vida, com
conhecimentos adquiridos em suas vivéncias sociais, de trabalho, comunitarias etc.
Dessa forma, sdo enriquecedoras e somatorias na educacao.

Na fala desse aluno, pode-se ver que o estudante atribui a si mesmo, as suas
atitudes, o fracasso nos estudos e gera em si um sentimento de inadequagéao que
afeta sua autoestima. Mesmo sem perceber, alimenta o estigma social de que o
fracasso escolar € sempre falta de capacidade e inteligéncia; dessa forma, nédo se
pensa e nem se reflete sobre uma possibilidade de falha de fatores externos.
Conforme se refere Arroio (2017) “entender os processos de aprendizagem... caminho
para entender os supostos problemas de aprendizagem que condenaram milhares de
criangas, adolescentes, jovens e adultos [...]” (Arroyo, 2017, p. 133).

Outro aluno comentou que, quando pensa em sua filha pequena de 6 meses,
sente um pouco de desanimo. No entanto, ele acredita que sera através dos seus
estudos que podera, futuramente, proporcionar uma boa educagao, instruir sua filha
melhor na vida, ensina-la sobre as atitudes da escola. Portanto, ele sabe que precisa
aprender mais e buscar mais conhecimento. Além disso, ele pensa que, sem a escola,
nao poderia ser muito além de uma domestica.

Pode-se observar na fala desse estudante o quanto ele avangou na
compreensao da funcao da escola para ele e para a familia; ele entende a funcao da
educacao escolar na formagao de cidadaos criticos e conscientes. Segundo Freire
(1996), a fungao da escola é proporcionar um ensino de emancipagéao e libertagéao,
que néo apenas transfira conhecimento, mas que também promova a aprendizagem

e a troca de didlogo. “Quando entro em uma sala de aula devo estar sendo um ser
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aberto a indagacgdes, a curiosidade... um ser critico inquiridor, inquieto em face da
tarefa que tenho-a de ensinar [...]” (Freire,1996, p.25).

Nesta perspectiva, chama atengdo quando a aluna expde que geralmente
chega cansada a escola, as vezes com muito sono, por causa do trabalho pesado na
oficina. Mesmo assim, ela vem para a escola, com a inten¢cado de aprender mais para
garantir uma oportunidade em um emprego melhor e mais leve, ou até mesmo seguir
na area de empreendimento, ter seu proprio negocio. No entanto, ela sabe que precisa
estar na escola para desenvolver conhecimento e melhorar habilidades de leitura e
escrita.

Outro estudante expds que reconhece que usa bastante fones de ouvido
durante as aulas. Segundo ele, o fone é as vezes seu refugio das preocupagdes do
dia, mas ha momentos em que ele baixa o volume, embora isso possa nao parecer.
Mesmo nao participando da aula, ele diz que escuta os professores durante as aulas
e que frequenta a escola porque quer melhorar financeiramente sua vida. Ele acredita
que a educacgao € muito importante e diz que as vezes sente vontade de desistir, mas
persiste, pois sabe que, se desistir, sera mais dificil alcangar seus objetivos de vida.

Esses dois estudantes tém clareza da fungcdo da escola para a mudancga
concreta de suas vidas. Eles reconhecem que os conhecimentos escolares vao
contribuir na transformacao de suas vidas futuras, apesar do esforco necessario para
vencer as dificuldades e fugir das preocupagdes da vida através da internet (ligada via
fones de ouvido). Enfrentando o desanimo, eles sabem que a vida sem os estudos é
mais dificil. Freire (1996), pontua que lutar para haver mudangas através do ensino
faz-se necessario. “Quanto mais penso sobre a pratica educativa, reconhecendo a
responsabilidade que ela exige de nds, tanto mais me convengo de dever nosso de
lutar [...]" (Freire, 1996, p. 48).

Pode ser observado nessas falas que os estudantes encontram na escola
satisfacdo, motivacéo, esperanga. Freire (1996), cita que ensinar exige alegria e a
esperanca, “a esperanca de que professor e alunos juntos podemos aprender, ensinar,
inquietar-nos, produzir [...]" (Freire,1996, p.37).

Diante do apresentado, dentro do ambiente escolar da EJA, observou-se a
importante relagdo dos alunos com o trabalho: sdo jovens que acabaram
interrompendo a sua escolarizagao por conta do trabalho, porém buscam na educagao
uma mudanca de vida através de uma qualificacdo educacional. Os sujeitos desta

histéria buscam na EJA recuperar o tempo perdido, tentam retomar seus estudos,
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acreditando na transformagao social que isso |hes trara, sobretudo a aprendizagem

de leitura e escrita.

5 0 JOGO COMO METODOLOGIA, AGAO E REAGAO

E preciso um olhar atento a todas as questbes sociais para estimular a
permanéncia escolar desses itinerarios jovens e adultos. Uma alternativa € trabalhar
conteudos considerando as diferentes experiéncias de vida e as especificas
necessidades desse grupo, por meio de estratégias que contribuam para um ensino-
aprendizagem significativo para esses discentes. Essa, deve ser uma abordagem
diferenciada, que muitas vezes envolve construgao de relagées e metodologias ativas.
Por essa razéo, entende-se o quanto o jogo pode despertar e ativar o aluno na
participacado da aula de Lingua Portuguesa.

Destaca-se que:

Os jogos foram desenvolvidos como passatempos, um fazer divertido com
regras que estimula o participante a pensar e desafiar-se diante de novas
estratégias. Cada jogo apresenta caracteristicas especificas que trazem
saberes nem sempre conhecidos, como 0s que representam o mundo,
aqueles que precisam de mais atengdo para encontrar seus pares, os de
profissées, numeros, entres outros. (Silva, s.d, p.2).

Ainda,

Assim como os testes psicolégicos, os jogos sao reconhecidos como
instrumentos técnicos/cientificos favoraveis a avaliagdo e aprimoramento da
pratica profissional, tendo sua adequacao por idade ou objetivo a se atingir,
sendo de extrema relevancia para avaliando e avaliado.”

No processo de aplicagdo dos jogos como metodologia, percebeu-se que
através de observagdo como os efeitos do uso de jogos nas aulas de Lingua
Portuguesa foram significativos, pontuando os diversos beneficios e melhorias no
processo de ensino-aprendizagem demonstrados pelos alunos. O trabalho com jogos,
permite alcangar resultados significativos e contribuir para o desenvolvimento de
habilidades linguisticas, com foco no grupo EJA. Contudo, foi explorado no jogo além

de elementos linguisticos outros pontos importantes a considerar:

7 1dem.
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5.1 JOGO: ACERTE O ALVO

Jogo de leitura e interpretagao de texto: o jogo “acerte o alvo e responda”, foi
uma atividade ludica que suscitou os discentes compreender textos e informacdes
tanto explicita como implicita. Instigou o aluno a compartilhar compreensao textual,
debater a partir das respostas de cada um e assim, evoluir a expressao oral.

Essas imagens registram o momento em que os alunos da EJA agem em
equipe e contextualiza o conteudo de Lingua Portuguesa, participam identificando
juntos respostas para as perguntas feitas durante o jogo. E notério que, os alunos
estdo posicionados em pé, cumprindo regras do jogo, desenvolvendo respeito. Assim,
essa imagem transmite que essa atividade ludica é um potencial instrumento para

aprendizagem e socializagao entre os mesmos.

Figura 01 - Alunos no jogo "ACERTE O ALVQO"

LLEC s s 11y 12

Fonte: Arquivo pessoal

Essas atividades ludicas além de permitirem levar ao conhecimento do aluno
contato com textos literarios e letra de musica, tornou-se um atrativo no despertar e
interesse do gosto pela leitura. Surgiram transformag¢des comportamentais e
cognitivas, entre as quais, os discentes que possuiam a preferéncia em sentar-se e
desenvolver atividades individuais, passaram a socializar em grupo ou em dupla,
demonstraram estimulo na criatividade e imaginagdo do pensamento critico, desse
modo, melhoraram na interpretacao, argumentacao e ampliagao do repertorio literario.

O intuito foi o de promover o gosto pela leitura e romper a resisténcia do alunado na
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participagdo das atividades de Lingua Portuguesa de forma autbnoma, sem

pressionar o aluno no processo de participagao, e sim, naturalmente.

Figura 02: Alunos no jogo "ACERTE O ALVO"

Fonte: Arquivo pessoal

5.2 JOGO: ESTOURE O BALAO E ACERTE A PERGUNTA

Esse jogo possibilitou desenvolver um trabalho de analise linguistica: os
alunos tiveram experiéncia de ler os fragmentos de diversos textos dentro dos baldes.
Essa técnica oportunizou Jovens e Adultos a terem contato com estilos literarios
diversos, os discentes sentiram-se motivados pelo desafio do jogo e passaram a
compreender a estrutura textual e reconhecer os tipos de textos literarios.

Nessa imagem, os alunos apresentam expressao de risos e olhares atentos,
estdo sentados em fileiras para facilitar que a bola seja passada da mao de um aluno
para o outro. Nessa aula, eles mostraram aprendizado ativo ao interagir e colaborar
com as regras do jogo, e ao expressar conhecimentos durante a participagao e as
dificuldades na leitura e interpretacao de texto, permitindo-os possibilidades de criar

novas estratégias a serem trabalhadas em aulas consecutivas.

Figura 03: Jogo: Estoure o baléo
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Fonte: Arquivo pessoal

5.3 JOGOS: “JOGO DE MEMORIA” E “BINGO DE PALAVRAS”

Jogo de palavras: foi adimplido o “jogo de memodria” e “bingo de palavras”,
para ambos foi utilizado como técnica o treino de vocabulario, de pronuncia e
entonagdo que contribuiram para o conhecimento da turma sobre a diversidade
cultural linguistica presente na sala de aula. Destaca-se que “o Jogo da Memoria
desvela caracteristicas do individuo como atengao, comportamento, personalidade,
estratégia, percepcao, memoria, entre outros” (SILVA, s.d, p.3).

Através da imagem é possivel observar motivagcdo e engajamento, o que
reforca a proposta da ludicidade ser aplicada com mais énfase nas turmas de EJA.
Essas inclusdes reforgam o espag¢o de permanéncia para esses sujeitos.

Segundo Monteiro e Monteiro (2015),

O valor da ludicidade é visivel quando possibilita o relacionamento entre
aluno e professores, que acabam criando um elo de respeito e
companheirismo. Por outro lado, os alunos reconhecem que a ludicidade
torna-os mais receptivos aos assuntos trabalhados. Isto demonstra que os
jovens da EJA percebem o valor dos jogos e brincadeiras na sala de aula

como um recurso pedagdgico que os favorece em suas aprendizagens.
(Monteiro; Monteiro, 2015, p.26)

Aprender de multiplas formas € considerar e possibilitar que esse sujeito tenha
inclusdo adequada na sociedade, pois, ele vai ter mais autonomia em suas decisoes,
ao se locomover, assinar documentos, no trabalho e na propria comunidade. Desta
forma, o ludico é mais uma estratégia pedagdgica que serve para ampliar e possibilitar

que esses sujeitos tenham acesso ao saber, o que foi negado muitas vezes ao longo



30

da histéria, com o fechamento de turmas, falta de incentivos, formacao adequada para
os profissionais que atuam nessa modalidade, entre outros. Os jogos mencionados

sao fomentadores de possibilidades e articuladores de aprendizagens.

Figura 04: Alunos da EJA

Fonte: Arquivo pessoal

6 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao longo dessa escrita, discutiu-se a educagédo de Jovens e Adultos sob a
possibilidade de superar desafios de ensinar Lingua Portuguesa e promover incentivo
a leitura através da ludicidade, fundamentado o estudo e andlise de caso diante das
ideias de alguns tedricos que discutem o conceito de jogo como um elemento cultural
e um importante recurso de ensino que facilita aprendizagem e socializagao.

Miguel Arroyo, no livro “Passageiros da noite” (2017), conduziu a refletir o
quanto é importante uma pratica pedagdgica humanizada. Johan Huizinga em “Homo
Ludens” (2010) direcionou para compreender relagdes do jogo com a educagédo e
cultura que enriquece a aprendizagem. No livro Alienigenas na Sala de Aula (1995),
Tomaz Tadeu, contribuiu para o desenvolvimento da criticidade sobre o ensino. Em
Pedagogia da autonomia (1996), Paulo Freire aborda a necessidade de uma
pedagogia que valorize experiéncias dos alunos. Maria Dorneles Rau, em a
Ludicidade na Educacao (2011), transformou o pensamento em relagao as praticas de
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ensino para a populagédo de estudantes da EJA. Marli Santos no livro o “Ludico na
Formacgéao do Educador” (1997), abriu perspectiva de entendimento sobre o professor
incluir em sua formacéao a capacitagao para utilizar o ludico na metodologia de ensino.

Essa pesquisa, surgiu a partir das vivéncias com os alunos da EJA durante
estagio supervisionado de Lingua Portuguesa. Esse contato ajudou a conhecer as
necessidades e desafios desses sujeitos na educagédo e perceber que o retorno a
escola &€ também a retomada de sonhos, vontade de aprender e interesses
especificos. Primeiramente, aprender que é essencial admitir que os discentes
inseridos na EJA, sdo jovens e adultos que buscam uma nova oportunidade para
continuar e concluir sua formagao. Assim, como aborda Miguel Arroyo, sobre o dia a
dia do trabalhador estudante e sua vida de exclusao. Apesar de enfrentarem desafios
para suas conquistas na educacgao, os jovens e adultos aspiram aprender para
alcancar realizacbes pessoais e profissionais.

E neste processo, o educador precisa acreditar no potencial de transformagao
que o ludico pode trazer para a educagao e o brincar deve ser visto como um
potencializador do desempenho do educando. Para tanto € preciso repensar nossas
praticas, adequando as agdes pedagodgicas. Assim, a inclusédo de praticas ludicas na
EJA ndo é apenas uma estratégia didatica, mas um compromisso com uma educagao
mais humanizada e transformadora, que reconhega a singularidade de cada aluno e
busque promover sua formacéo integral.

A literatura aponta que, a principio, alguns estudantes da EJA demonstraram
resisténcia as atividades ludicas, associando-as a infantilidade ou a desconexdo com
suas realidades praticas. Apesar disso, quando os jogos foram inseridos com
planejamento para esses individuos, esses, perceberam o ludico como uma
ferramenta que potencializa o aprendizado e instiga interesse nas aulas de Lingua
Portuguesa. Essa mudanga de percepgao, fortaleceu a importancia de haver
interacao e mediagao docente, que inclua os jogos nas aulas e desse modo busque
alcancar competéncias linguisticas e sociais.

Os resultados desse estudo, indicam que o ludico, ao ser integrado ao ensino
de Lingua Portuguesa, contribuiram na diminui¢do da impermanéncia escolar, um dos
desafios da EJA, despertou estimulo e participacédo ativa dos alunos, promovendo
amplo engajamento nas atividades escolares, além do mais, atividades como “jogo
de memoria”, “acerte o alvo” e “bingo de palavras”, demonstraram resultados

significativos no engajamento da participacao da leitura dos estudantes, ampliagdo do



32

vocabulario e interpretagdo da linguagem, os jogos quando contextualizados na
metodologia de ensino.

A pesquisa apontou que 0s jogos manuais, quando usados de forma
estratégica, oferecem um aprendizado mais dindmico, engajador e inclusivo,
promovendo a superagao de desafios relacionados a alfabetizacdo e ao ensino de
Lingua Portuguesa. Ao criar um ambiente educacional mais humanizado e interativo,
0s jogos contribuem nao sé para o desenvolvimento cognitivo, mas também para a
socializagao dos alunos, fortalecendo o senso de pertencimento e a motivagéo para o
aprendizado. No entanto, para que essa estratégia seja plenamente eficaz, é
essencial que se invista na capacitacdo dos educadores e na adaptacdo dos métodos
pedagdgicos as especificidades da EJA.

Por fim, esse estudo podera ser de grande relevancia para o olhar sobre a
pratica docente, por contribuir em conhecimento e possibilitar conduzir a reflexao
sobre a necessidade de aprimorar competéncias e desenvolver um ensino sensivel
as necessidades dos alunos. A experiéncia com esse estudo refor¢a a importancia do
professorado ser criativo e dindmico, pois os jogos quando bem planejados e
aplicados adequadamente nas aulas podem transformar o espaco escolar em um
ambiente mais significativo para os estudantes. Mediante as significativas informagdes
coletadas nessa analise de estudo, através da abordagem de teoricos que defendem
a importancia do trabalhar com jogos, ao pensar um ensino que permita o alunado
evoluir em conhecimento de leitura e escrita, € necessario se perguntar, que jogo jogar

hoje?



33

REFERENCIAS

ARROYO. Miguel Gonzalez. Passageiros da noite: do trabalho para a EJA:
Itinerarios pelo direito a uma vida justa. Petropolis, RJ, Vozes, 2017.

DEEPL. Tradutor. Disponivel em: https://www.deepl.com/pt-BR/translator. Acesso
em: 01 de janeiro de 2025.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: Saberes necessarios a pratica
educativa. S&o Paulo: Paz e Terra, 1996.

. Politica e Educagao: ensaios. 5. Ed., Sdo Paulo, Cortez - Cole¢éo
Questdes de Nossa Epoca; v.23, 2001.

. Educacéo como pratica da liberdade. Rio de Janeiro. Paz e terra, 1967.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento de cultura [traduc¢ao
Joao Paulo Monteiro]. 6. ed. Sao Paulo, Perspectiva, 2010.

MONTEIRO, Benedito da Silva. MONTEIRO, Eliane Silva. A importancia da
metodologia do ludico na EJA no processo de ensino e aprendizagem. Tomé-
Acu: UFRA, 2015.

RAU, Maria Cristina Trois Dorneles. A ludicidade na educagao: uma atitude
pedagodgica. 2. ed. rev. atual. e ampl. Curitiba, Ibpex, 2011.

SENADO FEDERAL. Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional LDB. 72
ed. Secretaria de Editoracio e Publicacbes/Coordenacao de Edi¢cdes Técnicas,
Brasilia, 2023.

SILVA, Tarita Romano. O Jogo da Memoria como instrumento da Expressao dos
Sentimentos e Emogodes. Disponivel em:
https://semanaacademica.org.br/system/files/artigos/jogo_da_memoria_-
_artigo_semana_academica_0.pdf. Acesso em: 05 de janeiro de 2025.

VARIOS AUTORES. Alienigenas na sala de aula. Tadeu da Silva (org.).
Petropolis, RJ, Vozes, 1995.

VARIOS AUTORES. O ludico na formacéao do educador. Marli Pires dos Santos
(org.). Petropolis, RJ. Vozes, 1997.


https://www.deepl.com/pt-BR/translator
https://semanaacademica.org.br/system/files/artigos/jogo_da_memoria_-_artigo_semana_academica_0.pdf
https://semanaacademica.org.br/system/files/artigos/jogo_da_memoria_-_artigo_semana_academica_0.pdf

