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Resumo: A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) ¢ uma modalidade de ensino garantida pela LDB n°
9.394/96, que visa a reinsercdo dos alunos de EJA no ambiente educativo. O perfil dos estudantes da EJA ¢
bastante diferenciado em relacdo ao ensino regular, exigindo do professor praticas pedagogicas
diferenciadas. O presente artigo tem o objetivo de fazer uma andlise das contribuigdes que o jogo didatico “O
caminho da populagdo mundial” e a perspectiva interdisciplinar oferecem a  aprendizagem dos alunos na
Modalidade de Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) em uma escola publica municipal da cidade de
Floriano-PI. Pesquisa de natureza qualitativa com enfoque descritivo. Realizou-se estudo bibliografico e de
campo como observacdes in loco e uma atividade de intervencao com aulas ministradas utilizando o referido
jogo didatico mediado pelo computador. Como instrumento de coleta de dados foi aplicado um questionario
semiestruturado a professora de EJA das disciplinas de Biologia, Historia e Geografia e outro aos 17
(dezessete) alunos em dois momentos distintos: um antes, para conhecimento prévio da realidade, e outro,
depois da atividade de intervengdo. Os resultados demonstram que, para a maioria dos alunos predomina a
inexisténcia de aulas diferenciadas, pouco uso de materiais didaticos e das novas tecnologias. Para a
professora, as politicas de (re) inclusdo educacional no Brasil precisam ser repensadas. Contudo, constatou-
se que a utilizagdo do jogo didatico proporcionou aos alunos de EJA uma experiéncia significativa: aulas
dindmicas, acesso a ferramenta tecnologica - o computador, enfim, contribuindo também para a construcdo
da aprendizagem de forma interdisciplinar.

Palavras-chave: Jogo didatico, Computador, Interdisciplinaridade.

1 INTRODUCAO

A educacdo ¢ considerada um mecanismo de transformacdo social, propiciando aos
estudantes o desenvolvimento pessoal e a preparagao para ingressar no mercado de trabalho. No que
se refere ao processo de ascensdo da educacdo brasileira, segundo Trindade (2005), durante décadas
esse espaco foi restritamente destinado as pessoas das classes privilegiadas da sociedade,
impactando em grandes problemas para os dias atuais. Na tentativa de superar essa divida social e
garantir o direito de todos a educagao, foram implementadas politicas publicas educacionais, como
por exemplo, a Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A resolucdo baseada no que determina a Lei
de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional (LDB) n® 9.394/96, no Parecer CNE/CEB N° 11/2000,
na Resolucdo CNE/CEB N°01/2000, no Plano Nacional de Educacao (Lei 10.172/01), no Plano de

Desenvolvimento da Educacao, nos outros direitos, o ensino a todos os cidadaos que nao tiveram
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oportunidade de estudar na idade certa. Esse modelo de ensino vem ganhando grande aceitagdo por
parte dos estudantes, uma vez que, a interrup¢ao nos estudos dificulta o processo de formagao
educacional, e nesse sentido, percebe-se cada vez mais a necessidade de investimentos em ambito
nacional em programas educacionais de inclusdo como esse, que atenda as peculiaridades desse
publico, proporcionando qualidade em todo o processo.

No que se refere a modalidade EJA, a LDB n° 9.394 /96, Sec¢do V, art. 37, inciso 1° dispde
que:

Os sistemas de ensino assegurardo gratuitamente aos jovens e aos adultos que ndo puderam
efetuar os estudos na idade regular, oportunidades educacionais apropriadas, consideradas
as caracteristicas do aluno, seus interesses, condi¢cdes de vida e de trabalho, mediante
cursos e exames (p.27-28).

Nesse contexto, o perfil dos estudantes da EJA ¢ bastante diferenciado em relagdo ao ensino
regular. A impossibilidade de concluir os estudos na idade certa marca esses estudantes como um
dos problemas em seu ciclo estudantil. Tendo em vista tais dificuldades, Pimenta e Anastasiou
(2003) mencionam que o professor deve readequar sua pratica pedagogica no sentido de atender as
necessidades basicas do processo educativo, pautando sua atuacdo docente na equidade entre os
agentes e encontrar mecanismos que facilitem o processo de ensino-aprendizagem.

A difusdao das novas Tecnologias da Informagdao e Comunicagdo (TIC’s) articulada a
utilizacdo de materiais didaticos pelo professor em sala de aula, constitui instrumento importante
em sua pratica pedagogica. De acordo com Tavares (2013), o professor deve utilizar ferramentas
que envolvam os alunos no processo de ensino-aprendizagem. Para isso, os materiais didaticos sao
aliados nessa pratica pedagdgica. A utilizacdo de tais ferramentas instiga os alunos a participarem
da aula pela dinamizagdo do processo pedagogico, despertando-o a construir o pensamento critico e
elaborar o raciocinio-logico. Nesse sentido, trabalhar com diversos materiais didaticos e com o
auxilio dos recursos tecnoldgicos, além de incluir os alunos nas novas tecnologias, favorece a
aprendizagem, desenvolvimento intelectual e profissional para adentrar no mercado de trabalho,
minimizando as dificuldades que estao arraigadas durante todo seu processo educativo.

No atual contexto educacional brasileiro, a utilizagdo de ferramentas computacionais,
principalmente o computador, em sala de aula torna o processo de ensino cada vez mais interativo.
Segundo Lucena (1992) os softwares sdo considerados educativos todos aqueles que sua utilizagao
for destinada para um fim pedagogico. A utilizacdo do Microsoft PowerPoint foi projetado com o
objetivo inicial de criar apresentacdes de Slides e multimidias. No entanto, essa metodologia

meramente expositiva empregada por muitos professores ndo estd chamando a atengdo de muitos
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alunos. Teixeira e Brandao (2003), com o novo perfil do aluno em sala de aula, o Software
PowerPoint tomou uma nova conotacdo dentro do ambito educativo, por meio dele ¢ possivel
confeccionar jogos, animacgdes interativas mediante a utilizacdo do hiperlinks ¢ a construgao de
apresentagoes interativas.

A interdisciplinaridade surge como um mecanismo facilitador no processo de ensino-
aprendizagem. Fazenda (1979, p.32) menciona que:

O conhecimento interdisciplinar deve ser uma ldgica da descoberta, uma abertura reciproca,

uma comunicagdo entre os dominios do saber, uma fecundagdo mutua e ndo um formalismo
que neutraliza todas as significa¢des, fechando todas as possibilidades.

A autora reforca ainda que a “interdisciplinaridade é uma forma de compreender ¢ modificar
o mundo. ” (p.52). O contexto em que o aluno de EJA estd inserido precisa ser reavaliado pelo
educador. As experiéncias extracurriculares e os saberes construidos durante sua vida em sociedade
deve ser o ponto de partida para a constru¢do do conhecimento. Corda (2006) ressalta que o
professor dessa modalidade de ensino deve reavaliar sua pratica pedagogica, acerca dos contetdos e
metodologias de ensino que serdo abordados em sala de aula. A contextualizagdao dos contetdos e
atividades que serdo trabalhadas deve criar uma interrelacdo entre o processo de ensino
aprendizagem propiciando um resgate escolar na vida dos estudantes.

A utilizacdo de metodologias diferenciadas em sala de aula torna o processo de ensino-
aprendizagem mais atrativo para os alunos. Nesse sentido, Freire (1996, p.12) relata que o
envolvimento do professor com o processo de aprendizagem dos alunos ¢ o ponto primordial em

uma pratica pedagogica. Reforca ainda que:

E preciso, sobretudo, e ai ja vai um destes saberes indispensaveis, que o formando, desde o
principio mesmo de sua experiéncia formadora, assumindo-se como sujeito também da
producdo do saber, se convenca definitivamente de que ensinar ndo ¢ transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou a sua construgéo.

A presente pesquisa tem como o presente artigo de fazer uma andlise das contribui¢des que
o jogo didatico: “O caminho da populagdo mundial”, e a perspectiva interdisciplinar oferecem a
aprendizagem dos alunos na modalidade de EJA em uma escola publica municipal da cidade de

Floriano-PI.
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2 METODOLOGIA

2.1 Caracterizacao da Pesquisa

Pesquisa de natureza qualitativa com enfoque descritivo, que segundo Marconi e Lakatos
(2011) permite ao pesquisador entrar em contato com o individuo da pesquisa, o ambiente e a
situacdo que estd sendo investigado. Utilizou-se a pesquisa bibliografica e de campo como
observagdes in loco e uma atividade de interven¢ao com aulas ministradas utilizando o jogo.
Adotou-se como instrumento de coleta de dados questiondrios semiestruturados aplicados a
professora das disciplinas de Histoéria, Geografia e Biologia e 17 (dezessete) alunos da modalidade
de Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) de uma escola publica municipal da cidade de Floriano/PI.
Os questionarios para os alunos, sujeitos da pesquisa, aconteceram em dois momentos distintos: um
antes, para conhecimento prévio da realidade sobre o processo ensino-aprendizagem a luz de suas

percepgoes, e outro, depois da atividade de intervencgao.

2.2 Procedimentos Metodoldgicos da Pesquisa

A trajetoria metodologica da pesquisa iniciou em mar¢o de 2016 com a visita dos
académicos, pesquisadores, autores desse artigo, a escola campo de investigagdo. Por meio de uma
conversa com a professora das disciplinas mencionadas e a diretora da escola, foi escolhida a
tematica para trabalhar com os alunos da EJA de acordo com a realidade da turma. Logo em
seguida, foi elaborado o projeto que delimitava os objetivos, as acdes e metodologias que seriam
aplicadas em sala de aula. O ponto de partida da investigacdo deu-se com a aplicacdo do
questionario diagnostico aos alunos, objetivando conhecer como as aulas estavam sendo executadas
e a pratica pedagogica da professora. Em seguida, foram ministradas aulas utilizando o jogo
didatico “O Caminho da Populacdo Mundial” no que diz respeito a0 mecanismo de fixagdo do
conteudo e atividade de intervengao.

Adotando a perspectiva interdisciplinar, as aulas tiveram durac¢do de 50 (cinquenta) minutos
cada uma. Trabalhou-se com trés areas do conhecimento sobre as principais peculiaridades
referentes a populacdo mundial, como por exemplo, na Historia, os fatores que contribuiram para o
crescimento demasiado de alguns paises, a Geografia sobre os problemas econdomicos e processos

migratorios e a Biologia sobre os problemas bioldgicos.
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Por fim, aplicou-se o segundo questionario para analisar quais as contribui¢des que o uso do
jogo didatico promoveu para o processo de ensino-aprendizagem. A referida pesquisa terminou em

junho de 2016 com a analise, discussao e registro dos resultados encontrados.

2.3. A descricao e operacionaliza¢ao do jogo “O Caminho da Popula¢io Mundial”.

e Constru¢do do Jogo:

O jogo foi confeccionado pelos pesquisadores, autores desse artigo, com a intengdo de
auxiliar na fixagdo do conteudo trabalhado em sala de aula. Esse material didatico possui um
caminho composto por 29 (vinte e nove) placas confeccionadas com folhas de Etil Venil Acetano
(EVA) com cores diferentes enumeradas de 01 a 29, um dado construido com papeldo e coberto
com EVA e as perguntas e o design do jogo foram criados com o auxilio do computador mediante a
utilizacdo do Software Microsoft PowerPoint 2013, sendo necessdrio também no momento da

aplicagao do jogo.

¢ Participantes e Regras do jogo

A turma foi dividida em duas equipes, cada equipe escolheu um representante, mas poderia

ajudar nas respostas.

1. Para iniciar o Jogo: cada jogador s6 podera lancar o dado uma tnica vez, para saber quem
comecara jogar. No entanto, caso saia 0 mesmo numero para ambos os jogadores, poderdo langar
novamente o dado até que um dos jogadores consiga 0 maior nimero para comegar o jogo;

2. O caminho tem uma sequéncia de placas com cores alternadas numeradas de 01 a 29, e
um dado com faces que expressam quantidades de 01(um) a 06 (seis). Quando o jogador langar o
dado o niumero de pontos resultante do langamento servira para andar sobre o caminho, mas, isso s6
serd possivel caso acerte a pergunta. Terd um tempo de 1 (um) minuto e meio para ler e responder a
pergunta que apareceu no computador. Assim, o nimero de passos que o jogador ira fazer, caird em
uma cor dentro do caminho;

3. O jogo possui uma parte fisica: o caminho e o dado, e, outra digital: o computador, a
parte digital foi confeccionada com o auxilio do computador, mediante a utilizacdo do Microsoft
PowerPoint 2013, como esta demonstrado na figura 01. O participante s6 podera andar sobre o
caminho caso acerte a pergunta, a cor indicard o nimero de pontos que saiu no langamento do dado,

correspondera a uma sequéncia de nimero presente no computador;
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4. O participante escolhera um numero e responderé a pergunta correspondente, caso acerte,
andara a quantidade de casas impostas pelo dado;
5. Vencera aquele jogador que chegar ao final do jogo mais rapidamente.

Figura 01 — Representacdo do jogo “O Caminho da Populagdo Mundial” aplicado em uma sala de EJA em escola
municipal de Floriano — PI, 2016.

Fonte: Dados empiricos da pesquisa (2016).

Apb6s a execug¢do do jogo aplicou-se o segundo questiondrio para analisar quais as
contribui¢des que o uso do jogo didatico promoveu no processo ensino aprendizagem dos

conteudos interdisciplinares para os alunos da modalidade EJA.
3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A literatura considera que a utilizacdo de aulas inovadoras em sala de aula ¢ de grande
importancia para a efetividade da pratica docente. A monotonia e o tradicionalismo em sala de aula
sdo um dos fatores que dificultam o processo de ensino-aprendizagem. Cada aluno tem uma forma
de aprendizagem diferenciada necessitando de estratégias que contribuam para a constru¢do do
conhecimento. Assim, foi questionado aos alunos da EJA se ja havia acontecido alguma aula
diferenciada, 77% como aparece na figura 02, afirmam ndo terem assistido; 18% relatam que
durante sua formacdo educativa j& tiveram essa aula com metodologias novas e 5% dos alunos
mencionaram que as vezes o professor utiliza essa metodologia para chamar a atengdo em sala de

aula.
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Figura 02 —Existéncia de aulas diferenciadas na sala de EJA, de acordo com os alunos investigados.
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Fonte: Dados empiricos da pesquisa (mar¢o-junho/2016).

A utilizagdo de diferentes materiais didaticos e o uso das novas tecnologias na pratica
pedagogica do educador, torna o processo de ensino-aprendizagem cada vez mais interativo e
condizente com a realidade dos alunos. Ao questiona-los se a professora da EJA utilizava materiais
didaticos diversos, como por exemplo os jogos € as novas tecnologias na sua pratica pedagogica,
6% como demonstra a figura 03, confirmaram que sim. No entanto, aproximadamente 82% dos
alunos entrevistados discordam, dizem que ndo, alegando ndo haver atividades com o auxilio de
materiais didaticos diferenciados. Contudo, 12% afirmam que em algumas aulas a professora
desenvolve essas aulas, entretanto, esporadicamente.

Figura 03 — Utilizacdo de materiais didaticos e novas tecnologias no processo ensino aprendizagem na sala

de EJA.
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Fonte: Dados empiricos da pesquisa (mar¢o-junho/2016).
A preparagdo do educando para o convivio em sociedade e o ingresso no mercado de
trabalho, esta previsto no Titulo I da Educagdo no art. 1° pardgrafo 2°, n® 9.394/96 Lei de diretrizes

e Bases da Educagdo. Dessa forma, ao averiguar aos alunos a importancia da EJA como mecanismo
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formador, 29% dos alunos, como mostra a figura 04, relataram que a escola esta preparando-os para

o ingresso no mercado de trabalho. Entretanto, 59% dos alunos consideram que os conteudos

trabalhados em sala de aula sdo insuficientes para conseguir um espaco no mercado de trabalho. E

ainda, 12% dos alunos consideram o ensino bastante deficitario, contribuindo parcialmente com o

processo de ensino-aprendizagem, porém demonstra muitas falhas em grande parte do processo.

Figura 04 — A formagao na EJA e a preparacdo para o mercado de trabalho, segundo os alunos.
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Fonte: Dados empiricos da pesquisa (margo-junho/2016).
No exercicio da sua profissdo, o professor deve quebrar varias barreiras para tornar o
processo de ensino-aprendizagem cada vez mais atrativo para o aluno. No entanto, a modalidade
EJA ¢ marcada por varias dificuldades no que diz respeito ao seu processo de operacionalizagdo.

Sobre as principais dificuldades enfrentadas em sua sala de aula, a professora relata que:

“Os recursos didaticos utilizados na aula sdo escassos, ndo ha materiais especificos para
esse publico e os conteudos trabalhados ndo sdo contextualizados para a realidade deles.
Com isso, as dificuldades encontradas sdo muitas e acabam por provocar um alto indice de
evasdo, ¢ o desenvolvimento desses sujeitos ficam aquém das suas expectativas e da
proposta da EJA.” (Professora da turma de EJA).

Percebe-se que, somado a escassez de recursos didaticos, sejam adquiridos e/ou produzidos
pelos professores, em muitas escolas publicas, realidade da escola investigada, e a falta de
equipamentos tecnologicos, tem gerado dificuldade na realizagdo de aulas diferenciadas, logo, a
rotina instala-se na pratica pedagogica dos professores. Com o avango das Tecnologias da
Informacao e Comunicagdo (TIC’s) os alunos estdo embebidos no mundo tecnolégicos, havendo a
necessidade do professor inovar em sala de aula no sentido de chamar a atencdo do aluno para o

conteudo que estd bordando.
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De acordo com a Constituicdo Federal de 1988, artigo 205, a educagao ¢ um direito de todos
e dever do Estado e da familia em colaboragdo com a sociedade, objetivando desenvolver o cidadao
para o exercicio da cidadania e o preparo para o mercado de trabalho. A inser¢ao dos alunos da
modalidade EJA no ambiente educacional, ndo se restringe a conclusdao do ensino médio, mas o
pleno desenvolvimento para adentrar no mercado de trabalho, propiciando condi¢des competitivas
que o mercado de trabalho exige.

A concepcdo da professora investigada sobre a importancia da EJA para os estudantes que
tiveram seus estudos interrompidos, ¢ de que essa modalidade deve “Garantir formagao educacional
a jovens e adultos que ndo tiveram a oportunidade de frequentar a escola na idade regular, além de
ampliar as possibilidades de acesso ao mercado de trabalho. ” (Professora da turma de EJA).

A pratica docente dentro da EJA proporciona aos educadores uma reavaliagdo de suas
praticas pedagdgicas, pois, a readequacdo de suas metodologias de ensino ¢ fundamental para o
éxito no processo de aprendizagem dos alunos. A professora de EJA da escola pesquisada refere-se

as suas experiéncias com essa modalidade ao dizer que:

“Construi 6timas experiéncias nessa modalidade de ensino, pois requer um novo pensar
acerca das politicas educacionais e das propostas de (re) inclusdo desses educandos nas
redes de educag@o publica do nosso pais. Por estarmos inseridos nesse cotidiano escolar,
muitas vezes sentimos inseguranca, angustia por sentirmos incapazes de dar conta de um
processo de ensino aprendizagem de qualidade e transformador, que possa acolher esses
educandos em suas diversidades, respeitando-os e valorizando-os, a fim de que esses alunos
possam se sentir realmente membros participantes da comunidade escolar. ” (Professora da
Turma de EJA).

A utilizacdo de novas metodologias de ensino no processo educativo propicia uma maior
interatividade no que diz respeito a aprendizagem. A utilizagdo de materiais didaticos, como por
exemplos jogos, contribui de forma significativa na aprendizagem dos alunos. Segundo Prieto et al.
(2005), os jogos trabalham a ludicidade e o raciocinio logico dos alunos, construindo com a
aprendizagem por meio da brincadeira. Portanto, essa metodologia deve ser inserida considerando o
contexto escolar e os objetivos pedagdgicos.

O planejamento ¢ uma agdo pedagdgica de extrema importdncia para a realizagdo de
atividades em de sala de aula pelo educador. Nesse sentido, considerando todo o percurso
metodologico utilizado na realiza¢ao das atividades pelos académicos, pesquisadores, solicitou-se a

avaliag¢do da professora investigada.
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“Considero 6timo e bastante proveitoso. As informagdes e os recursos utilizados foram de
suma importancia para o aprendizado dos alunos da EJA. Os alunos interagiram bastantes, e
se mostraram muitos interessados e participaram da atividade ludica desenvolvida com
bastante éxito. ” (Professora da Turma de EJA).

A inser¢ao de recursos tecnologicos facilita no processo de aprendizagem. Segundo Faria
(2004), esse tipo de modelo minimiza o ensino mecanicista € passa para uma Otica
sociointeracionista. Assim, ¢ de grande importancia que o meio educativo em que o aluno esta
inserido proporcione oportunidade para o seu desenvolvimento educativo e profissional,
propiciando competéncias e habilidades que serdao cobradas dentro do convivio em sociedade.

Os resultados apresentados apo6s aula ministrada pelos académicos, pesquisadores que
utilizaram o jogo didatico descrito como metodologia de ensino apontam que, foi importante para a
aprendizagem dos mesmos, um indice de 88% dos alunos como mostra a figura 05, relatam que foi
de grande aproveitamento, pois esclareceu muitas dividas no que diz respeito ao contexto historico
da migracdo e das principais doencas que acomete a populagdo mundial. No entanto, 12%
afirmaram que entenderam o conteudo parcialmente, havendo necessidade de serem trabalhados
mais vezes.

Figura 05 — Consideracdes dos alunos da EJA sobre a importancia da aula ministrada e da aplicagdo do jogo
didatico.
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Fonte: Dados empiricos da pesquisa (mar¢o-junho/2016).

No que diz respeito a aplicacdo do jogo, 76% dos alunos como esta também representado na
figura 05, afirmaram que o jogo foi de grande valia no que se refere a aprendizagem, pois trabalhou
o conteudo de forma interativa. Apenas 6% consideram que o esse material pedagdgico nio ¢
interessante para se trabalhar na aula e 18% dos alunos compreenderam os conteudos parcialmente

com a aplicagdo do jogo.
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A Modalidade de Educagdo de Jovens e Adultos (EJA) € uma politica publica garantida pelo
sistema educacional brasileiro para oferecer reinclusao dos alunos que interromperam seus estudos
em algum periodo de sua vida. O educador deve compreender as nuances que constitui essa
modalidade de ensino, devendo ser um mediador no processo ensino aprendizagem, realizando
atividades que facilitem e estimule a busca pelo conhecimento. A pratica pedagogica dos
professores dessa modalidade de ensino deve ter como sustentagdo o didlogo e o principio libertador
para a formagao dos alunos de EJA.

As atividades ludicas representam uma alternativa para facilitar a aprendizagem em sala de
aula, e na atualidade, as novas tecnologias como aliadas na operacionalizagao do processo, além de
motivar, inserem os alunos na realidade do seu tempo. Nessa pesquisa ficou evidenciada a
necessidade de que os professores utilizem metodologias de ensino, usando materiais didaticos,
como jogos e outros, bem como o uso das novas tecnologias para que despertem atencao dos alunos
em sala de aula, uma vez que, todos esses instrumentos sdo de grande importancia para desenvolver
a aprendizagem e estimular as capacidades educativas dos alunos em sala de aula.

Portanto, constatou-se que a utilizacdo do jogo didatico “O caminho da populacdo mundial”
proporcionou aos alunos de EJA uma experiéncia significativa, pois, além de serem aulas
dindmicas, promoveu o acesso a ferramenta tecnoldgica - o computador, contribuindo para a

construcdo da aprendizagem de forma interdisciplinar.
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