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RESUMO

A educagdo € um direito assegurado a todos, isso inclui as pessoas que ndo tiveram a oportunidade da
escolarizagdo na idade adequada. A Educacdo de Jovens e Adultos - EJA ¢ a resposta dos sistemas de
ensino para este publico. A EJA enfrenta desafios proprios, dentre eles, a heterogenia do perfil dos
estudantes, os diferentes ritmos de aprendizagem e a falta de motivagdo para os estudos. Dessa
maneira, ¢ essencial, de acordo com a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel, adaptada ao
contexto brasileiro por Moreira (2010), que a aprendizagem ocorra dentro de um contexto em que o
aluno consiga relacionar novos conhecimentos com conceitos que ele ja possui, tornando o
aprendizado significativo e duradouro. Nessa perspectiva, este trabalho foi desenvolvido com
educandos da EJA de uma escola municipal da cidade de Fortaleza-CE, com idades entre 26 e 64 anos,
que identificou, além dos desafios ja citados, um sério déficit na alfabetizacdo de alguns alunos. A
metodologia deste trabalho envolveu a producdo de um jogo pedagodgico que busca responder aos
desafios identificados ao mesmo tempo que toma partido do conhecimento prévio dos estudantes em
prol do seu aprendizado ¢ motivagao para os estudos. A partir da observagdo do interesse dos alunos e
do didlogo com a comunidade escolar, elaboramos um jogo educativo destinado aos alunos da EJA
chamado “Bingo do Supermercado”. Todas as palavras propostas no bingo fazem parte do cotidiano
dos alunos. Seu objetivo ¢ a consolidacdo da associagdo do item de supermercado ao seu respectivo
signo e a ampliacdo do vocabulério dos alunos de forma contextualizada e significativa. A aplicagao
do jogo fomentou a intera¢do entre os educandos permitindo aos que tinham mais dificuldade na
leitura e escrita serem ajudados pelos mais experientes resultando em um exemplo pratico do conceito
de zona de desenvolvimento proximal descrito por Vygotsky (1987).
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INTRODUCAO
A Educagao de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil ¢ uma modalidade de ensino voltada

para aqueles que nao tiveram acesso a escolarizacao na idade adequada, sendo essencial para
a promocao da inclusdo e da cidadania. No entanto, o cendrio da EJA apresenta desafios
significativos, especialmente no que diz respeito ao analfabetismo adulto e a motivacdo dos
alunos. Segundo Fuentes (2014), o Brasil ainda figura entre os paises com altos indices de

analfabetismo, o que evidencia a necessidade de estratégias educacionais inovadoras que
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atendam aos perfis variados dos estudantes da EJA. Além da diversidade de idades e de
vivéncias dos alunos, a EJA enfrenta dificuldades na adaptacao de métodos que considerem as
experiéncias e ritmos de aprendizado especificos de cada educando.

A abordagem pedagogica necessaria na EJA envolve a valorizagdo das experiéncias de
vida dos alunos e a contextualizagdo dos conteudos, conforme os principios da educagdo
dialégica de Paulo Freire (2004). Para Freire, a pratica educativa deve partir de um dialogo
que reconheca o conhecimento prévio do aluno e integre-o ao processo de
ensino-aprendizagem, promovendo uma educag¢do significativa e contextualizada.
Complementando essa perspectiva, a Teoria da Aprendizagem Significativa, de David
Ausubel, adaptada para o contexto brasileiro por Moreira (2010), sustenta que o aprendizado
ocorre de maneira mais eficaz quando o novo conhecimento se relaciona com conceitos ja
existentes no repertorio do aluno. Esse principio ¢ particularmente relevante na EJA, onde ¢
comum que os alunos tenham experiéncias praticas e um conhecimento empirico, que podem
ser pontos de partida para a alfabetizacao e outros processos educativos.

Neste contexto, este trabalho teve como objetivo desenvolver e aplicar um jogo
pedagogico, o “Bingo do Supermercado”, como estratégia de incentivo e apoio a
alfabetizagdo entre os alunos da EJA de uma escola municipal de Fortaleza-CE. A escolha do
jogo como recurso pedagogico justifica-se pelo potencial de engajamento e pela familiaridade
dos itens do cotidiano presentes na dindmica do bingo, como produtos de supermercado, que
representam uma realidade proxima a dos alunos. Ao estabelecer uma ligagao direta entre o
conteido educativo e o cotidiano dos educandos, buscou-se promover um aprendizado
significativo e aumentar a motivacao dos estudantes para o estudo.

A metodologia utilizada envolveu observacao participante, onde foram analisadas as
reacoes ¢ interagdes dos alunos durante o jogo, bem como entrevistas informais com os
participantes e com a equipe escolar para verificar o impacto do jogo na motivagdo e no
aprendizado dos educandos. A pratica foi realizada com uma turma heterogénea em relagdo a
faixa etéaria e ao nivel de alfabetizagao, proporcionando um ambiente de cooperagdo entre os
estudantes, em que os que possuiam maior familiaridade com a leitura auxiliaram os que
tinham mais dificuldades, de acordo com o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal
de Vygotsky (1987).

Os resultados observados indicaram uma resposta positiva dos alunos, evidenciada
pelo aumento do interesse nas atividades de leitura e escrita e pela interagdo entre os
educandos. O jogo “Bingo do Supermercado” ndo s6 ampliou o vocabulario dos participantes

como também promoveu a associagdo de palavras com seus respectivos significados de
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maneira pratica e contextualizada. Dessa forma, a dindmica de colaborag¢do e o engajamento
durante as atividades mostraram-se eficazes para reduzir as dificuldades de alfabetizagdo e
elevar a autoestima dos alunos, que se sentiram valorizados ao perceberem o aprendizado
sendo construido em conjunto.

Em sintese, este estudo evidencia a importancia de praticas pedagdgicas que valorizem
a experiéncia de vida dos alunos da EJA e que se baseiem em metodologias ludicas e
colaborativas. A aplicacdao do jogo “Bingo do Supermercado” demonstrou-se uma estratégia
efetiva para a alfabetizacdo e motivagdo, proporcionando uma aprendizagem significativa e
adaptada as realidades dos estudantes. Assim, este trabalho aponta para a relevancia de
integrar elementos do cotidiano no ensino e para o potencial do uso de jogos educativos como

ferramentas de inclusao e de apoio ao desenvolvimento educacional na EJA.

METODOLOGIA

Este estudo seguiu uma abordagem qualitativa, orientada pela observagao e analise do
comportamento e das interacdes dos alunos da Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) ao
participarem de atividades com o jogo pedagégico “Bingo do Supermercado”. O
desenvolvimento do trabalho iniciou-se com uma andlise prévia da turma, composta por
estudantes com idades entre 26 e 64 anos, de uma escola municipal em Fortaleza-CE. Esta
etapa preliminar permitiu observar o nivel de alfabetizacdo dos alunos e identificar as
principais dificuldades e motivacdes relacionadas ao aprendizado, o que contribuiu para a
adaptag@o do jogo ao contexto especifico da turma.

Para a criagdo do “Bingo do Supermercado”, escolhemos palavras e itens do cotidiano
dos alunos, especialmente produtos de supermercado que fazem parte de suas experiéncias
diarias. A escolha desses elementos teve como objetivo facilitar a associagdo entre o
vocabuldrio e a realidade pratica dos estudantes, conforme os principios da Teoria da
Aprendizagem Significativa. As imagens e os textos utilizados foram criteriosamente
selecionados para evitar qualquer material protegido por direitos autorais, respeitando o
direito de uso de imagens e assegurando a ética visual na produgdo do jogo.

O jogo foi aplicado em um ambiente colaborativo, no qual os alunos participavam
ativamente e se ajudavam mutuamente, promovendo a interagdo e o apoio entre os pares. Esta
metodologia colaborativa baseia-se no conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal de
Vygotsky, pois incentivou a troca de conhecimentos entre os participantes com diferentes
niveis de habilidade na leitura e escrita. Durante a aplicagdo do jogo, foram utilizados

registros observacionais detalhados, que documentaram a reagdo e a interagdo dos alunos,
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além de entrevistas informais com a equipe escolar, proporcionando uma compreensao mais
aprofundada do impacto do jogo na motivagdo e no aprendizado dos educandos.
Para assegurar a validade ética do estudo, informamos todos os participantes sobre os
objetivos do trabalho e garantimos o anonimato nas observacdes e registros. Nao houve
necessidade de aprovacdo formal em comissdes de ética devido a natureza do projeto e ao

\

ambiente de aplicacdo escolar, contudo, as diretrizes de respeito a privacidade e de
consentimento informado foram seguidas rigorosamente.

Os dados coletados durante o processo incluiram observagdes diretas e depoimentos
informais, documentados em relatorios descritivos e interpretados qualitativamente. A andlise
dos dados focou na identificagdo de mudangas de comportamento, no aumento de interesse e
engajamento dos alunos e na andlise da capacidade de associacdo de palavras ao contexto
pratico. Assim, os caminhos metodoldgicos e as técnicas aplicadas refor¢aram o compromisso

com a criacdo de um ambiente de aprendizado significativo e colaborativo, destacando o

potencial do jogo como ferramenta de alfabetizacdo na EJA.

REFERENCIAL TEORICO

A Educacgdo de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil ¢ uma modalidade de ensino que
visa atender aqueles que, por diferentes razdes, ndo tiveram acesso a escolariza¢do na idade
adequada, sendo essencial para a promocao da inclusdo social e cidadania. Esse publico,
formado por alunos com distintas idades e experiéncias de vida, apresenta desafios especificos
que envolvem tanto a alfabetizacdo quanto a motivagdo e autoestima. De acordo com Fuentes
(2014), o Brasil ainda se destaca como um dos paises com altos indices de analfabetismo, o
que reforga a urgéncia de praticas pedagogicas inclusivas e inovadoras para enfrentar esse
quadro histoérico e social.

Na EJA, os processos de ensino e aprendizagem demandam uma abordagem
diferenciada que considere o repertdrio prévio e as experiéncias acumuladas pelos alunos.
Para Freire (2004), uma educacao dialogica ¢ essencial para o publico da EJA, uma vez que
valoriza as vivéncias e o conhecimento que esses alunos trazem consigo. Freire argumenta
que o aprendizado deve ocorrer por meio de um didlogo respeitoso e horizontal,
transformando-se em uma pratica de liberdade na qual o aluno é protagonista de sua
construcdo de conhecimento. Nesse sentido, o desafio de motivar os estudantes da EJA
torna-se central na pratica pedagdgica, ja que muitos desses alunos enfrentam barreiras
psicologicas, como baixa autoestima e resisténcia ao aprendizado formal, resultantes de

experiéncias escolares anteriores negativas (SILVA e ALMEIDA, 2019). Portanto, a utilizacao
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de estratégias educacionais que incentivem a participagdo ativa e o reconhecimento de
conquistas, como o uso de jogos pedagdgicos, pode desempenhar um papel importante na
promocgao da confianga e engajamento desses alunos.

Os jogos educativos tém se mostrado uma ferramenta valiosa tanto na educagao basica
quanto na EJA, pois estimulam o envolvimento e facilitam a intera¢do entre os alunos. O
“Bingo do Supermercado”, utilizado neste estudo, exemplifica uma abordagem pedagdgica
ludica que visa tornar o aprendizado de palavras e conceitos mais acessivel e divertido, ao
mesmo tempo em que facilita a fixagdo de novos conhecimentos. Conforme a Teoria da
Aprendizagem Significativa, proposta por David Ausubel e adaptada para o contexto
brasileiro por Moreira (2010), o aprendizado ocorre de forma mais eficaz quando o novo
conhecimento se conecta a conceitos ja existentes no repertdrio do aluno. Assim, ao utilizar
itens do cotidiano dos estudantes da EJA, como produtos de supermercado, o jogo se alinha
aos conhecimentos prévios dos alunos, tornando o processo de alfabetizacdo mais intuitivo e
relevante para suas realidades didrias.

Outro aspecto crucial para o sucesso da atividade desenvolvida € o conceito de Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP), descrito por Vygotsky (1987). Para Vygotsky,
aprendizado se da de maneira mais efetiva quando o aluno recebe suporte para realizar
atividades que ainda ndo consegue desempenhar sozinho, mas que se tornam possiveis com a
ajuda de outros, como colegas ou professores. No contexto da EJA, onde had uma ampla
variacdo nos niveis de alfabetizagdo entre os estudantes, o “Bingo do Supermercado”
promove uma colaboracdo natural: os alunos mais experientes apoiam os colegas que
apresentam maiores dificuldades, criando um ambiente de cooperagdo e aprendizado mutuo.
Essa interacdo nao apenas facilita o aprendizado, mas também fortalece os vinculos entre os
estudantes, proporcionando uma experiéncia educacional mais inclusiva e colaborativa.

A compreensdo dos fatores sociais e culturais que envolvem a EJA ¢ essencial para o
desenvolvimento de metodologias pedagodgicas eficazes. Como discutem Sousa e Pacheco
(2018), a desigualdade socioecondmica e a falta de acesso a uma educagdo de qualidade
impactam diretamente o modo como os alunos da EJA se engajam com o aprendizado. Para
muitos deles, o retorno a escola representa uma oportunidade de superagdo pessoal e
profissional, ainda que as barreiras econdmicas e sociais continuem a afetar sua motivacdo e
permanéncia nos estudos. Deste modo, o desenvolvimento de praticas educacionais que
reconhecam e valorizem as vivéncias e a cultura dos alunos torna-se imprescindivel para

assegurar que eles se sintam incluidos e respeitados no ambiente escolar.
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Do ponto de vista historico, a EJA no Brasil sempre enfrentou desafios ligados a
politicas publicas inconsistentes, como evidenciado por Oliveira ¢ Santos (2020). Embora
existam iniciativas que busquem promover a inclusdo e alfabetizagdo de adultos, a
implementagao dessa modalidade ainda sofre com a falta de recursos € com a pouca
valorizagdo da EJA como um campo educativo especifico. Esse cendrio refor¢a a importancia
de metodologias pedagodgicas alternativas, como o uso de jogos educativos, que, além de
serem financeiramente viaveis, também podem impactar positivamente a aprendizagem e
autoestima dos alunos.

Nessa perspectiva, este estudo destaca a necessidade de uma abordagem pedagdgica
que combine aspectos de alfabetizagdo, ludicidade e cooperagdo, contemplando os desafios da
EJA no Brasil. Ao desenvolver e implementar o “Bingo do Supermercado”, o presente
trabalho procurou promover uma aprendizagem significativa e motivadora, fundamentada nos
conhecimentos prévios dos alunos e na valoriza¢do de suas realidades e experiéncias. Essa
estratégia pedagdgica, ao unir teoria e pratica, demonstrou-se relevante para superar barreiras
de aprendizagem e aumentar a motivacdo dos alunos da EJA, propondo uma educacao

inclusiva e adequada as necessidades desse publico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A andlise dos dados coletados durante a aplicagdo do jogo pedagdgico “Bingo do
Supermercado” revelou achados organizados em trés categorias principais: engajamento e
motivacdo, desenvolvimento da alfabetizagdo e interacdo e colaboragdo. Observou-se que o
jogo despertou um alto nivel de interesse entre os alunos da Educagdo de Jovens e Adultos
(EJA), refletido pelo aumento da participagdo e pelo prolongamento do tempo de
concentracdo nas atividades, em comparacdo com tarefas convencionais. Esse resultado
corrobora as afirmagdes de Paulo Freire (2004), que defende a importancia de praticas
pedagogicas dialdgicas e contextualizadas para o engajamento dos alunos.

Em termos de alfabetizacdo, os dados indicam que o jogo contribuiu para o avango no
reconhecimento de palavras e ampliagdo do vocabulario dos estudantes. Ao longo das sessoes,
os alunos passaram a associar palavras do jogo com itens familiares, integrando-as ao
vocabulédrio diario. Essa pratica confirma a eficidcia de vincular o contetido escolar ao
cotidiano dos alunos, conforme a Teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (Moreira,
2010). A conexao entre o vocabulario do jogo e o contexto pratico dos estudantes facilita a
assimilacdo e retengdo de novas palavras, demonstrando ser uma estratégia eficaz para a

alfabetizacdo na EJA.
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Além disso, a aplicacdo do jogo promoveu interagdes de apoio mutuo entre os
participantes, com alunos mais experientes em leitura ajudando aqueles que enfrentavam mais
dificuldades. Essa colaboracao reflete o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal, de
Vygotsky (1987), em que a aprendizagem ¢ ampliada por meio da interagdo social e do
suporte entre pares. A colaboragdo espontanea ndo apenas facilitou o entendimento do
contetdo como também criou um ambiente emocionalmente acolhedor e motivacional,
fortalecendo a confianga dos alunos com menor experiéncia em leitura. A pratica
colaborativa, neste contexto, enfatiza a relevancia de metodologias que incentivem a troca de
conhecimentos e experiéncias entre os alunos, refor¢ando o papel da educacdo inclusiva na
EJA.

Os resultados obtidos apontam que o uso de jogos pedagodgicos, como o “Bingo do
Supermercado”, pode ser uma estratégia eficaz para enfrentar os desafios de alfabetizagdo e
motivagdo na EJA. Ao considerar as realidades e vivéncias dos alunos, o jogo ofereceu um
ambiente favoravel ao aprendizado colaborativo e inclusivo, alinhado as abordagens
pedagodgicas de Freire (2004) e Vygotsky (1987). A metodologia também permitiu aos
estudantes estabelecerem uma conexao direta entre o conteudo didatico e suas experiéncias de
vida, promovendo uma aprendizagem significativa, conforme os pressupostos de Ausubel
(Moreira, 2010).

Essas observagdes reforgam a importancia de praticas pedagdgicas inovadoras e éticas,
que respeitem as caracteristicas individuais e sociais dos alunos da EJA. Em uma modalidade
que enfrenta altos indices de evasdo escolar e desafios de motivagdo, a incorporagdo de
metodologias ludicas e contextualizadas pode contribuir significativamente para a superagao
dessas dificuldades. Por fim, verificou-se que praticas educativas contextualizadas,
fundamentadas na interagcdo e colaboracao, favorecem o processo de alfabetizacdo de adultos,
transformando o cendrio da EJA em um ambiente mais inclusivo e acessivel ao aprendizado

significativo.

CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo do jogo pedagogico “Bingo do Supermercado” com alunos da Educagdo
de Jovens e Adultos (EJA) revelou-se uma pratica eficaz para promover a alfabetizagdo e o
engajamento dos estudantes. A pesquisa indicou que, ao adaptar o conteudo ao contexto
cotidiano dos alunos, ¢ possivel facilitar a compreensdao e assimilagdo das palavras,
promovendo uma aprendizagem significativa. A metodologia ladica e colaborativa

implementada gerou um ambiente acolhedor e motivador, onde os alunos se sentiram
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incentivados a participar e a auxiliar uns aos outros, evidenciando a importancia do apoio
mutuo no processo de ensino-aprendizagem. Esse resultado reflete os principios de Paulo
Freire sobre a valorizagdo das experiéncias dos alunos e a necessidade de um ensino dialégico
e contextualizado, bem como o conceito de Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky,
que destaca a importancia da interagdo entre pares com diferentes niveis de conhecimento.

A experiéncia com o jogo demonstrou que estratégias ludicas podem ser valiosas para
a alfabetizacdo na EJA, contribuindo para a superagdo de barreiras de motivacdo e
desinteresse. Ao mesmo tempo, este estudo reforga a necessidade de que praticas pedagdgicas
no contexto da EJA incorporem elementos que fagam parte da realidade dos alunos, como
forma de facilitar o processo de aprendizagem e o vinculo entre o conteudo e as vivéncias
pessoais dos educandos.

Apesar dos resultados positivos, a pesquisa também revela a importancia de novas
investigagdes sobre o uso de jogos pedagdgicos na EJA e de metodologias que considerem as
especificidades desse publico, que lida com desafios proprios, como a heterogeneidade etaria
e o déficit de escolarizagdo formal. Estudos futuros poderiam investigar o impacto de
diferentes tipos de jogos e metodologias interativas em outras habilidades, como a
compreensdo leitora e a escrita. Além disso, ha espaco para ampliar o uso de ferramentas
tecnoldgicas no ensino da EJA, explorando recursos digitais que possam enriquecer a
experiéncia de aprendizagem de maneira acessivel e inclusiva.

Este trabalho contribui para a comunidade cientifica ao evidenciar o potencial dos
jogos pedagogicos na alfabetizacdo de jovens e adultos, e espera-se que os resultados
apresentados incentivem o desenvolvimento de praticas educacionais que valorizem o
conhecimento prévio dos alunos. Ao mesmo tempo, abre-se a oportunidade para novas
discussdes sobre a importancia de adaptar recursos didaticos ao contexto e as vivéncias dos

alunos, promovendo uma educacdo significativa e de qualidade na EJA.
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