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RESUMO

Essa € uma pesquisa qualitativa e bibliografica tem como objetivo trazer uma proposta
sobre utilizagdo de jogos para o ensino-aprendizagem de alunos da Educacgéo de
Jovens e Adultos (EJA) no ensino de ciéncias, trazendo para sala de aula novos
métodos de ensino para que o aluno possa aprender, de forma dinamica e atrativa, os
conteudos. A ludicidade atualmente vem se tornando um tema bastante abordado no
meio escolar, pois € um grande aliado quando se trata de teoria e pratica. O uso de
jogos na turma da EJA ndo se resume apenas no brincar, ele vai ajudar na formacao
de estratégias, percepcoes e interacdes com os demais, sendo assim o aluno ira

alcancar uma dimensdo mais ampla na assimilacdo dos conteudos.

Palavras- Chaves: Educacao de Jovens e Adultos; Jogos; Ensino de Ciéncias.



ABSTRACT

This is a qualitative and bibliographical research and aims to bring a proposal on the
use of games for the teaching-learning of Youth and Adult Education (EJA) students
in science teaching, bringing new teaching methods to the classroom so that the
student can learn content in a dynamic and attractive way. Playfulness is currently
becoming a widely discussed topic in schools, as it is a great ally when it comes to
theory and practice. The use of games in the EJA class is not just about playing, it will
help in the formation of strategies, perceptions and interactions with others, so the

student will reach a broader dimension in the assimilation of content.

Keywords: Youth and Adult Education; Games; Science teachin.
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1. INTRODUCAO

O trabalho visa abordar o uso de atividades ludicas e jogos durante as aulas de
ciéncias na Educacado de Jovens e Adultos, visto que existem dificuldades no aprendizado
dessa disciplina. As atividades ludicas sdo uma forma de aprendizagem na qual o aluno ira
adquirir conhecimentos de forma dindmica e prazerosa, 0s jogos irdo auxiliar na dificuldade
do aluno visando ao aprendizado na constru¢do do conhecimento de forma descontraida. O
ato de divertir-se abarca diversas vivéncias ao individuo, promovendo enriquecimento das
suas capacidades intelectuais e motoras, além disso, h4 uma melhoria nos processos de
interacdo, comunicacdo, autoconhecimento e autoestima no processo de ensino e
aprendizagem.

Através da ludicidade, o educador possibilita que o aluno se desenvolva com maior
facilidade e prazer, abrangendo uma gama mais ampla de experiéncias vivenciadas nas
praticas de forma educativa, pois a ludicidade, além de proporcionar relacbes espontaneas
entre as pessoas, ela também possibilita situacfes de aprendizagem mais significativas.
Muitas vezes se ouvem falar “existe hora de brincar e de estudar”, essa frase leva a pensar
gue quando o sujeito esta brincando, ndo esta aprendendo e que estudar é coisa séria e
brincar néo.

O ladico, ou seja os jogos, as brincadeiras desempenham um papel significativo na
cultura humana. S&o incorporados de varias maneiras nas tradicbes e costumes que
passam de geracOes a geragdes. Os jogos tem raizes historicos e culturais profundos e sao
uma parte importante da identidade cultural de um povo. Os indios por exemplo sempre
ensinavam e ensinam seus costumes através da ludicidade, como pescar, dancar, brincar e
até mesmo a construirem seus proprios brinquedos, arte e artesanato também fazem parte,
representando assim a cultura, educacéao e tradicdo de seus povos.

Na EJA, o ludico desempenha um papel fundamental no processo educacional, pois
ajuda a tornar o aprendizado mais envolvente e eficaz para um publico diversificado. O uso
de jogos pode contrivir bastante com o processo pedagdgico, visto que quebra o
tradicionalismo da aula, onde por muitas vezes o0 aluno ndo aprende e nao se sente inserido
no processo pedagogico, deixando-o desmotivado e entediado. Vale ressaltar que a
utilizacéo do jogo deve ser especifico para a aula, e que se pode deferir entre jogos com fins
didaticos e jogos simples do dia a dia dos sujeitos, ambos sdo importantes para o
desenvolvimento motor e cognitivo do aluno, no entanto quando se trata de Educacédo de
Jovens e Adultos essa pratica deve ser adaptada as necessidades desse publico, estamos
falando de jogos dentro da sala de aula (didaticos) e que buscam a melhoria da

aprendizagem dos alunos da EJA no ensino de ciéncias.
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Dessa maneira o professor deve escolher o jogo e a metodologia utilizada a partir do
nivel de aprendizagem da turma, respeitando a cultura escolar de cada aluno e suas
dificuldades, além diso, deve-se lembrar a importancia da flexibilidade do planejamento do
educador.

Os jogos tém carater didatico ou pedagdgicos quando sédo elaborados com objetivo
de atingir contetidos especificos e serem usados no ambiente escolar (KISHIMOTO, 2002).
Estes surgem como uma alternativa de aumentar a relacdo professor-aluno, auxiliando no
processo de desenvolvimento do raciocinio e da formacdo de habilidades. O uso de
abordagens ludicas na relacdo professor-aluno pode ser altamente benéfica para o processo
educacional. As atividades ladicas podem criar um ambiente mais proximo e descontraido
entre professores e alunos, isso pode reduzir barreiras, facilitar a comunica¢do e promover
um relacionamento mais préximo e positivo entre eles.

Além disso, vale ressaltar que os jogos possuem duas fungdes importantes: a funcdo
didatica de aprendizagem (ensinar, aquisi¢cdo de conhecimentos) e a ludica (que estimula a
sensacdo de prazer e divertimento dos alunos). A dimenséo ludica desempenha varios
papeis importantes. Os elementos de diversdo e prazer incentivam os alunos a participarem
ativamente das atividades, aumentando o interesse e a motivacdo para aprender. A
natureza ladica dos jogos torna o aprendizado mais atraente e envolvente. Segundo

Kishimoto (1998). O autor aponta ainda que:

O desequilibrio entre estas fungdes provoca duas situagdes: ndo ha
mais ensino, ha apenas jogo, quando a funcéo ludica predomina ou, ao
contrario, quando a funcao educativa elimina todo hedonismo, resta apenas
o ensino (KISHIMOTO, 1998, p.19).

Nesse sentido, podemos afirmar que ambas as funcbes devem estar em equilibrio
para que haja harmonia no processo de ensino-aprendizagem. Desenvolver um caminho
pedagogico no ensino de ciéncias a partir de atividades ludicas requer a adaptagédo e
readaptacdo da metodologia na sala de aula, da pratica de ensino, de modo a romper
barreiras e preconceitos das brincadeiras pedagdgicas. Buscar no jogo e nas atividades
ludicas, caminhos alternativos para enfrentar os enormes desafios que hoje se apresentam
no campo educacional (KRASILCHIK,2005).

Entendendo a necessidade da utilizagcdo do ludico como recurso pedagdgico no
processo de ensino, externamos a seguinte indagacdo como problema desta pesquisa:
Como trabalhar 0 uso de jogos no ensino de ciéncias para minimizar a baixa aprendizagem

dos alunos da EJA?
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Devido as dificuldades encontradas pelos alunos da EJA, buscamos com esse
trabalho compreender a importancia do lidico no processo de ensino-aprendizagem na
disciplina de ciéncias. Com isso compreendemos que ao utilizar a metodologia ludica
possamos da continuidade ao processo de escolarizagdo desses alunos de forma
construtiva, podendo assim discutir o papel do professor ao fazer uso dessa metodologia de
ensino.

A Educacao de Jovens Adultos (EJA) é uma modalidade voltada para um
publico onde se encontra em atraso escolar, por diversos motivos. Sendo assim a
utilizacdo de umametodologia diferente como o ludico pode facilitar o aprendizado
desse alunado de forma dinamica, fugindo do tradicionalismo.

Este trabalho consiste em um estudo bibliografico mostrando a importancia do
ludico no processo de ensino-aprendizagem na disciplina de ciéncias dentro da
modalidade EJA,visando a quebra de paradigmas de um ensino tradicional dentro
da sala de aula. Neste sentido, o uso do ludico como estratégia de ensino é de
grande valia, pois possibilita ao aluno uma pratica pedagdgica mais divertida, e ao
mesmo tempo competitiva e inovadora, aprimorando 0 processo de
desenvolvimento cognitivo e o aprendizado dos discentes. Essa pratica pouco
utilizada em ambientes escolares destrincha-se em varios segmentos, seja
didatico ou pedagdgico, buscando de maneira geral, atingir contetdos especificos
em salade aula. Desta forma, este trabalho se ampara em referenciais teéricos
gue defendem o uso do ludico no processo educativo, possibilitando ao aluno e
professores outras alternativas que podem ser alcancadas, através de registros
tedricos e trabalhos ja concluidos, demonstrando a veracidade da alta contribuigéo
gue o ludico pode alcancar naaprendizagem dos alunos.

A escolha do tema se deu através da observacdo feita na disciplina de
estagio supervisionado. Quando as aulas eram ministradas seguidas de uma
prética ludica, os alunos se mostravam mais interessados e absorviam o contetdo
com mais facilidade.

Por isso, através dessa pesquisa pretende-se incentivar principalmente a
professores a resgatarem a importancia do lidico no desenvolvimento do aluno,
de uma forma contextualizada e fundamentada, conscientizando-0s que 0s jogos e
brincadeiras saoindispensaveis no cotidiano escolar.

Utilizamos para nossa pesquisa trabalhos ja publicados de 2015 a 2020, que

usam 0S jogos como estratégias de ensino para alunos da EJA. O estudo
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bibliografico de artigos, monografias e TCCs, mostraram a importancia da
utilizacdo do ludico no processo de ensino-aprendizagem.

2. PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM NA EJA

Desde a redemocratizacdo do pais, sobretudo com a promulgacdo da Constituicdo
de 1988, a educacdo torna-se direito de todos e dever do Estado. Tal como define a LDB/96,
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) € aplicada exclusivamente & educagéo escolar
(APOLINARIO; TARRAGO; FERST, 2021). Trata- se de um documento de carater normativo
gue define o conjunto de aprendizagens essenciais que os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas da educacédo basica. O documento € de suma importancia para nortear as
principais competéncias inerentes a educacdo. Estd eivado por principios éticos, de
cidadania, de justica e de respeito a diversidade. Dessa forma, cabe destacar as 10
competéncias apresentadas pela BNCC (BRASIL, 2018).

O documento preza pela valorizagdo e utilizacdo do conhecimento do mundo para
intervir na realidade, dialogando com todos os componentes curriculares. Outra competéncia
apresentada pelo BNCC relaciona-se com a promoc¢ao da capacidade de criticidade e de
interpretar dados e informacgdes, priorizando a habilidade de fazer perguntas. A producéo da
arte e da cultura, o conhecimento da diversidade cultural e o respeito a multiculturalidade
presente no Brasil e no mundo compdem uma importante competéncia da BNCC, ao
priorizar o combate ao preconceito e a intolerancia cultural e religiosa.

Prioriza-se a competéncia que dialoga com a area de linguagens, com o
desenvolvimento da linguagem oral e escrita. Destarte, em um mundo cada vez mais
conectado com o0s aparatos tecnoldgicos, faz-se primordial estimular o uso da tecnologia
com ética e responsabilidade para adquirir conhecimento. A BNCC também estabelece a
competéncia de utilizar o conhecimento para que o aluno possa organizar os estudos e
pensar em suas escolhas profissionais (BRASIL, 2018).

O documento estabelece a capacidade de argumentar com base em fatos e
evidéncias, de maneira consistente para que o estudante possa defender ideias e construir
acordos coletivos, levando em consideracdo os direitos humanos, a consciéncia ambiental, a
responsabilidade e a ética. Salientamos a competéncia de autoconhecimento e autocuidado,
gue prevé habilidades relacionadas a capacidade do estudante de conhecer o seu corpo, de
se afastar de situacdes de risco. Neste sentido, os curriculos de artes e humanas podem
contribuir com o desenvolvimento de tal competéncia. Abre-se espaco para que 0S

estudantes pensem em suas fragilidades e em suas potencialidades (BRASIL, 2018).
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A nona competéncia explicitada pela BNCC discorre sobre a capacidade de exercitar
a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a cooperagéo, e o estabelece cimento de
relacbes com o outro de maneira mais respeitosa, harmonica, sem preconceito de qualquer
natureza. Esta competéncia focaliza a valorizagdo da diversidade, a reflexdo sobre as
questdes relacionadas a desigualdade, sobre as injusticas e a violéncia. Trata-se uma
competéncia voltada para a construgdo de uma cultura de paz.

Por fim, a Ultima competéncia tracada pela Base Nacional Comum Curricular
apresenta relacdo com a responsabilidade e a cidadania, com a habilidade de contribuir para
a construcdo de uma sociedade justa, consciente, compromissada com as questdes
socioambientais (BRASIL, 2018).

A Educacéao de Jovens e Adultos, por sua vez, destina-se aqueles que nao tiveram a
oportunidade de acessar ou dar continuidade aos estudos no ensino fundamental e médio
em idade propria. Deste modo, os sistemas de ensino, de acordo com o artigo 37 da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB/1996), assegurardo gratuitamente aos
jovens e aos adultos, que ndo puderam frequentar a escola em idade regular, oportunidades
educacionais apropriadas, sendo consideradas as caracteristicas dos alunos, seus
interesses, condi¢des de vida e de trabalho, através de cursos e exames. O artigo também
explicita que o poder publico ira viabilizar e estimular o acesso e a permanéncia do
trabalhador na escola, através de acdes integradas e complementares entre si (BRASIL,
1996).

Os jovens e adultos que passam a integrar a EJA apresentam o contexto de vida
marcado por uma série de privagfes, traduzidas em falta de oportunidades de emprego,
moradia precéria, falta de acesso aos servi¢os de salude, alimentacao precaria e reduzida ou
ausente participacdo no cenario politico. Aproximando-se das estratégias da educacédo
popular, o compromisso da EJA é com o resgate da autonomia dos sujeitos das camadas
populares. A condicao de vulnerabilidade social ao qual esses sujeitos estiveram submetidos
ao longo da vida os impediu que seguissem o fluxo da vida escolar em tempo convencional.
Desta forma, o compromisso da EJA é considerar os jovens e adultos das camadas
populares como sujeitos, tratando a educagdo como um processo capaz de desenvolver as
potencialidades dos educandos.

De acordo com Arroyo (2005), pensar em propostas pedagodgicas de educacao
voltadas a jovens e adultos que consigam levar em consideracdo as caracteristicas dos
alunos, seus interesses, condicdes de vida e de trabalho, e assim proporcionarem
oportunidades educacionais apropriadas, parece algo idealista. Todavia, tais propostas
significam o reconhecimento do direito dessas pessoas a Educacdo. Entende-se, neste
sentido, que uma legislacdo educacional deve sim conter alguns aspectos idealistas, e ndo

apenas refletir a realidade educacional do pais (BRASIL, 1996).
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E importante ressaltar que, além da LDB, O Plano Nacional de Educagdo também
(PNE) estabelece a EJA como modalidade da Educacéo Béasica. Este plano tem vigéncia de
10 anos (2014 — 2024) e determinam diretrizes e metas a serem atingidas na educacgéo
durante este periodo delimitado (PNE, 2014).

De acordo com o autor Arroyo (2005), o campo de Educacdo de Jovens e Adultos
(EJA) constitui uma seara de responsabilidade estatal. A EJA também constitui um campo
de pesquisa e de formacdo. Um ponto promissor na reconfiguracdo da EJA pode ser
adquirido através do compromisso das universidades em suas fun¢des de ensino, pesquisa
e extensao com a educacédo de jovens e adultos. A EJA também vem encontrando solucdes
favoraveis para compor um campo especifico de politicas publicas, de formacdo de

educadores, de producéo tedrica e de intervencdes pedagdgicas.

2.1 CONCEPCOES DE ENSINO-APENDIZAGEM NA EJA: EDUCACAO BANCARIA
E EDUCACAO LIBERTADORA

Considerando as ideias de Paulo Freire, na perspectiva da educacéo libertadora e
popular, o homem é€ interpretado como sujeito sociocultural. Esta visdo implica na superacao
de uma visdo estigmatizante da no¢édo de aluno, conferindo-lhe outro significado. Trata-se
de compreender os jovens e os adultos enquanto sujeitos que portam uma historicidade
(SCOCUGLIA; FREIRE, 2004).

Logo, na perspectiva de Freire, cabe aos educadores desvendar quais dilemas este
publico vivencia e quais sao os sonhos, projetos e valores que o orienta.

Conceber os jovens e adultos das camadas populares como sujeitos significa
acreditar na sua capacidade de superar as problematicas relacionadas a sua condicdo de
excluséo social.

Assim, o educador pernambucano criticou 0 que chama de educacédo “bancaria”,
aguela que castra a curiosidade de criancas, jovens e adultos (SCOCUGLIA; FREIRE,
2004). Freire defendeu uma pedagogia dialdgica e critica- reflexiva, e nesse ambito ganha
espaco a proposta freiriana de reeducagédo dos educadores. Esta deve ser permeada pela
participacdo e pelo compromisso social, politico e cultural e pelas conquistas das
competéncias e habilidades técnicas. Deste modo, os educadores seriam reeducados na
propria pratica reflexiva de construcdo e reconstru¢cdo do curriculo. Esse processo de
construcao curricular também contribui com a formagé&o da consciéncia critica.

A EJA somente ultrapassara esse olhar moralizante se passar a enxergar o
protagonismo positivo dos jovens-adultos, ou seja, como sujeitos de direitos e de deveres do

Estado. As possibilidades de reconfigurar o direito a educagcao passam por esse processo:
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por avangcarmos em uma Visdo positiva dos jovens e adultos populares, por reconhecé-los
como sujeitos de direitos, e por criar uma nova cultura politica: que o Estado reconheca seu
dever na garantia desse direito. A EJA somente saird da perspectiva moralizante se for
assumida como politica publica e equacionada no campo dos direitos e deveres publicos
(PEREIRA et al., 2005).

Portanto, defende-se que a reconfiguracdo da EJA ocorrera a partir do
reconhecimento das especificidades dos jovens-adultos com suas trajetérias de vida, seu
protagonismo social e cultural, suas identidades coletivas de classe, género, raca, etnia.
Ocorrera através do reconhecimento de sua vulnerabilidade histérica e das formas
complicadas em que se enredam essas trajetérias humanas com suas trajetorias escolares.
Por fim, vira também de um olhar atento a prépria histéria da educacéo de jovens e adultos
(ARROYO, 2005).

Arroyo (2005) explicita um importante movimento ocorrido no contexto latino-
americano: o Movimento da Educacdo Popular, que encontrou na Educacdo de Jovens e
Adultos um campo mais aberto do que na instituicdo escolar tradicional. Muitos dos ideais
educativos da Educacdo Popular vém marcando propostas educativas dos sistemas
escolares. A abertura e a diversidade na educacdo de jovens-adultos podem ter sido
caracteristicas propicias a criatividade e a inovacédo de praticas e teorias pedagdgicas.

Ao longo da historia, a EJA sempre tentou encurtar a distancia entre as condi¢des
concretas de vida, de sobrevivéncia da infancia, da adolescéncia, da juventude e da vida
adulta e a intransigéncia seletiva de um sistema educacional realizado a medida dos filhos
desocupados e bem-cuidados. Essas formas e l6gicas podem ter representado a garantia
dos direitos de alguns setores sociais, porém tem sido 0 entrave e a negacao dos direitos de
alguns setores populares. Logo, os jovens da EJA sé@o a denuncia clara da disténcia entre as
formas de vida a que é condicionada a infancia, adolescéncia e a juventude populares e a
teimosa rigidez e seletividade de nosso sistema escolar (PEREIRA, 2011).

Desse modo, a EJA representa uma modalidade de ensino que pode satisfazer as
necessidades de aprendizagem dos cidaddos e resgatar uma divida social com aqueles
sujeitos que foram excluidos do processo educativo. Neste sentido, a EJA é um campo
estratégico que se opbe a exclusdo e a desigualdade social e transborda os limites do
processo de escolarizacdo formal, que abarca aprendizagens realizadas em diversos

ambitos.

2.2 PROCESSOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM CIENCIAS NA EJA

A EJA é uma modalidade de ensino destinada ao publico que ndo completou,

abandonou ou néo teve acesso a educacgdo formal na idade apropriada. Tal modalidade,



17

criada pelo Governo Federal, visa a inclusdo social e o acesso de jovens e adultos. Nessa
modalidade, o processo de ensino e aprendizagem é meticuloso e paciente, visto que séo
pessoas que passaram muito tempo sem estudar e estdo voltando agora para a escola em
busca de realizacao pessoal e até profissional.

O ensino-aprendizagem em ciéncias para todas as etapas de educagdo visa a
desmistificagdo de fenbmenos naturais do dia a dia, bem como a compreensdo de mundo.
Na EJA nao é diferente, o ensino de ciéncias busca instigar a ampla visdo para todas as
formas de vida, compreensdo de mundo, bem como a harmonia deste, além disso, a
desmistificagdo de mitos que muitas das vezes sdo trazidos e colocados em pauta por
alunos com idades mais avancadas, em sala de aula. A educacao, bem como o ensino de
ciéncias, deve-se pautar em libertacdo critica do alunado, ampliando a sua visao critica por
meio de metodologias inovadoras em sala. O Ensino de Ciéncias tem como proposta
curricular contribuir para a formacdo cidada de seus alunos, de modo que ampliem suas
experiéncias de vida. Tal proposta ainda precisa ser repensada para que realmente tenha a
finalidade de compatibilizar com a realidade de vida de cada jovem e adultos, a fim de que
suas experiéncias e visbes de mundo sejam valorizadas em relacdo a si mesmos, aos
outros e ao meio ambiente (Brasil, 2002).

O professor desta modalidade deve pautar-se em uma metodologia diferente e
instigante, opondo-se ao mecanismo tradicional e bancario de ensino que visa apenas o
depositar do conhecimento ao aluno, sem uma reflexado critica, sem fins e objetivo. Tal
educacao bancéaria ndo se preocupa com o pré-conhecimento do aluno, o professor é um
mero transmissor e o0 aluno, um mero receptor, onde o dialogo e a conversa entre professor
e aluno estdo ausentes. A quebra do tradicionalismo ndo é facil e muitas das vezes sao
impostas pelas instituicbes de ensino com planejamentos pré-moldados que tem a fungéo de
apenas transmitir o conhecimento sem objetivo algum, versando-se e calculando a
gualidade do aprendizado através de provas.

Deve-se lembrar que a Educacdo de Jovens e Adultos exige do profissional uma
metodologia diversificada perante as outras modalidades de ensino, bem como uma relacéo
de afetividade entre o aluno e o professor (NEGREIROS et al., 2018). O professor possui
parcialmente a responsabilidade de educar e preparar seus alunos para se tornarem
cidaddos criticos e ativos em uma sociedade (LIBANEO et al, 1992). Desta forma, o
professor de ciéncias ndo deve agir como um transmissor do conhecimento, mas como um
facilitador deste, uma ponte entre o aluno e o contetido, fazendo com que o aluno busque o
saber, instigando as duvidas, tornando o processo de ensino e aprendizagem um dialogo
harmonioso, tendo como base uma educacéo libertadora, onde o aluno se torna parte do

processo de ensino e ndo como mero ouvinte.
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2.3 AIMPORTANCIA DOS JOGOS PARA APRENDIZAGEM NA EJA

O processo de ensino-aprendizagem, na maioria das vezes, pode se tornar
mondtono, automatizado e até mesmo chato. Isso acontece pelo fato do uso excessivo de
livros didaticos e escritas do professor em quadro branco. Tal situagdo torna a aula
cansativa, tanto para os alunos, quanto para o professor, sendo prejudicial para processo de
ensino e aprendizagem. Para tentar sanar algumas dificuldades, até mesmo o
tradicionalismo do processo pedagdgico, busca-se utilizar jogos.

O ludico no processo de ensino é de grande importancia, visto que possibilita novas
vivencias e experiéncias dentro da sala de aula, fomentando novos estimulos cognitivos. O
uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem deve ser planejado e estudado.

O professor deve primeiramente fazer um breve levantamento das dificuldades dos
alunos e o quanto esses jogos poderdo alcancar o objetivo da aula, tal reflexdo do docente
acerca de planejar traz seguranca quanto a sequéncia didatica, metodologia, tempo e ao
objetivo buscado pelo professor. Com isso, o docente saberd e refletird quanto a importancia
e necessidade da aplicacdo dos jogos em sala de aula. Nesse sentido, para Santos (1997),
“A ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser vista
apenas como diversao”.

O desenvolvimento do aspecto ladico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social, colabora para boa salde mental, prepara para um estado interior fértil,
facilita os processos de socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do
conhecimento”. (SANTOS et al, 1997, p.12). Nesse aspecto, o jogo nao deve ser visto como
apenas “diversdo”, mas sim, didatico e facilitador. Os jogos didaticos s&o aqueles aos quais
estdo envolvidos ao que se pretende ensinar, envolvidos a algum processo de ensino como
facilitadores na compreenséo de algum conteudo cientifico.

Ao utilizar jogos, o professor cria um ambiente de alegria e prazer, descontraindo os
alunos, mas sem perder a objetividade da aula. A pratica ludica é uma grande ferramenta de
libertacdo do professor, pois desvia e quebra o tradicionalismo da aula. Além disso, os jogos
podem ser aderidos em turmas de diferentes idades, desde criancas a pessoas com idades
mais avancadas, tal abrangéncia faz dos jogos um grande aliado do professor em qualquer
etapa de ensino. Contudo, o uso de jogos modifica a perspectiva do aluno quanto ao
conteudo estudado, pois viabiliza uma nova forma de aprender e “ver” o assunto, tornando-
se algo inusitado e até mesmo inovador para o alunado que ja se encontra cansado dos

mecanismos tradicionais de ensino.

3. RESSIGNIFICANDO O ENSINO DE CIENCIAS NA EJA: PROPOSTA DE
SEQUENCIA DIDATICA COM UTILIZACAO DE JOGOS PEDAGOGICOS.
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O alunado da EJA é um publico que na sua maioria ja chega na sala de aula
desmotivado pelas inimeras tarefas realizadas durante seu dia a dia, seja ao cuidar das
tarefas do seu lar ou de realiza-las em seu ambiente de trabalho.

Com isso ressignificar o ensino de ciéncias na EJA significa trazer novas
metodologias para a sala de aula. Sabemos da caréncia existente no ensino publico e
principalmente na EJA, seja pela falta de professores ou até mesmo pela falta de materiais
didaticos. O papel do educador nesse momento torna-se de extrema importancia, pois, o
mesmo precisa usar de algumas estratégias para que o aluno venha mostrar interesse nas
aulas.

Santos et al, (2014, p.21) reforca a importancia da estratégia didatica no ambiente

escolar quando diz que o jogo:

[...] pode facilitar o trabalho do profissional de educagéo, despertando
o0 interesse da crianca ou adolescente pelas atividades propostas. Podemos
orientar um trabalho de maneia tal que os alunos possam utilizar esse
espago para algo que vai além dos momentos sem nada a fazer.
Independente da faixa etéaria, sexo ou raca, os alunos adoram jogar, brincar
e o fazem de maneira esponténea. Por que ndo canalizar toda essa vontade

para algo maior? [...]

Temos nas atividades ludicas com jogos mais possibilidades para organizar 0s
conteudos e contemplar objetivos que extrapolam o que esta posto.

A brincadeira torna-se um processo natural para as criancas, ao introduzir o ludico na
sala de aula ir4 fazer com que o aprendizado venha se tornar mais eficaz e o ajudara na
motivacdo dos alunos. O ludico nesse momento tem um papel importante na aprendizagem,
os alunos dessa modalidade irdo aprender o contetdo de forma dindmica e divertida, saindo
assim do tradicional método de ensino.

De acordo com Silva et al, (2007) a brincadeira € um momento de criatividade que

existe entre as pessoas, como forma de expressar uma situagéo Oou um momento.

O ludico passa a constituir-se em uma possibilidade de um novo olhar
para os jovens e adultos, alunos que n&o tiveram oportunidades
educacionais na idade propria e retornaram a escola na tentativa de superar
o tempo perdido, de modo que possam encontrar na escola um ambiente
prazeroso, descontraido e de satisfacdo pessoal. (GALDINO et al, 2012,
p.17)
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A proposta da sequéncia didatica com a utilizagéo de jogos tem como objetivo
promover a interacao entre os alunos, a proposta é explorar contetdos da disciplina
com jogos que os alunos em algum momento ja fizeram uso utilizando de forma
pedagdgica. Nao s6 os conteudos mas para que as praticas pedagogica possam
ganham um novo sentido e serem reinventadas, vale ressaltar que toda e qualquer
pratica requer um planejamento por parte do professor para que a aula ndo se torne
apenas uma brincadeira sem um proposito, nesse caso o aprendizado do contetdo.

A disciplina de ciéncias é vista pelos alunos da EJA como uma disciplina de dificil
compreensédo dos conteddos, mas isso pode ser levado em conta a forma como o docente
ministra suas aulas. O educador ndo deve ser o Unico na construcdo do conhecimento é
preciso colocar os educandos como autores de seu préprio saber despertando neles o papel
de protagonista. O docente precisa repensar suas atividades buscando ressignificar suas
praticas.

Conforme descreve Pinto (2014) o uso de jogos didaticos em ensino de ciéncias é
uma estratégia eficaz, pois cria uma atmosfera de motivacdo que permite ao aluno participar
ativamente do processo de ensino-aprendizagem.

Nao podemos deixar de destacar que os jogos didaticos ndo funcionara como um
recurso em passe de magica sanando assim todas as dificuldades na aprendizagem dos
discentes, vale deixar claro que o objetivo principal é a aprendizagem, e ndo podemos

deixar que o discente seja levado pela euforia ao participarem dos jogos didaticos.

3.1 ASEQUENCIA DIDATICA NO ENSINO DE CIENCIAS NA EJA

De modo geral as Sequéncias Didéaticas (SD) sdo uma série de atividades
envolvendo um mesmo conteddo, com estratégias educacionais para melhorar a
aprendizagem. Nelas determinamos 0 passo a passo, o foco e o objetivo que pretendemos
alcancar. Quando se trata de SD no ensino de ciéncias para a modalidade da EJA ela vem
como forma inovadora na aprendizagem, a proposta da SD com o0 jogo do bingo vai
favorecer a participacdo ativa dos estudantes, promovendo reflexdes criticas por abranger
alguns conteldos.

Adaptar o processo de ensino-aprendizagem a realidade e as necessidades
especificas dos estudantes da EJA é fundamental para criar um ambiente deaprendizagem
eficaz e incluso. MOREIRA (1999) destaca que os estudos de Brunerindicam que 0 processo

de descoberta é importante para aprendizagem. Logo, 0s questionamentos serao realizados
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para provocar os estudantes nesse sentido. Ao utilizar questionamentos para provocar 0s
estudantes, os professores podem estimular o pensamento reflexivo, a analise de
informacdes e a construgdo do conhecimento de maneira mais profunda e significativa,
alinhada com os principios do processo de descoberta proposto por Bruner.

Segundo Zabala et al.(1998) as atividades desenvolvidas em sala de aula s&o o meio
para mobilizar a trama de comunicacdo que pode estabelecer em classe, essas relacdes
irdo definir os diferentes papéis dos professores e estudantes. O aluno precisa entender a
importancia dessa interacdo entre ele e o professor para que o0 mesmo o ajude-os durante a
execucdo das tarefas. As SD devem servir como uma reflexao tanto para a pratica docente
no momento em que o professor estd observando essas sequéncias de atividades e como o
discente interage com a dinamica, e no decorrer o professor vai redefinindo suas acgdes, e
quais as dificuldades foram encontradas pelo aluno. E importante que a SD seja alicercadas
na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

ApOs a coleta e separacdo dos materiais seguimos para 0 passo a passo para a
construcao da sequéncia didatica.

A SD sera dividida em quatro aulas, pois inicialmente sera uma aula expositiva
dialogada. Os alunos irdo fazer um questionario no inicio da aula e no final do jogo, para que

possa ser feita uma andlise da evolugédo com relagcdo ao conteudo trabalhado.

Aula 1. Introducédo e levantamento sobre o conhecimento do discente com

relacéo ao tema

1 Etapa - Apresentar o objetivo da aula, fazendo com que o discente
despertecuriosidade sobre o assunto a ser estudado.

2 Etapa - Apresentar as células animal e vegetal através de ilustracdes e
levantar o conhecimento da turma através de perguntas sobre o conteudo
como por exemplo:

e O gue é uma célula eucarionte?

e O que é uma célula procarionte?

e O que diferencia uma célula vegetal de uma célula animal?



3 Etapa: Registrar as respostas para no final fazer um comparativo do que

eles jasabiam e o que eles aprenderam.

Aula 2. Célula eucarionte, célula procarionte, célula animal e vegetal.

1 Etapa: Aula expositiva através de slides sobre o conteldo, principais
diferencasentre as células animais e vegetais;

2 Etapa: Interagdo com os discentes sobre o contetdo, através de perguntas;
3 Etapa: Quiz sobre o assunto para diagnosticar o aprendizado do conteudo

Aula 3. Confecgéo e execucao do jogo bingo celular (além de jogar os alunos

tambémirdo participar da confec¢do do jogo)

1 Etapa: Separar os materiais para confeccao das cartelas do bingo;

2 Etapa: Montar as cartelas com respostas relacionada ao contetdo
estudado (sereseucariontes, seres procariontes, células animais e vegetais,
organelas e suas funcdes);

3 Etapa: Distribuicdo das cartelas e execuc¢ao do jogo.

Aula 4. Avaliacao

e A avaliagdo serd feita através de participacbes durante as aulas,

producdes individuais e em grupo.
Recursos:
¢ Imagens ilustradas das células;

e Slides, notebook, datashow;

e Bolinhas coloridas;

e Caixa de papel;

22
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e Canetas, cola;

e Cartolinas

3.2 BINGO CELULAR: PROPOSTA DE SEQUENCIA DIDATICA NA EJA

A seguir apresentaremos como pode ser construido o jogo didatico para o
ensino de ciéncias: bingo celular (introducéo a biologia celular), com o intuito de ajudar
o aluno a compreender o conteudo de forma pratica e prazerosa.

Para a construcdo do jogo didatico utilizaremos os seguintes materiais:

BINGO CELULAR

Material utilizado para o jogo

e Uma caixa com bolinhas coloridas numeradas;
e Uma caixa com as perguntas numeradas;

e Cartelas do bingo com as respostas;

Desenvolvimento da atividade

e Serdo confeccionadas 21 questdes para compor o jogo (bingo)
referente ao conteddo de Biologia Celular (seres eucariontes,
procariontes, célula vegetal, célula animal, organelas e suas funcdes).

e As respostas dessas questdes serdo organizadas nas cartelas do bingo.

Objetivo do jogo
e O objetivo é completar toda a cartela, podem participar toda a
turma, seranecessario um coordenador para sortear 0os numeros e

fazer as perguntas.
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Regras do jogo

Cada aluno deve receber uma cartela contendo respostas diferentes;

O coordenador sorteia a bolinha e 1é a pergunta referente ao numero
sorteado;

Conforme as perguntas sejam sorteadas o aluno devera verificar

se tem aresposta em sua cartela;

Para cada resposta marcada o aluno deverd colocar o numero da

perguntapara depois ser conferida.

Ganhador do jogo

bingo.

Ganhara o jogo o aluno quer completar de forma correta a cartela e gritar
bingo;

Caso o aluno erre alguma resposta o jogo continuara.

Observacgao:O coordenador ndo pode auxiliar o aluno participante, nem gritar
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Esse trabalho pretendeu elucidar e tornar visivel a importancia da utilizacao
dos jogos em sala de aula, tendo como disciplina especifica da utilizacdo da
ludicidade: ciéncias. Além disso, a modalidade de Ensino de Jovens e Adultos — a
EJA, foi o publico alvo das pesquisas bibliograficas. Nesse sentido, as pesquisas
qualitativas e bibliogréficas foram os parametros utilizados para corroborar com os
objetivos propostos, tentando-se, dessa forma, evidenciar de maneira mais objetiva
e embasada, a importancia da ludicidade no processo de ensino eaprendizagem.

Para tal feito, primeiramente, necessitou-se de uma reflexdo subjetiva frente ao uso
de jogos no cotidiano escolar e, consequentemente, fez-se uma pesquisa, circundando
sobre a historicidade do processo de ensino e aprendizagem na EJA, buscando a
importancia desse grupo como fator de integracdo social da educacdo e correspondendo
com a prépria constituicdo de 1988 — tendo a educacédo como direito de todos e dever do
estado, sendo um ganho social muito grande depois da redemocratizacdo. Em seguida,
elencou-se a importancia da metodologia adequada do professor frente a essa modalidade
de ensino, versou-se sobre a educacdo libertadora e bancéria na pratica pedagogica;
analisou as metodologias aplicadas a modalidade EJA e os pontos positivos do uso de jogos
Nno processo ensino e aprendizagem.

Por fim, foi proposta, como mecanismo de uso da ludicidade no ensino de ciéncias e
na modalidade EJA, uma sequéncia didatica, com o jogo — Bingo Celular — viabilizando para
os profissionais de educagcdo um mecanismo didatico e ludico como forma de construgéo do

conhecimento.
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